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1 REFERENTE LEGAL

Tal y como se refleja en el articulo 37 del Decreto 235/2022, de 7 de diciembre
(ESO) , los apartados de la programacion docente son, al menos, los siguientes:

a

D QO T

SQ ™

Organizacion, distribucion y secuenciacion de los saberes basicos, criterios de
evaluacién y las competencias especificas en cada uno de los cursos que
conforman la etapa.

Decisiones metodologicas y didacticas. Situaciones de aprendizaje.

Medidas de atencion a la diversidad.

Materiales y recursos didacticos.

Relacién de actividades complementarias y extraescolares para el curso
escolar.

Concrecion de los elementos transversales.

Estrategias e instrumentos para la evaluacion del aprendizaje del alumnado.
Estrategias e instrumentos para la evaluacion del proceso de ensefianza y la
practica docente.

Medidas previstas para el fomento de la lectura y de la mejora de la expresion
oral y escrita.

2 ORGANIZACION, DISTRIBUCION Y SECUENCIACION DE LOS SABERES
BASICOS, CRITERIOS DE EVALUACION Y LAS COMPETENCIAS
ESPECIFICAS

Conexién entre los saberes basicos, las competencias especificas y los criterios de
evaluacion, junto con una secuenciacion y distribucion temporal diferenciada por
evaluaciones.

Primera evaluacion

N.°1.titulo de la unidad didactica: Retos tecnolégicos
creativos

N.° de sesiones 18
Desde el 10 de Septiembre al 8 de Noviembre de 2024.

Criterios de
. i Instrumentos
Competencia evaluacion
o . Saberes de
especifica asociados a la ‘.
evaluacion

competencia
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1. Abordar
problemas

relacionados con
el servicio a la
comunidad

fomentando un
nuevo uso
creativo y ludico
de la tecnologia
en una nueva era
digital de
pensamiento y
creatividad.

1.1. Abordar
problemas o retos
comunitarios
relacionados con la
vida real a través de
la metodologia de
aprendizaje-servicio.
1.2. Comprender y
desarrollar la
capacidad para
aplicar las
tecnologias digitales
a la hora de afrontar
situaciones de la
vida cotidiana y
trabajar el uso
creativo y eficiente
de las tecnologias
en un mundo
digitalizado.
1.3.Desarrollar y
aplicar estrategias
de gamificacion
educativas con
tecnologias digitales.

Desarrollo del
pensamiento critico
através de la
resolucion de
problemas o retos
comunitarios
relacionados con la
vida real. Metodologia
de aprendizaje-
servicio.

Uso de las
tecnologias digitales
para resolver
problemas cotidianos
de forma creativa y
critica.
Estrategias de
gamificacion
educativas:
EscapeRoom,
breakoutdigital,
eSports.

-Proyecto
Escaperoom
30%

-Brekoutdigital
grupal 30%

-Videojuego
creado por
ellos mismos
En Scratch
30%

- Trabajo
diario 10%

Segunda evaluacién

N.° 2. Digitalizacién del entorno personal de aprendizaje.

N.° de sesiones: 20 Desde el 11 de Noviembre
al 24 de Enero de 2025 .
Instrume
Competencia Criterios de evaluacion Saberes ntos de
especifica asociados a la competencia basicos evaluacio
n

2. Configurar y
digitalizar el
entorno personal
de aprendizaje
interactuando y
aprovechando los
recursos digitales

2.1. Alfabetizar en
informacién y tratamiento
datos para analizar como los
resultados de las busquedas

son condicionados por los | datos.

datos personales obtenidos
por los motores de busqueda | colaboracion

Alfabetizacién | Proyecto
mediatica y en el | divulgacio
tratamiento de la | n
informacién vy | licencias

digitales

Comunicacion y | 20%
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para crear y
reutilizar
contenidos
digitales
generando nuevo
conocimiento y
contenidos
digitales de
manera creativa,
respetando
derechos de autor
y licencias.

y por el uso que de ellos
hacen sus algoritmos. 2.2.
Interaccionar, compartir
contenidos y comunicar a
través de plataformas, foros y
redes sociales usando
habilidades sociales, pautas
de cortesia y una utilizacion
inclusiva del lenguaje en
entornos digitales. Ademas
del compromiso con una
ciudadania activa en el
ambito digital y de la
construccion de la identidad
digital, desde los perfiles
creados en redes sociales
hasta los registros de la
huella digital.

2.3 . Crear y modificar
contenidos digitales,
incluyendo programas
informaticos, de forma
individual o colectiva
respetando los derechos de
autor y de propiedad
intelectual. Gestionar el
aprendizaje en el ambito
digital, configurando el
entorno personal de
aprendizaje mediante la
integracion de recursos
digitales de manera
auténoma.

2.4. Proteger los dispositivos
digitales, los datos
personales y la privacidad,
adoptar de medidas de uso
saludable y de bienestar
digital para la prevencion de
riesgos en la salud, tanto
fisica como mental, y la
concienciacién y promocion
de actuaciones conducentes
a la proteccidn
medioambiental que permita
evitar o mitigar el impacto de
las tecnologias digitales.

digital. Creacién
de contenidos
digitales.
Licencias vy
derechos autor.
Propiedad
intelectual.
Aplicacion de
herramientas
digitales para:
crear,
desarrollar,
investigar,
explorar,
interactuar vy
presentar en
NnUevos espacios
educativos. Uso
responsable,
saludable vy
bienestar digital.

Proyectos
30%

Trabajo
clase
creacion
de
programa
s 30%

Habitos
de
seguridad
digital
10%

N° 3: Programacion, ciencia de datos e inteligencia artifical.
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programacion de manera
creativa y aplicando
herramientas de edicion y
mddulos de inteligencia
artificial que afadan
funcionalidades y soluciones
tecnoldgicas sostenibles para
resolver problemas.

programacion de
videojuegos vy
simulacién con
drones.

N.° de sesiones: 12 Desde el 28 Enero al 7de Marzo de
2025 .
Competencia Criterios de evaluacion Saberes Instrume
especifica asociados a la basicos ntos de
compretencia evaluacio
n
3. Desarrollar | 3.1. Disefar e imprimir en 3D Introduccion al | Trabajos
soluciones prototipos, programar|disefio e | Sketchup
automatizadas a | empleando los elementos de | impresion 3D de | 30%
problemas programacién de manera | prototipos y a la
planteados, creativa y aplicando | programacion
incorporando el | herramientas de edicién vy | creativa.
pensamiento modulos de sistemas de Introduccion a
computacional y|[control que afiadan|la ciencia de
las tecnologias|funcionalidades. 3.2. | datos. -Trabajos
emergentes para | Seleccionar, preparar, tratar | Interpretacién de | tratamient
disefar y construir | e interpretar los resultados | los resultados | 0 e
sistemas de | cientificos, matematicos vy | cientificos, interpreta
control tecnolégicos en diferentes | matematicos y | cion de
programables y | formatos. Identificar y reducir | tecnolégicos en | datos
robética. sesgos en los algoritmos. | diferentes 20%
3 .3 . Programar espacios | formatos.
virtuales simulados que | Sesgos
permitan la interaccion entre | algoritmicos.
el usuario y sistema virtual. Desarrollo de | Creacion
3.4.Programar aplicaciones aplicaciones Apps
informaticas capaces de informéaticas 30%
interaccionar con objetos sencillas e
mediante la utilizacion de inteligencia .
¢ . artificial. Trabajos
ecnologias emergentes L
Iniciaciéon a la|con IA
empleando los elementos de 20%

Tercera evaluacion

N.°y titulo de la unidad didactica: Ciudadania, seguridad y bienestar digital.
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N.° de sesiones: 26 Desde el 10 de Marzo al 20 de Junio de
2024.
. Criterios de
Competencia Ly g . Intrumento
especifica evaluacion asocra.dos Saberes basicos s
a la competencia

4. Construir una | 4.1.Reconocer las | Iniciacion a las | Gestiones
ciudadania aportaciones de las | gestiones online 30%
digital critica | tecnologias digitales en | administrativas:
conociendo las |las gestiones | servicios publicos en
posibles administrativas y el|linea, registros
gestiones comercio electrénico, | digitales y certificados | Presentacio
administrativas, | siendo conscientes de | oficiales. n 30%
e identificando | la brecha social de |-Uso seguro,
sus acceso, uso Y |responsable, critico,
repercusiones aprovechamiento de | saludable y sostenible
para hacer un | dichas tecnologias para | de las tecnologias
uso activo, |diversos colectivos. |digitales y redes
seguro, critico, | Conocer y utilizar los | sociales. Huella digital. | Analisis
saludable y|medios de|Gestidn de | riesgos en
sostenible de las | comunicacién con las | identidades virtuales. red 30%
tecnologias administraciones Seguridad en la red:
digitales y redes | regionales. riesgos, amenazas y
sociales y un | 4.2. Hacer un uso ético | ataques.
uso ético de la |de los datos y las | Medidas de proteccion
tecnologia. herramientas digitales, |de datos y de

aplicando las normas de | informacion.

etiqueta digital y| Garantia de los | Lecturas

respetando las licencias | derechos digitales. | comprensiv

de uso y propiedad | Derecho al olvido | as 10%

intelectual en la
comunicacion,

colaboracién 'y
participacién activa en
la red.
4.3. Identificar y saber
reaccionar ante
situaciones que
representan una
amenaza a la seguridad
en la red, escogiendo la
mejor solucién entre
diversas opciones y
valorando el bienestar
personal y colectivo.
4 . 4 . Analizar las
diferentes formas de
proteccion del derecho

digital.
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al olvido digital
emergente en los
sistemas codificados.

3 DECISIONES METODOLOGICAS Y DIDACTICAS. SITUACIONES DE
APRENDIZAJE

Trabajamos con apuntes de la profesora recopilados de diferentes fuentes.

Se utiliza el aula de informatica y el taller como espacios en los que desarrollar los
saberes de la materia.

La accién docente en la materia de Digitalizacién tendra en especial consideracién
las siguientes recomendaciones:

Se potenciaran metodologias activas y contextualizadas que faciliten la
participacién e implicacion del alumnado y la adquisicién y desarrollo de los
conocimientos necesarios para usar los medios tecnoldogicos de manera ética,
responsable, segura y critica.

Se implementaran propuestas pedagoégicas que, a partir de retos y desafios
del siglo XXI, aborden determinados temas como el consumo responsable, el logro de
una vida saludable, el compromiso ante situaciones de inequidad y exclusion, la
resolucion pacifica de los conflictos en entornos virtuales, el aprovechamiento critico,
ético y responsable de la cultura digital, la aceptacién y manejo de la incertidumbre, la
valoracién de la diversidad personal y cultural, el compromiso ciudadano en el &mbito
local y global y la confianza en el conocimiento como motor del desarrollo, que tienen
una relacién con las condiciones propias a la sociedad y la cultura digital.

Se arbitraran estrategias metodolégicas que tengan en cuenta los diferentes
ritmos de aprendizaje, favorezcan la capacidad de aprender por si mismos y
promuevan el trabajo en equipo. Asimismo, podran realizarse agrupamientos flexibles
en funcion de la tarea y de las caracteristicas individuales del alumnado con objeto de
realizar tareas puntuales de enriquecimiento o refuerzo.

Se disefaran situaciones de aprendizaje para hacer un uso competente de las
tecnologias, tanto en la resolucion de retos a través de tecnologias emergentes de
manera creativa, como en el fomento del bienestar digital, posibilitando al alumnado
tomar conciencia y construir una identidad digital adecuada, de manera creativa y
cooperativa, reforzando la autoestima, la autonomia, la reflexion critica y la
responsabilidad.

Se promovera, a través de la participacion de todo el alumnado, el logro de
una vision integral de los problemas, el desarrollo de una ciudadania digital critica, y la
consecucion de una efectiva igualdad entre hombres y mujeres.
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La ensefianza sera secuenciada de tal modo que se parta de aprendizajes
mas simples para avanzar gradualmente hacia otros mas complejos. Se sentaran las
bases para el aprendizaje a lo largo de la vida, fomentando procesos pedagdgicos
flexibles y accesibles que se ajusten a las necesidades, caracteristicas y los diferentes
ritmos de aprendizaje del alumnado.

Se incentivara el uso de nuevos espacios educativos que favorezcan
diferentes tipos de agrupamientos, desde el trabajo individual al trabajo en grupos,
permitiendo que el alumnado asuma responsabilidades personales y actue de forma
cooperativa en la resolucion creativa en el reto o problema planteado. Asimismo,
debera organizarse en condiciones basicas de accesibilidad y no discriminacion,
necesarias para garantizar la participacién de todo el alumnado en las actividades del
aula y del centro.

Se propiciara un entorno para que el alumnado tenga la oportunidad de llevar a
cabo ciertas tareas mientras explora, descubre, experimenta, aplica y reflexiona sobre
lo que hace.

Se destacara la resolucion de problemas interdisciplinares como eje
vertebrador de la materia que refleje el enfoque competencial de la misma,
proporcionando al alumnado competencias en la resolucion de problemas de forma
creativa e innovadora mediante tecnologias emergentes como la programacioén e
inteligencia artificial y la capacidad para organizar su entorno personal de aprendizaje.
Se fomentara el aprendizaje permanente y el bienestar digital con objeto de proteger
los dispositivos y a sus usuarios, contribuyendo a generar una ciudadania digital
critica, informada y responsable, que favorezca el desarrollo de la autonomia, la
igualdad y la inclusién, mediante la creacion y difusién de nuevos conocimientos para
hacer frente a la brecha digital.

Se fomentara la reflexion e investigacion, asi como la realizacion de tareas que
supongan un reto y desafio intelectual para los alumnos mediante la resolucion de
problemas sobre temas necesarios para poder ejercer una ciudadania digital activa y
comprometida.

La puesta en practica debera implicar la produccion y la integracién verbal,
empleando con propiedad la terminologia tecnoldgica digital, haciendo un buen uso del
lenguaje, e incluyendo el uso de recursos auténticos en distintos soportes y formatos,
tanto analégicos como digitales. Se procurara seleccionar materiales y recursos
didacticos diversos, variados, interactivos y accesibles, tanto en lo que se refiere al
contenido, como al soporte.

Se fomentaran aspectos relacionados con el interés comun, la sostenibilidad o
la convivencia democratica, esenciales para que el alumnado sea capaz de responder
con eficacia a los retos del siglo XXI.

Se podran planificar estrategias, procedimientos y acciones que permitan el
aprendizaje por proyectos, la experimentacion, los centros de interés, el estudio de
casos o el aprendizaje basado en problemas o retos y que supongan el uso
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significativo de la lectura, escritura, las tecnologias digitales y la expresion oral
mediante debates o presentaciones orales.

Se recomienda el uso del portfolio como herramienta de evaluacién continua,
asi como para potenciar la autonomia y el pensamiento critico en los alumnos.

Descripcion de las decisiones metodoldgicas y didacticas adoptadas
- Enfoque globalizador.
- Partir del nivel inicial de desarrollo competencial del alumnado.

- Aprendizaje significativo mediante la actualizacion de los esquemas de
conocimientos previos del alumnado.

- Establecer procesos de ensefianza y aprendizaje graduales y progresivos.

- Crear un adecuado clima de confianza y afectividad en las relaciones entre
el alumno-docente.

- Comunicacion fluida y constructiva con las familias del alumnado.

Principios del plan DUA

Ademas, se atendera a inclusion educativa mediante la aplicacidén de los principios
del Diseno Universal de Aprendizaje (DUA) que faciliten el acceso a los apoyos que
precise todo el alumnado. EI DUA parte de la diversidad desde el comienzo de la
planificacion didactica y trata de lograr que todo el alumnado tenga oportunidades para
aprender. Facilita a los docentes un marco para enriquecer y flexibilizar el disefio del
curriculo, reducir las posibles barreras y proporcionar oportunidades de aprendizaje a
todos los estudiantes. Partiendo del concepto de disefio universal, se organiza en
torno a tres grupos de redes neuronales :afectivas, de reconocimiento y estratégicas.

Por todo ello se reconoce el potencial de este modelo tedricoJpractico para
contribuir a lograr el Objetivo de Desarrollo Sostenible (ODS4) de la Agenda 2030:
«Garantizar una educacion inclusiva y de calidad y promover oportunidades de
aprendizaje para todos».

1. El compromiso con la Educacion Inclusiva

2. Pensar en todos desde el principio. Del Disefio Universal al Disefio Universal
para el Aprendizaje

3. Diseno Universal para el Aprendizaje: un enfoque y un modelo para la
Educacion Inclusiva

Situaciones de Aprendizaje:

10
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En el curriculo se describen las situaciones de aprendizaje como situaciones y
actividades que implican el despliegue por parte del alumnado de actuaciones
asociadas a competencias clave y competencias especificas y que contribuyen a la
adquisicion y desarrollo de las mismas.

En consecuencia, en el disefio de situaciones de aprendizaje se debe atender, al
menos, a las siguientes caracteristicas:

- Ser estimulantes, interdisciplinares, integradoras e inclusivas.

- Estar bien contextualizadas y conectadas con la realidad.

- Serrespetuosas con las experiencias del alumnado.

- Su resolucion debe conllevar la construccion de nuevos aprendizajes.

- Deben ajustarse a las necesidades, caracteristicas y diferentes ritmos de
aprendizaje del alumnado.

- Transferible. Deben suponer la transferencia de los aprendizajes adquiridos
por parte del alumnado.

- Favorecer diferentes tipos de agrupamientos.

- Fomentar aspectos relacionados con el interés comun, la sostenibilidad o la
convivencia democratica.

Deben estar asociadas a competencias especificas y criterios de evaluacion para
poder ser evaluadas.

Las situaciones de aprendizaje previstas para el area/materia/ambito en este curso

escolar son:

SITUACION
DE
APRENDIZA
JE (SA)

UNI
DAD
IES
DID
ACT
ICA/
S1

SABERES TRATADOS

CRITERIOS DE EVALUACION

Realizacién
de un
Scaperoom
tematica de
terror, para
HalloweenX
Con la ayuda
de Genially

1

Desarrollo del
pensamiento critico através
de la resolucion de
problemas o retos
comunitarios relacionados
con la vida real.
Metodologia de
aprendizaje-servicio.

Uso de las tecnologias
digitales para resolver
problemas cotidianos de
forma creativa y critica.

Estrategias de gamificacion
educativas: EscapeRoom,

1.1. Abordar problemas o retos
comunitarios relacionados con
la vida real a través de la
metodologia de aprendizaje-
servicio. 1.2. Comprender vy
desarrollar la capacidad para
aplicar las tecnologias
digitales a la hora de afrontar
situaciones de la vida
cotidiana y trabajar el uso
creativo y eficiente de las
tecnologias en un mundo
digitalizado.

1.3.Desarrollar y aplicar

11
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estrategias de gamificacion
educativas con tecnologias
digitales

breakoutdigital, eSports.

1.2. Comprender y desarrollar
la capacidad para aplicar las
tecnologias digitales a la hora
de afrontar situaciones de la
vida cotidiana y trabajar el uso
creativo y eficiente de las
tecnologias en un mundo
Desarrollo del | digitalizado.

pensamiento critico a|1.3.Desarrollar y aplicar
través de la resolucion de | estrategias de gamificacion
problemas o retos | educativas con tecnologias
comunitarios relacionados | digitales.

Realizacién con la vida real.|3.3. Programar espacios
de un Metodologia de |virtuales simulados que
videojuego 1 aprendizaje-servicio. permitan la interaccion entre el
con Uso de las tecnologias | usuario y sistema virtual.
Scratch(Brea digitales para resolver | 3.4.Programar aplicaciones
kout digital) problemas cotidianos de | informaticas capaces de
forma creativa y critica. interaccionar con objetos

Estrategias de gamificacion | mediante la utilizacion de
educativas: EscapeRoom, | tecnologias emergentes
breakoutdigital, eSports. empleando los elementos de
programacion de manera
creativa y aplicando
herramientas de edicion y
mddulos de inteligencia
artificial que afadan
funcionalidades y soluciones
tecnoldgicas sostenibles para
resolver problemas.

Andlisis de 3 Iniciacién a las gestiones | 1.3.Desarrollar y aplicar
los eSports administrativas: servicios | estrategias de gamificacion
en los que publicos en linea, registros | educativas con tecnologias
compiten: digitales y certificados | digitales
beneficios del oficiales.
edeporte en -Uso seguro, responsable,
equipoy critico, saludable vy
desventajas sostenible de las
de su uso tecnologias digitales y
online. redes sociales. Huella
Reflexion digital. Gestion de
sobre las identidades virtuales.
adicciones... Seguridad en la red:
riesgos, amenazas y
ataques.

Medidas de proteccion de
datos y deinformacion.
Garantia de los derechos

12
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digitales. Derecho al olvido
digital.

4.2. Hacer un uso ético de los
datos y las herramientas
digitales, aplicando las normas
de etiqueta digital y
respetando las licencias de
uso y propiedad intelectual en

Diseno de
objetos dela
vida cotidiana

de los L, L. N .
Introduccién al disefio e | la comunicacion, colaboracion

alumnos en . - . e .

3D > impresion 3D de prototipos | y participacidn activa en la red.

y a la programacion |4 .3 . Identificar y saber
creativa. reaccionar ante situaciones
que representan una amenaza
a la seguridad en la red,
escogiendo la mejor solucién
entre diversas opciones y
valorando el bienestar
personal y colectivo

4 MEDIDAS DE ATENCION A LA DIVERSIDAD

Segun la Orden 4 de junio de 2010, de la Consejeria de Educacion, Formacion y
Empleo, por la que se regula el Plan de Atencion a la Diversidad de los Centros
Publicos y Centros Privados Concertados de la Region de Murcia y de acuerdo con el
El Decreto 359/2009, de 30 de octubre, por el que se establece y regula la respuesta
educativa a la diversidad del alumnado en la Comunidad Auténoma de la Regién de
Murcia dispone, en su Capitulo Il, las actuaciones generales y medidas ordinarias y
especificas que, los centros docentes que impartan las ensefanzas de educacion
infantil, educacion primaria, educacion secundaria obligatoria, bachillerato, formacion
profesional, educacion de personas adultas y centros de educacion especial, podran
adoptar para ofrecer una respuesta educativa ajustada a las caracteristicas y
necesidades de su alumnado.

No es posible ensefar y que todos aprendan del mismo modo o a igual ritmo, sino
que cada persona aprende con su manera de ser, de pensar, de sentir y de hacer.
Este procedimiento exige que el alumno se haga responsable de su propio
aprendizaje.

De manera general, se pondra interés particularmente en atender la diversidad de
intereses entre chicos y chicas superando todo tipo de inhibiciones e inercias
culturales, de forma que se promueva un cambio de actitudes sociales respecto a la
igualdad de derechos y oportunidades entre ambos sexos. En este aspecto, se vigilara
el reparto de tareas entre componentes en las actividades de grupo, procurando que
en el reparto exista variedad y movilidad.

a. Actuaciones de apoyo ordinario
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Se enumeran aquellas estrategias organizativas y metodoldgicas, que se han
incorporado en las programaciones docentes con objeto de proporcionar una atencién
individualizada en el proceso de ensefianza y aprendizaje sin modificar los objetivos
propios del curso, ciclo y/o la etapa.

Estas actuaciones recogidas dentro del Plan de Atencién a la Diversidad se
contempla dentro del Decreto 359/2009 sobre la atencion a la diversidad (Anexo V)

Las medidas de apoyo ordinario que se realizan:

Los métodos de aprendizaje cooperativo. El aprendizaje por proyectos.
El auto-aprendizaje.

El aprendizaje por descubrimiento.

La graduacion de las actividades.

La ensefianza compartida o co-ensefianza entre dos profesores en el aula.
Los agrupamientos flexibles.

Aprendizaje tutorado.

La utilizacion flexible de espacios y tiempos en la labor docente.

La inclusion de las TIC en trabajo diario del aula.

b. Actuaciones para el alumnado con necesidades educativas especiales

Para garantizar el acceso, la participacién y el aprendizaje de todo el alumnado de
necesidades especificas de apoyo, se realizara su plan de actuacién personalizado
(PAP), se trata de modificaciones individuales que se efectian desde la programacién
comun en saberes, contenidos y métodos de evaluacién para responder a las
necesidades de cada alumno. Consistira en las medidas de respuesta que se van a
aplicar : medidas de acceso, adaptaciones curriculares significativas, o
enriquecimiento curricular a los alumnos de altas capacidades, efc...

c. Actuaciones para el alumnado con altas capacidades intelectuales

La adopcion de estrategias metodolégicas especificas de ensefianza-aprendizaje y
la creacién de grupos de profundizacion en contenidos especificos destinados a los
alumnos que presenten altas capacidades intelectuales. En algun caso particular se
podria realizar una adaptacion curricular especifica de ampliacion o enriquecimiento,

Corresponde al equipo docente, con la propuesta de los profesionales de la
orientacion realizar la adaptacién curricular especifica.

d. Actuaciones para el alumnado que se integra tardiamente al sistema educativo

Con objeto de hacer efectivos los principios de inclusion y compensacion, se
priorizara el apoyo individual en el aula ordinaria.

Corresponde al equipo docente, con el asesoramiento de los profesionales de la
orientacion, la decision sobre la aplicacion de cualquier medida al alumnado con
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incorporacién tardia al sistema educativo espafol, asi como la coordinacion para su
mejor y mas efectivo desarrollo

e. Alumnos con necesidades especificas de apoyo

Con estos alumnos se realizara una adecuacion del curriculum de manera que en
los criterios de calificacion se modificaran en el PAP para adaptarlos a cada caso
concreto.

Asi mismo se modificara la metodologia y las actividades con diferentes
agrupamientos, descansos, cambios de tareas, reduccion de éstas.

En cuanto a la Evaluacién: las pruebas se adecuaran a las caracteristicas del
alumno/a (modificar formato, letra, lugar, tiempos, contenidos...)

f. En caso de existir alumnos con problemas de medios digitales, el centro les
prestara ordenador y tarjeta de datos para que puedan seguir las clases en caso de
confinamiento.

5 MATERIALES Y RECURSOS DIDACTICOS

5.a. Materiales y recursos didacticos:
Los materiales que se van a utilizar son de diversos tipos:

a) Materiales impresos: se utilizaran libros, revistas y material diverso existente
tanto en el departamento como en biblioteca.

b) Equipos informaticos y aulas de informatica.

Uso del aula Plumier, de los ordenadores, portatiles del centro, su propio teléfono
movil y programas de CAM, CAE, CAD, simuladores electronicos y mecanicos...

5.b. Aplicacion de las tecnologias de la Informacion y la Comunicacion en el
trabajo en el aula.

El empleo de las Tecnologias de la Comunicacion y la Informacion en el aula de
Tecnologia esta presente de manera continua gracias al empleo de los siguientes
elementos:

— La recurrente presencia de la aplicacion Classroom e Infoalu como elemento
de recordatorio de las tareas de casa, y medio de calificacién de dichas tareas.

— Ellibro de texto es un libro digital, pero se pueden descargar Pdf de cada tema.

- Uso de diferentes paginas webs, blogs de Tecnologia, presentaciones de
slideshare, etc.

15



Programacidon docente de Digitalizacion creativa 32de la ESO Curso 2024/2025
Centro educativo: IES OROSPEDA Localidad: ARCHIVEL

- Empleo de proyector-pizarra digital, se hace imprescindible para el desarrollo
normal de la clase y el trabajo del alumno en el aula.

— Uso de programas informaticos y simuladores para el desarrollo de las clases:

Arduino, SketchUp, Paint, Blender, ioTCloud, Prezi, Hojas de calculo,Google maps,
LOOM,...

6 RELACION DE ACTIVIDADES COMPLEMENTARIAS Y EXTRAESCOLARES
PARA EL CURSO ESCOLAR

Las actividades complementarias previstas para el area en este curso escolar son:

ACTIVIDAD
COMPLEMENTARIA/EXTRAESCOLAR | " ECHA OBSERVACIONES
Visita a una planta de generacién de 1°
energia renovable Trimestre
Visita a la Feria de la Ciencia y la 25 de
Tecnologia en Murcia Octubre

7 CONCRECION DE LOS ELEMENTOS TRANSVERSALES

Los temas transversales estan tratados en diferentes bloques de contenidos
durante el curso: Educacién ambiental, salud , la paz y Educacién para el
consumidor

— En el bloque de contenidos de Ciudadania,seguridad y bienestar digital: se
trata temas como el impacto social y medioambiental de la actividad tecnolégica y
educacién para la salud.

— El trabajo en el taller ayuda a solucionar conflictos en el aula y favorece la
Educacién para la paz.

— Se trabajan también contenidos como la seguridad en Internet, técnicas de se-
guridad en la red, el Bienestar digital, la propiedad intelectual...temas intimamamente
relacionados con la Educacion para el consumidor.

8 ESTRATEGIAS E INSTRUMENTOS PARA LA EVALUACION DEL
APRENDIZAJE DEL ALUMNADO
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De acuerdo con la Resolucion del 15 de Diciembre de 2021 y de acuerdo con lo
establecido en el Real Decreto 984/2021 por el que se regula la evaluacion, la
promocion y la titulacién en la Educacién secundaria.

1. La evaluacion sera continua y global y tendra en cuenta su progreso en los
procesos de aprendizaje.

2. Los profesores evaluaran tanto los aprendizajes del alumnado como los
procesos de ensefianza y su propia practica docente.

La evaluacion sera criterial, los criterios de calificacion estaran basados en la
superacion de los criterios de calificacion. Ya que los contenidos estan impartidos en
Unidades didacticas y hemos establecido la relacién con los saberes basicos y
criterios de evaluacién y competencias clave con anterioridad. Estableceremos ahora
la relacion con los Instrumentos de Evaluacion.

Para la Evaluacion del alumnado utilizaremos diferentes Instrumentos:
cuestionarios, formularios, pruebas, presentaciones, exposiciones, trabajos
monograficos, rubrica, observacién directa recogida en el portfolio de uso de diferentes
programas simuladores informaticos, o del desarrollo de diferentes proyectos.

A continuacién detallamos la relacién entre los criterios de evaluacién y los criterios de
calificacion:

CRITERIOS DE EVALUACION CRITERIOS DE CALIFICACION

PRIMERA EVALUACION

N° 1. : Retos tecnolégicos creativos

1.1.Abordar problemas o retos|-Proyecto Escaperoom 30%
comunitarios relacionados con la vida real
a través de la metodologia de | -Brekoutdigital grupal 30%
aprendizaje-servicio.

1.2. Comprender y desarrollar la
capacidad para aplicar las tecnologias
digitales a la hora de afrontar situaciones |-Videojuego creado por ellos mismos En
de la vida cotidiana y trabajar el uso| Scratch 30%

creativo y eficiente de las tecnologias en
un mundo digitalizado.

1.3.Desarrollar y aplicar estrategias de |- Trabajo diario 10%
gamificacion educativas con tecnologias
digitales.

N°2. : Digitalizaciéon del entorno personal de aprenzaje.

2.1. Alfabetizar en informacién y Proyecto divulgacion licencias digitales
tratamiento datos para analizar como los |20%

resultados de las busquedas son
condicionados por los datos personales
obtenidos por los motores de busqueda y| Proyectos 30%
por el uso que de ellos hacen sus
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algoritmos.

2.2. Interaccionar, compartir contenidos y
comunicar a través de plataformas, foros
y redes sociales usando habilidades
sociales, pautas de cortesia y una
utilizacion inclusiva del lenguaje en
entornos digitales. Ademas del
compromiso con una ciudadania activa en
el ambito digital y de la construccién de la
identidad digital, desde los perfiles
creados en redes sociales hasta los
registros de la huella digital.

2.3. Crear y modificar contenidos
digitales, incluyendo programas
informaticos, de forma individual o
colectiva respetando los derechos de
autor y de propiedad intelectual.
Gestionar el aprendizaje en el ambito
digital, configurando el entorno personal
de aprendizaje mediante la integracién de
recursos digitales de manera auténoma.
2.4. Proteger los dispositivos digitales,
los datos personales y la privacidad,
adoptar de medidas de uso saludable y
de bienestar digital para la prevencion de
riesgos en la salud, tanto fisica como
mental, y la concienciacién y promocion
de actuaciones conducentes a la
proteccion medioambiental que permita
evitar o mitigar el impacto de las
tecnologias digitales.

Trabajo clase
30%

creacién de programas

Habitos de seguridad digital 10%

N° 3: Programacion, ciencia de datos e inteligencia artifical.

Criterios de evaluacion asociados a las
compentencias

Instrumentos de evaluacion

3.1. Disenar e imprimir en 3D prototipos,
programar empleando los elementos de
programacion de manera creativa vy
aplicando herramientas de edicion y
modulos de sistemas de control que
anadan funcionalidades. 3.2
Seleccionar, preparar, tratar e interpretar
los resultados cientificos, matematicos y
tecnoldgicos en diferentes formatos.
Identificar y reducir sesgos en los

Trabajos Sketchup 30%

-Trabajos tratamiento e interpretacion de
datos 20%
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algoritmos. 3.3. Programar
espacios virtuales simulados que | Creacion Apps 30%
permitan la interaccion entre el usuario y
sistema virtual.

3.4.Programar aplicaciones informaticas | Trabajos con 1A 20%

capaces de interaccionar con objetos
mediante la utilizacion de tecnologias
emergentes empleando los elementos de
programacion de manera creativa y
aplicando herramientas de edicién y
modulos de inteligencia artificial que
afiadan funcionalidades y soluciones
tecnoldgicas sostenibles para resolver
problemas.

32 EVALUACION

N° 4. Ciudadania, seguridad y bienestar social.

4.1.Reconocer las aportaciones de las|Gestiones online 30%
tecnologias digitales en las gestiones| (Observacion directa en clase)
administrativas y el comercio electrénico,
siendo conscientes de la brecha social de
acceso, uso y aprovechamiento de dichas | Presentacién 30%
tecnologias para diversos colectivos.
Conocer vy utilizar los medios de
comunicacion con las administraciones
regionales.

4.2. Hacer un uso ético de los datos y las
herramientas digitales, aplicando las|Analisis riesgos en red 30%
normas de etiqueta digital y respetando
las licencias de uso y propiedad
intelectual en la comunicacién,
colaboracién y participacion activa en la
red.

4.3. Identificar y saber reaccionar ante
situaciones que representan una|Lecturas comprensivas 10%
amenaza a la seguridad en la red,
escogiendo la mejor solucion entre
diversas opciones y valorando el
bienestar personal y colectivo.

4.4. Analizar las diferentes formas de
proteccion del derecho al olvido dogital.

Mecanismo de recuperacion de calificacién negativa:
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La recuperacion de calificacion negativa, se realizara en las pruebas antes de la
evaluacion final, mediante los mismos instrumentos especificados en la programacién,
para ello sera el alumno o alumna debera realizar los trabajos, exposiciones escritas u
orales, proyectos y examenes, que el profesor o profesora de la materia crea
necesarios.

Recuperaciéon para aquellos alumnos con la materia pendiente de cursos
anteriores:

El seguimiento de los alumnos y alumnas con la materia pendiente de cursos
anteriores lo realizara el Jefe/a de departamento, en los recreos ya que no hay hora
asighada para dicha tarea. Para este propésito dejard disponibles una serie de
materiales en la Conserjeria del centro.

Se ird recogiendo en una hoja las firmas del alumno/a de citaciones con el mismo,
en el que se le facilitara materiales y se recogeran trabajos e informara a los padres.

El alumno debera presentar cada trimestre las tareas recomendadas y al final de
curso presentarse a la prueba correspondiente.

Si no realizara las tareas o no se presentara al examen debera presentarse a la
prueba en la primera semana de Junio y el 100% de la nota sera el examen.

Criterios de Calificacién para los alumnos que dejen de asistir a clase:

Los alumnos que acumulen un numero de faltas igual o mayor al 30% del total de
una asignatura dejan de ser evaluados diariamente, por lo que es necesario recoger
datos de su evolucién en la materia de otra forma, existen dos casos diferentes:

1°-Alumnos/as con faltas de asistencia justificadas, cuya incorporacion al centro se
haya realizado una vez iniciado el curso o que haya rectificado la conducta absentista
de forma evidente:

Se aportara un plan de trabajo individualizado para el que alumno pueda seguir el
desarrollo de los contenidos. Asi el cuaderno de trabajo sera una fuente importante de
informacién para saber el seguimiento por parte del alumno del curso. Ademas, el/la
alumno/a realizard una prueba en junio adaptada a las circunstancias del alumno,
donde se evaluen todos los estandares de aprendizaje.

2°-Alumnos/as con faltas de asistencia no justificadas:

En este caso sera necesario seguir el Protocolo de Actuacién frente al Absentismo
Escolar para corregir esta conducta.

En este caso se realizara una prueba final que servira para calcular el 100% de la
calificacion, en ésta se comprobara el grado de adquisicién de los saberes basicos de
acuerdo con los criterios de evaluacién de la materia.
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9 ESTRATEGIAS E INSTRUMENTOS PARA LA EVALUACION DEL PROCESO
DE ENSENANZA Y LA PRACTICA DOCENTE

Como ya se ha indicado se realizara un examen por Unidad didactica, excepto
en la unidad: Estructuras y mecanismos, que debido a su extension se divide en dos
partes. Aproximadamente el 50% del peso de la nota por trimestre se basa en los
resultados obtenidos a través de este instrumento

Indicadores del logro del proceso de ensefanza y de la practica docente
COORDINACION DEL EQUIPO DOCENTE DURANTE EL TRIMESTRE

Numero de reuniones de coordinaciéon mantenidas e indice de asistencia a las
mismas

Numero de sesiones de evaluacion celebradas e indice de asistencia a las
mismas

AJUSTE DE LA PROGRAMACION DOCENTE
Numero de clases durante el trimestre
Estandares de aprendizaje evaluables durante el trimestre
Estandares programados que no se han trabajado

Organizacién y metodologia didactica: ESPACIOS Organizacién y metodologia
didactica: TIEMPOS

Propuesta docente respecto a los estandares de aprendizaje no trabajados:
a) Se trabajaran en el siguiente trimestre; b) Se trabajaran mediante trabajo
para casa durante el periodo estival; c) Se trabajaran durante el curso
siguiente; d) No se trabajaran; e) Otros (especificar)

Organizacién y metodologia didactica: RECURSOS Y MATERIALES
DIDACTICOS

Organizacién y metodologia didactica: AGRUPAMIENTOS Organizacion y
metodologia didactica: OTROS (especificar) Idoneidad de los instrumentos de
evaluacién empleados

CONSECUCION DE SABERES DURANTE EL TRIMESTRE

Resultados de los alumnos por area/materia/asignatura
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Areas/materias/asignaturas con resultados significativamente superiores al
resto

Areas/materias/asignatura con resultados significativamente inferiores al resto
de areas del mismo grupo

Otras diferencias significativas
Resultados que se espera alcanzar en la siguiente evaluacion

GRADO DE SATISFACCION DE LAS FAMILIAS Y DE LOS ALUMNOS DEL GRUPO
Propuestas de mejora formuladas por los alumnos

Propuestas de mejora formuladas por las familias

Tenderemos en cuenta: - El analisis de los resultados de los alumnos una
vez por trimestre, en funcién de esto se podra modificar la metodologia. -
Compararemos los resultados de cada una de las evaluaciones con el resto
de materias del curso, para saber si hay una desviacion de las calificaciones
en la materia. - Adaptaremos cuando sea necesario la metodologia y la
valoracién de cada uno de los estandares.

Resultados de los alumnos en todas las areas del curso. Porcentaje de
alumnos que obtienen determinada calificacion, respecto al total de alumnos
del grupo

Grado de satisfacciéon de los alumnos con el proceso de ensefianza: a)
Trabajo cooperativo; b) Uso de las TIC; c) Materiales y recursos didacticos;
d) Instrumentos de evaluacion; e) Otros (especificar)

Grado de satisfaccién de las familias con el proceso de ensefianza: a)
Agrupamientos; b) Tareas escolares para casa; c) Materiales y recursos
didacticos; d) Instrumentos de evaluacioén; e) Otros (especificar)

De acuerdo con el Plan Digital de centro, emplearemos medios digitales para
realizar encuestas entre los alumnos y comprobar el grado de satisfaccion.

10 MEDIDAS PREVISTAS PARA EL FOMENTO DE LA LECTURA Y DE LA
MEJORA DE LA EXPRESION ORAL Y ESCRITA

Como medida para estimular el interés y el habito de la lectura y la capacidad de
expresarse correctamente se va a utilizar una nueva estrategia: EI Enigma
Tecnolégico: recomendar una lectura a través de Classroom y realizar una serie de
cuestiones de comprension sobre la lectura que deben solucionar y una de las
cuestiones estara relacionada con un Enigma o cuestion que deben dilucidar
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empleando las competencias que van desarrollando en la materia: buscar y
seleccionar informacion adecuada procedente de diversas fuentes de manera critica y
segura, abordar problemas tecnoldgicos con autonomia y creatividad,utilizar el
pensamiento computacional, comprender el funcionamiento de dispositivos de su
entorno y hacer un uso responsable y ético de la tecnologia. Asi mismo se valorara la
expresidn escrita en las respuestas aportadas.

El texto se enviara por Classroom cada 14 dias y los alumnos tendran la semana
lectiva para solucionarlo.

Este trabajo puntuara un 10% de la nota de cada trimestre en el que sea realizado,
por lo que se utilizara un factor ponderador en los criterios de calificacion de 0,9 y el 10
% restante se le dara a los resultados la comprension lectora.
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