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1. TEMPORALIZACION DE LAS UNIDADES DE PROGRAMACION

Las Unidades de Programacion, en esencia se centran en concretar el curriculo en un periodo temporal
especifico y en definir las situaciones de aprendizaje, proyectos, talleres u otras acciones competenciales
que llevamos a cabo con nuestro alumnado.

UNIDADES DE PROGRAMACION TEMPORALIZACION
UNIDAD DE PROGRAMACION 1: “Nivelando. Tomando contacto” PRIMER TRIMESTRE
UNIDAD DE PROGRAMACION 2: “Creando contenido digital” SEGUNDO TRIMESTRE
UNIDAD DE PROGRAMACION 3: “Programando” TERCER TRIMESTRE

Cada una de las unidades de programacion engloba una sola situacién de aprendizaje.
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2. ORGANIZACION Y SECUENCIACION DEL CURRICULO EN UNIDADES DE PROGRAMACION: SITUACIONES DE APRENDIZAJE, TALLERES, PROYECTOS U
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Cada unidad de programacion podra contener una o varias situaciones de aprendizaje.

Secuenciacidn y distribucién temporal de los diferentes elementos del curriculo de las situaciones de aprendizaje distribuida por trimestres.

12 TRIMESTRE

UNIDAD DE PROGRAMACION 1: “Nivelando. Tomando contacto”

Competencias especificas

Criterios de evaluacion

Descriptores del perfil de salida

CE1l. Conocer y manejar diferentes
configuraciones de los sistemas informdticos y
de las redes de comunicacion, explorando los
parametros y eligiendo el valor adecuado
segln las distintas situaciones para gestionar el
entorno personal de aprendizaje.

1.2. Gestionar las cuentas de usuario, configurando
opciones de accesibilidad y mecanismos de seguridad.

STEM1, STEM2, CD2

1.3. Usar las utilidades del sistema operativo y los
ajustes de las herramientas del entorno de aprendizaje
para mejorar el uso de las distintas tecnologias.

STEM1, STEM2, CD2, CD5, CPSAAS, CE1

CE2. Utilizar herramientas, plataformas
educativas y programas especificos del entorno
digital del centro educativo, creando
contenidos digitales, integrando y difundiendo
dichos contenidos en otras areas, materias o
proyectos a través de  técnicas vy
procedimientos  colaborativos para el
desarrollo de la creatividad y del espiritu de
innovacion.

2.2. Crear, integrar y reelaborar contenidos digitales de
forma individual o colectiva, seleccionando las
herramientas mds apropiadas para generar nuevo
conocimiento y contenidos digitales de manera
creativa, teniendo en cuenta aspectos relacionados
con la propiedad intelectual.

CCL3, STEM3, CD2, CD3, CPSAA5, CC3,
CE3, CCEC3, CCEC4

2.3. Interactuar con compafieros, compartiendo vy
comentando creaciones digitales a través del uso de
herramientas y opciones colaborativas.

CCL1, CD2, CD3, CPSAAS, CE3, CCEC3

Saberes basicos
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Bloque A. Configuracion del Entorno Digital de Aprendizaje.

Dispositivos digitales: componentes, caracteristicas y resolucion de problemas de manera guiada.

Utilidades bdsicas de los sistemas operativos: propiedades del sistema, almacenamiento, instalacion y eliminacién de software.
Transmisién de datos: conexiones aldmbricas.

Acceso y configuracidon de cuentas con especial atencidn a las institucionales. Datos personales, términos y condiciones de uso.

Bloque B. Uso del Entorno Digital de Aprendizaje.

Edicién y creacidn de contenidos digitales haciendo uso de los recursos que ofrecen los distintos centros educativos del Principado de Asturias.

Comunicacidn y colaboracién en red.

Bloque C. Pensamiento computacional.

Resolucién y analisis de problemas: descomposicidn, secuenciacidn, formulacion y verificacion de algoritmos.
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22 TRIMESTRE

UNIDAD DE PROGRAMACION 2: “Creando contenido digital”

Competencias especificas

Criterios de evaluacion

Descriptores del perfil de salida

CE1l. Conocer y manejar diferentes
configuraciones de los sistemas informdticos y de
las redes de comunicacion, explorando los
parametros y eligiendo el valor adecuado segun
las distintas situaciones para gestionar el entorno
personal de aprendizaje.

1.1. Identificar los dispositivos digitales del entorno,
describiendo los componentes principales, su
funcionalidad y opciones de configuracién.

CD1

1.2. Gestionar las cuentas de usuario, configurando
opciones de accesibilidad y mecanismos de seguridad.

STEM1, STEM2, CD2

1.3. Usar las utilidades del sistema operativo y los
ajustes de las herramientas del entorno de aprendizaje
para mejorar el uso de las distintas tecnologias.

STEM1, STEM2, CD2, CD5, CPSAAS, CE1

CE2. Utilizar herramientas, plataformas
educativas y programas especificos del entorno
digital del centro educativo, creando contenidos
digitales, integrando y difundiendo dichos
contenidos en otras areas, materias o proyectos a
través de técnicas y procedimientos colaborativos
para el desarrollo de la creatividad y del espiritu
de innovacion.

2.2. Crear, integrar y reelaborar contenidos digitales de

forma individual o colectiva, seleccionando las
herramientas mas apropiadas para generar nuevo
conocimiento y contenidos digitales de manera

creativa, teniendo en cuenta aspectos relacionados con
la propiedad intelectual.

CCL3, STEM3, CD2, CD3, CPSAA5, CC3,
CE3, CCEC3, CCEC4

2.3. Interactuar con compaferos, compartiendo y
comentando creaciones digitales a través del uso de
herramientas y opciones colaborativas.

CCL1, CD2, CD3, CPSAAS, CE3, CCEC3

CE3. Disefiar aplicaciones sencillas expresando la
secuencia légica de pasos que resuelven un
problema, analizando posibles mejoras a través
de un entorno inicial intuitivo que permita
comprender los fundamentos de programacion y
del pensamiento computacional.

3.2. Implementar una solucién a través de un lenguaje
de programacion, usando para ello las estructuras y los
elementos basicos de la codificacion.

CCL1, CP1, STEM1, STEM2, CD2, CD5,
CPSAAS, CE1

3.3. Probar y validar la solucién

buscando errores y mejoras.

implementada,

STEM1, STEM2, CD1, CD2, CD5, CPSAAS,
CE1
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Saberes basicos

Bloque A. Configuracion del Entorno Digital de Aprendizaje.

- Dispositivos digitales: componentes, caracteristicas y resolucion de problemas de manera guiada.

- Utilidades basicas de los sistemas operativos: propiedades del sistema, almacenamiento, seguridad, actualizaciones, instalacién y eliminacién de
software.

- Transmision de datos: conexiones alambricas.

- Acceso y configuracién de cuentas con especial atencidn a las institucionales. Datos personales, términos y condiciones de uso.

Bloque B. Uso del Entorno Digital de Aprendizaje.

- Edicion y creacidon de contenidos digitales haciendo uso de los recursos que ofrecen los distintos centros educativos del Principado de Asturias.

- Comunicacidén y colaboracién en red.

Bloque C. Pensamiento computacional.

- Resolucion y anadlisis de problemas: descomposicidn, secuenciacién, formulacién y verificacién de algoritmos.

- Conceptos basicos de programacion: sentencia, expresion condicional, bucles, variables y constantes.

- Implementacién de un algoritmo. Prueba, errores y mejoras.
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32 TRIMESTRE

UNIDAD DE PROGRAMACION 3: “ Programando”

Competencias especificas

Criterios de evaluacion

Descriptores del perfil de salida

CE1l. Conocer 'y manejar diferentes
configuraciones de los sistemas informaticos y
de las redes de comunicacidon, explorando los
parametros y eligiendo el valor adecuado segun
las distintas situaciones para gestionar el
entorno personal de aprendizaje.

1.2. Gestionar las cuentas de usuario, configurando opciones
de accesibilidad y mecanismos de seguridad.

STEM1, STEM2, CD2

1.3. Usar las utilidades del sistema operativo y los ajustes de
las herramientas del entorno de aprendizaje para mejorar el
uso de las distintas tecnologias.

STEM1, STEM2, CD2, CD5, CPSAAS,
CEl

CE2. Utilizar  herramientas, plataformas
educativas y programas especificos del entorno
digital del centro educativo, creando contenidos
digitales, integrando vy difundiendo dichos
contenidos en otras 4reas, materias o proyectos
a través de técnicas y procedimientos
colaborativos para el desarrollo de la creatividad
y del espiritu de innovacioén.

2.2. Crear, integrar y reelaborar contenidos digitales de
forma individual o colectiva, seleccionando las herramientas
mas apropiadas para generar nuevo conocimiento y
contenidos digitales de manera creativa, teniendo en cuenta
aspectos relacionados con la propiedad intelectual.

CCL3, STEM3, CD2, CD3, CPSAA5,
CC3, CE3, CCEC3, CCEC4

compartiendo y
uso de

2.3. Interactuar con compafieros,
comentando creaciones digitales a través del
herramientas y opciones colaborativas.

CCL1, CD2, CD3, CPSAAS, CE3, CCEC3

CE3. Disenar aplicaciones sencillas expresando
la secuencia légica de pasos que resuelven un
problema, analizando posibles mejoras a través
de un entorno inicial intuitivo que permita
comprender los fundamentos de programacion
y del pensamiento computacional.

3.1. Descomponer un problema en médulos, reconociendo
las fases de resolucion de un problema y expresando de
manera formal los pasos del algoritmo de solucién.

STEM1, STEM2, CD1, CD2, CPSAA5

3.2. Implementar una solucién a través de un lenguaje de
programacion, usando para ello las estructuras y los
elementos basicos de la codificacion.

CCL1, CP1, STEM1, STEM2, CD2, CD5,
CPSAAS, CE1

3.3. Probar y validar la soluciéon implementada, buscando
errores y mejoras.

STEM1, STEM2, CD1, CD2, CD5,
CPSAAS, CE1

Saberes basicos
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Bloque A. Configuracion del Entorno Digital de Aprendizaje.
- Utilidades basicas de los sistemas operativos: propiedades del sistema, almacenamiento, seguridad, actualizaciones, instalacién y eliminacion de
software.

- Acceso y configuracion de cuentas con especial atencidn a las institucionales. Datos personales, términos y condiciones de uso.

Bloque B. Uso del Entorno Digital de Aprendizaje.

- Edicion y creacidon de contenidos digitales haciendo uso de los recursos que ofrecen los distintos centros educativos del Principado de Asturias.
- Comunicacidén y colaboracién en red.

Bloque C. Pensamiento computacional.

- Resolucion y andlisis de problemas: descomposicidn, secuenciacién, formulacidn y verificacidn de algoritmos.

- Conceptos basicos de programacion: sentencia, expresion condicional, bucles, variables y constantes.

Implementacion de un algoritmo. Prueba, errores y mejoras.
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3. INSTRUMENTOS, PROCEDIMIENTOS DE EVALUACION Y CRITERIOS DE CALIFICACION DEL APRENDIZAJE
DEL ALUMNADO DE ACUERDO CON LOS CRITERIOS DE EVALUACION

La evaluacién del alumnado serd global, continua y formativa, y tendrd en cuenta el grado de desarrollo de
las competencias clave y su progreso en el conjunto de los procesos de aprendizaje.

El profesorado disefiard y usard instrumentos de evaluacién variados, diversos, accesibles y adaptados a las
distintas situaciones de aprendizaje que permitan la valoracion objetiva de todo el alumnado.

Teniendo en cuenta las pautas que han de guiar la evaluacién del alumnado, a lo largo del curso se
realizardn las siguientes evaluaciones:

e Evaluacion inicial: A principios de curso, con la finalidad de saber el punto de partida de la
programacion, se debera realizar una evaluacion inicial para conocer los conocimientos previos sobre el
area del alumnado y al comienzo de cada situacidn de aprendizaje se realizard una evaluacién inicial del
alumnado con el fin de conocer el nivel de conocimientos de cara a dicha situacién de aprendizaje.

e Evaluacién continua: en base al seguimiento de la adquisicion de las competencias clave, logro de los
objetivos y criterios de evaluacién a lo largo del curso escolar la evaluacién serd continua.

e Evaluacién formativa: durante el proceso de evaluacién el docente empleard los instrumentos de
evaluacién para que los alumnos sean capaces de detectar sus errores, reportandoles la informacion y
promoviendo feedbacks.

e Evaluacién integradora: se realiza en las sesiones de evaluacion programadas a lo largo del curso. En
ellas se compartird el proceso de evaluacidn por parte del conjunto de profesores de las distintas
materias del grupo coordinados por el tutor. En estas sesiones se evaluara el aprendizaje de los alumnos
en base a la consecucion de los objetivos de etapa y las competencias clave.

e Evaluacion final: de caracter sumativo y realizada antes de finalizar el curso para valorar la evolucion, el
progreso y el grado de adquisicién de competencias y objetivo por parte del alumnado.

e Autoevaluacion y coevaluacidn: para hacer participes a los alumnos en el proceso evaluador.

Las diferentes situaciones de aprendizaje deberan incluir procedimientos, instrumentos y técnicas de
evaluacién variadas y deben ser las suficientes y necesarias para evaluar de forma objetiva al alumnado.

El referente para la evaluacion del alumnado seran los criterios de evaluacidon de la materia, observables y
cuantificables a través de los productos intermedios, finales y supuestos tedrico-practicos que el alumnado
realizard a lo largo de cada una de las situaciones de aprendizaje. Esto se realizard con ayuda de los
instrumentos de evaluacion.

Asi mismo, los instrumentos de evaluacion utilizados por el profesorado para cuantificar el grado de
adquisicidn de los criterios de evaluacidn seran variados y adecuados a la evaluacién de cada una de las
producciones del alumnado.

Se aplicaran técnicas de evaluacién basadas en la observacion directa, la encuestacion y el analisis de
documentacién, producciones y artefactos, pudiendo utilizar, entre otras herramientas de evaluacién:
registros anecdéticos, registros descriptivos, escalas de valoracidn, listas de control, rubricas, cuestionarios,
formularios, listas de cotejo o dianas de aprendizaje.

Para cada una de las producciones del alumnado, tanto los criterios de evaluacion y en su caso, sus
indicadores de logro, como los instrumentos de evaluacidn a utilizar, deberan ser puestos en conocimiento
del alumnado desde el momento de lanzamientos de las distintas actividades o tareas.

Al final de cada uno de los periodos de evaluacién y con el fin de poder emitir una calificacién, ponderaran
por igual los criterios de evaluacion movilizados durante dicho periodo (media aritmética de las
calificaciones obtenidas en la evaluacién de dichos criterios de evaluacion).
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No obstante, para calificar cada uno de los criterios de evaluacidn movilizados y dado que en cada una de
las producciones del alumnado utilizadas para evaluar dichos criterios de evaluacion (o sus indicadores de

logro), estos pueden ser movilizados con distinto grado de intensidad, se podran pondera las calificaciones
emitidas.

La correspondencia entre las calificaciones numéricas obtenidas de la aplicacion de la hoja de calculo
utilizada para gestionar la evaluacidén y las calificaciones que se han de emitir en cada una de las
evaluaciones, sera la siguiente:

e Menor que 5: Insuficiente.

e lgual o mayor que 5y menos que 6: Suficiente.

e Igual o mayor que 6 y menos que 7: Bien.

e lgual o mayor que 7 y menos que 9: Notable.

e Mayor o igual que 9: Sobresaliente.

Se aprobara la evaluaciéon con una calificacién de Suficiente, Bien, Notable o Sobresaliente.

A la finalizacion de cada evaluacidn se organizard un plan de recuperacidon para aquellos alumnos que
hayan obtenido Insuficiente. Este plan versara sobre los aprendizajes no alcanzados y tendrd en cuenta los
criterios de evaluacién utilizados.

4. MEDIDAS DE ATENCION A LAS DIFERENCIAS INDIVIDUALES

La concrecidon de la respuesta a las diferencias individuales tomara como referencia el marco del Disefio
Universal para el Aprendizaje (DUA), tanto en las Unidades de Programacion y Situaciones de Aprendizaje
gue se programen en el aula.

Partiendo de esta premisa, en este apartado se incluirdn aquellas medidas de atencién a las diferencias
individuales que permitan la personalizacién del aprendizaje del alumnado del grupo clase. Estas medidas
deberan dar respuesta a los distintos ritmos, situaciones y estilos de aprendizaje y en todo caso, haran
referencia a los ajustes razonables curriculares y/o metodoldgicos que pudieran derivarse de las
necesidades del alumnado.

Estrategias didacticas:

e Fomentar actividades de aprendizaje variadas en cuanto a vias de aprendizajes distintas, posibilidad de
eleccion de unas frente a otras y/o distintos grados de dificultad.

e Materiales didacticos diversos: mas o menos complejos, mas o menos centrados en aspectos practicos
ligados a los saberes basicos, etc.

e Agrupamientos flexibles de los alumnos, donde se alterne el trabajo individual con el de grupos
heterogéneos y con el gran grupo/aula e incluso otros agrupamientos que trasciendan el marco del aula.

e Metodologias diversas.

e Diseflo Universal para el Aprendizaje. Se seguiran las metodologias DUA, se trabajard con distintos
espacios y realizando distintas tareas, favoreciendo las metodologias activas.

e Ajuste en el curriculo. Estos ajustes, por una parte, tienen caracter ordinario y por otra no precisan de
una organizacidon muy diferente a la habitual, no afectan a los componentes del curriculo.

La atencidn a la diversidad del alumnado es un principio que esta presente en la propia programacion, en la
puesta en practica y en los materiales.
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En esta materia, al igual que el resto de las materias de la ESO, la realidad de cualquier grupo de alumnos es
heterogénea, presentando todos ellos diferentes niveles de maduracién personal, asi como de intereses,
motivaciones y capacidades.

El ritmo de aprendizaje de los alumnos depende del desarrollo psicolégico de cada uno de ellos, de su
entorno social y de su entorno familiar, lo que implica contemplar desde el proceso de ensefianza las
diferentes opciones de aprendizaje, tanto de grupo, como individuales. La atencién a la diversidad se
convierte en un elemento fundamental del proceso de ensefianza-aprendizaje.

La atencién a la diversidad del alumnado exige que la programacidon posibilite una accidn abierta del
profesorado de forma que, tanto el nivel de los saberes bdsicos, como los planteamientos didacticos,
puedan variar segun las necesidades especificas del aula. En este sentido, se desarrollaran determinadas
adaptaciones curriculares de acuerdo con las dificultades de aprendizaje del alumnado.

El alcance de las adaptaciones curriculares abarca desde un nivel de adaptacidén no significativa para los
niveles inferiores de dificultad hasta las adaptaciones significativas para aquellos alumnos con mayores
dificultades y el dictamen correspondiente.

Cuando las dificultades no son muy importantes y la situacidn asi lo recomiende, se realizardn ajustes o
adaptaciones no significativas en la metodologia, materiales, agrupamientos y actividades.

Cuando se presenta un nivel medio de dificultades se modificara el ritmo de introduccidon de los nuevos
contenidos, organizacidn y secuenciacion de estos.

Cuando las dificultades se encuentran a un nivel superior, es necesario tomar medidas extraordinarias que
afectan a cambios significativos en los elementos bdsicos del curriculo, tales como la eliminacién de saberes
y objetivos generales y modificacidn de los criterios de evaluacidn. Contando con el apoyo y las directrices
del Departamento de Orientacién, se realizaran las adaptaciones significativas al alumnado con
necesidades educativas especiales.

Medidas de caracter general de atencidn a la diversidad; adaptaciones curriculares.

e En los espacios y aspectos fisicos: Son las que favorecen la autonomia personal. Se refieren a la
eliminacidn de barreras arquitectdnicas, ubicacion del alumno en el aula, la disposicidon del mobiliario y
regularidad en su colocacidn, iluminacién, sonoridad, accesibilidad, las interacciones entre los
elementos personales.

e En los recursos: La atencién a las necesidades educativas especiales de los alumnos requiere la
utilizacién de recursos variados y polivalentes para dar respuesta a la diversidad de experiencias y
conseguir asi el desarrollo de las capacidades enunciadas en los objetivos generales de etapa. Esto
supone: disponer del equipamiento y recursos didacticos suficientes y adecuados a las necesidades de
los alumnos, utilizar el mobiliario suficiente y apropiado a las edades y caracteristicas fisicas y
sensoriales de los alumnos en general y con NEE en particular, incorporar la mayor cantidad de recursos
gue sean de utilidad para cualquier alumno.

e En metodologia didactica: Se utilizaran diversas metodologias mediante formas variadas de presentar
los contenidos y actividades.

e En actividades: Se propondran actividades de aprendizaje diferenciadas, ajustando el grado de
complejidad de la actividad y los requerimientos de la tarea a las posibilidades del alumno. Resulta
imprescindible que las actividades, para el alumnado que sigue una adaptacidn curricular se centren en:

v' Favorecer la identidad, autoestima y afectividad, mediante de actividades realizadas en orden
creciente de dificultad segun sus capacidades.
10
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Asumir responsabilidades faciles de cumplir y tomar decisiones ellos mismos.
Adquirir conocimientos bdsicos que se correspondan con la realidad del alumno.
Realizar actividades que terminen con éxito.

Usar las herramientas mds apropiadas segun sea la dificultad manifiesta.

D N N N NN

Presentar las propuestas de trabajo segun la necesidad del alumno.

e En materiales didacticos: Los materiales didacticos no serdan homogéneos, ofrecerdn una gama amplia
de actividades didacticas que respondan a diferentes grados de aprendizaje. Cada unidad didactica
presentara actividades ordenadas de forma secuencial que cubran pormenorizadamente todos los pasos
del proceso de ensefianza-aprendizaje. Cuando sea conveniente, se creardn y confeccionaran
materiales.

e En la evaluacién: Adecuaciones en los criterios de evaluacidn en funcion de sus dificultades especificas.

e En los agrupamientos: La organizacidn de grupos de trabajo flexibles en el seno del grupo de referencia
permite que el alumnado pueda situarse en diferentes tareas, proponer actividades de refuerzo o
profundizaciéon y adaptar el ritmo de introduccidn de nuevos contenidos.

Agrupamientos flexibles, refuerzos y docencia compartida: La enseflanza individualiza es la mejor
manera de atender la diversidad. Se buscard en la medida de lo posible que cada alumno en estas
circunstancias sea receptor de esta atencidn personalizada, proponiendo agrupamientos flexibles o

desdobles que permitan al profesorado desarrollar las herramientas didacticas necesarias en cada caso.
En el caso de alumnos que precisen adaptaciones significativas se podra incidir a través del aprendizaje
cooperativo entre alumnos, como herramienta de inclusidn tanto académica como social, muchas veces
carente en estos alumnos

Atencion al alumnado con necesidades educativas especificas.

El Departamento de Orientacidon pondra a disposicién del profesorado la informacion de interés sobre el
alumnado con necesidades educativas especificas para que una vez conocidas sus capacidades el
profesorado puede adaptar de la programacion a las necesidades del alumno.

e Alumnos con necesidades educativas especiales.

Para el alumnado NEE se planteara una medida de atencion a la diversidad consistente en una adaptacion
curricular significativa (ACS), desarrollada a partir de los informes del Departamento de Orientacion, de las
adaptaciones curriculares desarrolladas por profesorado del Departamento de Tecnologia en cursos
anteriores y de las observaciones que se puedan extraer durante los primeros dias de clase, para asi
ofrecer a este alumnado una adaptacidn que ofrezca el mayor rendimiento personal, académico y didactico
posible.

e Alumnos con altas capacidades intelectuales.

Adaptaciones de enriquecimiento del curriculo. Se propondran actividades de profundizacién y ampliacion
de los contenidos.

e Alumnos con integracion tardia.
Con ayuda de las observaciones obtenidas en un proceso de evaluacion inicial, se les disefiard un plan de

refuerzo de aquellos contenidos, fundamentalmente procedimental, necesarios para incorporarse sin
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dificultades a las actividades de ensefianza-aprendizaje que se estén realizando en el momento de su
incorporacion.

En su caso y con el objeto de facilitar la integracion, la participacion social del alumnado extranjero y el
aprendizaje del idioma, se realizardn actividades de adquisicién de vocabulario y se le incorporara en un
equipo de trabajo.

e Plan especifico para el alumnado que no ha promocionado.

El alumnado que no ha promocionado (alumnado repetidor) seguird un plan especifico personalizado de
acuerdo con el nivel general de conocimientos previos en la materia al inicio del curso actual, con las
dificultades de aprendizaje (déficit de conocimientos previos, déficit en razonamiento ldgico, en la
identificacion y resolucion de problemas, falta de interés, esfuerzo y trabajo, etc.) y con su estilo y ritmo de
aprendizaje.

El plan de refuerzo se concretara en actuaciones tales como revisién mas frecuente de su trabajo personal,
a través del cuaderno, USB, trabajos individualizados y adaptados que se le suministren para favorecer el
asentamiento de conocimientos.

Para incrementar la atenciéon individual en el aula, se indicaran ejercicios de consolidacion sobre los
contenidos, de forma que se asienten éstos y el alumnado adquiera mejores destrezas y también aumente

su confianza ante el reto de alcanzar los criterios de evaluacién establecidos.

Otro de los procedimientos metodoldgicos que se utilizard con este alunado sera el integrarlos en grupos

adecuados de trabajo para fortalecer la ayuda e interrelacién entre el alumnado mediante un aprendizaje
cooperativo, ademas de asegurar una integracién social en el nuevo grupo o clase.

Las entrevistas personales realizadas de forma periddica permitirdn conocer las dificultades e inquietudes
de este alumnado ante la materia, de forma que se puedan tomar las medidas correctoras adecuadas.

5. CONCRECION DE PLANES, PROGRAMAS Y PROYECTOS EN EL AREA
CONTRIBUCION DE LA MATERIA EN LOS PLANES Y PROGRAMAS DEL CENTRO

Plan de lectura, escritura e investigacion

Dada la naturaleza de esta materia, de sus competencias especificas, criterios de evaluacion y saberes
basicos, el alumnado realizard tareas de investigacién, busquedas, tratamiento y elaboracion de
informacién, con el manejo de soportes multimodales.

Otros planes y programas (ejemplos)

Seccidn bilingiie: En la Unidad de Programacion n2 3 se plantea la elaboracion de un producto final que
integra realizaciones elaboradas en la materia de Lengua Extrajera Inglés. Alguna de estas realizaciones
sale de alumnado de los agrupamientos bilinglies.

Digitalizacidn e innovacidn: Dada la naturaleza de esta materia, de sus competencias especificas, criterios
de evaluacién y saberes basicos, el alumnado desarrollara Entorno Personal de Aprendizaje Digital con el
desarrollo de actividades y tareas planteadas en todas las situaciones de aprendizaje y a lo largo de todo el
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curso.

Programa de salud: Desde esta materia se contribuird al desarrollo de los objetivos de este programa
desde la perspectiva del trabajo con saberes bdsicos relacionados con los materiales de uso técnico, la
obsolescencia, el impacto ambiental, la tecnologia sostenible y la ergonomia.

6. ACTIVIDADES COMPLEMENTARIAS Y EXTRAESCOLARES

Se platea la participacion en la actividad denominada “Programacién de videojuegos Arcade” que se
desarrolla dentro del marco del programa de actividades complementarias y extraescolares desarrollado
por la Concejalia de Educacidn del Ayuntamiento de Oviedo. Su desarrollo se platea previo al inicio del
trabajo sobre la competencia especifica 3.

Cabe la posibilidad de organizar o aprovechar, si llegan, propuestas de otras instituciones, organizaciones o
empresas para la realizacidn de actividades complementarias con caracter presencial o telematico.

En este caso, es deseable que este tipo de actividades se realice, a ser posible, en colaboracién con otros
departamentos del Centro, contando con la coordinacion del Departamento de Actividades Extraescolares
y Complementarias.

También, una vez analizado el Plan de actividades complementarias y extraescolares, se valorara la
posibilidad de incorporarnos, para dar caracter interdisciplinar, a actividades planteadas por otros
departamentos.

Con estas actividades se pretende contribuir a que el alumnado alcance algunas de las siguientes
capacidades:

e Adopte actitudes favorables a la resolucidon de problemas técnicos, desarrollando interés y curiosidad
hacia la actividad tecnoldgica, analizando y valorando criticamente la investigacion y el desarrollo
tecnolégico y su influencia en la sociedad, en el medio ambiente, en la salud y en el bienestar personal
colectivo.

e Analice los objetos y sistemas técnicos relacionados con esta industria, que distinga sus elementos y las
funciones que realizan, y que entienda las condiciones fundamentales que han intervenido en su disefio
y construccion.

e Analizar y valorar criticamente la importancia del desarrollo tecnoldgico en la evolucién social y en la
técnica del trabajo, en especial en el caso asturiano.

Para que la actividad complementaria tenga significado, es necesario programarla, relacionandola con el
resto del curriculo. Se tendra en cuenta que habra que trabajarla en tres momentos:

e Antes: en el aula, se procurara que tomen contacto con lo que van a conocer. Si se considera necesario
se les dard informacidn y un listado con el material del que deberan disponer para realizar la actividad.
Se procurara que esta sesion sea motivadora y despierte cierto interés en el alumnado.

e Durante: se les proporcionaran guias de observacion preparadas de acuerdo con los objetivos que se
persigan con la actividad.
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o Después: se trabajara en la actividad partiendo de la informacién obtenida en la actividad, utilizando

otros textos o materiales, si asi se necesitara, para cubrir los objetivos que el profesorado se hubiera
propuesto.

7. RECURSOS Y MATERIALES DIDACTICOS

En cuanto a recursos materiales se cuenta con un aula de informatica donde se desarrollaran la totalidad de
las clases de la materia. En dicho aula existe, al menos, un ordenador por alumno conectado
aldmbricamente a Internet. Los ordenadores estdan congelados. Todos los ordenadores tienen idéntica
configuracion, basada en el sistema operativo Windows 10, aunque pueden tener componentes de
hardware diferentes.

Asi mismo, en los ordenadores se encuentran instalados los componentes de software (programas,
aplicaciones, herramientas) necesarios para el desarrollo de las actividades y tareas programadas.

También se cuenta con otros componentes de hardware a utilizar cuando se considere oportuna: cafidn de
video, webcam de techo, webcams, tabletas digitalizadoras, impresoras, scanner y si se estima oportuno,
ordenadores portatiles.

El aula cuanta con un software de control instalado en los equipos.
No se establece libro de texto alguno.

Se utiliza un curso en la plataforma Campus Aulas Virtuales. Se utilizard, entre otras cosas, para poner a
disposicidn del alumnado los recursos que sean necesarios, recoger tareas, efectuar evaluaciones u ofrecer
feedbacks al alumnado.

También se utilizardn herramientas o aplicaciones pertenecientes al conjunto 365, del que cada uno de los
alumnos dispone de unas credenciales de identificacidn: correo electrénico, OneDrive, paquete ofimatico,
Stream, Whiteboard, Teams,...

El alumnado debera contar con lapiz de memoria USB, donde guardar de manera ordenada los materiales
de la materia. Este dispositivo, junto con la aplicacién OneDrive, actuard de manera conjunta como copias
de respaldo mutuas.

Ademas, se utilizardn distintos medios audiovisuales para facilitar y estimular el aprendizaje de los alumnos
a través del uso de presentaciones, videos, programas, herramientas de trabajo cooperativo, pdaginas
especificas, etc. para facilitar el alcance de los objetivos previstos.

Es posible que el alumnado necesite crear cuentas para hacer uso de otras aplicaciones que sean
adecuadas para el desarrollo de los procesos de ensefianza-aprendizaje (herramientas online, herramientas
de trabajo cooperativo, editores, entornos de programacion, etc.). En caso de que esto sea asi, se
establecera un protocolo de actuacién en cada caso.

8. INDICADORES DE LOGRO Y PROCEDIMIENTO DE EVALUACION DE LA APLICACION Y DESARROLLO DE LA
PROGRAMACION DOCENTE

La programacién se considerard un documento vivo, sujeto a cambios si son necesarios, para lo cual, y
siguiendo lo que establece la normativa, se realizara un seguimiento de efectividad y funcionalidad del
documento.

Para realizar el seguimiento se generan una serie de indicadores de logro de manera que los docentes
puedan comprobar de una manera rapida si la efectividad y funcionalidad obtenida es la planificada.
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Indicadores de logro de la programaciéon (autoevaluacion)

UNIDAD DE PROGRAMACION -------- EVALUACION DE LA PRACTICA DOCENTE

INDICADORES DE LOGRO

‘ TEMPORALIZACION Y PLANIFICACION

Se realiza la unidad de programacion teniendo en

Si/NO PROPUESTAS DE MEJORA

1. | cuenta la programacidén de aula y la temporalizacidn
propuesta
2. | Se temporalizan bien la situacidon de aprendizaje

ANIZACION DEL AULA

|
)
(1)

3. | La distribucidn de la clase favorece la metodologia
elegida

4. | Trabajo en grupo

5. | Trabajo individual

RECURSOS EN EL AULA

5. | Se utilizan recursos didacticos variados.
6. | Son adecuados los recursos utilizados
7. | Materiales de ampliacion

ODOLOGIA EN EL AULA

|
m
—

Se utilizan metodologias activas, actividades

12,

8. significativas y tareas variadas

9. | Proyectos

10. | Aprendizaje cooperativo

11. | Actividades de ensefianza aprendizaje

ATENCION A LA DIVERSIDAD

Se realizan actividades multinivel para dar respuesta
a los distintos ritmos de aprendizaje

13. | Adaptaciones significativas
14. | Adaptaciones no significativas
15. | Refuerzos

16. | Apoyos en el aula

17.

18. | El programa favorece el aprendizaje de los alumnos

Materiales de ampliacién

O
-
[,
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19. | Se han alcanzado mayoritariamente los objetivos
gue marca el programa

‘ ACTIVIDADES COMPLEMENTARIAS Y EXTRAESCOLARES

20. | La actividad favorece el aprendizaje de los alumnos

21. | Se han alcanzado mayoritariamente los objetivos
gue marca la actividad

Propuestas de mejora

Propuestas de mejora y objetivos a trabajar para el préximo curso.

Evaluacion de la programacion y de la practica docente basado en:

[JResultados académicos [JCuestionarios o encuestas [CJRdbricas [JOtros:

Propuestas de mejora:
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DIGITALIZACION APLICADA (12 ESO): SITUACIONES DE APRENDIZAJE

UNIDAD DE PROGRAMACION N¢ 1 L . .
) Temporalizacién 12 evaluacién Sesiones
“Nivelando. Tomando contacto”
Etapa ESO Curso 1¢
Materia Digitalizacion Aplicada

Relacidn interdisciplinar entre areas

Digitalizacion Aplicada permite, por parte del alumnado, el
desarrollo de determinadas habilidades y el manejo de determinadas
herramientas, programas o aplicaciones que son perfectamente
aplicables a practicamente cualquier otra materia del curriculo y
colabora a desarrollar, entre otras y por parte de otras materias, la
Competencia Digital.

Situacion de aprendizaje n2 1

Nivelando. Tomando contacto.

Intencién Educativa

¢ Dado que el alumnado de los agrupamientos de Digitalizacién
Aplicada procede de diversos grupos de referencia y la propia
materia tiene caracter optativo y por tanto, no es cursada por la
totalidad del alumnado de 12 de ESO, como estimulo se plantea
que el alumnado de la materia pueda actuar como grupo de
expertos ayudando, colaborando u orientando al resto de sus
companieros de nivel, en el desarrollo de la Competencia Digital.

e Con esta situacion de aprendizaje se pretende que el alumnado
alcance un determinando nivel de manejo en habilidades digitales,
herramientas, programas o aplicaciones, que ademas, represente
un cierto proceso de nivelacién, dada la disparidad de situaciones
de partida en el alumnado de partida al que la materia atiende.

Relacién con ODS 2030 y los Retos del Siglo
XXI

Se realizardn una serie de producciones finales que permitiran que el
alumnado logre adquirir ademas de los saberes basicos y
competencias especificas de esta materia, junto con las de otras
areas, los siguientes Objetivos de Desarrollo Sostenible y los retos y
desafios del Siglo XXI:

® ODS 4. Educacion de calidad.

® ODS 5. Igualdad de género.

e ODS 10. Reduccién de las desigualdades.

e Reto n? 7. Aceptar la incertidumbre como una oportunidad para
articular respuestas mas creativas, aprendiendo a manejar la
ansiedad que puede llevar aparejada.

e Reto n?2 9. Sentirse parte de un proyecto colectivo, tanto en el
ambito local como en el global, desarrollando empatia y
generosidad.

e Reto n? 10. Desarrollar las habilidades que le permitan seguir
aprendiendo a lo largo de la vida, desde la confianza en el
conocimiento como motor del desarrollo y la valoracién critica de
los riesgos y beneficios de este ultimo.

CONEXION CON LOS ELEMENTOS CURRICULARES

Competencias especificas

Criterios de evaluacion Descriptores del perfil de salida

CE1. Conocer y manejar diferentes
configuraciones de los sistemas
informaticos y de las redes de
comunicacién, explorando los

1.2. Gestionar las cuentas de
usuario, configurando opciones
de accesibilidad y mecanismos
de seguridad.

STEM1, STEM2, CD2
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parametros y eligiendo el valor 1.3. Usar las utilidades del
adecuado segun las distintas situaciones | sistema operativo v los ajustes
para gestionar el entorno personal de de las herfamientai del eJntomo STEML, STEM2, CD2, CDS, CPSAAS,
aprendizaje. de aprendizaje para mejorar el CE

uso de las distintas tecnologias.

2.2. Crear, integrar y reelaborar

contenidos digitales de forma

individual o colectiva,

seleccionando las herramientas
CE2. Utilizar herramientas, plataformas | 4 apropiadas para generar CCL3, STEM3, CD2, CD3, CPSAAS5, CC3,
educativas y programas especificos del nuevo conocimiento y CE3, CCEC3, CCEC4

entorno digital del centro educativo,
creando contenidos digitales, integrando
y difundiendo dichos contenidos en
otras dreas, materias o proyectos a
través de técnicas y procedimientos
colaborativos para el desarrollo de la
creatividad y del espiritu de innovacion.

contenidos digitales de manera
creativa, teniendo en cuenta
aspectos relacionados con la
propiedad intelectual.

2.3. Interactuar con
compaferos, compartiendo y
comentando creaciones
digitales a través del uso de
herramientas y opciones
colaborativas.

CCL1, CD2, CD3, CPSAAS5, CE3, CCEC3

Saberes Basicos

Bloque A. Configuracion del Entorno Digital de Aprendizaje.

Dispositivos digitales: componentes, caracteristicas y resolucién de problemas de manera guiada.

Utilidades basicas de los sistemas operativos: propiedades del sistema, almacenamiento, instalacidn y eliminacion
de software.

Transmision de datos: conexiones aldmbricas.

Acceso y configuracion de cuentas con especial atencidn a las institucionales. Datos personales, términos y
condiciones de uso.

Bloque B. Uso del Entorno Digital de Aprendizaje.

Edicién y creacion de contenidos digitales haciendo uso de los recursos que ofrecen los distintos centros
educativos del Principado de Asturias.

Comunicacion y colaboracion en red.

Bloque C. Pensamiento computacional.

Resolucidn y analisis de problemas: descomposicién, secuenciacién, formulacion y verificacion de algoritmos.

METODOLOGIA

[] Aprendizaje basado en el
pensamiento

X Aprendizaje basado en
problemas

] Aprendizaje basado en proyectos
] Aprendizaje basado en retos

[] Estaciones de aprendizaje

|X| Aprendizaje cooperativo

] Pensamiento de disefio (Design

|X| Aprendizaje — servicio . .
L X Pensamiento computacional
[] Aprendizaje por contrato

|:| elearning

(] Visual Thinking

|:| Clase invertida

|:| Gamificacidon

X Aprendizaje por descubrimiento

X Técnicas y dindmicas de grupo
X Explicacion gran-grupo

|:| Centros de interés

|:| Talleres

|:| Otras

Thinking)

AGRUPAMIENTOS
X Grupos heterogéneos ] Equipos flexibles
] Grupos de expertos/as X Trabajo individual
|X| Gran grupo o grupo-clase |:| Grupos interactivos
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] Grupos fijos

SECUENCIACION DIDACTICA

Recursos

Descripcion de la actividad, tarea, proceso

PC con conexidn a Internet
Campus Aulas Virtuales
Lapiz de memoria

Actividad 1: Orden en el lapiz y creacién de aplicaciones portables.

PC con conexion a Internet
Campus Aulas Virtuales
365

Actividad 2: Envio de un archivo por correo electrénico.

PC con conexion a Internet
Campus Aulas Virtuales
365

Actividad 3: Trabajo colaborativo en un archivo compartido.

PC con conexidn a Internet
Campus Aulas Virtuales
Paint (programa)

Actividad 4: Crea un icono-dibujo con Paint.

PC con conexidn a Internet
Campus Aulas Virtuales
365

Actividad 5: Compartir un archivo.

PC con conexidn a Internet
Campus Aulas Virtuales
Crea tu avatar (aplicacién online)

Actividad 6: Crea tu avatar.

PC con conexidn a Internet
Campus Aulas Virtuales
Wordart (aplicacién online)

Actividad 7: Nube de palabras.

PC con conexidn a Internet
Campus Aulas Virtuales

Actividad 8: Cuestionario sobre credenciales y servicios para el alumnado.

PC con conexion a Internet
Campus Aulas Virtuales
365

Actividad 9: Orden en OneDrive.

PC con conexiodn a Internet
Campus Aulas Virtuales
Lapiz de memoria

Actividad 10: Orden en el lapiz de memoria.

PC con conexion a Internet
Campus Aulas Virtuales
365

Actividad 11: Uso de la identidad digital (educastur y 365).

EVALUACION

Procedimientos

Actividad/Producto Instrumento

Observacion directa.
Encuestacion.
Analisis deproducciones.

Orden en el ldpiz y creacion de

aplicaciones portables. . - -
P P Registros anecddticos y descriptivos

Envio de un archivo por correo

. Listas de control/cotejo
electronico.

. . . Rubricas
Trabajo colaborativo en un archivo

compartido. Escalas de valoracién

Crea un icono-dibujo con Paint. Cuestionarios

Compartir un archivo.
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Crea tu avatar.
Nube de palabras.

Cuestionario sobre credenciales vy
servicios para el alumnado

Orden en OneDrive.
Orden en el lapiz de memoria.

Uso de la identidad digital (educastur
y 365).

VINCULACION CON PLANES PROGRAMAS Y PROYECTOS DE CENTRO

Plan de Digitalizacion

ACTIVIDADES COMPLEMENTARIAS Y EXTRAESCOLARES

No se planten para esta situacion de aprendizaje.

UNIDAD DE PROGRAMACION N2 2 .. ., .
. . Temporalizacion 22 evaluacion Sesiones
“Creando contenido digital”
Etapa ESO Curso 1¢
Materia Digitalizacién Aplicada

Digitalizacién Aplicada permite, por parte del alumnado, el
desarrollo de determinadas habilidades y el manejo de determinadas
herramientas, programas o aplicaciones que son perfectamente
aplicables a practicamente cualquier otra materia del curriculo y
colabora a desarrollar, entre otras y por parte de otras materias, la
Competencia Digital.

Relacidn interdisciplinar entre areas

Situacion de aprendizaje n2 2 Creando contenido digital.

e Una vez logrado un cierto grado de nivelacién en el alumnado e
iniciado el manejo de ciertas habilidades, herramientas, programas
y aplicaciones, como estimulo se plantea que el alumnado pueda
llegar a desarrollar contenido digital en otras materias, que le

Intencion Educativa permitan desarrollar la Competencia Digital fuera de la materia de
Digitalizacién Aplicada.

e Con esta situacion de aprendizaje se pretende que el alumnado
produzca contenido digital y pueda demostrar cudles son sus
capacidades digitales (PLE).

Se realizaran una serie de producciones finales que permitiran que el
alumnado logre adquirir ademas de los saberes basicos y
competencias especificas de esta materia, junto con las de otras
areas, los siguientes Objetivos de Desarrollo Sostenible y los retos y
desafios del Siglo XXI:

® ODS 4. Educacion de calidad.
Relacion con ODS 2030 y los Retos del Siglo e ODS 5. Igualdad de género.
XXI ¢ ODS 10. Reduccién de las desigualdades.

eReto n? 6. Analizar de manera critica y aprovechar las
oportunidades de todo tipo que ofrece la sociedad actual, en
particular las de la cultura en la era digital, evaluando sus
beneficios y riesgos y haciendo un uso ético y responsable que
contribuya a la mejora de la calidad de vida personal y colectiva.

e Reto n2 7. Aceptar la incertidumbre como una oportunidad para
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generosidad.

articular respuestas mads creativas, aprendiendo a manejar la
ansiedad que puede llevar aparejada.

e Reto n? 9. Sentirse parte de un proyecto colectivo, tanto en el
ambito local como en el global, desarrollando empatia vy

e Reto n? 10. Desarrollar las habilidades que le permitan seguir
aprendiendo a lo largo de la vida, desde la confianza en el
conocimiento como motor del desarrollo y la valoracion critica de
los riesgos y beneficios de este ultimo.

CONEXION CON LOS ELEMENTOS CURRICULARES

Competencias especificas

Criterios de evaluacion

Descriptores del perfil de salida

CE1. Conocer y manejar diferentes
configuraciones de los sistemas
informaticos y de las redes de
comunicacién, explorando los
parametros y eligiendo el valor
adecuado segun las distintas situaciones
para gestionar el entorno personal de
aprendizaje.

1.1. Identificar los dispositivos
digitales del entorno,
describiendo los componentes
principales, su funcionalidad y
opciones de configuracion.

CD1

1.2. Gestionar las cuentas de
usuario, configurando opciones
de accesibilidad y mecanismos
de seguridad.

STEM1, STEM2, CD2

1.3. Usar las utilidades del
sistema operativo y los ajustes
de las herramientas del entorno
de aprendizaje para mejorar el
uso de las distintas tecnologias.

STEM1, STEM2, CD2, CD5, CPSAAS,
CEl

CE2. Utilizar herramientas, plataformas
educativas y programas especificos del
entorno digital del centro educativo,
creando contenidos digitales, integrando
y difundiendo dichos contenidos en
otras areas, materias o proyectos a
través de técnicas y procedimientos
colaborativos para el desarrollo de la
creatividad y del espiritu de innovacion.

2.2. Crear, integrar y reelaborar
contenidos digitales de forma
individual o colectiva,
seleccionando las herramientas
mas apropiadas para generar
nuevo conocimiento y
contenidos digitales de manera
creativa, teniendo en cuenta
aspectos relacionados con la
propiedad intelectual.

CCL3, STEM3, CD2, CD3, CPSAAS5, CC3,
CE3, CCEC3, CCEC4

2.3. Interactuar con
compaiieros, compartiendo y
comentando creaciones
digitales a través del uso de
herramientas y opciones
colaborativas.

CCL1, CD2, CD3, CPSAAS, CE3, CCEC3

CE3. Disefiar aplicaciones sencillas
expresando la secuencia ldgica de pasos
gue resuelven un problema, analizando
posibles mejoras a través de un entorno
inicial intuitivo que permita comprender
los fundamentos de programacion y del
pensamiento computacional.

3.2. Implementar una solucion
a través de un lenguaje de
programacién, usando para ello
las estructuras y los elementos
basicos de la codificacion.

CCL1, CP1, STEM1, STEM2, CD2, CD5,
CPSAAS, CE1

3.3. Probar y validar la solucion
implementada, buscando
errores y mejoras.

STEM1, STEM2, CD1, CD2, CD5,
CPSAAS, CE1

Saberes Basicos
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Bloque A. Configuracién del Entorno Digital de Aprendizaje.
- Dispositivos digitales: componentes, caracteristicas y resolucién de problemas de manera guiada.

- Utilidades basicas de los sistemas operativos: propiedades del sistema, almacenamiento, seguridad,
actualizaciones, instalacion y eliminacidn de software.

- Transmisidon de datos: conexiones alambricas.

- Acceso y configuracion de cuentas con especial atencion a las institucionales. Datos personales, términos y
condiciones de uso.

Bloque B. Uso del Entorno Digital de Aprendizaje.

- Edicién y creacién de contenidos digitales haciendo uso de los recursos que ofrecen los distintos centros
educativos del Principado de Asturias.

- Comunicacién y colaboracién en red.

Bloque C. Pensamiento computacional.

- Resolucién y andlisis de problemas: descomposicion, secuenciacion, formulacidn y verificacion de algoritmos.
- Conceptos bésicos de programacion: sentencia, expresion condicional, bucles, variables y constantes.

- Implementacién de un algoritmo. Prueba, errores y mejoras.

METODOLOGIA

[] Aprendizaje basado en el
pensamiento

X Aprendizaje basado en
problemas

] Aprendizaje basado en proyectos
] Aprendizaje basado en retos

X Aprendizaje — servicio

[] Aprendizaje por contrato

|:| elearning

(] Visual Thinking

|:| Clase invertida

|:| Gamificacién

X Aprendizaje por descubrimiento

|Z Pensamiento computacional
X Técnicas y dindmicas de grupo
X Explicacién gran-grupo

|:| Centros de interés

|X| Talleres

|:| Otras

[] Estaciones de aprendizaje
|X| Aprendizaje cooperativo

] Pensamiento de disefio (Design

Thinking)

AGRUPAMIENTOS
X Grupos heterogéneos ] Equipos flexibles
] Grupos de expertos/as X Trabajo individual
X Gran grupo o grupo-clase [] Grupos interactivos
] Grupos fijos [ ] OtroS. e

SECUENCIACION DIDACTICA

Recursos Descripcion de la actividad, tarea, proceso

PC con conexidn a Internet
Campus Aulas Virtuales Actividad 1: SketchUp-Toma de contacto.
SketchUp (programa)

PC con conexion a Internet

Campus Aulas Virtuales Actividad 2: Word: Insertar imagenes, encabezado y pie de pagina, saltos de
Word (programa y aplicacién del paginay guardar en pdf.

365)

PC con conexidn a Internet

Campus Aulas Virtuales Actividad 3: Creacion de usuarios en aplicaciones de Internet: SketchUp online
SketchUp free (aplicacion online) y Canva.

Canva (aplicacion online)

PC con conexion a Internet ,
Actividad 4: Genially: Creacién de cuenta y Entorno Personal de Aprendizaje

Campus Aulas Virtuales (PLE).

Canva (aplicacion online)
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PC con conexidn a Internet
Campus Aulas Virtuales
Genially (aplicacion online)

Actividad 5: Genially: Presentacién sobre los puertos del ordenador.

PC con conexidn a Internet
Campus Aulas Virtuales
microbit.org (aplicacidn online)
Tarjetas microbit

Actividad 6: Taller de Microbit.

PC con conexidn a Internet
Campus Aulas Virtuales
microbit.org (aplicacidn online)

Actividad 7: Microbit: Mejorando "Animales animados".

PC con conexidn a Internet
Campus Aulas Virtuales
microbit.org (aplicacidn online)

Actividad 8: Microbit: Mejorando "Insignia".

PC con conexidn a Internet
Campus Aulas Virtuales
microbit.org (aplicacidn online)

Actividad 9: Microbit: Mejorando "Haz el tonto".

PC con conexion a Internet
Campus Aulas Virtuales
Tableta digitalizadora

Actividad 10: Conexionado de una tableta digitalizadora y uso.

PC con conexidn a Internet
Campus Aulas Virtuales
365

Actividad 11: Gestidn de las cuentas institucionales (educastur y 365).

PC con conexidn a Internet
Campus Aulas Virtuales
365

Actividad 12: Orden en el OneDrive.

EVALUACION

Procedimientos

Actividad/Producto

Instrumento

Observacion directa.
Encuestacion.
Analisis deproducciones.

SketchUp-Toma de contacto.

Word: Insertar imagenes,
encabezado y pie de pagina, saltos
de pagina y guardar en pdf.

Creacion de usuarios en aplicaciones
de Internet: SketchUp online vy
Canva.

Genially: Creacion de cuenta vy
Entorno Personal de Aprendizaje
(PLE).

Genially: Presentacion sobre los
puertos del ordenador.

Taller de Microbit.

Microbit:
animados".

Mejorando  "Animales

Microbit: Mejorando "Insignia".
Microbit: Mejorando "Haz el tonto".

Conexionado de una tableta

digitalizadora y uso.
Gestion de las cuentas institucionales

Registros anecdoticos y descriptivos
Listas de control/cotejo
Rubricas
Escalas de valoracién
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(educastur y 365).
Orden en el OneDrive.

VINCULACION CON PLANES PROGRAMAS Y PROYECTOS DE CENTRO

Plan de Digitalizacion

ACTIVIDADES COMPLEMENTARIAS Y EXTRAESCOLARES

Taller de domética y mini-inventos con Microbit (dentro del marco del programa de actividades complementarias y
extraescolares desarrollado por la Concejalia de Educaciéon del Ayuntamiento de Oviedo).

UNIDAD DE PROGRAMACION N2 3
“Programando”

Temporalizacién 32 evaluacién Sesiones

Etapa ESO

Curso 19

Materia

Digitalizacion Aplicada

Relacién interdisciplinar entre areas

Digitalizacion Aplicada permite, por parte del alumnado, el
desarrollo de determinadas habilidades y el manejo de determinadas
herramientas, programas o aplicaciones que son perfectamente
aplicables a practicamente cualquier otra materia del curriculo y
colabora a desarrollar, entre otras y por parte de otras materias, la
Competencia Digital.

Como producto final, en esta situacion de aprendizaje, se pretende
elaborar una realizaciéon colaborando con las materias de Lengua
Extranjera Inglés y Educacion Plastica, Visual y Audiovisual.

Situacion de aprendizaje n2 3

Programando.

Intencién Educativa

e Se pretende continuar con el desarrollo de habilidades para la
creacion de contenido digital y en el campo del pensamiento
computacional.

e El alumnado producird contenido digital y avanzara en el desarrollo
de su PLE.

e Se pretende la creacion de un producto final que integre
creaciones previamente realizadas en las materias de Lengua
Extranjera Inglés y Educacion Plastica, Visual y Audiovisual (audio,
imagen y texto), mediante la programacion y la animacién.

Relacion con ODS 2030 y los Retos del Siglo
XXI

Se realizardn una serie de producciones finales que permitiran que el
alumnado logre adquirir ademas de los saberes basicos y
competencias especificas de esta materia, junto con las de otras
areas, los siguientes Objetivos de Desarrollo Sostenible y los retos y
desafios del Siglo XXI:

® ODS 4. Educacion de calidad.

e ODS 5. Igualdad de género.

e ODS 10. Reduccién de las desigualdades.

eReto n? 6. Analizar de manera critica y aprovechar las
oportunidades de todo tipo que ofrece la sociedad actual, en
particular las de la cultura en la era digital, evaluando sus
beneficios y riesgos y haciendo un uso ético y responsable que
contribuya a la mejora de la calidad de vida personal y colectiva.

e Reto n2 7. Aceptar la incertidumbre como una oportunidad para
articular respuestas mas creativas, aprendiendo a manejar la
ansiedad que puede llevar aparejada.
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generosidad.

e Reto n? 9. Sentirse parte de un proyecto colectivo, tanto en el
ambito local como en el global,

e Reto n? 10. Desarrollar las habilidades que le permitan seguir
aprendiendo a lo largo de la vida, desde la confianza en el
conocimiento como motor del desarrollo y la valoracion critica de
los riesgos y beneficios de este ultimo.

desarrollando empatia y

CONEXION CON LOS ELEMENTOS CURRICULARES

Competencias especificas

Criterios de evaluacion

Descriptores del perfil de salida

CE1. Conocer y manejar diferentes
configuraciones de los sistemas
informaticos y de las redes de
comunicacion, explorando los
parametros y eligiendo el valor
adecuado segun las distintas situaciones
para gestionar el entorno personal de
aprendizaje.

1.2. Gestionar las cuentas de
usuario, configurando opciones
de accesibilidad y mecanismos
de seguridad.

STEM1, STEM2, CD2

1.3. Usar las utilidades del
sistema operativo y los ajustes
de las herramientas del entorno
de aprendizaje para mejorar el
uso de las distintas tecnologias.

STEM1, STEM2, CD2, CD5, CPSAAS,
CE1l

CE2. Utilizar herramientas, plataformas
educativas y programas especificos del
entorno digital del centro educativo,
creando contenidos digitales, integrando
y difundiendo dichos contenidos en
otras dreas, materias o proyectos a
través de técnicas y procedimientos
colaborativos para el desarrollo de la
creatividad y del espiritu de innovacion.

2.2. Crear, integrar y reelaborar
contenidos digitales de forma
individual o colectiva,
seleccionando las herramientas
mas apropiadas para generar
nuevo conocimiento y
contenidos digitales de manera
creativa, teniendo en cuenta
aspectos relacionados con la
propiedad intelectual.

CCL3, STEM3, CD2, CD3, CPSAA5, CC3,
CE3, CCEC3, CCEC4

2.3. Interactuar con
compaieros, compartiendo y
comentando creaciones
digitales a través del uso de
herramientas y opciones
colaborativas.

CCL1, CD2, CD3, CPSAAS, CE3, CCEC3

CE3. Disefiar aplicaciones sencillas
expresando la secuencia logica de pasos
gue resuelven un problema, analizando
posibles mejoras a través de un entorno
inicial intuitivo que permita comprender
los fundamentos de programacion y del
pensamiento computacional.

3.1. Descomponer un problema
en médulos, reconociendo las
fases de resolucién de un
problema y expresando de
manera formal los pasos del
algoritmo de solucién.

STEM1, STEM2, CD1, CD2, CPSAAS

3.2. Implementar una solucion
a través de un lenguaje de
programacién, usando para ello
las estructuras y los elementos
basicos de la codificacion.

CCL1, CP1, STEM1, STEM2, CD2, CD5,
CPSAAS, CE1

3.3. Probar y validar la solucion
implementada, buscando
errores y mejoras.

STEM1, STEM2, CD1, CD2, CD5,
CPSAAS, CE1

Saberes Basicos
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Bloque A. Configuracién del Entorno Digital de Aprendizaje.

- Utilidades basicas de los sistemas operativos: propiedades del sistema, almacenamiento, seguridad,
actualizaciones, instalacién y eliminacién de software.

- Acceso y configuracion de cuentas con especial atencion a las institucionales. Datos personales, términos y
condiciones de uso.

Bloque B. Uso del Entorno Digital de Aprendizaje.

- Edicién y creacién de contenidos digitales haciendo uso de los recursos que ofrecen los distintos centros
educativos del Principado de Asturias.

- Comunicacién y colaboracion en red.

Bloque C. Pensamiento computacional.

- Resolucién y andlisis de problemas: descomposicion, secuenciacion, formulacidn y verificacion de algoritmos.
- Conceptos bésicos de programacion: sentencia, expresion condicional, bucles, variables y constantes.

- Implementacién de un algoritmo. Prueba, errores y mejoras.

METODOLOGIA

[] Aprendizaje basado en el
pensamiento

X Aprendizaje basado en
problemas

X] Aprendizaje basado en proyectos
X Aprendizaje basado en retos

[] Estaciones de aprendizaje

|X| Aprendizaje cooperativo

X Aprendizaje — servicio

[] Aprendizaje por contrato

|:| elearning

(] Visual Thinking

|:| Clase invertida

[] Gamificacién

X Aprendizaje por descubrimiento

|Z Pensamiento computacional
X Técnicas y dindmicas de grupo
X Explicacion gran-grupo

|:| Centros de interés

|Z Talleres

|:| Otras

] Pensamiento de disefio (Design

Thinking)

AGRUPAMIENTOS
X Grupos heterogéneos ] Equipos flexibles
] Grupos de expertos/as X Trabajo individual
X Gran grupo o grupo-clase [] Grupos interactivos
] Grupos fijos [ ] OtroS. e

SECUENCIACION DIDACTICA

Recursos Descripcion de la actividad, tarea, proceso

PC con conexidn a Internet
Campus Aulas Virtuales Actividad 1: Poligonos.
Scratch (programa)

PC con conexidn a Internet
Campus Aulas Virtuales Actividad 2: Cualquier poligono.
Scratch (programa)

PC con conexidn a Internet
Campus Aulas Virtuales Actividad 3: Rueda de radios.
Scratch (programa)

PC con conexidn a Internet
Campus Aulas Virtuales Actividad 4: Rueda de puntos.
Scratch (programa)

PC con conexidn a Internet
Campus Aulas Virtuales Actividad 5: Cualquier circunferencia.
Scratch (programa)
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PC con conexidn a Internet
Campus Aulas Virtuales
Scratch (programa)

Actividad 6: Calculadora.

PC con conexidn a Internet
Campus Aulas Virtuales
Scratch (programa)

Actividad 7: Cuenta atras.

PC con conexidn a Internet
Campus Aulas Virtuales
Scratch (programa)

Programas de creacion y edicion de
imagen y de edicién de audio

Actividad 8: The Gruffalo.

EVALUACION

Procedimientos

Actividad/Producto

Instrumento

Observacion directa.
Encuestacion.
Analisis de producciones.

Programas en Scratch que den
respuesta a los retos planteados.
Proyecto integrador de creaciones
desarrolladas en otras materias: The
Gruffalo.

Entorno Personal de Aprendizaje
(PLE).

Registros anecdodticos y descriptivos
Listas de control/cotejo
Rubricas
Escalas de valoracién

VINCULACION CON PLANES PROGRAMAS Y PROYECTOS DE CENTRO

Plan de Digitalizacion

ACTIVIDADES COMPLEMENTARIAS Y EXTRAESCOLARES

No se planten para esta situacién de aprendizaje.
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