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1. INTRODUCCION

En este documento se recoge la programacion didactica para la materia de Produccién Industrial
correspondiente al 42 curso de Educacion Secundaria Obligatoria de acuerdo con la legislacién vigente en
el Principado de Asturias.

Una programacion es la fijacion de competencias, objetivos, contenidos, metodologia y evaluacién,
establecidos en el proyecto curricular de etapa y plasmado en unidades de programacion, planificando los
periodos y las actividades de aprendizaje y evaluacién. Es por tanto el eslabdn intermedio entre la teoria
pedagdgica y la accion, un proceso que coordina fines y medios. Con ella se concretan 4 puntos
fundamentales: los contenidos a alcanzar, las actividades que se deben realizar, cdmo se organizardn éstas
y como deben evaluarse.

2. MARCO LEGISLATIVO

Como prdrroga del curso 2022-2023, se enumeran a continuacion las referencias basicas y fundamentales
en las que se basa esta programacion docente:

¢ Ley Organica 2/2006, de 3 de mayo, de Educacién, LOE (BOE 04/05/2006) modificada por la Ley
Orgénica 3/2020, de 29 de diciembre (LOMLOE) (BOE 30/12/2020), que establece los principios
generales de la ensefianza en el sistema educativo espafiol.

¢ Real Decreto 217/2022, de 29 de marzo, por el que se establece la ordenacion y las ensefianzas
minimas de la Educacion Secundaria Obligatoria en el sistema educativo espaiiol (BOE
30/03/2022).

e Decreto 59/2022, de 30 de junio, por el que se establece la ordenacion y el curriculo de la
Educacion Secundaria Obligatoria en el Principado de Asturias, alineado con los principios y
contenidos de la LOMLOE y aplicable en centros educativos de la region (BOPA 06/07/2022).

¢ Real Decreto 132/2010, de 12 de febrero, por el que se establecen los requisitos minimos de los
centros que impartan las ensefianzas del segundo ciclo de la Educacién Infantil, la Educacidn
Primaria y la Educacién Secundaria (BOE 12/03/2010).

¢ Resolucién de 28 de abril de 2023, de la Consejeria de Educacién, por la que se regulan aspectos
de la ordenacién académica de las ensefianzas del Bachillerato y de la evaluacién del aprendizaje
del alumnado

e Circular de inicio de curso del curso 2023-2024, de 20 de junio, de la Consejeria de Educacion del
Principado de Asturias, que regula aspectos organizativos y de funcionamiento para el inicio del
curso académico en centros docentes publicos.

* ROIES 83/1996 de 26 de enero, de responsables y procedimiento de elaboracion de las
programaciones docentes.

3. CARACTERISTICAS DE LA MATERIA

La innovacion y el desarrollo de la ciencia y de la tecnologia en los ultimos siglos ha conocido un
crecimiento acelerado que ha traspasado los circulos académicos e industriales hasta llegar a convertir a
algunos sectores, como la robética, en elementos de la vida cotidiana. Se trata del desarrollo de un nuevo
paradigma que, desde que a mediados de la década de los afios cincuenta del siglo XX el inventor Kenward
registrara la primera patente de un dispositivo robdtico, no ha dejado de crecer y que, desde los albores
del siglo XXI, reclama una presencia ya evidente en nuestras sociedades. La tecnologia de impresion 3D,
por ejemplo, ha consolidado tanto su presencia en diferentes aplicaciones que ya forma parte de
numerosos sectores, como el sanitario, el industrial, la construccion de edificios o la educacion.




Tradicionalmente el mundo de la robdtica ha sido situado entre la ficcién y la tecnologia. De hecho, el
suefio de la existencia de autdmatas hunde sus raices en la antigliedad. En efecto, en la mitologia griega
Talos era un gigante de bronce (para algunos creado por Hefesto, en otras versiones por Dédalo) que
protegia ala Creta minoica de posibles invasiones. Apolonio de Rodas, en su poema épico Las Argonduticas,
da cuenta de su poder cuando relata que cuando Jasén y los argonautas llegaron a Creta “el broncineo
Talos, desgajando peiiascos del recio acantilado, les impedia amarrar sus cables a tierra”.

La tecnologia de la robdtica ha evolucionado rapidamente, desde los primeros robots que almacenaban
trayectorias de movimiento, a la aparicion de los robots adaptativos. En la actualidad asistimos a la
introduccion de técnicas de inteligencia artificial y aprendizaje automadtico que permite a los robots
resolver de forma auténoma problemas de diversa indole.

Esta acelerada evolucion ha provocado, al mismo tiempo, un interesante e inevitable debate ético sobre
el uso de estos automatismos, sobre su control, su potencial y su interaccién con los seres humanos o la
creacion de entornos en los que maquinas inteligentes intercambian informacidén, lo que ya se ha
denominado como robots colaborativos o sensitivos.

A su vez, la Produccion Digital se centra en el aprendizaje y la aplicacion de habilidades relacionadas con
el disefio y la fabricacidn digital en el ambito de la Educacion Secundaria Obligatoria. Consiste en utilizar
software especializado y herramientas tecnoldgicas para crear y materializar disefios en tres dimensiones
(3D).

En el mundo actual, la producciéon digital ha adquirido una relevancia significativa debido a los avances
tecnolégicos y la creciente demanda de productos personalizados y adaptados a las necesidades
individuales. Esta disciplina permite a los estudiantes explorar su creatividad, desarrollar habilidades
técnicas y adquirir conocimientos practicos en el ambito del disefio y la fabricacion.

Asi, la materia de Produccion Industrial de 42 de ESO es una materia optativa correspondiente al bloque
de asignaturas de libre configuracidon autondmica, que ofrece a los estudiantes una oportunidad Unica para
adquirir competencias digitales, desarrollar habilidades técnicas, fomentar la creatividad y prepararse para
un mundo laboral en constante evolucién. Su inclusion en el curriculo de Educacién Secundaria Obligatoria
responde a la necesidad de formar a los estudiantes en un entorno tecnoldgico y promover su capacidad
para enfrentar los desafios y aprovechar las oportunidades que ofrece la programacion, robdtica y
produccion digital en el mundo actual.

4. CARACTERISTICAS GENERALES DEL ALUMNADO

El alumnado que cursa la materia de Produccidn Industrial de 42 de ESO se encuentran matriculados tanto
en la opcién de ensefianzas académicas como de ensefianzas aplicadas.

La mayoria del alumnado que cursa la materia tiene interés por la ciencia y la tecnologia. Algunos
continuaran sus estudios fuera del Centro, posiblemente en un ciclo formativo relacionado y otros
continuaran en bachillerato, para la mayoria de caracter cientifico. El alumnado ha cursado la materia de
tecnologia, obligatoria, en 22 y 32 de ESO.

5. ASPECTOS ORGANIZATIVOS DEL CENTRO

1. Plan de lectura, escritura e investigacion.

Durante todo el curso se trabajara de forma coordinada con el grupo de trabajo del Centro
encargado del PLEI. En este sentido, se fomentara la lectura mediante la recomendacién de articulos
cientificos y divulgativos relacionados con los contenidos de la materia y se propondra la escritura
de pequefias monografias.

2. Plan de digitalizacion.

El curriculo de materia exige el trabajo con dispositivos digitales, equipos informaticos y material de
taller de forma normalizada dentro de las horas lectivas: asi, los equipos informaticos se utilizaran
para el estudio, la realizacion de actividades y documentos del proyecto, la investigacion, el disefio
de prototipos, la simulaciéon o la programacién de sistemas.

6. CONTRIBUCION DE LA MATERIA AL DESARROLLO DE LAS COMPETENCIAS CLAVE




La contribucién de la materia de Robdtica y Produccién Digital a la consecucién de las Competencias Clave
se articula por medio del proceso de enseiianza aprendizaje, haciendo posible la comprensién del
conocimiento, de base conceptual, de los sistemas y procesos tecnolégicos a través de las habilidades
practicas y de las acciones que se llevan a cabo, y permitiendo la adquisiciéon de actitudes y valores que
capaciten al alumnado para actuar de forma responsable y critica.

La materia permite desarrollar las competencias del curriculo, abordadas mediante una metodologia activa
y contextualizada apoyada en estructuras de aprendizaje cooperativo que contempla la puesta en préctica
de destrezas y conocimientos tanto en grupo, como a través del trabajo auténomo del alumnado.

¢ Competencia en comunicacion lingliistica a través de la adquisicién de vocabulario especifico, de
las formas de expresar las ideas o las argumentaciones, que han de ser utilizados en los procesos
de busqueda, andlisis, seleccion, resumen y comunicacion de informacién y soluciones a los
problemas tecnolégicos planteados. La lectura, interpretacion, redaccién y exposicién de informes
y documentos técnicos contribuyen al conocimiento y a la capacidad de utilizacién de diferentes
tipos de textos y sus estructuras formales.

e la contribucidén a la competencia matematica estd presente a través del uso instrumental y
contextualizado de herramientas como la medicion y el calculo de magnitudes bdsicas, el uso de
escalas, la lectura e interpretacion de graficos, la resolucién de problemas basados en la aplicacidon
de expresiones matematicas, referidas a principios y fendmenos fisicos.

e La materia contribuye a la adquisicion de las competencias basicas en ciencia y tecnologia
mediante la adquisicion de los conocimientos necesarios para el desarrollo de entornos
tecnolégicos y en la toma de decisiones sobre los problemas o al uso de las tecnologias, partiendo
de analisis de la concepcion tecnolégica de automatismos.

e Larobdtica es uno de los campos adecuados para el desarrollo de la competencia digital, en tanto
gue se emplean sistemas de comunicacion digital en todos los procesos de actuacién y simulacion
con los automatismos.

e La materia contribuye a la adquisicién de la competencia aprender a aprender al desarrollar
proyectos reales en los que se debe integrar la praxis y el conocimiento de la documentacidn
técnica prescriptiva en el desarrollo de las actividades de construccién de automatismos.

e La contribucion de la materia a la adquisicién de la competencia social y civica se centra en los
analisis y reflexiones sobre las implicaciones del desarrollo de la robdtica, que habran de permitir
al alumnado entrar en contacto con estrategias para defender y discutir las implicaciones de su
desarrollo, escuchar a las demas personas y adoptar actitudes de respeto y tolerancia hacia sus
compafieros y companieras.

¢ La materia contribuye a la adquisicidn de la competencia conciencia y expresiones culturales por
lo que implica de conocimiento, comprensidon y valoracién critica de las realidades sociales
enfrentadas a los nuevos desafios tecnolégicos.

De acuerdo con lo anterior, desde la materia se realizard una evaluacion de cada una de las competencias
clave de acuerdo al grado de adquisicion de cada una de ellas.

7. CONTENIDOS

El decreto 59/2022 define los contenidos como el conjunto de conocimientos, habilidades, destrezas y
actitudes que contribuyen al logro de los objetivos de |la etapay a la adquisicidn de las competencias clave.

7.1. CONTENIDOS CURRICULARES

El contenido de la materia se organiza en dos partes diferenciadas: Robética y Produccion Digital, , las
cuales confluyen finalmente en la realizacion de un proyecto conjunto.

La parte de Robdtica se estructura en tres bloques que permiten introducir al alumnado en aspectos
esenciales de la robética:

¢ Bloque 1. Fundamentos de control. Desarrolla elementos basicos de los automatismos y de los
lenguajes de programacion.

¢ Bloque 2. Fundamentos de robética. Aborda aspectos técnicos y de disefo de los automatismos,
las caracteristicas técnicas, los procesos de integracién de los componentes de un robot, asi como
las referencias a la impresion 3D.




¢ Bloque 3. Proyectos de robdtica. Integra los conocimientos que el alumnado ha adquirido y que
debe plasmar en el disefio, construccion y control de un automatismo, que ha de incluir una parte
de documentacién técnica necesaria para el desarrollo de un proyecto.

De forma transversal se analizardn las aplicaciones de los robots y su impacto en la sociedad, abordando
tanto los problemas y soluciones asociados a su uso como una reflexidn ética. Este analisis incluira los tipos
de tareas que pueden desempefiar, su influencia en el mercado de trabajo y las interacciones con los seres
humanos.

Los contenidos curriculares se estructuran en tres unidades de programacion:

1) Fundamentos de electrdnicay programacion
2) Sensoresy actuadores
3) Proyectos de robdtica.

La parte de Produccion Digital abarca los siguientes contenidos:

e Disefioen 2D:
- Uso de software especifico.
- Disefo vectorial y manipulacion de objetos.
- Preparacidon de disefios para corte con maquina de corte de vinilo.
- Preparacidon de disefios para corte laser.
e Fabricacién con maquinas de corte:
- Uso de maquinas de corte de vinilo.
- Uso de maquinas de corte laser.
e Disefio 3D:
- Uso del software TinkerCAD.
- Manipulacién de objetos en 3D.
- Operaciones booleanas y combinacién de objetos.
- Medidasy precisiéon en el disefio.
- Proyectos de disefio.
- Proyecto de reciclaje en 3D.
e Proyecto de disefio libre.
* Proyecto de disefio en equipo.

7.2.CONTENIDOS TRANSVERSALES, INTERDISCIPLINARES E INTERDISCIPLINARES

De acuerdo con el decreto 59/2022 en todas las materias se han de trabajar (sin perjuicio de su tratamiento
especifico en algunas materias) contenidos transversales como son la comprensidn lectora, la expresion
oral y escrita, las tecnologias de la informacion y la comunicacién, el emprendimiento y la educacién civica
y constitucional. Se potenciard la educacion en los valores que sustentan la democracia y los derechos
humanos, y, asimismo, se incorporaran contenidos de educacion para la salud y se promoveran acciones
para la prevencion de los accidentes.

Los elementos transversales basicos del curriculo a trabajar en Robdtica seran, al menos, los enunciados a
continuacion:

e Educacion civica y emprendedora: concebir la robdtica como medio al servicio de la sociedad,
analizar criticamente la relacion entre los logros tecnoldgicos y el mercado laboral, mostrar interés
y respeto hacia soluciones tecnolégicas adoptadas por otras personas y culturas para resolver sus
problemas, valorar el trabajo manual e intelectual como forma de realizacién personal y
desarrollar y afianzar el espiritu emprendedor.

e Educacion para la paz: fomentar el trabajo cooperativo, crear habitos de respeto y tolerancia ante
las ideas y trabajos de los demas, apoyar a los menos capacitados en el desarrollo de los proyectos
de robdtica, mostrar disposicion e iniciativa personal para organizar y participar solidariamente en
tareas de equipo e inculcar al alumnado el respeto por sociedades y culturas distintas a la propia.

e Educacion para lasalud: conocer y aplicar las normas de seguridad e higiene en el uso de maquinas
y herramientas y crear sentido de limpieza y orden.

e Educacion para la igualdad de oportunidades sin distincion de género: fomentar el reparto de
tareas en un plano absoluto de igualdad en funcién de las capacidades y sin distincion de género,




valorar el esfuerzo, las ideas y el trabajo de los demds desde una perspectiva de igualdad y
organizar grupos mixtos.

¢ Educaciéon ambiental: sensibilizar al alumnado ante los problemas ambientales por la explotacién
de recursos, analizar los inconvenientes que se plantean con el uso de determinados materiales y
su repercusion en la vida de los seres vivos, fomentar la busqueda de soluciones que eviten o
minimicen el impacto ambiental y reflexionar sobre la necesidad de respetar el medio ambiente y
fomentar el ahorro energético y el reciclaje.

De acuerdo con las directrices generales especificas que, en el ejercicio de su autonomia pedagdgica, el
Centro establece para la elaboracidn de las programaciones docentes de acuerdo con las propuestas que
realiza la CCP y que aprueba el claustro, se concretan a continuacion:

e Educacion en valores. Se desarrollard a través de los contenidos de la materia siempre que sea
pertinente mediante ejercicios como el debate sobre temas de actualidad o la reflexidn personal
sobre los mismos, asi como en el trabajo diario en la linea descrita anteriormente sobre educacion
civicay emprendedora.

e Fomento del trabajo en equipo y cooperativo. Como se ha descrito anteriormente y concretado
en actividades como la elaboraciéon de trabajos escritos y practicos, la realizacién de
presentaciones orales, el desarrollo de un proyecto técnico y la participacidon en certdmenes y
actividades extraescolares.

Respecto a la interdisciplinariedad, esto es, relaciones dentro del area de la tecnologia y la robética, la
secuenciacién de los contenidos permite avanzar en el conocimiento de la materia utilizando los
contenidos vistos previamente. Ademas, las practicas y el proyecto integrador a realizar requieren el
manejo de contenidos de varios bloques para su aplicacion practica.

8. ASPECTOS METODOLOGICOS Y ORGANIZATIVOS

8.1.0RIENTACIONES METODOLOGICAS

Las orientaciones metodoldgicas irdn encaminadas al logro de las capacidades del drea. La relacion de éstas
con los objetivos de la etapa permitira lograr estos ultimos, y por tanto, alcanzar las competencias clave,
si las capacidades se consiguen. Asi mismo, y como se verd posteriormente, los contenidos y los criterios
de evaluacién no son sino la concrecidn de las capacidades.

En el Decreto de Curriculo se recogen una serie de pautas metodoldgicas. Hay que destacar que el proceso
de resolucidn de problemas tecnolégicos concretado en la implementacidn de proyectos de robética sera
el eje vertebrador de la materia. Asi, se ha de favorecer y disefiar situaciones de aprendizaje que posibiliten
la resolucién de problemas y aplicacidon de los conocimientos aprendidos, graduados en dificultad, de
manera que el alumnado sea protagonista y adquiera aprendizajes permanentes que le permita
desenvolverse en el cambiante mundo tecnoldgico. Cabe destacar que la implementacién de proyectos de
robodtica serd el eje vertebrador de la materia: desde la identificacién y formulacién del problema técnico
hasta su solucién constructiva.

Dado el caracter dual de la materia (tedrico/practico), se tendran en cuenta las siguientes orientaciones:

e Se parte del hecho de que dar a los estudiantes la posibilidad de poner en practica los
conocimientos que van adquiriendo les proporciona un aprendizaje eficaz y sirve como motivacion
para abordar la adquisicidn de otros nuevos. Es vital por tanto fomentar el “saber hacer”. Esta es
una de las bases del aprendizaje basado en proyectos, especialmente aquellos que dan respuesta
a problemas de la vida real. Por ello, durante el desarrollo de las unidades de programacion se irdn
realizando practicas de taller y simulacién. Ademas, se realizard un proyecto integrador que
enlazara los bloques de la materia.

e Se hara hincapié en la busqueda, seleccidn y procesamiento de la informacién, pues sirve tanto
para el desarrollo de sus habilidades cognitivas como para la valoracidn del propio aprendizaje.
Asi, las TIC seran un instrumento a utilizar de manera normalizada en el dia a dia: para la
programacion de robots, como instrumento de presentacién de recursos multimedia vy
presentaciones didacticas, como herramienta de simulacién, como fuente de informacion para
actividades de investigacion, etc.




e Se utilizardn metodologias didacticas de gamificacion, por ejemplo, juegos de preguntas y
respuestas como las que se pueden implementar con la plataforma Kahoot para realizar
cuestionarios de repaso de los contenidos tedricos, aprovechando el dinamismo que introducen
en la materia, asi como la gran aceptacién que tienen entre el alumnado.

e Para fomentar el desarrollo de las actividades comunicativas se realizard al menos una actividad
al trimestre que requiera exposicién oral frente al grupo completo. Ademas, para fomentar su
espiritu critico, parte de la evaluaciéon de dicha exposicién se realizard por autoevaluacion y
coevaluacidn entre iguales.

e La materia de robdtica se presta especialmente para el trabajo en grupo y aprendizaje
colaborativo, lo que permite trabajar habilidades sociales, de colaboracién y fomentar la igualdad.
En el desarrollo de los materiales curriculares cobran especial relevancia los aspectos practicos
relacionados con procedimientos: la manipulacion de instrumentos y herramientas, la
organizacién del trabajo, el respeto por las normas de limpieza y seguridad y el trabajo individual
y en equipo.

e De forma ocasional se realizaran clases magistrales utilizando pizarra y/o proyector para la
explicacidn de contenidos tedricos, buscando siempre la participacion del alumnado. Todos los
contenidos se situaran preferentemente en el mundo real, mediante ejemplos, experiencias y
simulaciones, desde el entorno mds cercano al alumnado hasta conceptos de interés global y de
actualidad.

8.2.METODOLOGIA

La metodologia didactica de esta materia se basa en los principios pedagdgicos de la ensefianza activa,
participativa y contextual, que prima el aprendizaje cooperativo mediante la resolucién conjunta de tareas,
de modo que las personas integrantes del grupo tomen conocimiento de las estrategias usadas por las
demas personas con el fin de poder aplicarlas a situaciones semejantes. De esta forma, el alumnado
adquiere un protagonismo creciente en la construccién de su aprendizaje y conocimiento propios de forma
contextualizada.

Esta metodologia prima la puesta en practica y el desarrollo de habilidades relacionadas con la
participacién, que asume como principios bdsicos la confrontacién de puntos de vista alternativos, el
respeto por opiniones ajenas, la toma de acuerdos basada en el consenso, y la resolucién de conflictos de
modo pacifico a través del didlogo.

El papel del profesorado sera  de guia y mediador, motivando a la alumna y al alumno con ejemplos
practicos y cercanos, conduciendo el proceso de ensefianza-aprendizaje, planteando tareas y situaciones
que posibiliten la resoluciéon de problemas, graduados en dificultad, donde relacionen los nuevos
conocimientos con los ya adquiridos.

El profesor o la profesora promoveré" la aplicacion o puesta en practica de estrategias que permitan al
alumnado organizarse, distribuir responsabilidades y tareas, tomar acuerdos, etc., para que, conforme
vayan adquiriendo experiencia y prosperando como grupo, puedan afrontar de forma auténoma su
organizacién para abordar y resolver problemas técnicos, capacitdndoles para desarrollar valores
democraticos.

El trabajo por proyectos, que resulta significativamente relevante para un aprendizaje por competencias,
implica la propuesta de un plan de accién orientado a la consecucién de un resultado practico concreto y
se adapta especialmente a la propuesta presentada en la materia de Robdtica.

8.3.USO DE ESPACIOS Y AGRUPAMIENTOS

Las clases de Robdética se desarrollaran principalmente en el aula-taller de tecnologia, que cuenta con un
espacio dedicado a la docencia con pizarra y medios digitales, asi como otra parte de taller para la
realizacidn de practicas y proyectos.

Por otra parte, de manera puntual se utilizard una de las 2 aulas de informatica de propdsito general de
las que cuenta el Centro.

Para las clases de Produccion Digital se utilizard como aula principal la de informatica (Info 1), y el espacio
de trabajo FabLAB.




Respecto a los agrupamientos del alumnado para la realizacidn de tareas y proyectos, se tratara siempre
de crear grupos mixtos y heterogéneos, integrados por estudiantes con diferente nivel y necesidades
educativas, de manera que estén orientados al aprendizaje cooperativo, fomentando relaciones de
colaboracién, comunicacion e igualdad.

Es importante destacar que el alumnado no se agrupara siempre en clase de igual manera; asi, se realizaran
actividades individuales, en parejas, en pequeiio y en gran grupo en funcion de la naturaleza de la tarea a
desarrollar.

8.4.RECURSOS DIDACTICOS Y MATERIALES CURRICULARES

Para el desarrollo de la materia se utilizaran principalmente los siguientes recursos:

e Apuntes de elaboracion propia: desarrollan los contenidos tedricos y presentan propuestas de
cardacter practico. Se utilizardn como un recurso mds y no como la fuente Unica de conocimiento.

e Cuaderno del alumno. Serd de caracter personal y en él cada estudiante organizard toda la
informacién y realizard las actividades propuestas.

e Aula-taller: se puede considerar como recurso adicional todo el equipamiento del taller
(herramientas, materiales...) asi como el espacio en si mismo. Mediante las primeras se
desarrollaran contenidos curriculares, tanto de manera explicita (manejo de herramientas,
materiales...) como implicita (aplicacién de los contenidos al desarrollo de un proyecto técnico).
Particularmente, se cuenta con un armario de miniportatiles, varios kits de tarjetas controladoras,
kits de robdtica, placas de prototipado, componentes electrénicos y cableado.

¢ AulaInfol, con equipos informaticos individuales para el uso de software de disefio.

e Aula FabLAB, con impresoras 3D, maquina de corte laser, pldter de vinilos y maquina de
estampacion.

e Otros recursos bibliograficos disponibles en la biblioteca del Centro.

Partiendo de las diferentes necesidades educativas del alumnado y de la diversidad de aprendizajes es
necesaria la utilizacidn de materiales didacticos de caracter heterogéneo. Por ello se pondran a disposicién
del alumnado presentaciones para la exposicidn de contenidos tedricos, fichas con actividades, maquetas
didacticas para la asimilacidon de determinados conceptos y enlaces web con simulaciones, cuestionarios,
etc., con el objeto de que el alumnado afiance y compruebe sus conocimientos de manera interactiva.

8.5.ACTIVIDADES DE ENSENANZA APRENDIZAJE

Las actividades de ensefianza aprendizaje son la forma concreta de llevar los contenidos al aula: en cada
unidad de programacién se orientaran al alcance de los contenidos mediante la consecucion de las
competencias clave.

Se pueden clasificar en 3 tipos, ordenadas en funcién de su complejidad y profundidad:

e Ejercicios, para el dominio de técnicas y adquisicion de destrezas para automatizar algunos
aprendizajes.

e Actividades que planteen situaciones de la vida real.

e Tareas o actividades de caracter integrador, como los proyectos.

Asi mismo, en funcion del momento de realizacion de las actividades, se clasifican en:

¢ Iniciales, de introduccion y motivacion (al inicio de la UD). Buscan presentar al alumnado los
contenidos, despertando su interés y diagnosticando conocimientos previos. Se realizaran
cuestionarios, se presentaran pequefios videos y se realizardn debates orales en clase.

e De desarrollo o adquisicion (en el transcurso de la UD). Tienen como objetivo consolidar
conocimientos, clarificar ideas, buscar la solucién a problemas tecnoldgicos e identificar
dificultades de aprendizaje. Se realizaran actividades de corta duraciéon y que incidan en
aprendizajes concretos, practicas en el aula de informatica o pequefas aplicaciones en el taller.

e Finales, de sintesis y evaluacién (antes de finalizar la unidad). Buscan resaltar las ideas
fundamentales, sintetizar conocimientos y hacer consciente al alumnado de lo aprendido. Se
realizaran exposiciones y defensas orales del trabajo realizado por el alumnado.




e Refuerzo y ampliacién (en el transcurso o finalizada la UD). Su objetivo es dar respuesta a la
diversidad del alumnado segun sus logros y dificultades. Serdn actividades de investigacion o la
elaboracidn de infografias y monografias.

9. EVALUACION Y CALIFICACION DEL ALUMNADO

La evaluacién del proceso de aprendizaje del alumnado de la ESO ha de ser continua, formativa e
integradora y diferenciada segun las distintas materias.

Se garantizara el derecho del alumnado a una evaluacion objetiva y a que su dedicacion, esfuerzo y
rendimiento sean valorados y reconocidos con objetividad, para lo que se estableceradn los oportunos
procedimientos.

9.1.EVALUACION INICIAL

Al inicio del curso se realizard una evaluacién inicial, tomada como una prueba de diagndstico, a fin de
detectar carencias o aspectos a reforzar en el alumnado, como por ejemplo su capacidad de abstraccién,
su habilidad para la resolucion de problemas, comprensidon lectora, desarrollo del pensamiento
computacional, etc. Asi mismo, se tendran en consideracidn si los hubiera los informes de aprendizaje
individualizado comunicados por el Equipo de Orientacion.

Estas evaluaciones iniciales cobran una relevancia extraordinaria, puesto que permitiran identificar el
grado de consolidacidn de los aprendizajes esenciales del curso anterior que han de ser reforzados para
asegurar la continuidad de los procesos educativos de todo el alumnado.

9.2.PROCEDIMIENTOS E INSTRUMENTOS DE EVALUACION

Se utilizaran procedimientos de evaluacién variados para facilitar la evaluacion del alumnado como parte
integral del proceso de ensefianza aprendizaje y como una herramienta esencial para mejorar la calidad
de la educacidn. Cada una de las unidades de programacién sera evaluada con todos o algunos de los
procedimientos e instrumentos de evaluacion que se detallan a continuacion:

» Practicas de taller. Se realizaran en grupo, fomentando su espiritu creativo.

» Practicas informaticas que implican el manejo de las TIC y de programas informaticos especificos
dentro de la materia: simuladores, entornos de desarrollo, etc. Estas practicas se plantearan de
forma aislada o integrada dentro de las practicas de taller.

» Trabajos monograficos. Generalmente serdn de caracter individual. Versaran sobre temas de
actualidad relacionados con la materia. Los trabajos se realizardn utilizando el ordenador vy
también se utilizaran las TIC para la busqueda de la informacion.

> Exposiciones orales. Se realizaran en grupo o individualmente.

» Producciones propias de cada alumno/a: cuaderno de clase, resimenes, resolucion de fichas de
ejercicios, actividades, etc.

> Proyecto técnico y documentacion relacionada.

> Pruebas escritas. Podran estar elaboradas segun distintos formatos o una combinacion de ellos:
test con preguntas de respuesta multiple, realizacidon de ejercicios o problemas, desarrollo de
cuestiones tedricas y comentario critico de aspectos tecnolégicos (por ejemplo, recortes de
prensa). Este instrumento de evaluacion sélo se aplicard al alumnado al que no es posible aplicar
una evaluacion continua.

Para la evaluacién objetiva de las practicas y trabajos se realizard una observacion sistematica del trabajo
diario del alumno, asi como de los proyectos o trabajos resultantes en su caso. Para ello se utilizaran
rdbricas de evaluacidon donde se describen criterios y niveles de calidad o consecucién de la tarea en
cuestion, adaptandose al nivel de desarrollo del alumnado. Esto aplica no sélo a la evaluacién realizada
por parte del profesorado sino también a la autoevaluacion y coevaluacion.

9.3.CRITERIOS DE CALIFICACION

Los criterios de evaluacién se asocian a cada tarea, actividad o situacion de aprendizaje, siendo los
CRITERIOS DE CALIFICACION LA PONDERACION DE LOS CRITERIOS DE EVALUACION (Resolucion 11 de mayo
de 2023; Articulo 33.3), que, para el presente curso, y por decision departamental, la ponderacion de los
criterios de evaluacion es de 1, obteniendo asi cada discente la calificacién de la unidad de programacion




como promedio de las calificaciones de todos los criterios de evaluacidn trabajados en ésta a través de las
distintas actividades, tareas y situaciones de aprendizaje propuestas, de forma continua (Nota Media
Acumulada, NMA).

En el caso de las evaluaciones la nota que aparecera en el boletin del alumno/a sera la nota media como
promedio (50% NMA Robdtica + 50% NMA Produccion Digital), que coincide con la media de criterios
evaluados pues ambas partes tienen el mismo nimero de criterios asignados en cada evaluacion (1y 1).

Asi, los estudiantes obtienen la calificaciéon de la 123, 22, 32 y Evaluacion Final como promedio de las
calificaciones de todos los criterios de evaluacion trabajados, superando la materia siempre que se alcance
una nota igual o superior a 5 puntos sobre 10 en la NMA, emitiendo en el boletin correspondiente una
nota final basada en indicadores de logro: IN, SU, B, NT, SB.

Cuando la calificacién NMA sea inferior a 5 puntos sobre 10, se podria proponer la recuperacién de
aquellos criterios de evaluacidn suspensos, asociados de nuevo a tareas o actividades que el/la docente
considere adecuadas para la superacion de la materia.

10. TABLAS DE ORGANIZACION CURRICULAR

10.1. ORGANIZACION, SECUENCIACION Y TEMPORALIZACION DE LOS CONTENIDOS CURRICULARES

COMPETENCIAS ESPECIFICAS | DESCRIPTORES | CRITERIOS DE EVALUACION (CEV)
(CE)

CE.1. Aplicar principios de STEM?2, CEV.1.1. Desarrollar algoritmos de control aplicados a
programacion y técnicas de | STEM3,CD2, | automatismos y sistemas robdticos, empleando
control en robédtica, utilizando | CPSAA4,CE1, | estructuras de programacion bdsicas y aplicandolas en
estructuras de programacion CE3 practicas de automatizacidn y control sencillas.

basicas para el desarrollo de
automatismos  funcionales
gue integren sensores y
actuadores en el disefio de
sistemas sencillos y
avanzados.

CEV.1.2. Utilizar sensores y actuadores especificos en
programas completos, seleccionando los componentes
mas adecuados y documentando el montaje y la
configuracion de circuitos de forma estructurada vy
técnica.

CEV.1.3. Planificar y gestionar proyectos de robdtica de
forma auténoma, organizando el trabajo y realizando la
programacion de automatismos, integrando una
reflexion ética sobre el uso responsable de la tecnologia
y su impacto social.

CE.2. Desarrollar habilidades STEMS3, CEV.2.1. Desarrollar disefios en 3D precisos mediante el
en disefio y fabricacion digital | STEMS5, CD2, | uso de software especifico, aplicando operaciones y
en entornos 2D y 3D | CC4,6CEl,CE3 | técnicas de modelado, manipulacion de objetos y
mediante herramientas de medidas exactas en proyectos de disefio individual y en
disefio asistido y maquinas de equipo.

corte, para crear productos
tecnolégicos funcionales vy
sostenibles en contextos de
proyecto.

CEV.2.2. Aplicar técnicas de disefio en 2D y corte laser
para crear elementos de produccidn digital, usando
herramientas de disefio vectorial y ajustando el uso de
las maquinas de corte de forma segura y precisa.

CEV.2.3. Desarrollar proyectos de disefio digital
integrados, empleando habilidades de disefio 2D y 3D
en la creacion de carcasas y elementos estructurales,
evaluando la funcionalidad, estética y sostenibilidad de
las soluciones de forma coordinada y eficiente en
equipo.

SABERES BASICOS (conocimientos, destrezas y actitudes) TEMPORALIZACION

Bloque A. Fundamentos de Programacidn y Control en Robética lery 29 trimestre




BA.1. Conceptos basicos de algoritmos de control y estructura de programacion
(condicionales, bucles y funciones).

BA.2. Identificacidon y aplicacion de sensores y actuadores basicos para realizar
tareas sencillas de automatizacion.

BA.3. Estrategias de programacion iterativa y resolucién de problemas en
robdtica, desarrollando la capacidad de analisis en el montaje y configuracion de
circuitos basicos.

BA.4. Actitudes de perseverancia, creatividad y trabajo en equipo en la resolucién
de problemas técnicos

BA.5. Reflexién ética y utilidad social de la robdtica en los proyectos
desarrollados.

Bloque B. Fundamentos de Disefo y Fabricacion Digital lery 22 trimestre

BB.1. Modelado en 3D mediante software especifico de piezas sencillas con
precisién, ajustando las medidas a los requerimientos.

BB.2. Uso de software de laminacidn e impresion 3d para proyectos de
fabricacion digital, considerando las propiedades de impresién y afiadiendo
soportes o adherencia.

BB.3. Disefio 2D utilizando software vectorial para la creacidon de patrones de
corte, adaptando el disefio a las especificaciones del proyecto.

BB.4. Uso de maquinas de corte laser y vinilo, aplicando configuraciones vy
procedimientos seguros en la fabricacion de componentes.

BB.5. Actitud de precisidn, cuidado y responsabilidad en la elaboracién de disefios
digitales, valorando la sostenibilidad en la seleccién de materiales y en el proceso
de fabricacion.

Bloque C. Proyecto integrado de robética y produccion digital 3er trimestre

BC.1. Planificacion y desarrollo de un proyecto integrado, que combine el disefio
y programacion de sistemas robdticos con la creacién de componentes digitales
en 2Dy 3D para obtener un producto final funcional.

BC.2. Coordinacién y trabajo en equipo en todas las fases del proyecto,
gestionando la programacidon, montaje, disefio y documentacidon técnica de
manera organizada y colaborativa.

BC.3. Aplicacién auténoma de técnicas de disefio 2D y 3D en la elaboracién de
carcasas y piezas estructurales mediante corte ldser y modelado 3D, asegurando
precisién y cumplimiento de los requisitos del proyecto.

UNIDADES DE PROGRAMACION

UPla. FUNDAMENTOS DE PROGRAMACION Y CONTROL EN ROBOTICA

TEMPORALIZACION: ler trimestre

DESCRIPCION/INTENCION: Esta unidad introduce a los estudiantes en los fundamentos de la
programacion en robdtica, centrando el aprendizaje en estructuras de control basicas como condicionales,
bucles y funciones. Los estudiantes aprenderan a aplicar estos conceptos en practicas de automatizacion
sencillas, utilizando sensores y actuadores bdsicos. Ademas, se trabajardan habilidades de analisis y
resolucién de problemas en la configuracién de circuitos simples. Se fomenta una actitud de perseverancia
y creatividad, junto con la reflexidn sobre la utilidad ética y social de la robética.

CRITERIOS DE EVALUACION: CEV.1.1

SABERES BASICOS: BA.1; BA.2.; BA.5




UP1b. INTRODUCCION AL DISENO 3D

TEMPORALIZACION: ler trimestre

DESCRIPCION/INTENCION: Esta unidad estd orientada al desarrollo de conocimientos y destrezas iniciales
en el modelado 3D mediante software como TinkerCAD. Los estudiantes creardn y modificaran piezas
sencillas en tres dimensiones, ajustando medidas y aplicando técnicas de precisidon en el disefo. Se
fomenta una actitud de cuidado y precisién en el proceso de disefio, valorando la calidad y sostenibilidad
de los materiales y productos elaborados. Esta unidad permite que los estudiantes adquieran los
conocimientos bdsicos de disefio digital que les serdn utiles en proyectos mas complejos.

CRITERIOS DE EVALUACION: CEV.2.1

SABERES BASICOS: BB.1; BB.2; BB.5

UP2a. INTEGRACION DE SENSORES Y ACTUADORES EN ROBOTICA

TEMPORALIZACION: 22 trimestre

DESCRIPCION/INTENCION: En esta unidad, se profundiza en el uso avanzado de sensores y actuadores
especificos, integrandolos en proyectos robéticos de mayor complejidad. Los estudiantes disefiaran y
documentaran programas completos que controlen multiples componentes, aplicando criterios de
seguridad y precisién. Se trabajara en el montaje de sistemas avanzados, desarrollando habilidades en la
seleccidn de sensores y en la documentacion técnica estructurada de cada proceso. Los estudiantes
reflexionardn sobre la sostenibilidad y el impacto social de los sistemas desarrollados.

CRITERIOS DE EVALUACION: CEV.1.2

SABERES BASICOS: BA.2; BA.3; BA.4

UP2b. DISENO EN 2D y USO DE CORTE LASER

TEMPORALIZACION: 22 trimestre

DESCRIPCION/INTENCION: Esta unidad introduce a los estudiantes al disefio en 2D utilizando software
vectorial, ensefidndoles a crear patrones de corte para proyectos de produccion digital. Aprenderan a
preparar archivos y ajustar configuraciones de las mdaquinas de corte laser y vinilo para asegurar una
fabricacion precisa y segura. Se fomenta una actitud de responsabilidad en la seleccion de materiales y
técnicas, considerando la sostenibilidad y el impacto ambiental en el proceso de fabricacion.

CRITERIOS DE EVALUACION: CEV.1.2

SABERES BASICOS: BB.3; BB.4; BB.5

UP3a. PROYECTO FINAL DE ROBOTICA INTEGRADO

TEMPORALIZACION: 3er trimestre

DESCRIPCION/INTENCION: En esta unidad, los estudiantes planificaran y desarrollaran un proyecto de
robética aplicado, integrando sus conocimientos previos en programacion, sensores y actuadores para
crear un sistema de control funcional que responda a una necesidad concreta. Se desarrollara un enfoque
auténomo en la planificacién y ejecucion de cada fase, incluyendo la programacion, montaje y prueba del
sistema. Ademas, se incluird una reflexion final sobre el impacto social y ético de su proyecto, fomentando
una vision critica sobre la robdtica y su aplicacion responsable.

CRITERIOS DE EVALUACION: CEV.1.3

SABERES BASICOS: BA.1; BA.2; BA.3; BA.4; BA.5; BC.1; BC.2; BC.3

UP3b. PROYECTO FINAL DE PRODUCCION DIGITAL INTEGRADO

TEMPORALIZACION: 3er trimestre

DESCRIPCION/INTENCION: Esta unidad permite a los estudiantes aplicar sus habilidades en disefio digital
en un proyecto final, integrando el uso de disefio 2D y 3D en la creacién de carcasas y componentes
estructurales para el proyecto de robética. Los estudiantes trabajaran en equipo para desarrollar todas las




fases, desde el disefio hasta la fabricacion mediante corte laser y modelado 3D, asegurando la precisién
en cada etapa. La unidad finaliza con una presentacion y reflexion sobre el impacto del proyecto en
términos de sostenibilidad y responsabilidad social.

CRITERIOS DE EVALUACION: CEV.2.3

SABERES BASICOS: BB.1; BB.2; BB.3; BB.4; BB.5; BC.1; BC.2; BC.3

11. MEDIDAS DE RECUPERACION

11.1. RECUPERACION DE UNIDADES SUSPENSAS

Para el alumnado que obtenga una calificacién inferior a 5 en una unidad de programacién se propondra
de manera voluntaria y siempre a criterio del profesor, una prueba de recuperacién que podra consistir
por ejemplo en una prueba escrita, la repeticion de un trabajo incompleto o la entrega de actividades
pendientes.

11.2. PROCEDIMIENTO EXTRAORDINARIO DE EVALUACION POR INAPLICABILIDAD DE LA EVALUACION
CONTINUA

Un elevado nivel de absentismo imposibilitara la aplicacidn de la evaluacién continua objetiva que se acaba
de describir, por carecer de los instrumentos de evaluacidn pertinentes. Por ello, en ese caso se procedera
a la realizacién de una prueba extraordinaria que versard sobre los contenidos sobre los que no se ha
podido realizar la evaluacion ordinaria. Dicha prueba podrd ser escrita, la realizacién de actividades
practicas o una combinacién de ambas.

Si el alumno/a se reincorpora al curso con asistencia normal, su evaluacion ya podra ser ordinaria y
continua como la del resto de sus companieros, tal y como se ha descrito previamente.

12. MEDIDAS DE REFUERZO Y ATENCION A LA DIVERSIDAD

El decreto 59/2022 define la atencidn a la diversidad como el conjunto de actuaciones educativas dirigidas
a dar respuesta a las diferentes capacidades, ritmos y estilos de aprendizaje, motivaciones e intereses,
situaciones sociales, culturales, lingiiisticas y de salud del alumno. Esta debe regirse por los principios de
calidad, equidad e igualdad de oportunidades, normalizacién, inclusién e integracién escolar para todo el
alumnado. Ademds, la Circular de Inicio de Curso sefiala que el Programa de Atencidn la Diversidad (PAD)
debe partir de la realidad del Centro y tendrd en cuenta a todo el alumnado, incidiendo en el mas
vulnerable y que mas obstdculos encuentre en su escolarizacion.

El articulo 17 del Decreto de secundaria indica las medidas de atencién a la diversidad para la etapa, si bien
los centros docentes tendrdn autonomia para su adaptacién a sus realidades educativas. En general, se
dividen estas medidas en:

e Medidas de caracter ordinario, aplicables para todo el alumnado. Se entregaran actividades y
fichas de refuerzo cuando sea necesario.

e Medidas de caracter singular. Esto incluye el programa de refuerzo de materias no superadas, el
plan especifico para el alumnado que no titule, la adaptacién curricular para alumnado con
necesidades especificas de apoyo educativo y el enriquecimiento y/o ampliacion del curriculo para
el alumnado con altas capacidades intelectuales.

12.1. ANALISIS DE AULA Y ALUMNADO

La materia Produccidn Digital de 42 de ESO se imparte a dos grupos, de 11y 11 alumnos, respectivamente.
Son grupos heterogéneos en cuanto a que estdn matriculados en ambas opciones de ensefanzas
académicas y/o aplicadas. En ambos grupos se aprecian diferentes intereses, ritmos de trabajo y
expectativas. Se alternan dichos grupos en las dos sesiones semanales para la parte de robdtica y de
produccion digital.

12.2. ALUMNADO QUE NO TITULA Y PERMANECE UN ANO MAS EN EL MISMO CURSO

Dentro del alumnado que no titula, y que por tanto permanece un afio mas en el mismo curso, se
encuentran 3 casuisticas diferentes:




¢ Ya han cursado la asignatura y la aprobaron. Indicaran al profesor aquellos contenidos que les
presentaron mayores dificultades y se les ofreceran actividades complementarias.

¢ Ya han cursado la asignatura y no la superaron. Se les realizard un seguimiento especifico para
ayudarles a resolver las dificultades que encontraron el afio anterior, proporcionandoles material
de refuerzo. Se analizard al menos una vez por trimestre la evolucién de este alumnado, dejando
constancia de los progresos observados. Se procurara mantener informadas a sus familias.

e No han cursado la asignatura. A todos los efectos su proceso de ensefianza aprendizaje serd el
mismo que el de sus compafieros que promocionan desde 32 de ESO.

En caso de ser necesario, se programard una entrevista inicial con los alumnos repetidores para recabar
informacidén necesaria respecto a su situacién individualizada, especialmente para los que no la superaron
el curso pasado.

12.3. ALUMNADO CON NECESIDADES EDUCATIVAS ESPECIALES

Se entiende por alumnado que presenta necesidades educativas especiales aquel que requiera, por un
periodo de escolarizacién o a lo largo de toda ella, determinados apoyos y atenciones educativas
especificas derivadas de discapacidad o trastornos graves de conducta, de acuerdo con el correspondiente
dictamen de escolarizacién.

Durante este curso no se presenta por el momento ningtn alumno con estas caracteristicas.

12.4. ALUMNADO QUE SE INCORPORA DE FORMA TARDIA AL SISTEMA EDUCATIVO

La resolucién del 4 de junio de 2018 de la Consejeria de Educacién y Cultura, por la que se regulan aspectos
de ordenacion académica de la ESO, recoge instrucciones para la incorporaciéon y flexibilizacion de Ia
escolarizacion del alumnado que se incorpora de forma tardia al sistema educativo espafiol, asi como
alumnado proveniente de otras comunidades autdnomas o sistemas educativos extranjeros.

Se contempla en esta programacién la posibilidad de que se incorpore al centro alumnado que presente
un desfase de competencia curricular, de manera que se adopten medidas de refuerzo que faciliten su
integracion escolar y la recuperacién de su desfase, para continuar sus estudios con aprovechamiento.

En el caso del alumnado que proviene de sistemas educativos extranjeros, en primer lugar, el alumno/a
serd incorporado a un equipo de trabajo con objeto de facilitar su integracidén y participacion social.
También se realizardn actividades de adquisicion de vocabulario técnico, seleccionando un conjunto de
términos significativos, sencillos y cortos. En los procedimientos de evaluacion se dard prioridad al trabajo
diario sobre las pruebas especificas.

13. ASPECTOS COMPLEMENTARIOS

13.1. ACTIVIDADES ESPECIFICAS QUE CONCRETEN Y DESARROLLEN LOS PLANES Y PROGRAMAS

El articulo 35 del Decreto de Secundaria establece la necesidad de incluir la concrecion de los planes,
programas y proyectos acordados y aprobados, entre los que debera contemplarse el Plan de Lectura,
Escritura e Investigacién (PLEI).

El Centro cuenta con su propio programa de PLEl. De acuerdo con las directrices que emanan de la
coordinaciéon de este programa se llevardn a cabo las actuaciones pertinentes en la materia de Robdtica.
Asi, se planteardn actividades de investigacion relacionadas con el progreso tecnolégico desde el punto de
vista de la robdtica, se les ofreceran textos relacionados con aplicaciones concretas de la robética y se
propondra la realizacién de uno o mas trabajos monograficos que resulten de aplicacién.

Por otra parte, y como se ha comentado en apartados anteriores, desde la materia se colaborara con el
proyecto STEAM que se desarrolla en el Centro. De acuerdo con las directrices que emanan de la
coordinacién de este programa, el alumnado colaborard en las tareas de construccion de aquellos
prototipos que requieran el uso de la robética.

13.2. ACTIVIDADES COMPLEMENTARIAS Y EXTRAESCOLARES

1T Semana de la Ciencia de la Universidad de Oviedo

2T Olimpiada Informatica de Oviedo y Olimpiada Informatica Femenina




Webinar La Inteligencia Artificial

14. EVALUACION DEL PROCESO DE ENSENANZA Y LA PRACTICA DOCENTE

De acuerdo con la legislacién vigente, no solamente debe evaluarse el aprendizaje del alumnado, sino
también el proceso de ensefianza en si mismo y la propia practica docente.

Por ello, se han de establecer indicadores de logro que pongan de manifiesto la consecucidn de diversos
aspectos relacionados tanto con el proceso de aprendizaje como con la actuacién del profesorado.

La programacién docente se evaluara de acuerdo con los siguientes aspectos:

Resultados de la evaluacion del curso (relacion de aprobados/suspensos en cada grupo).
Adecuaciéon de los materiales, recursos didacticos y distribucion de espacios y tiempos a la
secuenciaciéon de contenidos y criterios de evaluacién asociados.

Adecuacion de los procedimientos e instrumentos de evaluacidn a los criterios de evaluacion e
indicadores asociados.

Contribucién de los métodos pedagdgicos y medidas de atencidn a la diversidad aplicadas a la
mejora de los resultados obtenidos.

Para ello, cada miembro del departamento deberd realizar una valoraciéon de cada uno de los items
anteriores de acuerdo con la siguiente escala: 1=nada adecuado; 2=poco adecuado; 3=bastante adecuado;
4=muy adecuado. Se podrdn proponer sugerencias de mejora para cada item.

A finales de curso se entregara una encuesta de evaluacién de la practica docente al alumnado. Esta
encuesta sera de caracter anénimo y su principal objetivo serd detectar posibles puntos de mejora para
cursos sucesivos. Se incluirdn preguntas relativas a los intereses personales y expectativas sobre la materia,
el temario y la organizacién de las unidades de programacién, a los materiales utilizados, al transcurso de
las clases, a los exdmenes, a la practica docente del profesor y finalmente una valoracién global de la
asignatura cursada.




