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SITUACION DE APRENDIZAJE

1. IDENTIFICACION

CURSO 1°ESO

Computacién y Robotica TITULO O TAREA: ¢ Es posible frenar el cambio climético?

S O N D E F M A M J

TEMPORALIZACION
21-24 sesiones

PRIMER TRIMESTRE SEGUNDO TRIMESTRE TERCER TRIMESTRE

2. JUSTIFICACION

Esta situacion de aprendizaje plantea que una importante organizacion dedicada a la divulgacién y sensibilizacién ambiental quiere llevar a cabo
una campafia informativa que permita a la ciudadania entender cémo afectan sus acciones al cambio climatico que esta sufriendo el planeta y qué
puede hacer para reducir su impacto.

Este planteamiento hace que sea un buen momento para que el alumnado aprenda a idear, planificar, disefiar y crear sistemas de computacion y
robéticos, como herramientas que permitan cambiar el mundo, desarrollando una serie de capacidades cognitivas integradas en el denominado
Pensamiento Computacional. Esta conexion permitira interrelacionar los elementos del curriculo con actividades y tareas vinculadas con la realidad,
haciendo que el alumnado se enfrente a bloques de saberes como:

e Apartado 1: Introduccién a la Programacion.

e Apartado 2: Inteligencia Artificial.

e Apartado 3: Ciberseguridad.

La situacion de aprendizaje podemos relacionarla con el Objetivo de Desarrollo Sostenible (ODS) n° 13: Accién por el clima, ya que a través de las
actividades y ejercicios que se proponen en las secuencias didacticas de las distintas unidades se contribuye a informar sobre el cambio climatico y
a reducirlo.

3. DESCRIPCION DEL PRODUCTO FINAL

A través de la accién que se propone en la presentacién de la situacion de aprendizaje, el producto final sera: Llevar a cabo una campafia
informativa que permita a la ciudadania entender como afectan sus acciones al cambio climético que esta sufriendo el planetay qué
puede hacer para reducir su impacto.

El producto final ayudara al alumnado a comprender el mundo en el que vive con actuaciones orientadas hacia la conservacion del planeta desde
una ciudadania global comprometida, responsable y activa; lo que contribuira a la adquisicién y desarrollo de las competencias clave y especificas.

4. CONCRECION CURRICULAR

APARTADO 1: Programacion

COMPETENCIAS ESPECIFICAS

1. Comprender el impacto que la computacion y larobética tienen en nuestra sociedad y desarrollar el pensamiento computacional para
realizar proyectos de construccién de sistemas digitales de forma sostenible.

DESCRIPTORES OPERATIVOS: CCL3, STEM2, STEM3, CD1, CD4, CPSAAL, CC4y CEL.

EVIDENCIAS

BREIERIES BAEIE0E Actividades y ejercicios

CRITERIOS DE EVALUACION

Lenguajes de la programacién. Lectura, debate y
exploracion de las imagenes del apartado (pags. 14 - 15)
Ejemplo resuelto. (pag. 15)

Comprende, piensa, investiga... (pags. 14 - 15)

¢Qué has aprendido? (pag. 41)

1.3. Entender la estructura basica de un
programa informatico.

CYR.1.A.1. Introduccion a los lenguajes de
programacion visuales. Tipos.

CYR.1.A.3. Secuencia basica de
instrucciones. Concepto de algoritmo.

Introduccion a la programacion. Lectura, debate y
exploracion de las imagenes del apartado (pags. 12 - 13)
Comprende, piensa, investiga... (pags. 12 - 13)

¢Qué has aprendido? (pag. 41)

Introduccion a Scratch. Lectura, debate y exploracién de las
iméagenes y los recursos de los subapartados (pags. 27 - 31)
Comprende, piensa, investiga... (pags. 27 - 31)

Practicas guiadas (pags. 27 - 31)

¢ Qué has aprendido? (pag. 41)

CYR.1.A.4. Reconocimiento de tareas
repetitivas y condicionales.

2. Producir programas informéaticos, colaborando en un equipo de trabajo y creando aplicaciones sencillas, mediante lenguaje de
bloques, utilizando las principales estructuras de un lenguaje de programacién para solventar un problema determinado o exhibir un
comportamiento deseado.

DESCRIPTORES OPERATIVOS: STEM1, STEM3, CD3, CD5, CPSAA3, CE3, CCEC3.

EVIDENCIAS

SAEERIES LS G0 Actividades y ejercicios

CRITERIOS DE EVALUACION

CYR.1.A.3. Secuencia basica de
instrucciones. Concepto de algoritmo.

Introduccién ala programacion. Lectura, debate y
exploracion de las imagenes del apartado (pags. 12 - 13)

2.1. Conocer y resolver la variedad de
problemas posibles, desarrollando un

programa informéatico y generalizando las
soluciones, tanto de forma individual como
trabajando en equipo, colaborando y
comunicandose de forma adecuada.

Comprende, piensa, investiga... (pags. 12 - 13)
¢ Qué has aprendido? (pag. 41)

CYR.1.A.1. Introduccion a los lenguajes de
programacion visuales. Tipos.

Lenguajes de la programacién. Lectura, debate y
exploracion de las imagenes del apartado (pags. 15 - 17)
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Ejemplo resuelto. (pag. 15)
Comprende, piensa, investiga... (pags. 15 - 17)
¢Qué has aprendido? (pag. 41)

CYR.1.A.2. Introduccién a los Lenguajes
de bloques.

CYR.1.A.4. Reconocimiento de tareas
repetitivas y condicionales.

CYR.1.A.5. Determinacion de los
elementos para la interaccion con el
usuario.

Presentacion situacion de aprendizaje. Requisitos para la
campanfa. (pag. 11)

Introduccidn a Scratch. Lectura, debate y exploracion de las
imagenes y los recursos del apartado (pags. 17 - 33)
Comprende, piensa, investiga... (pags. 17 - 33)

Précticas guiadas (pags. 17 - 33)

¢Qué has aprendido? (pag. 41)

Producto final situacion de aprendizaje. (pags. 43 - 49)

APARTADO 2: Inteligencia artificial

COMPETENCIAS ESPECIFICAS

4. Recopilar, almacenar y procesar datos, identificando patrones y descubriendo conexiones para resolver problemas mediante la
Inteligencia Artificial entendiendo como nos ayuda a mejorar nuestra comprension del mundo.

DESCRIPTORES OPERATIVOS: STEM5, CD1, CD4, CPSAA5, CC3.

CRITERIOS DE EVALUACION

SABERES BASICOS

EVIDENCIAS
Actividades y ejercicios

4.2. Comprender los principios basicos de
funcionamiento de los agentes inteligentes
y de las técnicas de aprendizaje
automatico, con objeto de aplicarlos para
la resolucion de situaciones mediante la
Inteligencia Atrtificial de forma ética y
responsable.

CYR.1.H.1. Definicién de la Inteligencia
Artificial.
CYR.1.H.3. Agentes inteligentes simples.

Inteligencia artificial. Lectura, debate y exploracion de las
imagenes de los subapartados 2.1y 2.2. (pags. 34 - 35)
Comprende, piensa, investiga... (pag. 34)

CYR.1.H.2. Introduccién a la ética 'y
responsabilidad social en el uso de IA.

Presentacion situacion de aprendizaje. Requisitos para la
campanfa. (pag. 11)

Inteligencia artificial. Lectura, debate y exploracion de las
imagenes de los subapartados 2.4y 2.5. (pags. 36 - 37)
Comprende, piensa, investiga... (pag. 37)

¢Qué has aprendido? (pag. 41)

Producto final situacién de aprendizaje. (pags. 43 - 49)

CYR.1.H.4. Aprendizaje automatico.
CYR.1.H.5. Tipos de aprendizaje.

Inteligencia artificial. Lectura, debate y exploracion de las
imagenes del subapartado 2.3. (pags. 35 - 36)
Comprende, piensa, investiga... (pags. 35 - 36)

¢ Qué has aprendido? (pag. 41)

APARTADO 3: Seguridad

COMPETENCIAS ESPECIFICAS

individuo en su interaccién en la red.

6. Conocer y aplicar los principios de la ciberseguridad, adoptando héabitos y conductas de seguridad, para permitir la proteccién del

DESCRIPTORES OPERATIVOS: STEM1, STEM3, CD1, CD4, CD5, CPSAA3, CC3, CCECA4.

CRITERIOS DE EVALUACION

SABERES BASICOS

EVIDENCIAS
Actividades y ejercicios

6.1. Adoptar conductas y habitos que
permitan la proteccion del individuo en su
interaccion en la red.

CYR.1.1.2. Exposicion de los usuarios.

6.2. Acceder a servicios de intercambio y
publicacion de informacién digital
aplicando criterios basicos de seguridad y
uso responsable.

CYR.1.1.4. Interaccion bésica de
plataformas virtuales.

6.3. Reconocer y comprender los derechos
de los materiales alojados en la web.

CYR.1.1.5. Introduccién al concepto de
propiedad intelectual.

6.4. Adoptar conductas de seguridad
activa y pasiva en la proteccién de datos y
en el intercambio de informacion.

CYR.1.l.1. Seguridad activa y pasiva.
CYR.1.1.3. Peligros en Internet.

Presentacion situacién de aprendizaje. Requisitos para la
campanfa. (pag. 11)

Seguridad. Lectura, debate y exploracion de las imagenes y
los recursos del apartado (pags. 38 - 40)

Comprende, piensa, investiga... (pags. 39 - 40)

Préctica guiada. (pag. 40)

¢Qué has aprendido? (pag.42)

Producto final situacion de aprendizaje. (pags. 43 - 49)

CONEXION CON EL PERFIL COMPETENCIAL/PERFIL DE SALIDA

Cé’s”gp' ccL cP STEM cD CPSAA cc CE CCEC
1l2]3lals|1]2]3l2l2]3[a|ls|1]2]3]4a]s|2|2]3]als|2][2]3]al2]2[3|1]2]3]4a
l * * * * * * * *
2 * * * * * * *
4 * * * * *
6 * * * * * * * *

Competencias clave: CCL competencia en comunicacion linguistica. CP competencia plurilingtie. STEM competencia matematica y competencia en ciencia, tecnologia e ingenieria.
CD competencia digital. CPSAA competencia personal, social y de aprender a aprender. CC competencia ciudadana. CE competencia emprendedora. CCEC competencia en conciencia

y expresion culturales.
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* Tanto la clasificacién como la temporalizacion de las actividades son una propuesta editorial, quedando sujetas a la decision y al criterio del docente.

5. SECUENCIACION DIDACTICA

APARTADOS 1, 2 y 3: Programacion, Inteligencia artificial y Seguridad

COMPETENCIAS
ESPECIFICAS

EJERCICIOS

TEMP. *

C.
EVAL.

RECURSOS

METODOLOGIA

MOTIVACION *: Planteamiento del reto o desafio y objetivos de aprendizaje.

Conocemos la situacién
de aprendizaje

Contexto al que se debera
dar respuesta a través de
las experiencias de
aprendizaje y propuesta de
accion final.

- Lectura de texto,
debate e interpretacion
de imagenes.

- Presentacion de los
conocimientos y las
herramientas que
necesitaran para
resolver la propuesta
de accion final.

1 sesion

2.1,

Recursos digitales

e Video inicial

e Plan TIC-TAC

Otros recursos:

o Libro de texto del alumnado
o Material bibliografico

e Consultas en Internet

ACTIVACION *: Conexién con los conoc

imientos previos.

Reflexionamos sobre la
situacion de aprendizaje
Se invita al alumnado a que
reflexione y se exprese
acerca de los requisitos que
se piden para llevar a cabo
la propuesta de accién final.

- Lectura de texto,
debate e interpretacién
de imagenes.

1% sesion

2.1.

Recursos digitales

¢ Video inicial

e Plan TIC-TAC

Otros recursos:

o Libro de texto del alumnado

e Material bibliografico
Consultas en Internet

La metodologia que seguiremos en

el planteamiento de estas actividades
es coherente con la establecida en la
programacioén didactica de la materia.

En este sentido podemos destacar:

e Uso de laimageny la lectura como
elemento motivador que,
posteriormente, conllevara a
plantear el reto de la situacion de
aprendizaje.

e Activacién y conexion con los
conocimientos previos del
alumnado: Reflexion y expresion
mediante algunas preguntas
cortas.

e Interaccion y participacion activa
del alumnado como elemento
clave.

e Uso de recursos, estrategias y
herramientas enmarcados en el
DUA.

e Técnicas y estrategias para el
desarrollo del pensamiento y
componentes del Plan linguistico,
especialmente de comprension y
expresion oral.

APARTADO 1: Programacion

EXPLORACION * (Actividades de Exploracion): Reflexion, vivencia, experimentacion del aprendizaje...
ESTRUCTURACION * (Actividades de Estructuracioén): Introduccién de nuevos aprendizajes.

APLICACION *: Transferencia de lo aprendido.

Introduccién ala
programacion
Definicién, secuencias de
instrucciones y ejemplos.

Actividad competencial:
Préactica guiada.
Algoritmo para preparar
unas tortitas.

- Lectura del apartado
y exploracién de los
recursos
complementarios.

- ¢Alguna vez has
seguido unas
instrucciones para
configurar o poner

en marcha algo?

Recursos digitales

¢ Videos y Videotutoriales

e Herramientas y recursos
concretos en el ambito de las
tecnologias de la informacién
y de la comunicacion

Otros recursos:

o Libro de texto del alumnado

programacion conoces
o has utilizado?

- Investiga los siguientes
lenguajes de
programacion...

- ¢ Qué diferencias hay
entre la programacion
orientada a eventos

y la secuencial?

! ) y 1.3. |* Material bibliografico

Cuaqdo se crea un - ¢, Qué otros algoritmos | 1 sesion 21 e Consultas en Internet
algoritmo, necesitas decidir |de tu dia a dia se te ' e Enlaces a webs de referencia
previamente ciertas cosas... |ocurren?

- ¢ Serias capaz de

desglosar el paso a paso

o crear el algoritmo de

estas acciones?

- Pasos para hacer unas

tortitas con carita

sonriente.
Lenguajes de - Lectura del apartado Recursos digitales
programacion y exploracién de los * Videos y Videotutoriales
Para que los ordenadores recursos e Enlaces a webs de referencia
interpreten lo que tienen que |complementarios. Otros recursos:
hacer, es necesario escribir |- ¢Qué son los e Libro de texto del alumnado
los algoritmos o las programas Open Source « Material bibliografico
secuencias de instrucciones. |y qué beneficios tienen? e Consultas en Internet

- Ejemplo resuelto. e Enlaces a webs de referencia

- ¢ Qué otras

. L 1.3.
herramientas de Y2 sesion 51

En la misma linea de la metodologia
planteada en las fases de motivacién
y activacion, y dadas las
caracteristicas de este tipo de
actividades, se fomenta:

e Laactividad y la participacion del
alumnado como uno de los activos
bésicos.

e El trabajo individual y cooperativo
del alumnado.

e Puesta en accion de mdltiples
oportunidades de aprendizaje,

¢ Metodologias activas.

¢ Recursos, estrategias y
herramientas enmarcados en el
Desarrollo Universal para el
Aprendizaje (DUA)

e Acercamiento a la investigacion
cientifica.

e Estrategias y destrezas del Plan
linguistico.




ESO. Computacion y Robética 1. Situacion de aprendizaje 1

Introduccién a Scratch
Scratch como entorno de
programacion por bloques
desarrollado por el MIT
que permite crear historias
interactivas, juegos y
animaciones.

Actividades
competenciales: Practicas
guiadas y ponte a prueba.
Primeros pasos con Scratch.
iPrepérate para practicar tus
habilidades con los puzles!
Crea tus propios disfraces.
Se acerca el carnaval y a los
objetos de Scratch les
encanta disfrazarse.

Pasaje del terror.

Crear las imagenes del
pasaje del terror.

Mezcla de sonidos.

No solo los DJ hacen
scratch, ahora td también
podras.

Personaliza un fondo de la
biblioteca.

Tipos de fondos en la
biblioteca de Scratch unos
en los que se pueden
modificar y otros que no.
Cambio de disfraz con
bucles en Scratch.

Gracias a los bucles, se
puede programar cambios
de disfraz que se repitan
Continuamente.
Condicionales con Scratch.
Emplear condicionales en
Scratch para, por ejemplo,
programar que un objeto

se mueva con las flechas de
direccion.

Crea un contador en
Scratch.

Contar nimeros puede
parecer sencillo, pero para
poder hacerlo en Scratch
vas a necesitar dominar las
variables.

Crea un chatbot que realice
operaciones matematicas.

¢ Te apetece programar una
calculadora parlante?

- Lectura del apartado
y exploracién de los
recursos
complementarios.

- ¢ Qué ventajas y
desventajas tiene
trabajar de forma online
y offline en Scratch?

- Investiga la comunidad
de Scratch.

- Crea un nuevo
proyecto...

- Reflexiona acerca del
programa...

e Cadigos de
programacion y
variables.
Herramientas de
dibujo
Objetos de la
biblioteca
Efectos del editor de
sonido
Extension Texto a
VOz para programar.
Efectos de fondo.
Programa un
videojuego...

e Mejora el chatbot...
- Comenzar una
programacioén con un
bloque de la categoria
Eventos y debajo ir
afadiendo los distintos
bloques para programar
las acciones cuando
tenga lugar ese evento.
- Crear un disfraz en
Scratch de diferentes
formas: dibujandolo,
modificando uno de la
biblioteca o uniendo las
partes de distintos
objetos.

- Disefia un teriocéfalo
inventado o uno de la
mitologia egipcia.

- Sonidos en la
biblioteca y grabar
sonidos propios. Forma
original que podemos
emplear para obtener
otros sonidos.

- Puedes modificar un
fondo de tipo vectorial,
siguiendo estos pasos.
- Programar, por
ejemplo, que un objeto
cambie continuamente
de disfraz al hacer clic
sobre él.

- Pasos a seguir para
emplear condicionales
en Scratch.

- Programa un contador
que sume 1 cada vez
que pulsas sobre un
objeto, siguiendo unos
pasos.

- Sigue estos pasos para
programar un chatbot
que te ayude con los
deberes.

8 sesiones

1.3.

Recursos digitales

Videos y Videotutoriales.
Actividades interactivas
Herramientas y recursos
concretos en el ambito de las
tecnologias de la informacién
y de la comunicacion

Otros recursos:

Libro de texto del alumnado
Material bibliografico
Consultas en Internet
Enlaces a webs de referencia
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APARTADO 2: Inteligencia artificial

EXPLORACION * (Actividades de Exploracion): Reflexion, vivencia, experimentacion del aprendizaje...
ESTRUCTURACION * (Actividades de Estructuracion): Introduccion de nuevos aprendizajes.
APLICACION *: Transferencia de lo aprendido.

Desarrollo de aspectos
sobre inteligencia artificial
Definicién, tipos y ejemplos
de la vida real, aprendizaje
automatico, ética y
responsabilidad social y
futuro de esta tecnologia.

- Lectura del apartado y
exploracion de los
recursos
complementarios.

- Investiga cudl fue la
primera inteligencia
artificial creada y quién
la creé.

- Reflexiona sobre en
qué areas o ambitos
crees que se utiliza esta
tecnologia en la
actualidad.

- Dispositivos
inteligentes a nuestro
alrededor o aplicaciones
que instaladas investiga
si usan algun tipo de
inteligencia artificial.

- Reflexion sobre si se
puede aplicar la
inteligencia artificial a
varios sistemas
propuestos. ¢Qué tipo
de aprendizaje es el mas
adecuado?

- ¢,Crees que debemos
dejar a las inteligencias
artificiales tomar
decisiones de vital
importancia?

- Si condujeras un coche
auténomo ¢ prefieres
gue te avise para tomar
el control del coche o
que una inteligencia
artificial decida qué
hacer para evitarlo?

- ¢ Qué opinas sobre que
en las redes sociales
usen inteligencias
artificiales disefiadas
para recomendarte
contenido?

- ¢ Cémo actuarias si
fueras un coche
auténomo?

1 sesion

4.2.

Recursos digitales

¢ Directrices éticas para una IA
fiable.

e Moral Machine: situaciones en
las cuales una inteligencia
artificial tendria que decidir
cémo producir el menor dafio.

Otros recursos:

e Libro de texto del alumnado

o Material bibliografico

e Consultas en Internet

e Enlaces a webs de referencia

En la misma linea de la metodologia

planteada, se fomenta:

e La actividad y la participacion del
alumnado como uno de los activos
bésicos.

e El trabajo individual y cooperativo
del alumnado.

e Puesta en accion de mdltiples
oportunidades de aprendizaje,

¢ Metodologias activas.

e Acercamiento al patrimonio natural
cultural, cientifico e histérico de
Andalucia.

e Recursos, estrategias y
herramientas enmarcados en el
Desarrollo Universal para el
Aprendizaje (DUA)

e Acercamiento a la investigacion
cientifica.

o Estrategias y destrezas del Plan
linguistico.

APARTADO 3: Seguridad

EXPLORACION * (Actividades de Exploracion): Reflexion, vivencia, experimentacion del aprendizaje. ..
ESTRUCTURACION * (Actividades de Estructuracion): Introduccion de nuevos aprendizajes.
APLICACION *: Transferencia de lo aprendido.

Desarrollo de aspectos
sobre seguridad.

La ciberseguridad, seguridad
en Internet, estrategias para
proteger los datos
personales y Ley de
propiedad intelectual.

Actividad competencial:
Ley de propiedad
intelectual. Practica
guiada.

Ajustar los permisos de
actividad en paginas web y
aplicaciones en Google.
Todos los materiales que se
encuentran en Internet han
sido creados por alguna
persona o software y por
tanto pertenecen a un autor

- Lectura del apartado y
exploracioén de los
recursos
complementarios.

- Revisa los datos
personales recopilados
por TikTok visitando su
péagina de politica de
privacidad.

- Busca la politica de
privacidad de una
aplicacion o sitio web
que uses con frecuencia
y analiza...

- Comparativa
informacion médica por
videollamada, o a través
de una aplicacion.

- Verificar licencias de
imagenes para saber
qué se pueden hacer
con ellas.

2 sesiones

Recursos digitales

e Actividades interactivas.

¢ Video «Seguridad en Internet»
Otros recursos:

o Libro de texto del alumnado

o Material bibliografico

e Consultas en Internet

e Enlaces a webs de referencia

En la misma linea de la metodologia

planteada, se fomenta:

e Laactividad y la participacion del
alumnado como uno de los activos
basicos.

e El trabajo individual y cooperativo
del alumnado.

e Puesta en accion de mdltiples
oportunidades de aprendizaje,

¢ Metodologias activas.

e Recursos, estrategias y
herramientas enmarcados en el
Desarrollo Universal para el
Aprendizaje (DUA)

e Acercamiento a la investigacion
cientifica.

e Estrategias y destrezas del Plan
linguistico.
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- Busca y usar un
término por Google.
Herramientas avanzadas
de busqueda para filtrar
las imagenes y ver solo
las que son Creative
Commons.

- Visita el sitio web oficial
de la organizacion
Creative Commons e
investiga qué restricciones
se pueden aplicar.

- Pasos desde el panel
de Datos y privacidad de
Google para elegir qué
tipo de informacion se

guarda en tu cuenta.

APARTADOS 1, 2y 3: Programacion, Inteligencia artificial y Seguridad

APLICACION *: Realiz

acion del producto final.

Producto final.
Conexién con la situacion de
aprendizaje.

Entorno de
programacion, posibles
aplicaciones de la
inteligencia artificial,
ciberseguridad y Ley de
propiedad intelectual
para llevar a cabo una
campafa informativa
dirigida a la ciudadania
para entender como
afectan sus acciones al
cambio climatico que
estéa sufriendo el planeta
y qué puede hacer para
reducir su impacto.

8 sesiones

e Plan TICTAC

e Plan linguistico

Recursos digitales

e Herramientas y recursos
concretos en el ambito de las
tecnologias de la informacién
y de la comunicacion

Otros recursos:

e Libro de texto del alumnado

o Material bibliografico

e Consultas en Internet

e Enlaces a paginas web de
referencia

e Enlaces a herramientas para
organizar lluvias de ideas

e Enlaces a herramientas para
crear presentaciones.

Continuando con la metodologia

expresada, en este tipo de

actividades se potenciara:

e La actividad y la participacion del
alumnado como uno de los activos
bésicos.

e El trabajo individual y cooperativo
del alumnado.

e Puesta en accion de mdltiples
oportunidades de aprendizaje,

e Metodologia Maker

¢ Metodologias activas.

e Uso de las tecnologias de la
informacion y de la comunicacion.

¢ Recursos, estrategias y
herramientas enmarcados en el
Desarrollo Universal para el
Aprendizaje (DUA)

e Acercamiento a la investigacion
cientifica.

e Estrategias y destrezas del Plan
linguistico.

e Uso de las TIC-TAC.

CONCLUSION *: Difusion de resultados y evalu

acion.

Porfolio
Consolidacion del
aprendizaje.

- ¢ Qué has aprendido?

1 sesién

e Cuestionario y rubrica para
reflexionar sobre como y qué
se ha aprendido

e Plan TICTAC

e Plan linguistico

e Evaluacion interactiva

Otros recursos:

e Libro de texto del alumnado

* Material bibliogréafico

e Consultas en Internet
Enlaces webs de referencia

Para finalizar, en este tipo de

actividades se aplicara:

e Laactividad y la participacion del
alumnado como uno de los activos
bésicos.

e El trabajo individual y cooperativo
del alumnado.

¢ Puesta en accion de multiples
oportunidades de aprendizaje,

e Metodologias activas.

o Estrategias interactivas

¢ Recursos, estrategias y
herramientas enmarcados en el
Desarrollo Universal para el
Aprendizaje (DUA)

Estrategias y destrezas del Plan

linguistico.

5.1. METODOLOGIA.

Todas las situaciones de aprendizaje seguiran la metodologia establecida en la programacion didactica de la materia. En este sentido podemos

destacar:

e La actividad y participacion del alumnado sera uno de los activos basicos que debemos fomentar, de tal modo que favorezca el pensamiento

racional y critico.

e Eltrabajo individual y cooperativo del alumnado en el aula, que conlleva la lectura, la investigacion, asi como las diferentes posibilidades de
expresion, integrando referencias a la vida cotidiana del alumnado y a su entorno. De este modo se potenciara la capacidad reflexiva y de
aprender por si mismos y la capacidad de busqueda selectiva y el tratamiento de la informacion a través de diferentes soportes, de forma que

sean capaces de crear, organizar y comunicar su propio conocimiento.

e Se proporcionan multiples oportunidades de aprendizaje, para que, de manera activa, el alumnado construya y amplie el conocimiento
estableciendo conexiones entre lo que ya sabe y lo nuevo que debe aprender, y dé significado a dichas relaciones.

e Potencia la metodologia Maker basada en el enfoque «hazlo ti mismo», que fomenta la creatividad y la innovacion mediante la construccion, la
experimentacion y la resolucion de problemas, usando la tecnologia y aplicando conceptos cientificos de forma colaborativa. Conlleva las fases:

Investiga, planifica, disefia, construye, comprueba, comunica y evalla.
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e Se emplean metodologias activas (Técnicas de pensamiento, de aprendizaje cooperativo, educacién emocional, uso de las TIC-TAC, ...) que
fomenten el aprendizaje favoreciendo la participacion, la experimentacion y la motivacion de los alumnos y alumnas dotando de funcionalidad y
transferibilidad los aprendizajes. lgualmente se adoptaran estrategias interactivas que permitan compartir y construir el conocimiento y
dinamizar el aula mediante el intercambio verbal y colectivo de ideas.

e En todos estos procesos se utilizaran las tecnologias de la informacién y de la comunicacion de manera habitual tanto en los procesos de
ensefianza como en los de aprendizaje.

e Integra un conjunto de recursos, estrategias y herramientas enmarcados en el Desarrollo Universal para el Aprendizaje (DUA) gque favorecen la
motivacion del alumnado, facilitan su acceso y comprension de la informacién y la comunicacién de sus logros.

e Se fomenta un acercamiento a la investigacion cientifica.

e Se ponen en juego todas las estrategias y destrezas del Plan lingiistico con su gran contribucién al desarrollo de la competencia en
comunicacién linglistica y la competencia plurilingtie.

6. ADAPTACIONES DUA

Principio 3. Proporcionar multiples formas Principio 1: Proporcionar multiples formas Principio 2: Proporcionar multiples formas

de implicacion. de representacion. de Accion y Expresion.

Pauta 7. Proporcionar opciones para el Pauta 1. Proporcionar opciones para la Pauta 4. Proporcionar opciones para la

interés. percepcion. accion fisica.

Doble pagina inicial: Versién digital. Recursos digitales:

e Introduccién de la situacion de aprendizaje. | Recursos digitales: e Uso de herramientas y recursos concretos

e Producto final. e Lecturas y presentaciones. en el ambito de las tecnologias de la

e ODS. e Infografias e imagenes interactivas. informacién y de la comunicacion: Scratch.
e Videotutoriales. e Consultay enlaces a webs de referencia.

e Enlaces webs de referencia.

Herramientas y recursos concretos en el &mbito
de las tecnologias de la informacién y de la
comunicacion: Scratch.

Pauta 8. Proporcionar opciones para Pauta 2. Proporcionar opciones para el Pauta 5. Proporcionar opciones para la
sostener el esfuerzo y la persistencia. lenguaje, expresiones, matematicas y expresién y la comunicacion.
simbolos.
Actividades competenciales: Practicas guiadas y | Aclaraciones al margen. Aprendizajes esenciales y actividades de
«Ponte a prueba». Imagenes reales. aplicacion:
Desarrollo del pensamiento. Recursos web en diferentes soportes. e Fichas de refuerzo y de ampliacion.
Aprendizaje cooperativo. Enlaces a webs de referencia. e Producto final. ODS.
Educacién emocional. Plan linguistico. «Saber escuchar y hablar en
Uso de las TIC-TAC publico» para trabajar y reflexionar sobre la
situacion de aprendizaje.

Pauta 9. Proporcionar opciones para la Pauta 3. Proporcionar opciones para la Pauta 6. Proporcionar opciones para las
autorregulacion comprension funciones ejecutivas
Porfolio: Doble pégina inicial: Presentacion situacion de | Presentacion de los conocimientos y las
e ;Qué has aprendido? aprendizaje. herramientas-recursos necesarias para resolver
e Producto final. Videotutoriales. el problema planteado en la situacion de
e Herramientas de Evaluacion y Actividades competenciales. aprendizaje.

Autoevaluacion (competenciales y de Producto final. Esquema general.

saberes). Organizadores gréficos.

7. MEDIDAS DE ATENCION EDUCATIVA ORDINARIA A NIVEL DE AULA

MEDIDAS GENERALES

La variedad de actividades, las claves y la tarea que se proponen, se han disefiado para contribuir a que el alumnado adquiera los aprendizajes de
manera progresiva adecuandonos a los diversos estilos de aprendizaje. Se proponen actividades tanto de tipo literal y reproductivo como de
caracter mas competencial que incorporan procesos cognitivos mas complejos asociados a inferencias, valoraciones y creaciones de productos,
combinando estrategias y destrezas de pensamiento, aprendizaje cooperativo, educacion emocional, cultura emprendedora y el uso de las TIC.
De igual modo disponemos de actividades complementarias de refuerzo y ampliacion para ofrecer una respuesta mas adaptada al amplio abanico
de los estilos de aprendizaje del alumnado. Ademas de todo ello, el profesorado hara referencia a medidas més concretas de acuerdo con las
caracteristicas a su grupo.

Recursos:

e Propuesta de diversidad: refuerzo y ampliacion.

e Propuestas variadas de evaluacion.

Ademas, de entre las medidas generales que nos permite la normativa vigente, en esta situacion de aprendizaje utilizaremos (dejar solo las que
correspondan):

Agrupacion de areas en &mbitos de conocimiento.

Apoyo en grupos ordinarios mediante un segundo profesor o profesora dentro del aula.

Desdoblamientos de grupos en las areas de caracter instrumental.

Agrupamientos flexibles para la atencién del alumnado en un grupo especifico.

Accion tutorial.

Metodologias didacticas basadas en el trabajo colaborativo en grupos heterogéneos, tutoria entre iguales y aprendizaje por proyectos.
Actuaciones de coordinacién en el proceso de transito entre etapas.

Actuaciones de prevencion y control del absentismo.

MEDIDAS ESPECIFICAS

Como medidas especificas, de acuerdo con la normativa vigente, en esta situacion de aprendizaje utilizaremos (dejar solo las que correspondan):
e Programas de refuerzo del aprendizaje.

e Programas de profundizacion.

e Apoyo dentro del aula por PT, AL, personal complementario u otro personal.
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o Adaptacion curricular de acceso.
o Adaptaciones curriculares significativas.
o Adaptaciones curriculares para alumnado con altas capacidades intelectuales.

Programas especificos para el tratamiento personalizado del alumnado NEAE.
Atencién educativa al alumnado por situaciones de hospitalizacion o de convalecencia domiciliaria.
Flexibilizacion de la escolarizacién para el alumnado de altas capacidades.
Escolarizacion en un curso inferior al correspondiente por edad del alumnado de incorporacién tardia en el sistema educativo.

Atencién especifica para el alumnado que se incorpora tardiamente y presenta graves carencias en la comunicacion lingiistica.
Programas de adaptacion curricular:

8. EVALUACION DEL PROCESO DE APRENDIZAJE

CRITERIOS |
DE EVALUACION

INSTRUMENTOS
DE
OBSERVACION

RUBRICAS

Insuficiente (IN)
Del1al 4

Suficiente (SU)
Del 5 al 6

Bien (BI)
Entreel6yel 7

Notable (NT)
Entreel 7yel 8

Sobresaliente (SB)
Entre el 9y el 10

1.3. Entender la
estructura basica de
un programa
informatico.

Busqueda y
tratamiento de la
informacion.
Trabajos escritos
y de
investigacion.
Intervenciones en
clase: exposicién
oral.

Cuaderno del

Apenas entiende
la estructura
béasica de un
programa
informatico.

Entiende con
limitaciones la
estructura basica
de un programa
informatico.

Entiende bien la
estructura basica de
un programa
informatico.

Entiende de
manera notable la
estructura basica
de un programa
informatico.

Entiende de
manera excepcional
la estructura bésica
de un programa
informatico.

alumnado.

(Rubricas,

registros y/o

dianas)
2.1. Conocery Busqueda y Apenas conoce y | Conoce y resuelve |Conoce y resuelve |Conoce y resuelve. | Conoce y resuelve
resolver la variedad | tratamiento de la |resuelve la con dificultad la bien la variedad de | De manera notable, | excepcionalmente
de problemas informacion. variedad de variedad de problemas posibles, | la variedad de la variedad de
posibles, Trabajos escritos | problemas problemas. Con desarrollando un problemas posibles, | problemas posibles,
desarrollando un y de posibles, ayuda, desarrolla programa desarrollando un desarrollando un

programa informatico
y generalizando las
soluciones, tanto de
forma individual
como trabajando en
equipo, colaborando
y comunicandose de
forma adecuada.

investigacion.
Intervenciones en
clase: exposicién
oral.

Usodelas TICy
las TAC.
Participacion en
trabajos
cooperativos.
Cuaderno del
alumnado.
Habitos
personales,
actitud y
autonomia
personal.

(Rubricas,
registros y/o
dianas)

desarrollando mal
un programa
informatico sin
generalizar las
soluciones, tanto
de forma
individual como
trabajando en
equipo, sin
colaborar ni
comunicar de
forma adecuada.

un programa
informatico y
generaliza las
soluciones, tanto de
forma individual
como trabajando en
equipo,
colaborando y
comunicandose de
manera suficiente.

informatico y
generalizando con
fluidez las
soluciones, tanto de
forma individual
como trabajando en
equipo,
colaborando y
comunicandose de
forma adecuada.

programa
informético y
generalizando las
soluciones con
solidez, tanto de
forma individual
como trabajando en
equipo,
colaborando y
comunicandose de
forma notable.

programa
informatico y
generalizando las
soluciones con total
rigor, tanto de
forma individual
como trabajando en
equipo,
colaborando y
comunicandose de
forma excepcional.
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4.2. Comprender los
principios basicos de
funcionamiento de
los agentes
inteligentes y de las
técnicas de
aprendizaje
automatico, con

Busqueda y
tratamiento de la
informacion.
Trabajos escritos
y de
investigacion.
Intervenciones en
clase: exposicién

No presenta
evidencia de la
capacidad para
comprender los
principios basicos
de
funcionamiento
de los agentes

Muestrea
capacidad para
comprender los
principios béasicos
de funcionamiento
de los agentes
inteligentes y las
técnicas de

Presenta un
conocimiento
competente para
comprender los
principios béasicos
de funcionamiento
de los agentes
inteligentes y las

Muestra un
conocimiento
detallado y
destacado para
comprender los
principios béasicos
de funcionamiento
de los agentes

Su capacidad para
comprender los
principios béasicos
de funcionamiento
de los agentes
inteligentes y las
técnicas de
aprendizaje

objeto de aplicarlos | oral. inteligentes ni de | aprendizaje técnicas de inteligentes y las automatico es
para la resolucion de |Usodelas TICy |las técnicas de automatico, pero el | aprendizaje técnicas de excepcionalmente
situaciones mediante |las TAC. aprendizaje conocimiento automatico. Se aprendizaje profunda y critica,
la Inteligencia Participacion en | automaético. puede ser basicoy |aborda de manera |automaético. Se abordando
Artificial de forma trabajos limitado. No se competente la aborda de manera | aspectos
éticay cooperativos. profundiza en la aplicacién de estos |detallada 'y avanzados de
responsable. Cuaderno del aplicacién de estos | principios para la destacada la manera
alumnado. principios para la resolucion de aplicacion de estos | excepcional. La
Habitos resolucion de situaciones principios para la aplicacién de estos
personales, situaciones mediante la resolucion de principios para la
actitud y mediante la Inteligencia situaciones resolucion de
autonomia Inteligencia Artificial | Artificial, mediante la situaciones
personal. ni en considerando Inteligencia mediante la
consideraciones aspectos éticos y Artificial, con un Inteligencia Artificial
(Rubricas, éticas y responsables, con | andlisis profundo de forma ética 'y
registros y/o responsables. una explicacion de consideraciones |responsable, se
dianas) claray éticas y abordan de manera
fundamentada. responsables. excepcional.
6.1. Adoptar Trabajos escritos | Apenas adopta Adopta, con ayuda, |Adopta bien Adopta Adopta

conductas y habitos
que permitan la
proteccion del
individuo en su
interaccion en la red.

y de
investigacion.
Intervenciones en
clase: exposicién
oral.

Usodelas TICy
las TAC.
Participacion en
trabajos
cooperativos.
Habitos
personales,
actitud y
autonomia
personal.

(Rabricas,
registros y/o
dianas)

conductas y
héabitos que
permitan la
proteccion del
individuo en su
interaccién en la
red.

conductas y habitos
gue permitan la
proteccion del
individuo en su
interaccién en la
red.

conductas y habitos
gue permitan la
proteccion del
individuo en su
interaccién en la
red.

notablemente
conductas y habitos
que permitan la
proteccion del
individuo en su
interaccion en la
red.

excepcionalmente
conductas y habitos
gue permitan la
proteccion del
individuo en su
interaccion en la
red.

6.2. Acceder a
servicios de
intercambio y
publicacion de
informacion digital
aplicando criterios
bésicos de seguridad
y uso responsable.

Busqueda y
tratamiento de la
informacion.
Trabajos escritos
y de
investigacion.
Intervenciones en
clase: exposicién
oral.

Usodelas TICy
las TAC.
Participacién en
trabajos
cooperativos.
Cuaderno del
alumnado.
Habitos
personales,
actitud y
autonomia
personal.

(Rubricas,
registros y/o
dianas)

Apenas accede a
servicios de
intercambio y
publicacion de
informacion
digital, y no aplica
criterios basicos
de seguridad y
uso responsable.

Accede con ayuda
a servicios de
intercambio y
publicacion de
informacion digital
aplicando, con
dificultad, criterios
bésicos de
seguridad y uso
responsable.

Accede bien a
servicios de
intercambio y
publicacion de
informacion digital
aplicando con
fluidez criterios
bésicos de
seguridad y uso
responsable.

Accede
notablemente a
servicios de
intercambio y
publicacion de
informacion digital
aplicando con
solidez criterios
basicos de
seguridad y uso
responsable.

Accede
excepcionalmente a
servicios de
intercambio y
publicacion de
informacién digital
aplicando con rigor
criterios béasicos de
seguridad y uso
responsable.




ESO. Computacion y Robética 1. Situacion de aprendizaje 1

6.3. Reconocery
comprender los
derechos de los
materiales alojados
en la web.

Busqueda y
tratamiento de la
informacion.
Trabajos escritos
y de
investigacion.
Intervenciones en
clase: exposicién
oral.
Participacion en
trabajos
cooperativos.
Cuaderno del
alumnado.
Pruebas orales y
escritas.

Apenas reconoce
y comprende los
derechos de los
materiales
alojados en la
web.

Reconoce y
comprende con
dificultad los
derechos de los
materiales alojados
en la web.

Reconoce y
comprende bien los
derechos de los
materiales alojados
en la web.

Reconoce y
comprende
notablemente los
derechos de los
materiales alojados
en la web.

Reconoce y
comprende
excepcionalmente
los derechos de los
materiales alojados
en la web.

(Rabricas,

registros y/o

dianas)
6.4. Adoptar Busqueda y Apenas adopta Adopta con Adopta bien Adopta Adopta
conductas de tratamiento de la | conductas de dificultad conductas | conductas de notablemente excepcionalmente
seguridad activa y informacion. seguridad activa |de seguridad activa | seguridad activay | conductas de conductas de
pasiva en la Trabajos escritos |y pasiva en la y pasiva en la pasiva en la seguridad activay | seguridad activa y
proteccion de datos y |y de proteccion de proteccion de datos | proteccion de datos | pasiva en la pasiva en la

en el intercambio de
informacion.

investigacion.
Intervenciones en
clase: exposicién
oral.

Usodelas TICy
las TAC.
Participacion en
trabajos
cooperativos.
Habitos
personales,
actitud y
autonomia
personal.

(Rabricas,
registros y/o
dianas)

datos y en el
intercambio de
informacion.

y en el intercambio
de informacion.

y en el intercambio
de informacion.

proteccion de datos
y en el intercambio
de informacion.

proteccion de datos
y en el intercambio
de informacion.

9. PROCEDIMIENTOS DE EVALUACION DEL PROCESO DE ENSENANZA

Indicadores

Instrumentos

Planificacion:

e La situacion de aprendizaje se ha contextualizado adecuadamente y ha sido motivadora para el

alumnado.

¢ Se han contemplado las competencias especificas y los criterios de evaluacion adecuados a esta

situacion de aprendizaje y sus distintas unidades de programacion.

¢ Se han contemplado los saberes basicos necesarios para el desarrollo de la situacion de

aprendizaje y sus distintas unidades de programacion.

e Se ha realizado una planificacion temporal con flexibilidad que ha permitido el desarrollo de la

concrecién curricular prevista.

¢ Se han establecido instrumentos de evaluacion que han permitido hacer el seguimiento del progreso de
aprendizaje del alumnado, que ha alcanzado las competencias y criterios de evaluacion previstos.
e En el proceso de evaluacion se ha posibilitado la autoevaluacion del alumnado para que tome

conciencia de sus fortalezas y sus ambitos de mejora.

Proceso de ensefianza-aprendizaje:

e Se conectan los aprendizajes que va adquiriendo el alumnado con situaciones de vida préximas
para que pueda extrapolar lo aprendido.

e Ademas del libro de texto se ponen en juego otros soportes y recursos que facilitan los
aprendizajes previstos con el alumnado.

e Se ponen en juego diversidad de procesos cognitivos en la linea planteada en la taxonomia de Bloom.

e Lainteraccion y la participacion activa del alumnado en los procesos de aprendizaje y en la

resolucién de las situaciones de aprendizaje es una constante en el aula.

e La atencion a la diversidad es un elemento que siempre es atendido en clase siguiendo los
principios y pautas DUA, asi como el establecimiento de medidas generales o especificas para el

alumnado que lo precisa.
¢ Se ha potenciado el uso de las tecnologias de la informaciéon y la comunicacion.

¢ Se han utilizado estrategias de pensamiento y organizadores graficos que permiten al alumnado

comprender mejor los aprendizajes propuestos.

¢ Se haido informando al alumnado de sus aciertos y fortalezas y se le ha prestado la ayuda

necesaria ante las dificultades encontradas.

6

. Escala de valoracién para la

autoevaluacion de la practica docente.

. Registro-Diana para la autoevaluacion del

profesorado: planificacion.

. Registro para la autoevaluacion del

profesorado: motivacion del alumnado.

. Registro para la autoevaluacion del

profesorado: desarrollo de la metodologia.

. Registro para la autoevaluacion del

profesorado: seguimiento y evaluacion del
proceso de ensefianza-aprendizaje.

. Lista de verificacién y mejora para la

evaluacion de las situaciones de

aprendizaje.

10




ESO. Computacion y Robética 1. Situacion de aprendizaje 1

Proceso de evaluacién:

e El alumnado y sus familias conocen de antemano los procedimientos e instrumentos de evaluacién
que se van a utilizar.

o El alumnado dispone de actividades y herramientas que le permiten autoevaluarse y conocer sus
puntos fuertes y sus ambitos de mejora.

e La evaluacion es coherente con las metodologias y las situaciones de aprendizaje propuestas.

e Se han desarrollado actividades suficientes para que el alumnado consiga los criterios de
evaluacion y las competencias especificas previstas.

e Los criterios de calificacion estan consensuados por el Departamento de coordinacion didactica,
son conocidos por el alumnado y las familias y responden al grado de logro de los criterios de
evaluacion y las competencias especificas.

e Se han tenido en cuenta los principios y pautas DUA para el procedimiento de evaluacién seguido.

¢ Los resultados de evaluacion han sido...

Propuestas de mejora para la unidad de programacién o situacién de aprendizaje siguiente

11



