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PROCEDIMIENTO PARA LA ADOPCION DE MEDIDAS DE ATENCION A LA DIVERSIDAD

Para garantizar la atencién a las diferencias individuales del alumnado, se seguira lo dispuesto en el Decreto
43/2025 de 29 de octubre por el que se regula la inclusién educativa en la Comunidad Autdbnoma de La Rioja.

Para dar respuesta a la diversidad de ritmos de desarrollo y aprendizaje del alumnado se arbitraran las
medidas ordinarias mas adecuadas para cada grupo clase, pudiendo utilizarse cualquiera de las indicadas en

la siguiente tabla (en funcién de las necesidades del alumno en concreto), siendo preferentes las marcadas en
negrita.
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GENERALES

Ubicacion en primeras filas, alejado de distractores

Ubicacion con compafiero/a con buena competencia lectora (en dislexia) o capacidad atencional y
organizativa
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Complementar explicaciones orales con apoyos visuales (imagenes, videos, graficos, ppt...)

Comenzar la clase adelantando el orden del dia de la sesion

Guién o esquema con los aspectos importantes de cada tema

Comprobar que ha entendido la tarea a realizar

Dar mas tiempo o reducir nimero de tareas (buscando mas calidad que cantidad)

Habilitar un espacio para colocar horario, tareas, examenes, entregas de trabajos...

Uso de la agenda como control y comunicacién con la familia

Letra con formato muy claro y grande

Destacar palabras clave en los enunciados

Presentar una demanda por pregunta

Diferentes formatos de prueba (preguntas cortas, de eleccion de respuesta, de
verdadero-falso, completar frases...)

) Dejar suficiente espacio entre las preguntas para la respuesta
Adaptacion del formato

del examen
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Reducir el numero de preguntas

Combinar examenes orales y escritos

Mas tiempo en examenes (examenes mas cortos)

Ayudar a controlar el tiempo

Trastorno de aprendizaje (dislexia)

Adaptar penalizacién de faltas de ortografia

Leer en voz alta el examen

Evitar actividades que exijan escuchar y escribir simultdneamente

Planificar con él/ella las lecturas en voz alta

Evitar que copie el enunciado de las preguntas

Permitir uso de tecnologias de apoyo (programas de conversor de texto en audio, correctores ortograficos,
tablet, etc.)
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Trastorno de aprendizaje (discalculia)

Permitir uso de calculadora (cuando no se esté evaluando calculo) o férmulas matematicas

Usar apoyos visuales u objetos manipulables para la explicacién de conceptos

Limitar el numero de problemas/ejercicios incluidos por pagina

Proporcionar suficiente espacio para resolver cada problema/ejercicio

Trastorno por Déficit de Atencion e Hiperactividad (TDAH)

Fraccionar el examen en varias sesiones

Establecer contacto visual con frecuencia y antes de cualquier instruccion

Permitir pequefios desplazamientos a intervalos periddicos

Formular las instrucciones de una en una, y supervisar el seguimiento de la instruccion
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Trastorno del Espectro Autista

Evitar o explicar las ironias o dobles sentidos

Anticipar los cambios en las rutinas habituales

Cuidar la formacion de grupos de trabajo y evitar que el alumno/a se quede solo

Altas Capacidades (AACC)

Evitar tareas repetitivas

Proporcionar actividades alternativas de investigacion o profundizacién de su interés

A aquellos alumnos o alumnas para los que estas medidas ordinarias resulten insuficientes y, se arbitraran, de
forma individualiza, las Medidas de Atencion Personalizada (MAP) mas idoneas en cada caso. Se entiende
por MAP, aquellas medidas organizativas, metodoldgicas o curriculares adoptadas para que cada alumno o
alumna, teniendo en cuenta sus habilidades, necesidades y caracteristicas, pueda alcanzar el maximo
desarrollo de sus capacidades (art. 19).

Para el alumnado con necesidad especifica de apoyo educativo (NEAE) derivadas de: dislexia, TDAH,
disgrafia y disortografia, discalculia, TEA, trastorno del lenguaje, altas capacidades (u otras para las que asi
se indique desde el D. Orientacion) se realizaran:



e o ALBIA DE CASTRO 9
La Rlo a | . Y 26003 Logrofio (La Rioja)
j Consejeria de Educacion, Cultura, Deporte y Juventud 941231186
larioja.org Direccion General de Gestién Educativa
I.E.S. Hermanos D'Elhuyar

-

Ajustes De Accesibilidad al Curriculum (AAC) que consisten en adaptar el acceso al curriculum para el
alumnado con necesidad especifica de apoyo educativo que precise el uso de medidas o materiales técnicos
especificos... la adopcion de esta medida debera facilitar la participacion del alumnado en las situaciones de
aprendizaje previstas, asi como el desarrollo y consecucion de las competencias especificas para su curso
(art. 19, 2. a).

Este tipo de medidas se iniciaran en cuanto se conozca la existencia de necesidades especificas de apoyo
educativo. Las AAC de cada alumno o alumna con NEAE escolarizado en los grupos en los que se imparte la
materia, quedaran registradas en las tablas facilitadas por el D. Orientacion. Este registro sera revisado
siempre que se considere necesario. Como minimo, se revisara trimestralmente, coincidiendo con las
evaluaciones, con el fin de reajustar la respuesta educativa si fuera necesario.

Cada evaluacion se hara constar en Observaciones del boletin trimestral que el alumno o la alumna precisan
de MAP: AAC en |la materia.

Ajuste Competencial (AC), medida consistente en la adaptacion de los saberes basicos y/o los criterios de
evaluacién de uno o varios cursos inferiores o superiores dentro de una misma situacion de aprendizaje. Esta
medida se adoptara con el fin de alcanzar el

maximo grado de adquisicion de las competencias clave. (art. 19, 2. b).

Cada evaluacion se hara constar en Observaciones del boletin trimestral que el alumno o la alumna cursa la
materia con AC y el nivel curricular de referencia: MAP: AC, nivel 1° ESO

Esta medida se suele implementar en el aula de apoyo con el pt durante algunos periodos lectivos.

Atencion al alumnado deportista de alto nivel o alto rendimiento:De conformidad con el articulo 35 del
Decreto 42/2022, de 13 de julio, por el que se establece el curriculo de la Educaciéon Secundaria Obligatoria y
del Bachillerato en la Comunidad Auténoma de La Rioja, y con la normativa autondmica aplicable, se
facilitaran las medidas necesarias para que el alumnado que tenga reconocida y acredite documentalmente la
condicion de deportista de alto nivel o alto rendimiento pueda compatibilizar sus obligaciones deportivas con el
desarrollo de sus estudios. En particular, cuando la participaciéon debidamente acreditada en competiciones
deportivas oficiales coincida con la realizacion de una prueba de evaluacion, se procurara adaptar la fecha de
dicha prueba y, siempre que la organizacion docente y el calendario de las sesiones de evaluacion lo
permitan, se realizara aproximadamente una semana después de la incorporacién del alumno o alumna al
centro. Esta medida se organizara de forma que se garantice una evaluacién objetiva y el adecuado
seguimiento del proceso de aprendizaje.
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ORGANIZACION Y SEGUIMIENTO DE LOS PLANES DE RECUPERACION DEL ALUMNADO
CON MATERIAS PENDIENTES DE CURSOS ANTERIORES

En el caso del alumnado de 4°ESO que tenga pendiente Iniciaciéon al Pensamiento Computacional de 3° ESO,
se disponen dos formas de superar la asignatura: « Mediante examenes y entrega de trabajos: Se establecera
una fecha en el mes de Diciembre para la entrega de unas tareas que se propondra al alumnado con la
materia pendiente. Estas tareas tendran un peso del 25% en la calificacion final. En los meses de Enero y Abril
se realizaran examenes de las diferentes partes de la asignatura. El peso de estos examenes sera de un
75%. Si la calificacién final es mayor de 5 la asignatura se considerara superada. * Mediante la superacion de
la asignatura Tecnologia de 4°ESO. Todos los alumnos con la materia pendiente en 4°ESO que superen la
Tecnologia de 4°ESO, superaran de forma automatica la materia pendiente de 3° ESO.

LIBROS O MATERIALES VAN A SER UTILIZADOS PARA EL DESARROLLO DE LA MATERIA

| Nombre | ISBN |

ACTIVIDADES EXTRAESCOLARES/COMPLEMENTARIAS QUE SE VAN A LLEVAR A CABO

Nombre Inicio Fin
Visita al laboratorio de fabricacion aditiva de la Universidad de La Rioja “UR-Maker” |03/03/2025 |07/04/2025

OBSERVACIONES GENERALES DE LA PROGRAMACION

Procedimiento de evaluacion y recuperacion

El sistema de recuperacion consistira en la finalizacion de cualquier actividad no concluida satisfactoriamente, y/o
modificacion de las actitudes o comportamientos que han hecho necesaria la recuperacion.

Adicionalmente el profesor podra realizar un examen o trabajo de recuperacion, incluyendo los saberes basicos.

Redondeo en las evaluaciones:

En Secundaria, se debe determinar la calificacion del alumno numéricamente, sin decimales, para posteriormente aplicar
la tabla de equivalencia de notas. Cuando la nota media en cualquiera de las evaluaciones sea inferior a 5, NUNCA se
podra aprobar al alumno. Cuando las medias en cualquiera de las tres evaluaciones trimestrales, sean superiores a 5, se
calificara al alumno con el nimero entero siguiente, siempre que el decimal sea 5 0 mas.
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Redondeo calificacion final:

Se hace el promedio de la nota obtenida en cada evaluacion sin redondear

,1;,2; ,3 se redondea hacia abajo.

,75.,8; ,9 se redondea hacia arriba.

,4; ,5; ,6 se mira la tercera evaluacion. Si la nota de la misma esta por debajo de la final se redondea hacia abajo, si por
el contrario esta por encima, se redondea hacia arriba.

La aplicacion del redondeo no puede suponer el paso de de NO APTO a APTO (por ejemplo un 4,99 sera un 4).

Recuperaciones Evaluacion final (junio):

Alumno/a tiene una evaluacion suspendida con un 4 y le da la media con el resto de evaluaciones (media aritmética sin
aplicar redondeos), aprueba la asignatura con la calificacion que le corresponda.

e Alumno/a tiene una evaluacion suspendida con un 4 y no le da la media con el resto de evaluaciones (media
aritmética sin aplicar redondeos), o tiene una evaluacion suspendida con menos de un 4: Debe realizar un trabajo
asignado por el profesor para superar la materia.

e Un alumno/a tiene varias evaluaciones suspendidas: Debera hacer un trabajo y un control basado en los contenidos
minimos de toda la materia, promediando un 40% y un 60% respectivamente.

COPIAR EN PRUEBAS
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¢ Los alumnos que entreguen practicas, trabajos, proyectos y exdmenes copiados de otros companieros,
obtendran una calificacion de cero en ellos, al igual que los que han facilitado la copia.

Nota Boletin

La nota numérica saldra de la media ponderada, en funcién de los porcentajes asignados en el programa Gauss, el
porcentaje de cada una de las competencias especificas pueden variar a lo largo del curso en funcién de las necesidades
del grupo.

En la evaluacion final el peso de los distintos procedimientos de evaluacion quedara como se muestra en el siguiente
apartado, pudiendo ser variado a lo largo del curso en funcién de las necesidades y circunstancias del grupo.

UNIDADES DE PROGRAMACION

Las unidades de programacion organizan la accion didactica orientada hacia la adquisiciéon de competencias.
En este proceso se desarrollan los saberes basicos (conocimientos, destrezas y actitudes), cuyo aprendizaje
resulta necesario para la adquisicion de compentecias.

Los saberes basicos desarrollados en cada unidad de programacion son impartidos en clase a través de las
denominadas situaciones de aprendizaje. Estas, a su vez, se evaluan a través de procedimientos de
evaluacion; los utilizados en esta programacién didactica son:

Segun lo programado, el porcentaje de uso de los procedimientos de evaluacion para obtener la
calificacion final del alumnado es:
Observacion sistematica: 29,74%
Esquemas y mapas conceptuales: 3,55%
Pruebas de ejecucion: 8,86%
Presentacion de un producto: 31,97%
Revision del cuaderno o producto: 17,01%
Trabajo monografico o de investigacion: 8,86%

En este apartado, se muestran secuenciadas las diferentes unidades de programacién asociadas con la
materia (Introduccion al Pensamiento Computacional de 3° de ESO). También se indican las fechas
aproximadas de comienzo de cada una de las unidades asi com el numero de periodos lectivos que se estima
seran necesarios para impartir la docencia correspondiente.

Comienzo aprox. Nombre de la unidad de programacion (UP) Periodos
09-09-2026 1.- Actividades desenchufadas 4
30-09-2026 2.- Diagramas de flujo y algoritmos 10
03-11-2026 3.- Programacion con Scratch 12
15-12-2026 4.- Programacion en pseudocodigo con Tinkercad y Microbit 8
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Comienzo aprox. Nombre de la unidad de programacion (UP) Periodos

02-02-2027 5.- Programacion y pruebas con placas Microbit 12

16-03-2027 6.- Campeonato carreras CuteBots 20
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1.- ACTIVIDADES DESENCHUFADAS (4 PERIODOS)

Esta unidad de programacion estd compuesta por 3 situaciones de aprendizaje que son descritas a
continuacion.

REPOSITORIO DE JUEGOS REALIZADOS CON SCRATCH

Descripcion y saberes basicos de la situacion de aprendizaje, integrando metodologias:

En esta situacién de aprendizaje se van a desarrollar los siguientes saberes basicos: B. Método
computacional. — Métodos de organizacion de la informacion y tipos de estructuras de datos. — Estrategias de

descomposicién de problemas y secuenciacion de rutinas para solucionarlos. — Generalizacion vy
reconocimiento de patrones en procesos reales o simulados. — La abstraccion como proceso especifico
mediante representaciones simplificadas de los sistemas. — Disefio mediante diagramas de flujos. La

iteracion, analisis recursivo, disefio iterativo, induccién. Metodologia La metodologia sera mixta: teodrica,
practica y participativa. Se impulsara la adquisicion de conceptos procedimentales y la adquisicion de las
competencias basicas. Se promoveran actividades, que faciliten la adquisicion de conocimientos a partir de
los conocimientos previos del alumnado.

Producto solicitado a los alumnos en la situacion de aprendizaje:
Creacién de un repositorio de juegos en el Estudio de Scratch
Competencias especificas que se van a trabajar en esta situacion de aprendizaje:

2.- Utilizar el razonamiento y el pensamiento computacional, analizando criticamente las respuestas y
soluciones y reformulando el procedimiento, si fuera necesario, para resolver problemas o dar explicacién a
procesos de la vida cotidiana.

4.- Comprender e interpretar programas informaticos expresados de forma clara y en un lenguaje grafico o
textual para depurarlo, ampliarlo, mejorarlo o incluso reutilizarlo como propuesta de solucién en otros
problemas.

En esta situacion de aprendizaje se va a llevar a cabo (al menos) 1 actividad:

Repositorio de juegos
Creacion de un repositorio de juegos en el Estudio de Scratch

Para evaluar el desarrollo de la actividad se hacen uso de procedimientos de evaluacion. Estos
procedimientos de evaluacion miden la adquisicion de las competencias por parte del alumnado utilizando los
denominados criterios de evaluacion.

A continuacion se describen los procedimientos de evaluacion con sus criterios asociados:

Tipo Nombre Criterios evaluados (peso)

2.1.- Resolver problemas o dar explicaciéon a determinados
procesos utilizando conocimientos, datos e informacion
proporcionados por el docente, el razonamiento logico, el
pensamiento computacional o recursos digitales. (1)

Pruebas de ejecucién|Estudio Scratch 4.2.- Seleccionar, organizar y aplicar de forma guiada las
estrategias y conocimientos mas adecuados en diferentes
situaciones para comprender el sentido general de procesos y
problemas, estudiando su uso aislado o en pequefios conjuntos
de manera que se pueda configurar una solucion sencilla. (1)
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PROYECTO PERSONAL

Descripcion y saberes basicos de la situacion de aprendizaje, integrando metodologias:

En esta situacién de aprendizaje se van a desarrollar los siguientes saberes basicos: Bloque B: — Estrategias
de descomposicion de problemas y secuenciacion de rutinas para solucionarlos. — Generalizacién vy
reconocimiento de patrones en procesos reales o simulados. — La abstraccién como proceso especifico
mediante representaciones simplificadas de los sistemas. Bloque C: — Programacién de sistemas fisicos y/o
simuladores, modelado, depuracién e iteracion mediante lenguajes de programacion iconograficos y/o codigo.
A partir de los conocimientos adquiridos en el desarrollo de unas actividades guiadas por el docente, el
alumnado desarrollara un proyecto personal creado en coédigo de bloques en la plataforma SCRACHT.
Metodologia La metodologia sera mixta: tedrica, practica y participativa. Se impulsara la adquisicion de
conceptos procedimentales y la adquisicion de las competencias basicas. Se promoveran actividades, que
faciliten la adquisicién de conocimientos a partir de los conocimientos previos del alumnado.

Producto solicitado a los alumnos en la situaciéon de aprendizaje:
Realizar un proyecto personal utilizando las estructuras de programacion vistas en clase.
Competencias especificas que se van a trabajar en esta situacion de aprendizaje:

2.- Utilizar el razonamiento y el pensamiento computacional, analizando criticamente las respuestas y
soluciones y reformulando el procedimiento, si fuera necesario, para resolver problemas o dar explicaciéon a
procesos de la vida cotidiana.

4.- Comprender e interpretar programas informaticos expresados de forma clara y en un lenguaje grafico o
textual para depurarlo, ampliarlo, mejorarlo o incluso reutilizarlo como propuesta de solucion en otros
problemas.

En esta situacion de aprendizaje se va a llevar a cabo (al menos) 1 actividad:

Juega con el tiempo
Realizar un proyecto personal utilizando las estructuras de programacion vistas en clase.

Para evaluar el desarrollo de la actividad se hacen uso de procedimientos de evaluacion. Estos
procedimientos de evaluacion miden la adquisicion de las competencias por parte del alumnado utilizando los
denominados criterios de evaluacion.

A continuacién se describen los procedimientos de evaluacion con sus criterios asociados:

Tipo Nombre Criterios evaluados (peso)

2.1.- Resolver problemas o dar explicacion a determinados
procesos utilizando conocimientos, datos e informacion
proporcionados por el docente, el razonamiento ldgico, el
pensamiento computacional o recursos digitales. (1)

2.2.- Analizar criticamente la solucién a un problema sobre
problemas derivados de una situacion cotidiana. (1)

4.1.- Interpretar y analizar el sentido global y la informacion
especifica y explicita de programas textuales y multimodales
breves y sencillos sobre problemas cotidianos, de relevancia
personal y préximos a la experiencia del alumnado. (1)

4.2.- Seleccionar, organizar y aplicar de forma guiada las
estrategias y conocimientos mas adecuados en diferentes
situaciones para comprender el sentido general de procesos y
problemas, estudiando su uso aislado o en pequefios conjuntos
de manera que se pueda configurar una solucion sencilla. (1)

Trabajo monografico [Presentacion del
o de investigacion proyecto personal
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Tipo Nombre Criterios evaluados (peso)

2.1.- Resolver problemas o dar explicacion a determinados
procesos utilizando conocimientos, datos e informacion
proporcionados por el docente, el razonamiento logico, el
Presentacion de un s pensamiento computacional o recursos digitales. (1)

Prueba practica . . . e
producto 4.1.- Interpretar y analizar el sentido global y la informacion
especifica y explicita de programas textuales y multimodales
breves y sencillos sobre problemas cotidianos, de relevancia
personal y préximos a la experiencia del alumnado. (1)

ACTIVIDADES DESENCHUFADAS.

Descripcion y saberes basicos de la situacion de aprendizaje, integrando metodologias:

En esta situacién de aprendizaje se van a desarrollar los siguientes saberes basicos: B. Estrategias de
descomposicion de problemas y secuenciacion de rutinas para solucionarlos. — Generalizacion y
reconocimiento de patrones en procesos reales o simulados.

Metodologia La metodologia sera mixta: tedrica, practica y participativa. Se impulsara la adquisicion de
conceptos procedimentales y la adquisicion de las competencias basicas. Se promoveran actividades, que
faciliten la adquisicién de conocimientos a partir de los conocimientos previos del alumnado.

Producto solicitado a los alumnos en la situaciéon de aprendizaje:

Se explica a los alumnos el sistema binario por el cual se rigen las computadoras y como a través de un si o
un no, con las preguntas adecuadas se puede crear soluciones a problemas planteados.

El primer dia haremos una intruduccion y explicaremos el sistema binario de programacion y toma de
decisiones que hay dentro del mundo de la informatica y la programacion.

El segundo dia seguiremos con la explicacion mostrando diferntes ejemplos y buscando la participacion de los
alumnos en la propuesta de situaciones cotidianas y soluciones posibles que ellos puedan aportar.

El tercer dia jugaremos al tesoro enterrado, donde se le tapan los ojos un alumno y con una cuadricula
generada en la pizarra y sefialando aleatoriamente se iran colocando primero, la cuadricula de salida, segundo
diferentes trampas en las cuadriculas, tercero se colocara un tesoro en una cuadricula al final, siempre siendo
posible acceder al tesoro por un camino y por ultimo se borrara de la pizarra lo elegido para que el participante
no sepa como acceder al tesoro y tenga que hacer las preguntas oportunas.

El cuarto dia jugaremos al frio o caliente, traduccién directa del si 0 no, donde se le tapan los ojos a un alumno
y se elige un objeto dentro de la clase y el con su mano derecha tendra que ir orientandose dentro de la clase
y cada vez que vea oportuno preguntar si frio o caliente, hasta que dé con el objeto indicado.

En los dos ultimos dias se vera y se reflexionara sobre la mejora continua que se produce desde el primer
participante hasta el ultimo y como esa experiencia anterior de otro compafiero me puede ayudar.

Competencias especificas que se van a trabajar en esta situacion de aprendizaje:

1.- Planificar y desarrollar proyectos de investigacion tecnoldgicos, siguiendo los pasos de las metodologias
cientificas y técnicas y cooperando cuando sea necesario, para indagar en aspectos relacionados con
situaciones cotidianas.

2.- Utilizar el razonamiento y el pensamiento computacional, analizando criticamente las respuestas y
soluciones y reformulando el procedimiento, si fuera necesario, para resolver problemas o dar explicacion a
procesos de la vida cotidiana.

En esta situacion de aprendizaje se va a llevar a cabo (al menos) 1 actividad:

Nombre de la actividad
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Activiades desenchufadas

Para evaluar el desarrollo de la actividad se hacen uso de procedimientos de evaluacion. Estos
procedimientos de evaluacion miden la adquisicion de las competencias por parte del alumnado utilizando los
denominados criterios de evaluacion.

A continuacién se describen los procedimientos de evaluacion con sus criterios asociados:

Tipo Nombre Criterios evaluados (peso)

1.2.- Diseinar la toma de datos y el analisis de problemas
cotidianos de modo que permitan responder a preguntas
concretas y contrastar supuestos planteados. (1)

1.3.- Interpretar y analizar los resultados obtenidos en un
proyecto de investigacion utilizando, cuando sea necesario,
herramientas matematicas y tecnoldgicas y obteniendo
conclusiones razonadas y fundamentadas o valorar la
imposibilidad de hacerlo. (1)

Observacion Procedimiento 1 1.4.- Cooperar y colaborar en las distintas fases de un proyecto
sistematica tecnolégico para trabajar con mayor eficiencia, valorando la
importancia de la cooperacion en la investigacion, respetando la
diversidad y la igualdad de género, y favoreciendo la inclusion. (1)
2.1.- Resolver problemas o dar explicacion a determinados
procesos utilizando conocimientos, datos e informacién
proporcionados por el docente, el razonamiento ldgico, el
pensamiento computacional o recursos digitales. (1)

2.2.- Analizar criticamente la solucién a un problema sobre
problemas derivados de una situacion cotidiana. (1)
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2.- DIAGRAMAS DE FLUJO Y ALGORITMOS (10 PERIODOS)

Esta unidad de programacion estd compuesta por 3 situaciones de aprendizaje que son descritas a
continuacion.

CREACION DE UN VIDEO JUEGO EN SCRACHT

Descripcion y saberes basicos de la situacion de aprendizaje, integrando metodologias:

Se van a trabajar los siguientes saberes basicos: B. Método computacional. — Métodos de organizacién de la
informacion y tipos de estructuras de datos. — Estrategias de descomposicion de problemas y secuenciacion
de rutinas para solucionarlos. — Generalizacién y reconocimiento de patrones en procesos reales o simulados.
— La abstracciéon como proceso especifico mediante representaciones simplificadas de los sistemas. — Disefo
mediante diagramas de flujos. La iteracion, andlisis recursivo, disefio iterativo, induccién. La metodologia que
vamos a poner en juego a lo largo de este curso se asienta en los siguientes principios: Motivacion: al alumno
hay que atraerle mediante contenidos, métodos y propuestas que estimulen su curiosidad y alimenten su afan
por aprender. Interaccion omnidireccional en el espacio-aula: profesor-alumno: el docente establecera una
“conversacion” permanente con el alumno, quien se ve interpelado a establecer conexiones con ideas previas
0 con otros conceptos, y ve facilitado su aprendizaje a través de un dialogo vivo y enriquecedor. Alumno-
alumno: el trabajo colaborativo, los debates y la interaccion “entre pares” son fuente de enriquecimiento y
aprendizaje, e introducen una dinamica en el aula que trasciende unas metodologias pasivas que no
desarrollan las competencias. Alumno consigo mismo: auto interrogandose y reflexionando sobre su propio
aprendizaje, el alumno es consciente de su papel y lo adopta de manera activa. Equilibrio entre conocimientos
y procedimientos: el conocimiento no se aprende al margen de su uso, como tampoco se adquieren destrezas
en ausencia de un conocimiento de base conceptual que permite dar sentido a la accion que se lleva a cabo.
Asi, conjugamos el trabajo de los conocimientos con la amplitud y rigor necesarios, por un lado, con aspectos
basicos para una actividad tecnolégica como las herramientas o las habilidades y destrezas; entre ellas, la
elaboracién de documentos de texto, presentaciones electrénicas o producciones audiovisuales, que pueden
ser utilizadas para la presentacion y documentacion de proyectos o presentacion de informes relacionados con
contenidos de otros bloques. La materia incluye contenidos que pretenden fomentar en el alumnado el uso
competente de software, como procesadores de texto, herramientas de presentaciones y hojas de calculo.
Estas herramientas informaticas pueden ser utilizadas conjuntamente con otros contenidos de la materia, con
la finalidad de facilitar el aprendizaje. Por ejemplo, la utilizacién de la hoja de célculo para la confeccion de
presupuestos o para comprender la relacion entre las diferentes magnitudes eléctricas, la utilizaciéon de un
programa de presentaciones para la descripcion de las propiedades de los materiales, el uso de un procesador
de textos para la elaboracion de parte de la documentacion técnica de un proyecto, etc. Aprendizaje activo y
colaborativo: la adquisicion y aplicacion de conocimientos en situaciones y contextos reales es una manera
optima de fomentar la participaciéon e implicaciéon del alumnado en su propio aprendizaje. Una metodologia
activa ha de apoyarse en estructuras de aprendizaje cooperativo, de forma que, a través de la resolucion
conjunta de las tareas, los miembros del grupo conozcan las estrategias utilizadas por sus comparieros y
puedan aplicarlas a situaciones similares.

Producto solicitado a los alumnos en la situacion de aprendizaje:

Los alumnos tendran que crear un videojuego personal en el que se usen, como minimo, las siguiente
herramientas: Estructuras iterativas Estructuras condicionales Variables Listas

Competencias especificas que se van a trabajar en esta situacion de aprendizaje:

2.- Utilizar el razonamiento y el pensamiento computacional, analizando criticamente las respuestas y
soluciones y reformulando el procedimiento, si fuera necesario, para resolver problemas o dar explicaciéon a
procesos de la vida cotidiana.

5.- Utilizar y ampliar los repertorios de programacion mediante la metodologia computacional, para mejorar la
respuesta a problemas cotidianos concretos o simulados.

En esta situacion de aprendizaje se va a llevar a cabo (al menos) 1 actividad:
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Crea tu juego

Realizacion de un videojuego personal partiendo de los conocimientos adquiridos sobre programacion en
SCRACHT

Para evaluar el desarrollo de la actividad se hacen uso de procedimientos de evaluacion. Estos
procedimientos de evaluacion miden la adquisicion de las competencias por parte del alumnado utilizando los
denominados criterios de evaluacion.

A continuacién se describen los procedimientos de evaluacion con sus criterios asociados:

Tipo Nombre Criterios evaluados (peso)

2.1.- Resolver problemas o dar explicacion a determinados
procesos utilizando conocimientos, datos e informacion
proporcionados por el docente, el razonamiento ldgico, el
pensamiento computacional o recursos digitales. (1)

2.2.- Analizar criticamente la solucién a un problema sobre
Presentacion de un  |Presentacion del problemas derivados de una situacion cotidiana. (1)
producto videojuego 5.3.- Identificar y registrar, los progresos y dificultades de
aprendizaje del lenguaje de programacion, seleccionando de
forma guiada las estrategias mas eficaces para superar esas
dificultades y evolucionar en el aprendizaje, realizando
actividades de autoevaluacién y coevaluacion, haciendo esos
desarrollos y dificultades explicitos y compartiéndolos. (1)

CREACION DE UN VIDEO JUEGO EN SCRACHT (CoPIA)

Descripcion y saberes basicos de la situacion de aprendizaje, integrando metodologias:

Se van a trabajar los siguientes saberes basicos: B. Método computacional. — Métodos de organizacién de la
informacion y tipos de estructuras de datos. — Estrategias de descomposiciéon de problemas y secuenciacion
de rutinas para solucionarlos. — Generalizacién y reconocimiento de patrones en procesos reales o simulados.
— La abstraccion como proceso especifico mediante representaciones simplificadas de los sistemas. — Disefio
mediante diagramas de flujos. La iteracion, andlisis recursivo, disefio iterativo, induccion. La metodologia que
vamos a poner en juego a lo largo de este curso se asienta en los siguientes principios: Motivacion: al alumno
hay que atraerle mediante contenidos, métodos y propuestas que estimulen su curiosidad y alimenten su afan
por aprender. Interaccién omnidireccional en el espacio-aula: profesor-alumno: el docente establecera una
“conversacion” permanente con el alumno, quien se ve interpelado a establecer conexiones con ideas previas
0 con otros conceptos, y ve facilitado su aprendizaje a través de un dialogo vivo y enriquecedor. Alumno-
alumno: el trabajo colaborativo, los debates y la interaccion “entre pares” son fuente de enriquecimiento y
aprendizaje, e introducen una dinamica en el aula que trasciende unas metodologias pasivas que no
desarrollan las competencias. Alumno consigo mismo: auto interrogandose y reflexionando sobre su propio
aprendizaje, el alumno es consciente de su papel y lo adopta de manera activa. Equilibrio entre conocimientos
y procedimientos: el conocimiento no se aprende al margen de su uso, como tampoco se adquieren destrezas
en ausencia de un conocimiento de base conceptual que permite dar sentido a la acciéon que se lleva a cabo.
Asi, conjugamos el trabajo de los conocimientos con la amplitud y rigor necesarios, por un lado, con aspectos
bésicos para una actividad tecnoldégica como las herramientas o las habilidades y destrezas; entre ellas, la
elaboracién de documentos de texto, presentaciones electronicas o producciones audiovisuales, que pueden
ser utilizadas para la presentacion y documentacion de proyectos o presentacion de informes relacionados con
contenidos de otros bloques. La materia incluye contenidos que pretenden fomentar en el alumnado el uso
competente de software, como procesadores de texto, herramientas de presentaciones y hojas de calculo.
Estas herramientas informaticas pueden ser utilizadas conjuntamente con otros contenidos de la materia, con
la finalidad de facilitar el aprendizaje. Por ejemplo, la utilizacién de la hoja de célculo para la confeccion de
presupuestos o para comprender la relacion entre las diferentes magnitudes eléctricas, la utilizacion de un
programa de presentaciones para la descripcion de las propiedades de los materiales, el uso de un procesador
de textos para la elaboracion de parte de la documentacion técnica de un proyecto, etc. Aprendizaje activo y
colaborativo: la adquisicion y aplicacion de conocimientos en situaciones y contextos reales es una manera
optima de fomentar la participacion e implicacion del alumnado en su propio aprendizaje. Una metodologia
activa ha de apoyarse en estructuras de aprendizaje cooperativo, de forma que, a través de la resolucion
conjunta de las tareas, los miembros del grupo conozcan las estrategias utilizadas por sus comparieros y
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puedan aplicarlas a situaciones similares.
Producto solicitado a los alumnos en la situacion de aprendizaje:

Los alumnos tendran que crear un videojuego personal en el que se usen, como minimo, las siguiente
herramientas: Estructuras iterativas Estructuras condicionales Variables Listas

Competencias especificas que se van a trabajar en esta situacion de aprendizaje:

2.- Utilizar el razonamiento y el pensamiento computacional, analizando criticamente las respuestas y
soluciones y reformulando el procedimiento, si fuera necesario, para resolver problemas o dar explicacién a
procesos de la vida cotidiana.

5.- Utilizar y ampliar los repertorios de programacion mediante la metodologia computacional, para mejorar la
respuesta a problemas cotidianos concretos o simulados.

En esta situacion de aprendizaje se va a llevar a cabo (al menos) 1 actividad:

Crea tu juego

Realizacion de un videojuego personal partiendo de los conocimientos adquiridos sobre programaciéon en
SCRACHT

Para evaluar el desarrollo de la actividad se hacen uso de procedimientos de evaluacién. Estos
procedimientos de evaluacion miden la adquisicion de las competencias por parte del alumnado utilizando los
denominados criterios de evaluacion.

A continuacion se describen los procedimientos de evaluacion con sus criterios asociados:

Tipo Nombre Criterios evaluados (peso)

2.1.- Resolver problemas o dar explicacion a determinados
procesos utilizando conocimientos, datos e informacién
proporcionados por el docente, el razonamiento logico, el
pensamiento computacional o recursos digitales. (1)

2.2.- Analizar criticamente la solucién a un problema sobre
Presentacion de un  |Presentacion del problemas derivados de una situacién cotidiana. (1)
producto videojuego 5.3.- Identificar y registrar, los progresos y dificultades de
aprendizaje del lenguaje de programacion, seleccionando de
forma guiada las estrategias mas eficaces para superar esas
dificultades y evolucionar en el aprendizaje, realizando
actividades de autoevaluacion y coevaluacion, haciendo esos
desarrollos y dificultades explicitos y compartiéndolos. (1)

SomMOs PROGRAMADORES

Descripcion y saberes basicos de la situacion de aprendizaje, integrando metodologias:

Se van a trabajar los siguientes saberes basicos: B. Método computacional. — Métodos de organizacién de la
informacion y tipos de estructuras de datos. — Estrategias de descomposicion de problemas y secuenciaciéon
de rutinas para solucionarlos. — Generalizacién y reconocimiento de patrones en procesos reales o simulados.
— La abstraccion como proceso especifico mediante representaciones simplificadas de los sistemas. — Disefo
mediante diagramas de flujos. La iteracion, andlisis recursivo, disefio iterativo, induccién. La metodologia que
vamos a poner en juego a lo largo de este curso se asienta en los siguientes principios: Motivacion: al alumno
hay que atraerle mediante contenidos, métodos y propuestas que estimulen su curiosidad y alimenten su afan
por aprender. Interaccién omnidireccional en el espacio-aula: profesor-alumno: el docente establecera una
“conversacion” permanente con el alumno, quien se ve interpelado a establecer conexiones con ideas previas
0 con otros conceptos, y ve facilitado su aprendizaje a través de un dialogo vivo y enriquecedor. Alumno-
alumno: el trabajo colaborativo, los debates y la interaccion “entre pares” son fuente de enriquecimiento y
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aprendizaje, e introducen una dinamica en el aula que trasciende unas metodologias pasivas que no
desarrollan las competencias. Alumno consigo mismo: auto interrogandose y reflexionando sobre su propio
aprendizaje, el alumno es consciente de su papel y lo adopta de manera activa. Equilibrio entre conocimientos
y procedimientos: el conocimiento no se aprende al margen de su uso, como tampoco se adquieren destrezas
en ausencia de un conocimiento de base conceptual que permite dar sentido a la accion que se lleva a cabo.
Asi, conjugamos el trabajo de los conocimientos con la amplitud y rigor necesarios, por un lado, con aspectos
bésicos para una actividad tecnoldégica como las herramientas o las habilidades y destrezas; entre ellas, la
elaboracién de documentos de texto, presentaciones electronicas o producciones audiovisuales, que pueden
ser utilizadas para la presentacion y documentacion de proyectos o presentacion de informes relacionados con
contenidos de otros bloques. La materia incluye contenidos que pretenden fomentar en el alumnado el uso
competente de software, como procesadores de texto, herramientas de presentaciones y hojas de calculo.
Aprendizaje activo y colaborativo: la adquisicion y aplicacion de conocimientos en situaciones y contextos
reales es una manera optima de fomentar la participacion e implicaciéon del alumnado en su propio
aprendizaje. Una metodologia activa ha de apoyarse en estructuras de aprendizaje cooperativo, de forma que,
a través de la resolucién conjunta de las tareas, los miembros del grupo conozcan las estrategias utilizadas
por sus companeros y puedan aplicarlas a situaciones similares.

Producto solicitado a los alumnos en la situacion de aprendizaje:
Programacion en pseudocodigo y compilacion con el software libre PSelnt y Microsoft Office VISIO
Competencias especificas que se van a trabajar en esta situacion de aprendizaje:

2.- Utilizar el razonamiento y el pensamiento computacional, analizando criticamente las respuestas y
soluciones y reformulando el procedimiento, si fuera necesario, para resolver problemas o dar explicaciéon a
procesos de la vida cotidiana.

5.- Utilizar y ampliar los repertorios de programacion mediante la metodologia computacional, para mejorar la
respuesta a problemas cotidianos concretos o simulados.

En esta situacion de aprendizaje se va a llevar a cabo (al menos) 1 actividad:

Cuaderno de programas
Creacion de actividades guiadas

Para evaluar el desarrollo de la actividad se hacen uso de procedimientos de evaluacion. Estos
procedimientos de evaluacion miden la adquisicion de las competencias por parte del alumnado utilizando los
denominados criterios de evaluacion.

A continuacioén se describen los procedimientos de evaluacion con sus criterios asociados:

Tipo Nombre Criterios evaluados (peso)
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Tipo

Nombre

Criterios evaluados (peso)

Revision del
cuaderno o producto

Revisién de las
actividades

2.1.- Resolver problemas o dar explicacion a determinados
procesos utilizando conocimientos, datos e informacion
proporcionados por el docente, el razonamiento logico, el
pensamiento computacional o recursos digitales. (1)

2.2.- Analizar criticamente la solucién a un problema sobre
problemas derivados de una situacion cotidiana. (1)

5.1.- Comparar y contrastar las semejanzas y diferencias entre
distintas expresiones del lenguaje de programacion reflexionando
de manera progresivamente auténoma sobre su funcionamiento.
(1)

5.2.- Utilizar y diferenciar los conocimientos y estrategias del
meétodo computacional para implementar soluciones mediante un
lenguaje de programacion, de manera individual o con apoyo de
otros participantes. (1)

5.3.- Identificar y registrar, los progresos y dificultades de
aprendizaje del lenguaje de programacion, seleccionando de
forma guiada las estrategias mas eficaces para superar esas
dificultades y evolucionar en el aprendizaje, realizando
actividades de autoevaluacién y coevaluacioén, haciendo esos
desarrollos y dificultades explicitos y compartiéndolos. (1)

Observacion
sistematica

Trabajo diario del
alumno

2.1.- Resolver problemas o dar explicacion a determinados
procesos utilizando conocimientos, datos e informacién
proporcionados por el docente, el razonamiento logico, el
pensamiento computacional o recursos digitales. (3)

2.2.- Analizar criticamente la solucién a un problema sobre
problemas derivados de una situacion cotidiana. (1)

5.1.- Comparar y contrastar las semejanzas y diferencias entre
distintas expresiones del lenguaje de programacion reflexionando
de manera progresivamente auténoma sobre su funcionamiento.
(1)

5.2.- Utilizar y diferenciar los conocimientos y estrategias del
método computacional para implementar soluciones mediante un
lenguaje de programacion, de manera individual o con apoyo de
otros participantes. (2)

5.3.- Identificar y registrar, los progresos y dificultades de
aprendizaje del lenguaje de programacion, seleccionando de
forma guiada las estrategias mas eficaces para superar esas
dificultades y evolucionar en el aprendizaje, realizando
actividades de autoevaluacién y coevaluacioén, haciendo esos
desarrollos y dificultades explicitos y compartiéndolos. (2)
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3.- PROGRAMACION CON ScRATCH (12 PERIODOS)

Esta unidad de programacion estd compuesta por 5 situaciones de aprendizaje que son descritas a
continuacion.

SomMo0Ss PROGRAMADORES

Descripcion y saberes basicos de la situacion de aprendizaje, integrando metodologias:

Se van a trabajar los siguientes saberes basicos: B. Método computacional. — Métodos de organizacién de la
informacion y tipos de estructuras de datos. — Estrategias de descomposicion de problemas y secuenciacion
de rutinas para solucionarlos. — Generalizacién y reconocimiento de patrones en procesos reales o simulados.
— La abstracciéon como proceso especifico mediante representaciones simplificadas de los sistemas. — Disefo
mediante diagramas de flujos. La iteracion, andlisis recursivo, disefio iterativo, induccién. La metodologia que
vamos a poner en juego a lo largo de este curso se asienta en los siguientes principios: Motivacion: al alumno
hay que atraerle mediante contenidos, métodos y propuestas que estimulen su curiosidad y alimenten su afan
por aprender. Interaccion omnidireccional en el espacio-aula: profesor-alumno: el docente establecera una
“conversacion” permanente con el alumno, quien se ve interpelado a establecer conexiones con ideas previas
0 con otros conceptos, y ve facilitado su aprendizaje a través de un dialogo vivo y enriquecedor. Alumno-
alumno: el trabajo colaborativo, los debates y la interaccion “entre pares” son fuente de enriquecimiento y
aprendizaje, e introducen una dinamica en el aula que trasciende unas metodologias pasivas que no
desarrollan las competencias. Alumno consigo mismo: auto interrogandose y reflexionando sobre su propio
aprendizaje, el alumno es consciente de su papel y lo adopta de manera activa. Equilibrio entre conocimientos
y procedimientos: el conocimiento no se aprende al margen de su uso, como tampoco se adquieren destrezas
en ausencia de un conocimiento de base conceptual que permite dar sentido a la accion que se lleva a cabo.
Asi, conjugamos el trabajo de los conocimientos con la amplitud y rigor necesarios, por un lado, con aspectos
basicos para una actividad tecnolégica como las herramientas o las habilidades y destrezas; entre ellas, la
elaboracién de documentos de texto, presentaciones electrénicas o producciones audiovisuales, que pueden
ser utilizadas para la presentacion y documentacion de proyectos o presentacion de informes relacionados con
contenidos de otros bloques. La materia incluye contenidos que pretenden fomentar en el alumnado el uso
competente de software, como procesadores de texto, herramientas de presentaciones y hojas de calculo.
Aprendizaje activo y colaborativo: la adquisicién y aplicacion de conocimientos en situaciones y contextos
reales es una manera oOptima de fomentar la participacion e implicacién del alumnado en su propio
aprendizaje. Una metodologia activa ha de apoyarse en estructuras de aprendizaje cooperativo, de forma que,
a través de la resoluciéon conjunta de las tareas, los miembros del grupo conozcan las estrategias utilizadas
por sus compareros y puedan aplicarlas a situaciones similares.

Producto solicitado a los alumnos en la situacion de aprendizaje:
Programacion en pseudocédigo y compilacién con el software libre PSelnt
Competencias especificas que se van a trabajar en esta situacion de aprendizaje:

2.- Utilizar el razonamiento y el pensamiento computacional, analizando criticamente las respuestas y
soluciones y reformulando el procedimiento, si fuera necesario, para resolver problemas o dar explicacién a
procesos de la vida cotidiana.

5.- Utilizar y ampliar los repertorios de programacion mediante la metodologia computacional, para mejorar la
respuesta a problemas cotidianos concretos o simulados.

En esta situacion de aprendizaje se va a llevar a cabo (al menos) 1 actividad:

Cuaderno de programas
Creacion de actividades guiadas

Para evaluar el desarrollo de la actividad se hacen uso de procedimientos de evaluacion. Estos
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procedimientos de evaluacion miden la adquisicion de las competencias por parte del alumnado utilizando los
denominados criterios de evaluacion.

A continuacion se describen los procedimientos de evaluacién con sus criterios asociados:

Tipo Nombre Criterios evaluados (peso)

2.1.- Resolver problemas o dar explicacion a determinados
procesos utilizando conocimientos, datos e informacién
proporcionados por el docente, el razonamiento ldgico, el
pensamiento computacional o recursos digitales. (1)

2.2.- Analizar criticamente la solucién a un problema sobre
problemas derivados de una situacion cotidiana. (1)

5.1.- Comparar y contrastar las semejanzas y diferencias entre
distintas expresiones del lenguaje de programacion reflexionando
de manera progresivamente auténoma sobre su funcionamiento.
Revisién del Revision de las 1)

cuaderno o producto |actividades 5.2.- Utilizar y diferenciar los conocimientos y estrategias del
método computacional para implementar soluciones mediante un
lenguaje de programacion, de manera individual o con apoyo de
otros participantes. (1)

5.3.- Identificar y registrar, los progresos y dificultades de
aprendizaje del lenguaje de programacion, seleccionando de
forma guiada las estrategias mas eficaces para superar esas
dificultades y evolucionar en el aprendizaje, realizando
actividades de autoevaluacién y coevaluacion, haciendo esos
desarrollos y dificultades explicitos y compartiéndolos. (1)

2.1.- Resolver problemas o dar explicacion a determinados
procesos utilizando conocimientos, datos e informacién
proporcionados por el docente, el razonamiento logico, el
pensamiento computacional o recursos digitales. (3)

2.2.- Analizar criticamente la solucién a un problema sobre
problemas derivados de una situacion cotidiana. (1)

5.1.- Comparar y contrastar las semejanzas y diferencias entre
distintas expresiones del lenguaje de programacion reflexionando
de manera progresivamente auténoma sobre su funcionamiento.
Observacion Trabajo diario del 1)

sistematica alumno 5.2.- Utilizar y diferenciar los conocimientos y estrategias del
meétodo computacional para implementar soluciones mediante un
lenguaje de programacioén, de manera individual o con apoyo de
otros participantes. (2)

5.3.- Identificar y registrar, los progresos y dificultades de
aprendizaje del lenguaje de programacion, seleccionando de
forma guiada las estrategias mas eficaces para superar esas
dificultades y evolucionar en el aprendizaje, realizando
actividades de autoevaluacion y coevaluacion, haciendo esos
desarrollos y dificultades explicitos y compartiéndolos. (2)

Somos PROGRAMADORES (CoPIA)

Descripcion y saberes basicos de la situacion de aprendizaje, integrando metodologias:

Se van a trabajar los siguientes saberes basicos: B. Método computacional. — Métodos de organizacién de la
informacion y tipos de estructuras de datos. — Estrategias de descomposicion de problemas y secuenciaciéon
de rutinas para solucionarlos. — Generalizacién y reconocimiento de patrones en procesos reales o simulados.
— La abstraccion como proceso especifico mediante representaciones simplificadas de los sistemas. — Disefo
mediante diagramas de flujos. La iteracion, analisis recursivo, disefio iterativo, induccién. La metodologia que
vamos a poner en juego a lo largo de este curso se asienta en los siguientes principios: Motivacion: al alumno
hay que atraerle mediante contenidos, métodos y propuestas que estimulen su curiosidad y alimenten su afan
por aprender. Interaccién omnidireccional en el espacio-aula: profesor-alumno: el docente establecera una
“conversacion” permanente con el alumno, quien se ve interpelado a establecer conexiones con ideas previas
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o con otros conceptos, y ve facilitado su aprendizaje a través de un dialogo vivo y enriquecedor. Alumno-
alumno: el trabajo colaborativo, los debates y la interaccion “entre pares” son fuente de enriquecimiento y
aprendizaje, e introducen una dinamica en el aula que trasciende unas metodologias pasivas que no
desarrollan las competencias. Alumno consigo mismo: auto interrogandose y reflexionando sobre su propio
aprendizaje, el alumno es consciente de su papel y lo adopta de manera activa. Equilibrio entre conocimientos
y procedimientos: el conocimiento no se aprende al margen de su uso, como tampoco se adquieren destrezas
en ausencia de un conocimiento de base conceptual que permite dar sentido a la acciéon que se lleva a cabo.
Asi, conjugamos el trabajo de los conocimientos con la amplitud y rigor necesarios, por un lado, con aspectos
bésicos para una actividad tecnoldégica como las herramientas o las habilidades y destrezas; entre ellas, la
elaboracién de documentos de texto, presentaciones electronicas o producciones audiovisuales, que pueden
ser utilizadas para la presentacion y documentacion de proyectos o presentacion de informes relacionados con
contenidos de otros bloques. La materia incluye contenidos que pretenden fomentar en el alumnado el uso
competente de software, como procesadores de texto, herramientas de presentaciones y hojas de calculo.
Aprendizaje activo y colaborativo: la adquisicién y aplicacion de conocimientos en situaciones y contextos
reales es una manera optima de fomentar la participacion e implicacién del alumnado en su propio
aprendizaje. Una metodologia activa ha de apoyarse en estructuras de aprendizaje cooperativo, de forma que,
a través de la resoluciéon conjunta de las tareas, los miembros del grupo conozcan las estrategias utilizadas
por sus companferos y puedan aplicarlas a situaciones similares.

Producto solicitado a los alumnos en la situaciéon de aprendizaje:
Programacion en pseudocddigo y compilacion con el software libre PSelnt
Competencias especificas que se van a trabajar en esta situacion de aprendizaje:

2.- Utilizar el razonamiento y el pensamiento computacional, analizando criticamente las respuestas y
soluciones y reformulando el procedimiento, si fuera necesario, para resolver problemas o dar explicacién a
procesos de la vida cotidiana.

5.- Utilizar y ampliar los repertorios de programacién mediante la metodologia computacional, para mejorar la
respuesta a problemas cotidianos concretos o simulados.

En esta situacion de aprendizaje se va a llevar a cabo (al menos) 1 actividad:

Cuaderno de programas
Creacion de actividades guiadas

Para evaluar el desarrollo de la actividad se hacen uso de procedimientos de evaluacion. Estos
procedimientos de evaluacion miden la adquisicion de las competencias por parte del alumnado utilizando los
denominados criterios de evaluacion.

A continuacioén se describen los procedimientos de evaluacion con sus criterios asociados:

Tipo Nombre Criterios evaluados (peso)
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Tipo Nombre Criterios evaluados (peso)
2.1.- Resolver problemas o dar explicacion a determinados
procesos utilizando conocimientos, datos e informacion
proporcionados por el docente, el razonamiento logico, el
pensamiento computacional o recursos digitales. (1)
2.2.- Analizar criticamente la solucién a un problema sobre
problemas derivados de una situacion cotidiana. (1)
5.1.- Comparar y contrastar las semejanzas y diferencias entre
distintas expresiones del lenguaje de programacion reflexionando
de manera progresivamente auténoma sobre su funcionamiento.
Revision del Revision de las (1)

cuaderno o producto

actividades

5.2.- Utilizar y diferenciar los conocimientos y estrategias del
meétodo computacional para implementar soluciones mediante un
lenguaje de programacion, de manera individual o con apoyo de
otros participantes. (1)

5.3.- Identificar y registrar, los progresos y dificultades de
aprendizaje del lenguaje de programacion, seleccionando de
forma guiada las estrategias mas eficaces para superar esas
dificultades y evolucionar en el aprendizaje, realizando
actividades de autoevaluacién y coevaluacioén, haciendo esos
desarrollos y dificultades explicitos y compartiéndolos. (1)

Observacion
sistematica

Trabajo diario del
alumno

2.1.- Resolver problemas o dar explicacion a determinados
procesos utilizando conocimientos, datos e informacién
proporcionados por el docente, el razonamiento ldgico, el
pensamiento computacional o recursos digitales. (3)

2.2.- Analizar criticamente la solucién a un problema sobre
problemas derivados de una situacion cotidiana. (1)

5.1.- Comparar y contrastar las semejanzas y diferencias entre
distintas expresiones del lenguaje de programacion reflexionando
de manera progresivamente auténoma sobre su funcionamiento.
(1)

5.2.- Utilizar y diferenciar los conocimientos y estrategias del
método computacional para implementar soluciones mediante un
lenguaje de programacion, de manera individual o con apoyo de
otros participantes. (2)

5.3.- Identificar y registrar, los progresos y dificultades de
aprendizaje del lenguaje de programacion, seleccionando de
forma guiada las estrategias mas eficaces para superar esas
dificultades y evolucionar en el aprendizaje, realizando
actividades de autoevaluacién y coevaluacioén, haciendo esos
desarrollos y dificultades explicitos y compartiéndolos. (2)

REPOSITORIO DE JUEGOS REALIZADOS CON SCRATCH

Descripcion y saberes basicos de la situacion de aprendizaje, integrando metodologias:

En esta situacion de aprendizaje se van a desarrollar los siguientes saberes basicos: B. Método
computacional. — Métodos de organizacion de la informacion y tipos de estructuras de datos. — Estrategias de

descomposicion de problemas y secuenciacion de rutinas para solucionarlos. — Generalizacion y
reconocimiento de patrones en procesos reales o simulados. — La abstraccién como proceso especifico
mediante representaciones simplificadas de los sistemas. — Disefio mediante diagramas de flujos. La

iteracion, analisis recursivo, disefio iterativo, induccion. Metodologia La metodologia sera mixta: tedrica,
practica y participativa. Se impulsara la adquisicion de conceptos procedimentales y la adquisicion de las
competencias basicas. Se promoveran actividades, que faciliten la adquisicion de conocimientos a partir de
los conocimientos previos del alumnado.

Producto solicitado a los alumnos en la situaciéon de aprendizaje:

Creacion de un repositorio de juegos en el Estudio de Scratch
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Competencias especificas que se van a trabajar en esta situacion de aprendizaje:

2.- Utilizar el razonamiento y el pensamiento computacional, analizando criticamente las respuestas y
soluciones y reformulando el procedimiento, si fuera necesario, para resolver problemas o dar explicacién a
procesos de la vida cotidiana.

4.- Comprender e interpretar programas informaticos expresados de forma clara y en un lenguaje grafico o
textual para depurarlo, ampliarlo, mejorarlo o incluso reutilizarlo como propuesta de soluciéon en otros
problemas.

En esta situacion de aprendizaje se va a llevar a cabo (al menos) 1 actividad:

Repositorio de juegos
Creacion de un repositorio de juegos en el Estudio de Scratch

Para evaluar el desarrollo de la actividad se hacen uso de procedimientos de evaluacion. Estos
procedimientos de evaluacion miden la adquisicion de las competencias por parte del alumnado utilizando los
denominados criterios de evaluacion.

A continuacion se describen los procedimientos de evaluacion con sus criterios asociados:

Tipo Nombre Criterios evaluados (peso)

2.1.- Resolver problemas o dar explicacion a determinados
procesos utilizando conocimientos, datos e informacién
proporcionados por el docente, el razonamiento logico, el
pensamiento computacional o recursos digitales. (1)

Pruebas de ejecucién|Estudio Scratch 4.2.- Seleccionar, organizar y aplicar de forma guiada las
estrategias y conocimientos mas adecuados en diferentes
situaciones para comprender el sentido general de procesos y
problemas, estudiando su uso aislado o en pequefios conjuntos
de manera que se pueda configurar una solucién sencilla. (1)

CREACION DE UN VIDEO JUEGO EN SCRACHT

Descripcion y saberes basicos de la situacion de aprendizaje, integrando metodologias:

Se van a trabajar los siguientes saberes basicos: B. Método computacional. — Métodos de organizacion de la
informacion y tipos de estructuras de datos. — Estrategias de descomposicion de problemas y secuenciacién
de rutinas para solucionarlos. — Generalizacién y reconocimiento de patrones en procesos reales o simulados.
— La abstraccién como proceso especifico mediante representaciones simplificadas de los sistemas. — Disefio
mediante diagramas de flujos. La iteracion, andlisis recursivo, disefio iterativo, induccion. La metodologia que
vamos a poner en juego a lo largo de este curso se asienta en los siguientes principios: Motivacion: al alumno
hay que atraerle mediante contenidos, métodos y propuestas que estimulen su curiosidad y alimenten su afan
por aprender. Interaccién omnidireccional en el espacio-aula: profesor-alumno: el docente establecera una
“conversacion” permanente con el alumno, quien se ve interpelado a establecer conexiones con ideas previas
0 con otros conceptos, y ve facilitado su aprendizaje a través de un diadlogo vivo y enriquecedor. Alumno-
alumno: el trabajo colaborativo, los debates y la interaccion “entre pares” son fuente de enriquecimiento y
aprendizaje, e introducen una dinamica en el aula que trasciende unas metodologias pasivas que no
desarrollan las competencias. Alumno consigo mismo: auto interrogandose y reflexionando sobre su propio
aprendizaje, el alumno es consciente de su papel y lo adopta de manera activa. Equilibrio entre conocimientos
y procedimientos: el conocimiento no se aprende al margen de su uso, como tampoco se adquieren destrezas
en ausencia de un conocimiento de base conceptual que permite dar sentido a la accién que se lleva a cabo.
Asi, conjugamos el trabajo de los conocimientos con la amplitud y rigor necesarios, por un lado, con aspectos
basicos para una actividad tecnoldgica como las herramientas o las habilidades y destrezas; entre ellas, la
elaboracién de documentos de texto, presentaciones electronicas o producciones audiovisuales, que pueden
ser utilizadas para la presentacion y documentacion de proyectos o presentacion de informes relacionados con
contenidos de otros bloques. La materia incluye contenidos que pretenden fomentar en el alumnado el uso
competente de software, como procesadores de texto, herramientas de presentaciones y hojas de calculo.
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Estas herramientas informaticas pueden ser utilizadas conjuntamente con otros contenidos de la materia, con
la finalidad de facilitar el aprendizaje. Por ejemplo, la utilizacién de la hoja de célculo para la confeccion de
presupuestos o para comprender la relacion entre las diferentes magnitudes eléctricas, la utilizacién de un
programa de presentaciones para la descripcion de las propiedades de los materiales, el uso de un procesador
de textos para la elaboracién de parte de la documentacion técnica de un proyecto, etc. Aprendizaje activo y
colaborativo: la adquisicion y aplicacion de conocimientos en situaciones y contextos reales es una manera
optima de fomentar la participaciéon e implicacion del alumnado en su propio aprendizaje. Una metodologia
activa ha de apoyarse en estructuras de aprendizaje cooperativo, de forma que, a través de la resolucion
conjunta de las tareas, los miembros del grupo conozcan las estrategias utilizadas por sus compafieros y
puedan aplicarlas a situaciones similares.

Producto solicitado a los alumnos en la situacion de aprendizaje:

Los alumnos tendran que crear un videojuego personal en el que se usen, como minimo, las siguiente
herramientas: Estructuras iterativas Estructuras condicionales Variables Listas

Competencias especificas que se van a trabajar en esta situacion de aprendizaje:

2.- Utilizar el razonamiento y el pensamiento computacional, analizando criticamente las respuestas y
soluciones y reformulando el procedimiento, si fuera necesario, para resolver problemas o dar explicacion a
procesos de la vida cotidiana.

5.- Utilizar y ampliar los repertorios de programacion mediante la metodologia computacional, para mejorar la
respuesta a problemas cotidianos concretos o simulados.

En esta situacion de aprendizaje se va a llevar a cabo (al menos) 1 actividad:

Crea tu juego

Realizacion de un videojuego personal partiendo de los conocimientos adquiridos sobre programacion en
SCRACHT

Para evaluar el desarrollo de la actividad se hacen uso de procedimientos de evaluacion. Estos
procedimientos de evaluacion miden la adquisicion de las competencias por parte del alumnado utilizando los
denominados criterios de evaluacion.

A continuacioén se describen los procedimientos de evaluacion con sus criterios asociados:

Tipo Nombre Criterios evaluados (peso)

2.1.- Resolver problemas o dar explicacion a determinados
procesos utilizando conocimientos, datos e informacion
proporcionados por el docente, el razonamiento logico, el
pensamiento computacional o recursos digitales. (1)

2.2.- Analizar criticamente la solucién a un problema sobre
Presentacion de un  |Presentacion del problemas derivados de una situacion cotidiana. (1)
producto videojuego 5.3.- Identificar y registrar, los progresos y dificultades de
aprendizaje del lenguaje de programacion, seleccionando de
forma guiada las estrategias mas eficaces para superar esas
dificultades y evolucionar en el aprendizaje, realizando
actividades de autoevaluacién y coevaluacioén, haciendo esos
desarrollos y dificultades explicitos y compartiéndolos. (1)

REPOSITORIO DE JUEGOS REALIZADOS CON SCRATCH

Descripcion y saberes basicos de la situacion de aprendizaje, integrando metodologias:

En esta situacion de aprendizaje se van a desarrollar los siguientes saberes basicos: B. Método
computacional. — Métodos de organizacién de la informacion y tipos de estructuras de datos. — Estrategias de
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descomposicion de problemas y secuenciacion de rutinas para solucionarlos. — Generalizacion y
reconocimiento de patrones en procesos reales o simulados. — La abstraccion como proceso especifico
mediante representaciones simplificadas de los sistemas. — Disefio mediante diagramas de flujos. La

iteracion, analisis recursivo, disefio iterativo, induccién. Metodologia La metodologia sera mixta: teodrica,
practica y participativa. Se impulsara la adquisicion de conceptos procedimentales y la adquisicion de las
competencias basicas. Se promoveran actividades, que faciliten la adquisicién de conocimientos a partir de
los conocimientos previos del alumnado.

Producto solicitado a los alumnos en la situacion de aprendizaje:
Creacién de un repositorio de juegos en el Estudio de Scratch
Competencias especificas que se van a trabajar en esta situacion de aprendizaje:

2.- Utilizar el razonamiento y el pensamiento computacional, analizando criticamente las respuestas y
soluciones y reformulando el procedimiento, si fuera necesario, para resolver problemas o dar explicacion a
procesos de la vida cotidiana.

4.- Comprender e interpretar programas informaticos expresados de forma clara y en un lenguaje grafico o

textual para depurarlo, ampliarlo, mejorarlo o incluso reutilizarlo como propuesta de solucidon en otros
problemas.

En esta situacion de aprendizaje se va a llevar a cabo (al menos) 1 actividad:

Repositorio de juegos

Creacién de un repositorio de juegos en el Estudio de Scratch

Para evaluar el desarrollo de la actividad se hacen uso de procedimientos de evaluacion. Estos
procedimientos de evaluacion miden la adquisicion de las competencias por parte del alumnado utilizando los

denominados criterios de evaluacion.

A continuacién se describen los procedimientos de evaluacion con sus criterios asociados:

Tipo Nombre Criterios evaluados (peso)

2.1.- Resolver problemas o dar explicacion a determinados
procesos utilizando conocimientos, datos e informacion
proporcionados por el docente, el razonamiento logico, el
pensamiento computacional o recursos digitales. (1)

Pruebas de ejecucién|Estudio Scratch 4.2.- Seleccionar, organizar y aplicar de forma guiada las
estrategias y conocimientos mas adecuados en diferentes
situaciones para comprender el sentido general de procesos y
problemas, estudiando su uso aislado o en pequefios conjuntos
de manera que se pueda configurar una solucién sencilla. (1)
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4.- PROGRAMACION EN PSEUDOCODIGO CON TINKERCAD Y
MicrosiT (8 PERIODOS)

Esta unidad de programacion esta compuesta por 1 situaciones de aprendizaje que son descritas a
continuacion.

ProGRAMACION DE TARJETAS ARDUINO o MICROBIT

Descripcion y saberes basicos de la situacion de aprendizaje, integrando metodologias:

— Anadlisis, preguntas y conjeturas: planteamiento con perspectiva cientifica y técnica para determinar
necesidades o mejoras.

— Estrategias para la busqueda de informacion, la colaboracion y la comunicaciéon de procesos, resultados o
ideas técnicas: herramientas digitales y formatos de uso frecuente (presentacion, grafica, video, poster,
informe, etc.).

Fuentes fidedignas de informacidn técnica: reconocimiento y utilizacion.

Modelado como método de representacion y comprension de procesos o elementos de la vida cotidiana.
Métodos de observacion y de toma de datos de fendmenos cotidianos.

Métodos de analisis de resultados. Diferenciacion entre correlacion y causalidad.

— Estrategias de descomposicion de problemas y secuenciacion de rutinas para solucionarlos.

— Programacion de sistemas fisicos y/o simuladores, modelado, depuracion e iteracion

— Manejo de entornos de desarrollo de software para dispositivos moviles.

mediante lenguajes de programacion iconograficos y/o codigo.

La metodologia que vamos a poner en juego a lo largo de este curso se asienta en los siguientes principios:

Motivacion: al alumno hay que atraerle mediante contenidos, métodos y propuestas que estimulen su
curiosidad y alimenten su afan por aprender.

Interaccion omnidireccional en el espacio-aula:

profesor-alumno: el docente establecera una “conversaciéon” permanente con el alumno, quien se ve
interpelado a establecer conexiones con ideas previas o con otros conceptos, y ve facilitado su aprendizaje a
través de un dialogo vivo y enriquecedor.

Alumno-alumno: el trabajo colaborativo, los debates y la interaccion “entre pares” son fuente de
enriquecimiento y aprendizaje, e introducen una dinamica en el aula que trasciende unas metodologias
pasivas que no desarrollan las competencias.

Alumno consigo mismo: auto interrogandose y reflexionando sobre su propio aprendizaje, el alumno es
consciente de su papel y lo adopta de manera activa.

Equilibrio entre conocimientos y procedimientos: el conocimiento no se aprende al margen de su uso, como
tampoco se adquieren destrezas en ausencia de un conocimiento de base conceptual que permite dar sentido
a la accién que se lleva a cabo. Asi, conjugamos el trabajo de los conocimientos con la amplitud y rigor
necesarios, por un lado, con aspectos basicos para una actividad tecnolégica como las herramientas o las
habilidades y destrezas; entre ellas, la elaboracion de documentos de texto, presentaciones electrénicas o
producciones audiovisuales, que pueden ser utilizadas para la presentacion y documentacion de proyectos o
presentacion de informes relacionados con contenidos de otros bloques. La materia incluye contenidos que
pretenden fomentar en el alumnado el uso competente de software, como procesadores de texto,
herramientas de presentaciones y hojas de calculo. Estas herramientas informaticas pueden ser utilizadas
conjuntamente con otros contenidos de la materia, con la finalidad de facilitar el aprendizaje. Por ejemplo, la
utilizaciéon de la hoja de calculo para la confeccidon de presupuestos o para comprender la relacién entre las
diferentes magnitudes eléctricas, la utilizacién de un programa de presentaciones para la descripcion de las
propiedades de los materiales, el uso de un procesador de textos para la elaboracion de parte de la
documentacion técnica de un proyecto, etc.

Aprendizaje activo y colaborativo: la adquisicion y aplicacion de conocimientos en situaciones y contextos
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reales es una manera Optima de fomentar la participacion e implicacién del alumnado en su propio
aprendizaje. Una metodologia activa ha de apoyarse en estructuras de aprendizaje cooperativo, de forma que,
a través de la resoluciéon conjunta de las tareas, los miembros del grupo conozcan las estrategias utilizadas
por sus compareros y puedan aplicarlas a situaciones similares.

Producto solicitado a los alumnos en la situacion de aprendizaje:
Programa desarrollado para una tarjeta MICROBIT o ARDUINO que resuelva algun problema cotidiano.
Competencias especificas que se van a trabajar en esta situacion de aprendizaje:

1.- Planificar y desarrollar proyectos de investigacion tecnoldgicos, siguiendo los pasos de las metodologias
cientificas y técnicas y cooperando cuando sea necesario, para indagar en aspectos relacionados con
situaciones cotidianas.

3.- Utilizar estrategias de conformacion de equipos, asi como habilidades sociales, de comunicacion e
innovacion agil, aplicandolas con autonomia y motivacion a las dinamicas de trabajo en distintos contextos,
para constituir equipos eficaces y descubrir el valor de cooperar con otras personas durante el proceso de
ideacion y desarrollo de soluciones emprendedoras.

5.- Utilizar y ampliar los repertorios de programaciéon mediante la metodologia computacional, para mejorar la
respuesta a problemas cotidianos concretos o simulados.

En esta situacion de aprendizaje se van a llevar a cabo (al menos) 2 actividades:

Arduino virtual
Realizacion de una serie de practicas guiadas para conocer el entorno de programacion de la tarjeta.

Para evaluar el desarrollo de la actividad se hacen uso de procedimientos de evaluacion. Estos
procedimientos de evaluacion miden la adquisicion de las competencias por parte del alumnado utilizando los
denominados criterios de evaluacion.

A continuacién se describen los procedimientos de evaluacion con sus criterios asociados:

Tipo Nombre Criterios evaluados (peso)

1.1.- Plantear preguntas que puedan ser respondidas o
contrastadas utilizando métodos tecnoldgicos, en el analisis de
situaciones cotidianas de ambito social, académico o profesional
y la realizacién de predicciones sobre éstas. (1)

1.2.- Disenar la toma de datos y el analisis de problemas
cotidianos de modo que permitan responder a preguntas
concretas y contrastar supuestos planteados. (1)

5.1.- Comparar y contrastar las semejanzas y diferencias entre
distintas expresiones del lenguaje de programacion reflexionando
de manera progresivamente auténoma sobre su funcionamiento.

Observacion Revisién de las

. " - ; (1)
sistematica actividades guiadas 5.2.- Utilizar y diferenciar los conocimientos y estrategias del

método computacional para implementar soluciones mediante un
lenguaje de programacion, de manera individual o con apoyo de
otros participantes. (1)

5.3.- Identificar y registrar, los progresos y dificultades de
aprendizaje del lenguaje de programacion, seleccionando de
forma guiada las estrategias mas eficaces para superar esas
dificultades y evolucionar en el aprendizaje, realizando
actividades de autoevaluacion y coevaluacion, haciendo esos
desarrollos y dificultades explicitos y compartiéndolos. (1)

Mejora el entorno con Arduino

Creacién de un programa personal para una tarjeta programable
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Para evaluar el desarrollo de la actividad se hacen uso de procedimientos de evaluacion. Estos
procedimientos de evaluacion miden la adquisicion de las competencias por parte del alumnado utilizando los
denominados criterios de evaluacion.

A continuacioén se describen los procedimientos de evaluacion con sus criterios asociados:

Tipo Nombre Criterios evaluados (peso)

1.3.- Interpretar y analizar los resultados obtenidos en un
proyecto de investigacion utilizando, cuando sea necesario,
herramientas matematicas y tecnoldgicas y obteniendo
conclusiones razonadas y fundamentadas o valorar la
imposibilidad de hacerlo. (1)

1.4.- Cooperar y colaborar en las distintas fases de un proyecto
tecnolégico para trabajar con mayor eficiencia, valorando la
importancia de la cooperacion en la investigacion, respetando la
diversidad y la igualdad de género, y favoreciendo la inclusion. (1)
3.1.- Constituir equipos de trabajo basados en principios de
equidad, coeducacion e igualdad entre hombres y mujeres,
actitud participativa y visualizacién de metas comunes, utilizando
estrategias que faciliten la identificacién y optimizacion de los
recursos humanos necesarios que conduzcan a la consecucion
del reto propuesto. (1)

Presentacion de un |Presentacion del 3.2.- Poner en practica habilidades sociales, de comunicacion
producto programa propio abierta, de motivacion, de liderazgo y de cooperacion e
innovacion agil tanto de manera presencial como a distancia en
distintos contextos de trabajo en equipo. (1)

3.3.- Valorar y respetar las aportaciones de los demas en las
distintas dinamicas de trabajo y fases del proceso llevado a cabo,
respetando las decisiones tomadas de forma colectiva. (1)

5.2.- Utilizar y diferenciar los conocimientos y estrategias del
meétodo computacional para implementar soluciones mediante un
lenguaje de programacioén, de manera individual o con apoyo de
otros participantes. (1)

5.3.- Identificar y registrar, los progresos y dificultades de
aprendizaje del lenguaje de programacion, seleccionando de
forma guiada las estrategias mas eficaces para superar esas
dificultades y evolucionar en el aprendizaje, realizando
actividades de autoevaluacion y coevaluacion, haciendo esos
desarrollos y dificultades explicitos y compartiéndolos. (1)
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5.- PROGRAMACION Y PRUEBAS CON PLACAS MicrosiT (12
PERIODOS)

Esta unidad de programacion esta compuesta por 2 situaciones de aprendizaje que son descritas a
continuacion.

RESOLUCION DE PROBLEMAS MEDIANTE LOGICA COMPUTACIONAL

Descripcion y saberes basicos de la situacion de aprendizaje, integrando metodologias:

Realizacion del diagrama de flujo de un juego de ordenador empleando estrategias de légica computacional.
Saberes basicos: — Analisis, preguntas y conjeturas: planteamiento con perspectiva cientifica y técnica para
determinar necesidades o mejoras. — Estrategias para la busqueda de informacion, la colaboracién y la
comunicacién de procesos, resultados o ideas técnicas: herramientas digitales y formatos de uso frecuente
(presentacion, grafica, video, poster, informe, etc.). — Modelado como método de representacion y
comprension de procesos o elementos de la vida cotidiana. — Métodos de organizacion de la informacion y
tipos de estructuras de datos. — Estrategias de descomposicion de problemas y secuenciacion de rutinas para
solucionarlos. — Generalizaciéon y reconocimiento de patrones en procesos reales o simulados. — La
abstraccion como proceso especifico mediante representaciones simplificadas de los sistemas. — Disefio
mediante diagramas de flujos. La iteracién, analisis recursivo, disefio iterativo, induccion.

Producto solicitado a los alumnos en la situacion de aprendizaje:

Resolucion de actividades y diagramas de flujo empleando estrategias de resoluciéon de problemas mediante
I6gica computacional.

Competencias especificas que se van a trabajar en esta situacion de aprendizaje:

1.- Planificar y desarrollar proyectos de investigacion tecnoldgicos, siguiendo los pasos de las metodologias
cientificas y técnicas y cooperando cuando sea necesario, para indagar en aspectos relacionados con
situaciones cotidianas.

2.- Utilizar el razonamiento y el pensamiento computacional, analizando criticamente las respuestas y
soluciones y reformulando el procedimiento, si fuera necesario, para resolver problemas o dar explicacién a
procesos de la vida cotidiana.

En esta situacion de aprendizaje se va a llevar a cabo (al menos) 1 actividad:

Programar en papel

Resolucién de actividades y diagramas de flujo empleando estrategias de resoluciéon de problemas mediante
I6gica computacional.

Para evaluar el desarrollo de la actividad se hacen uso de procedimientos de evaluacion. Estos
procedimientos de evaluacion miden la adquisicion de las competencias por parte del alumnado utilizando los
denominados criterios de evaluacion.

A continuacion se describen los procedimientos de evaluacion con sus criterios asociados:

Tipo Nombre Criterios evaluados (peso)
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Tipo Nombre Criterios evaluados (peso)

1.1.- Plantear preguntas que puedan ser respondidas o
contrastadas utilizando métodos tecnoldgicos, en el analisis de
situaciones cotidianas de ambito social, académico o profesional
y la realizacién de predicciones sobre éstas. (1)

1.3.- Interpretar y analizar los resultados obtenidos en un
proyecto de investigacion utilizando, cuando sea necesario,
herramientas matematicas y tecnoldgicas y obteniendo
conclusiones razonadas y fundamentadas o valorar la
imposibilidad de hacerlo. (1)

2.1.- Resolver problemas o dar explicacion a determinados
procesos utilizando conocimientos, datos e informacién
proporcionados por el docente, el razonamiento ldgico, el
pensamiento computacional o recursos digitales. (1)

Esquemas y mapas |Ejercicios
conceptuales desenchufados

PrRoGrRAMACION DE TARJETAS ARDUINO o MICROBIT

Descripcion y saberes basicos de la situacion de aprendizaje, integrando metodologias:

— Analisis, preguntas y conjeturas: planteamiento con perspectiva cientifica y técnica para determinar
necesidades o mejoras.

— Estrategias para la busqueda de informacion, la colaboracién y la comunicacién de procesos, resultados o
ideas técnicas: herramientas digitales y formatos de uso frecuente (presentacion, grafica, video, poster,
informe, etc.).

Fuentes fidedignas de informacion técnica: reconocimiento y utilizacion.

Modelado como método de representacion y comprension de procesos o elementos de la vida cotidiana.
Métodos de observacion y de toma de datos de fendmenos cotidianos.

Métodos de analisis de resultados. Diferenciacion entre correlacion y causalidad.

Estrategias de descomposicion de problemas y secuenciacion de rutinas para solucionarlos.

Programacion de sistemas fisicos y/o simuladores, modelado, depuracion e iteracion

Manejo de entornos de desarrollo de software para dispositivos maviles.

mediante lenguajes de programacion iconograficos y/o cédigo.

La metodologia que vamos a poner en juego a lo largo de este curso se asienta en los siguientes principios:

Motivacion: al alumno hay que atraerle mediante contenidos, métodos y propuestas que estimulen su
curiosidad y alimenten su afan por aprender.

Interaccion omnidireccional en el espacio-aula:

profesor-alumno: el docente establecera una “conversacion” permanente con el alumno, quien se ve
interpelado a establecer conexiones con ideas previas o con otros conceptos, y ve facilitado su aprendizaje a
través de un dialogo vivo y enriquecedor.

Alumno-alumno: el trabajo colaborativo, los debates y la interaccion “entre pares” son fuente de
enriquecimiento y aprendizaje, e introducen una dinamica en el aula que trasciende unas metodologias
pasivas que no desarrollan las competencias.

Alumno consigo mismo: auto interrogandose y reflexionando sobre su propio aprendizaje, el alumno es
consciente de su papel y lo adopta de manera activa.

Equilibrio entre conocimientos y procedimientos: el conocimiento no se aprende al margen de su uso, como
tampoco se adquieren destrezas en ausencia de un conocimiento de base conceptual que permite dar sentido
a la accion que se lleva a cabo. Asi, conjugamos el trabajo de los conocimientos con la amplitud y rigor
necesarios, por un lado, con aspectos basicos para una actividad tecnoldégica como las herramientas o las
habilidades y destrezas; entre ellas, la elaboraciéon de documentos de texto, presentaciones electronicas o
producciones audiovisuales, que pueden ser utilizadas para la presentacion y documentacion de proyectos o
presentacion de informes relacionados con contenidos de otros bloques. La materia incluye contenidos que
pretenden fomentar en el alumnado el uso competente de software, como procesadores de texto,
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herramientas de presentaciones y hojas de calculo. Estas herramientas informaticas pueden ser utilizadas
conjuntamente con otros contenidos de la materia, con la finalidad de facilitar el aprendizaje. Por ejemplo, la
utilizacion de la hoja de calculo para la confeccidon de presupuestos o para comprender la relacién entre las
diferentes magnitudes eléctricas, la utilizacion de un programa de presentaciones para la descripcion de las
propiedades de los materiales, el uso de un procesador de textos para la elaboracion de parte de la
documentacion técnica de un proyecto, etc.

Aprendizaje activo y colaborativo: la adquisicion y aplicacion de conocimientos en situaciones y contextos
reales es una manera oOptima de fomentar la participacion e implicacién del alumnado en su propio
aprendizaje. Una metodologia activa ha de apoyarse en estructuras de aprendizaje cooperativo, de forma que,
a través de la resoluciéon conjunta de las tareas, los miembros del grupo conozcan las estrategias utilizadas
por sus companferos y puedan aplicarlas a situaciones similares.

Producto solicitado a los alumnos en la situacion de aprendizaje:
Programa desarrollado para una tarjeta MICROBIT o ARDUINO que resuelva algun problema cotidiano.
Competencias especificas que se van a trabajar en esta situacion de aprendizaje:

1.- Planificar y desarrollar proyectos de investigacion tecnoldgicos, siguiendo los pasos de las metodologias
cientificas y técnicas y cooperando cuando sea necesario, para indagar en aspectos relacionados con
situaciones cotidianas.

3.- Utilizar estrategias de conformacion de equipos, asi como habilidades sociales, de comunicacion e
innovacion agil, aplicandolas con autonomia y motivacion a las dinamicas de trabajo en distintos contextos,
para constituir equipos eficaces y descubrir el valor de cooperar con otras personas durante el proceso de
ideacion y desarrollo de soluciones emprendedoras.

5.- Utilizar y ampliar los repertorios de programacion mediante la metodologia computacional, para mejorar la
respuesta a problemas cotidianos concretos o simulados.

En esta situacion de aprendizaje se van a llevar a cabo (al menos) 2 actividades:

Arduino virtual
Realizacion de una serie de practicas guiadas para conocer el entorno de programacion de la tarjeta.

Para evaluar el desarrollo de la actividad se hacen uso de procedimientos de evaluacion. Estos
procedimientos de evaluacion miden la adquisicion de las competencias por parte del alumnado utilizando los
denominados criterios de evaluacion.

A continuacioén se describen los procedimientos de evaluacion con sus criterios asociados:

Tipo Nombre Criterios evaluados (peso)
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Tipo Nombre Criterios evaluados (peso)
1.1.- Plantear preguntas que puedan ser respondidas o
contrastadas utilizando métodos tecnoldgicos, en el analisis de
situaciones cotidianas de ambito social, académico o profesional
y la realizacién de predicciones sobre éstas. (1)
1.2.- Disenar la toma de datos y el analisis de problemas
cotidianos de modo que permitan responder a preguntas
concretas y contrastar supuestos planteados. (1)
5.1.- Comparar y contrastar las semejanzas y diferencias entre
distintas expresiones del lenguaje de programacion reflexionando
. - de manera progresivamente auténoma sobre su funcionamiento.
Observacion Revision de las )
sistematica actividades guiadas

5.2.- Utilizar y diferenciar los conocimientos y estrategias del
método computacional para implementar soluciones mediante un
lenguaje de programacion, de manera individual o con apoyo de
otros participantes. (1)

5.3.- Identificar y registrar, los progresos y dificultades de
aprendizaje del lenguaje de programacion, seleccionando de
forma guiada las estrategias mas eficaces para superar esas
dificultades y evolucionar en el aprendizaje, realizando
actividades de autoevaluacién y coevaluacion, haciendo esos
desarrollos y dificultades explicitos y compartiéndolos. (1)

Mejora el entorno con Arduino
Creacion de un programa personal para una tarjeta programable

Para evaluar el desarrollo de la actividad se hacen uso de procedimientos de evaluacién. Estos
procedimientos de evaluacion miden la adquisicion de las competencias por parte del alumnado utilizando los
denominados criterios de evaluacion.

A continuacion se describen los procedimientos de evaluacion con sus criterios asociados:

Tipo Nombre Criterios evaluados (peso)
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Tipo Nombre Criterios evaluados (peso)

Presentacion de un
producto

Presentacion del
programa propio

1.3.- Interpretar y analizar los resultados obtenidos en un
proyecto de investigacion utilizando, cuando sea necesario,
herramientas matematicas y tecnoldgicas y obteniendo
conclusiones razonadas y fundamentadas o valorar la
imposibilidad de hacerlo. (1)

1.4.- Cooperar y colaborar en las distintas fases de un proyecto
tecnolégico para trabajar con mayor eficiencia, valorando la
importancia de la cooperacioén en la investigacion, respetando la
diversidad y la igualdad de género, y favoreciendo la inclusion. (1)
3.1.- Constituir equipos de trabajo basados en principios de
equidad, coeducacion e igualdad entre hombres y mujeres,
actitud participativa y visualizacién de metas comunes, utilizando
estrategias que faciliten la identificacién y optimizacién de los
recursos humanos necesarios que conduzcan a la consecucion
del reto propuesto. (1)

3.2.- Poner en practica habilidades sociales, de comunicacion
abierta, de motivacion, de liderazgo y de cooperacion e
innovacion agil tanto de manera presencial como a distancia en
distintos contextos de trabajo en equipo. (1)

3.3.- Valorar y respetar las aportaciones de los demas en las
distintas dinamicas de trabajo y fases del proceso llevado a cabo,
respetando las decisiones tomadas de forma colectiva. (1)

5.2.- Utilizar y diferenciar los conocimientos y estrategias del
meétodo computacional para implementar soluciones mediante un
lenguaje de programacion, de manera individual o con apoyo de
otros participantes. (1)

5.3.- Identificar y registrar, los progresos y dificultades de
aprendizaje del lenguaje de programacion, seleccionando de
forma guiada las estrategias mas eficaces para superar esas
dificultades y evolucionar en el aprendizaje, realizando
actividades de autoevaluacion y coevaluacion, haciendo esos
desarrollos y dificultades explicitos y compartiéndolos. (1)
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6.- CamPEONATO CARRERAS CuTEBOTS (20 PERIODOS)

Esta unidad de programacion estd compuesta por 1 situaciones de aprendizaje que son descritas a
continuacion.

PROGRAMACION DE ROBOTS

Descripcion y saberes basicos de la situacion de aprendizaje, integrando metodologias:

— Métodos de organizacién de la informacion y tipos de estructuras de datos. — Estrategias de descomposicion
de problemas y secuenciacion de rutinas para solucionarlos. — Programacion de sistemas fisicos y/o
simuladores, modelado, depuracion e iteracion mediante lenguajes de programacion iconograficos y/o codigo.
La metodologia que vamos a poner en juego a lo largo de este curso se asienta en los siguientes principios:
Motivacién: al alumno hay que atraerle mediante contenidos, métodos y propuestas que estimulen su
curiosidad y alimenten su afan por aprender. Interaccién omnidireccional en el espacio-aula: profesor-alumno:
el docente establecera una “conversacion” permanente con el alumno, quien se ve interpelado a establecer
conexiones con ideas previas o con otros conceptos, y ve facilitado su aprendizaje a través de un dialogo vivo
y enriquecedor. Alumno-alumno: el trabajo colaborativo, los debates y la interaccidon “entre pares” son fuente
de enriquecimiento y aprendizaje, e introducen una dinamica en el aula que trasciende unas metodologias
pasivas que no desarrollan las competencias. Alumno consigo mismo: auto interrogandose y reflexionando
sobre su propio aprendizaje, el alumno es consciente de su papel y lo adopta de manera activa. Equilibrio
entre conocimientos y procedimientos: el conocimiento no se aprende al margen de su uso, como tampoco se
adquieren destrezas en ausencia de un conocimiento de base conceptual que permite dar sentido a la accion
que se lleva a cabo. Asi, conjugamos el trabajo de los conocimientos con la amplitud y rigor necesarios, por un
lado, con aspectos basicos para una actividad tecnolégica como las herramientas o las habilidades y
destrezas; entre ellas, la elaboracion de documentos de texto, presentaciones electronicas o producciones
audiovisuales, que pueden ser utilizadas para la presentacion y documentacion de proyectos o presentacion
de informes relacionados con contenidos de otros bloques. La materia incluye contenidos que pretenden
fomentar en el alumnado el uso competente de software, como procesadores de texto, herramientas de
presentaciones y hojas de calculo. Estas herramientas informaticas pueden ser utilizadas conjuntamente con
otros contenidos de la materia, con la finalidad de facilitar el aprendizaje. Por ejemplo, la utilizacién de la hoja
de calculo para la confecciéon de presupuestos o para comprender la relacion entre las diferentes magnitudes
eléctricas, la utilizacion de un programa de presentaciones para la descripcién de las propiedades de los
materiales, el uso de un procesador de textos para la elaboracion de parte de la documentacion técnica de un
proyecto, etc. Aprendizaje activo y colaborativo: la adquisicion y aplicacion de conocimientos en situaciones y
contextos reales es una manera éptima de fomentar la participacion e implicaciéon del alumnado en su propio
aprendizaje. Una metodologia activa ha de apoyarse en estructuras de aprendizaje cooperativo, de forma que,
a través de la resolucion conjunta de las tareas, los miembros del grupo conozcan las estrategias utilizadas
por sus compafieros y puedan aplicarlas a situaciones similares.

Producto solicitado a los alumnos en la situacion de aprendizaje:
Portfolio que incluya las soluciones a los retos planteados en clase.
Competencias especificas que se van a trabajar en esta situacion de aprendizaje:

3.- Utilizar estrategias de conformacion de equipos, asi como habilidades sociales, de comunicacion e
innovacion agil, aplicandolas con autonomia y motivacion a las dinamicas de trabajo en distintos contextos,
para constituir equipos eficaces y descubrir el valor de cooperar con otras personas durante el proceso de
ideacion y desarrollo de soluciones emprendedoras.

5.- Utilizar y ampliar los repertorios de programacion mediante la metodologia computacional, para mejorar la
respuesta a problemas cotidianos concretos o simulados.

En esta situacion de aprendizaje se va a llevar a cabo (al menos) 1 actividad:
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Realizacion de actividades en el entorno de programaciéon MBLOCK

Para evaluar el desarrollo de la actividad se hacen uso de procedimientos de evaluacion. Estos
procedimientos de evaluacion miden la adquisicion de las competencias por parte del alumnado utilizando los
denominados criterios de evaluacion.

A continuacioén se describen los procedimientos de evaluacion con sus criterios asociados:

Tipo

Nombre

Criterios evaluados (peso)

Revision del
cuaderno o producto

Revision de los
programas creados

3.1.- Constituir equipos de trabajo basados en principios de
equidad, coeducacion e igualdad entre hombres y mujeres,
actitud participativa y visualizacion de metas comunes, utilizando
estrategias que faciliten la identificacion y optimizacion de los
recursos humanos necesarios que conduzcan a la consecucion
del reto propuesto. (1)

3.2.- Poner en practica habilidades sociales, de comunicacion
abierta, de motivacion, de liderazgo y de cooperacion e
innovacién &gil tanto de manera presencial como a distancia en
distintos contextos de trabajo en equipo. (1)

3.3.- Valorar y respetar las aportaciones de los demas en las
distintas dinamicas de trabajo y fases del proceso llevado a cabo,
respetando las decisiones tomadas de forma colectiva. (1)

5.1.- Comparar y contrastar las semejanzas y diferencias entre
distintas expresiones del lenguaje de programacion reflexionando
de manera progresivamente auténoma sobre su funcionamiento.
(1)

5.2.- Utilizar y diferenciar los conocimientos y estrategias del
método computacional para implementar soluciones mediante un
lenguaje de programacion, de manera individual o con apoyo de
otros participantes. (1)

5.3.- Identificar y registrar, los progresos y dificultades de
aprendizaje del lenguaje de programacion, seleccionando de
forma guiada las estrategias mas eficaces para superar esas
dificultades y evolucionar en el aprendizaje, realizando
actividades de autoevaluacién y coevaluacién, haciendo esos
desarrollos y dificultades explicitos y compartiéndolos. (1)
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ANEXO | - CALCULO DE CALIFICACIONES

LISTADO DE COMPETENCIAS ESPECIFICAS

La superacion de Introduccién al Pensamiento Computacional implica la adquisicion de una serie de
competencias especificas. Cada una de estas competencias especificas contribuira en parte a la calificaciéon
que finalmente obtendran sus alumunos.

No obstante, es posible que su departamento considere que una competencia especifica tenga mas
importancia que otras en la calificacion final. Esta importancia la puede fijar introduciendo un "peso" a cada
competencia especifica; este peso se representa por un numero asociado a dicha competencia. Cuanto
mayor es el peso (el nimero asignado) mayor es la importancia de la competencia.

A través de los criterios de evaluacion se valora el grado de adquisicion de cada competencia especifica; la
media ponderada de esas valoraciones sera la calificacion que el alumnado obtendra en Introduccion al
Pensamiento Computacional .

Competencias especificas Peso

1.- Planificar y desarrollar proyectos de investigacion tecnoldgicos, siguiendo los pasos de las
metodologias cientificas y técnicas y cooperando cuando sea necesario, para indagar en aspectos 1
relacionados con situaciones cotidianas.

2.- Utilizar el razonamiento y el pensamiento computacional, analizando criticamente las
respuestas y soluciones y reformulando el procedimiento, si fuera necesario, para resolver 1
problemas o dar explicacion a procesos de la vida cotidiana.

3.- Utilizar estrategias de conformacion de equipos, asi como habilidades sociales, de
comunicacion e innovacion agil, aplicandolas con autonomia y motivacion a las dinamicas de
trabajo en distintos contextos, para constituir equipos eficaces y descubrir el valor de cooperar con 1
otras personas durante el proceso de ideacion y desarrollo de soluciones emprendedoras.

4.- Comprender e interpretar programas informaticos expresados de forma clara y en un lenguaje

grafico o textual para depurarlo, ampliarlo, mejorarlo o incluso reutilizarlo como propuesta de 1
solucion en otros problemas.
5.- Utilizar y ampliar los repertorios de programacion mediante la metodologia computacional, para 1

mejorar la respuesta a problemas cotidianos concretos o simulados.

La calificacion de Introduccion al Pensamiento Computacional se calculara a través de | a siguiente media
ponderada:

calificacion Introduccién al Pensamiento Computacional =
CE1x1+ CE2x1+ CE3x1+ CE4x1+ CE5x1
1T+ 1+ 1+ 1+ 1

En la anterior formula, CE1 es la calificacion que un alumno obtiene en la competencia especifica 1,
En la anterior formula, CE2 es la calificacion que un alumno obtiene en la competencia especifica 2,

CEn seria la calificacion obtenida en la competencia especifica "n".

PESO ASOCIADO A CADA CRITERIO DE EVALUACION

Para concretar el nivel de adquisicion de cada competencia especifica, se utilizaran una serie de criterios de
evaluacion. Asi pues, las competencias no son evaluadas directamente; la evaluacién se hace a traves los
citados criterios de evaluacion; que a su vez serviran de referencia para generar la calificacién obtenida por el
alumnado.

Cada criterio de evaluacion puede tener, a su vez, un "peso" que determina su contribucion ponderada a la
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valoracion del grado de adquisicion de la competencia especifica.

La calificacion de cada competencia especifica sera la media ponderada de las calificaciones que usted
otorgue a cada alumno en cada criterio de evaluacion.

Competencias especificas con sus criterios de evaluaciéon asociados Peso

1.- Planificar y desarrollar proyectos de investigacion tecnolégicos, siguiendo los pasos de las
metodologias cientificas y técnicas y cooperando cuando sea necesario, para indagar en aspectos
relacionados con situaciones cotidianas.

1.1.- Plantear preguntas que puedan ser respondidas o contrastadas utilizando métodos tecnoldgicos,
en el analisis de situaciones cotidianas de ambito social, académico o profesional y la realizacion de 1
predicciones sobre éstas.

1.2.- Disefiar la toma de datos y el andlisis de problemas cotidianos de modo que permitan responder a
preguntas concretas y contrastar supuestos planteados.

1.3.- Interpretar y analizar los resultados obtenidos en un proyecto de investigacion utilizando, cuando
sea necesario, herramientas matematicas y tecnoldgicas y obteniendo conclusiones razonadas y 3
fundamentadas o valorar la imposibilidad de hacerlo.

1.4.- Cooperar y colaborar en las distintas fases de un proyecto tecnolégico para trabajar con mayor
eficiencia, valorando la importancia de la cooperacion en la investigacion, respetando la diversidad y la 1
igualdad de género, y favoreciendo la inclusion.
2.- Utilizar el razonamiento y el pensamiento computacional, analizando criticamente las respuestas y
soluciones y reformulando el procedimiento, si fuera necesario, para resolver problemas o dar
explicacion a procesos de la vida cotidiana.
2.1.- Resolver problemas o dar explicacion a determinados procesos utilizando conocimientos, datos e
informacion proporcionados por el docente, el razonamiento ldgico, el pensamiento computacional o 1
recursos digitales.

2.2.- Analizar criticamente la solucién a un problema sobre problemas derivados de una situacion 1
cotidiana.

3.- Utilizar estrategias de conformacion de equipos, asi como habilidades sociales, de comunicacion e
innovacion agil, aplicandolas con autonomia y motivacion a las dinamicas de trabajo en distintos
contextos, para constituir equipos eficaces y descubrir el valor de cooperar con otras personas
durante el proceso de ideacién y desarrollo de soluciones emprendedoras.

3.1.- Constituir equipos de trabajo basados en principios de equidad, coeducacion e igualdad entre
hombres y mujeres, actitud participativa y visualizacion de metas comunes, utilizando estrategias que
faciliten la identificacion y optimizacién de los recursos humanos necesarios que conduzcan a la
consecucion del reto propuesto.
3.2.- Poner en practica habilidades sociales, de comunicacién abierta, de motivacion, de liderazgo y de
cooperacion e innovacion agil tanto de manera presencial como a distancia en distintos contextos de 1
trabajo en equipo.
3.3.- Valorar y respetar las aportaciones de los demas en las distintas dinamicas de trabajo y fases del
proceso llevado a cabo, respetando las decisiones tomadas de forma colectiva.
4.- Comprender e interpretar programas informaticos expresados de forma clara y en un lenguaje
grafico o textual para depurarlo, ampliarlo, mejorarlo o incluso reutilizarlo como propuesta de
solucion en otros problemas.
4.1.- Interpretar y analizar el sentido global y la informacién especifica y explicita de programas textuales
y multimodales breves y sencillos sobre problemas cotidianos, de relevancia personal y préximos a la 1
experiencia del alumnado.
4.2.- Seleccionar, organizar y aplicar de forma guiada las estrategias y conocimientos mas adecuados
en diferentes situaciones para comprender el sentido general de procesos y problemas, estudiando su 1
uso aislado o en pequefios conjuntos de manera que se pueda configurar una solucion sencilla.
5.- Utilizar y ampliar los repertorios de programacion mediante la metodologia computacional, para
mejorar la respuesta a problemas cotidianos concretos o simulados.
5.1.- Comparar y contrastar las semejanzas y diferencias entre distintas expresiones del lenguaje de
programacion reflexionando de manera progresivamente auténoma sobre su funcionamiento.
5.2.- Utilizar y diferenciar los conocimientos y estrategias del método computacional para implementar
soluciones mediante un lenguaje de programacién, de manera individual o con apoyo de otros 2
participantes.

1
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Competencias especificas con sus criterios de evaluacion asociados Peso
5.3.- Identificar y registrar, los progresos y dificultades de aprendizaje del lenguaje de programacion,
seleccionando de forma guiada las estrategias mas eficaces para superar esas dificultades y 1
evolucionar en el aprendizaje, realizando actividades de autoevaluacion y coevaluacion, haciendo esos
desarrollos y dificultades explicitos y compartiéndolos.

A modo de ejempilo, la calificacion de la competencia especifica 5 se calculara a través de la siguiente media
ponderada:

calificacién CE5 =
CEV5.1x1+ CEV5.2x2+ CEV5.3x1
1+ 2+ 1

En la anterior férmula, CEV5.1 es la calificacion que un alumno ha obtenido al evaluar el criterio de evaluacion

5.1,
en general, CEV5.n seria la calificacién obtenida en el criterio de evaluacion "n".



