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1. INTRODUCCION.

1.1. PRIORIDADES ESTABLECIDAS EN EL PROYECTO EDUCATIVO.

Con las diferencias especificas que los objetivos educativos de cada etapa y las

caracteristicas de los alumnos que las cursan requieren en cada caso, las respuestas

educativas que hemos adoptado en nuestro centro son las siguientes:

e Ultilizar diferentes metodologias en el proceso de ensefianza-aprendizaje de los
alumnos. En concreto el “aula invertida”, el “aprendizaje por proyectos” y el “trabajo
cooperativo y colaborativo”.

e Elaborar de recursos materiales digitales que mejoran la motivacion del alumnado y
permitan trabajar con ritmos diferentes en el aula.

e Potenciar el uso de las herramientas digitales en el aula, mediante el desarrollo de
unidades de programacion y situaciones de aprendizaje que promuevan la
investigacion y el auto-aprendizaje.

e Atender a la diversidad del alumnado mediante la adaptacion de aquellos elementos
del curriculo que lo requieran, la metodologia en el aula y el uso de diferentes recursos
materiales y didacticos.

e Abordar el fracaso escolar desde la corresponsabilidad familia-escuela.

e Facilitar al maximo todo tipo de experiencias escolares gratificantes y motivadoras,
especialmente a través de actividades extracurriculares.

o Estar siempre alerta ante los casos de alumnos que presenten algun tipo de problema
para detectarlo y abordarlo lo antes posible y propiciar su solucién.

e Prevenir el absentismo escolar en los casos que se presenten, haciendo un
seguimiento de los mismos.

e Crear habitos de estudio y de organizacion de su tiempo de estudio, ensefiando a los
alumnos las técnicas apropiadas.

e Establecer un clima de convivencia adecuado que permita aprovechar al maximo el
tiempo dedicado al trabajo escolar y facilite el desarrollo normal de la personalidad del
alumno dentro del grupo, evitando conductas que influyan negativamente en el resto.
En la elaboracién de las situaciones de aprendizaje, tareas y actividades en las
programaciones de aula del profesorado se priorizara el criterio de plantear escenarios
cercanos a la realidad del alumnado que permitan transmitirles informacion sobre los
posibles itinerarios formativos o profesionales adecuados al nivel del alumnado
correspondiente.

1.2. CARACTERISTICAS DE LA MATERIA.

Las nuevas generaciones han nacido en un mundo digital y, por ello, muestran multiples
destrezas en el uso de diferentes dispositivos electronicos, como teléfonos méviles y
tabletas. Sin embargo, realizar una generalizacién de estas destrezas supone ignorar las
desigualdades existentes entre los diferentes individuos, con respecto a diferentes
variables, como pueden ser su distinto nivel socioeconémico y cultural, entre otras. A
esto tenemos que afnadir que muchas herramientas digitales se disefian para ser
intuitivas y faciles de utilizar, lo que puede generar conocimientos muy superficiales y
rudimentarios. Para evitar estos problemas, es necesario promover entre los jovenes una
educacion digital igualitaria, también en lo concerniente a posibles estereotipos de
género, que, ademas, permita usos mas complejos y relevantes, que lleguen incluso a
contemplar la generacion de aportaciones novedosas para favorecer el desarrollo digital
de nuestra sociedad.
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La materia de Desarrollo Digital pretende introducir al alumnado en el uso critico,
consciente e informado del amplio abanico de herramientas digitales empleadas
actualmente, de forma cotidiana, en multitud de sectores de nuestra sociedad. El objetivo
principal es que nuestro alumnado pueda participar, activamente, en el mundo digital, de
manera segura, ética y responsable, reflexionando de forma consciente sobre sus
derechos, obligaciones y posibilidades, mediante el desarrollo de ciertas destrezas de
naturaleza cognitiva y procedimental a la vez que actitudinal que esta materia pretende
aportarles.

Esta materia optativa facilita el aprovechamiento practico del conocimiento digital y
presenta un caracter instrumental e interdisciplinar que contribuye a la consecucién del
perfil de salida del alumnado al término de la Educacion Basica y a la adquisicidon de los
objetivos de la etapa. Responde al desafio de analizar, de manera critica, las
aportaciones y oportunidades que ofrece la sociedad digital. Para ello, en esta materia
se aborda el desarrollo de elementos esenciales como el uso de los entornos virtuales
para la comunicacion y el intercambio de informacion, la busqueda y seleccion de
informacion de una forma eficaz y critica, la utilizacion de las diferentes herramientas
digitales disponibles para la produccion y difusidon de contenidos, junto con las técnicas
basicas para desarrollar nuevas herramientas y resolver problemas de la vida cotidiana.
Todo ello orientado a poder ejercer una ciudadania digital critica, activa, ética y
comprometida, fomentando los valores de respeto mutuo y trabajo en equipo.

Las competencias especificas de Desarrollo Digital estan estrechamente relacionadas
con los ejes estructurales que vertebran la materia y que condicionan el proceso de
ensefianza-aprendizaje de la misma. La aplicacion de la resolucion de problemas
mediante el desarrollo del pensamiento computacional, la incorporacion de las
tecnologias digitales en los procesos de aprendizaje, la naturaleza interdisciplinar propia
de la materia, su aportacion a la consecucion de los Objetivos de Desarrollo Sostenible
y su conexion con el mundo real, asi como el fomento de actitudes como la creatividad,
la cooperacion, el desarrollo tecnoldgico sostenible o el emprendimiento, son algunos de
los elementos esenciales que la conforman.

Los criterios de evaluacion, como indicadores que sirven para valorar el grado de
desarrollo de las competencias especificas y estan enfocados a que el alumnado
reflexione sobre su propia practica, adoptando habitos saludables, sostenibles y seguros,
a la vez que criticos frente a posibles practicas inadecuadas. Este enfoque competencial
conduce al desarrollo de conocimientos, destrezas y actitudes que fomentan diferentes
formas de organizacion del trabajo en equipo, ante la diversidad de situaciones de
aprendizaje que intervienen en la materia.

El desarrollo de esta materia implica la transferencia de conocimientos de otras
disciplinas, conocimientos que quedan recogidos en bloques de saberes basicos
interrelacionados y que se presentan diferenciados entre si para dar especial relevancia
a la resolucion de problemas, la digitalizacion y el desarrollo sostenible. Tales saberes
no deben entenderse de manera aislada y su tratamiento debe ser integral. Su
presentacion no supone una forma de abordar los saberes basicos en el aula, sino una
estructura que ayuda a la comprensién del conjunto de conocimientos, destrezas y
actitudes que se pretende que el alumnado adquiera y movilice a lo largo de la etapa.
Supone una ocasiéon para mostrar como los saberes pueden actuar como motor de
desarrollo para hacer frente a las incertidumbres que genera el progreso tecnoldgico y la
vida en una sociedad cada vez mas digitalizada. Por otro lado, el uso de herramientas
digitales permite al alumnado el trabajo en equipo, la aplicacion practica de los
conocimientos adquiridos y el desarrollo de proyectos multidisciplinares.

La materia se organiza en cuatro bloques interrelacionados de saberes basicos:
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El primero: «Uso de entornos virtuales en el aula», pretende introducir a los alumnos en
el uso critico, complejo e informado de herramientas que faciliten su aprendizaje y
promuevan su desarrollo social y profesional. Existen multitud de entornos que se utilizan
en diferentes modalidades de aprendizaje, tanto presencial como a distancia (on-line);
en la comunidad auténoma de Castilla-La Mancha se ha apostado por desarrollar uno
de ellos: la plataforma Educamos CLM, utilizada por los alumnos durante los primeros
cursos de la Educacién Secundaria Obligatoria.

El segundo bloque: «Busquedas en Internet», tiene como objetivo fundamental conocer
las herramientas 6ptimas de busqueda de informacion de cualquier indole, lo que resulta
imprescindible dada la complejidad y cantidad de contenidos disponibles actualmente en
Internet. Otro aspecto de vital importancia en estos momentos es la verificacion y el
contraste, con una actitud critica, de la informacion obtenida, siendo conscientes de la
importancia de que sea fiable y evitando riesgos como el acceso a informaciones falsas
0 manipuladas.

El bloque: «Disefo y produccién digital», sirve para que los alumnos sean capaces de
producir y gestionar informacion digital en sus diferentes formatos, tanto en dispositivos
electronicos individuales como a través de la red. Actualmente, la informacion se puede
producir y manipular en multitud de formatos, que incluyen, entre otros, textos, imagenes,
sonidos y videos.

Por ultimo, el bloque: «Programacion creativa», pretende introducir los conceptos
basicos de elaboracion de un programa de ordenador, fomentando la iniciativa, la
creatividad y la resolucion de problemas, de una forma ordenada, critica y eficiente. De
esta manera, el alumnado dispondra de herramientas para desarrollar el dominio de las
técnicas de funcionamiento de las nuevas tecnologias y su empleo en la resolucién de
problemas de su vida cotidiana, evitando las desigualdades y los estereotipos.

El caracter esencialmente practico de Desarrollo Digital y el enfoque competencial del
curriculo requieren metodologias especificas, junto con el uso de estrategias que
favorezcan la aplicacién de distintas técnicas de trabajo adecuadas a la diversidad de
situaciones de aprendizaje que intervienen en la materia. Se debe promover la
participacion del alumnado con una vision integral de la disciplina, resaltando su esfera
social ante los desafios y retos tecnoldgicos que plantea nuestra sociedad para reducir
la brecha digital y de género, prestando especial atencién a la desaparicion de
estereotipos que dificultan la adquisicion de competencias digitales en condiciones de
igualdad.
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2. OBJETIVOS DE LA ETAPA.

Los objetivos son los logros que se espera que el alumnado haya alcanzado al finalizar
la etapa y cuya consecucion esta vinculada a la adquisicion de las competencias clave.
La Educacion Secundaria Obligatoria contribuira a desarrollar en los alumnos y las
alumnas las capacidades que les permitan:

a) Asumirresponsablemente sus deberes, conocer y ejercer sus derechos en el respeto
a las demas personas, practicar la tolerancia, la cooperacion y la solidaridad entre
las personas y grupos, ejercitarse en el dialogo afianzando los derechos humanos
como valores comunes de una sociedad plural y prepararse para el ejercicio de la
ciudadania democratica.

b) Desarrollar y consolidar habitos de disciplina, estudio y trabajo individual y en equipo
como condicion necesaria para una realizacion eficaz de las tareas del aprendizaje
y como medio de desarrollo personal.

c) Valorary respetar la diferencia de sexos y la igualdad de derechos y oportunidades
entre ellos. Rechazar los estereotipos que supongan discriminacion entre hombres y
mujeres.

d) Fortalecer sus capacidades afectivas en todos los ambitos de la personalidad y en
sus relaciones con las demas personas, asi como rechazar la violencia, los prejuicios
de cualquier tipo, incluidos los derivados por razon de distintas etnias, los
comportamientos sexistas y resolver pacificamente los conflictos.

e) Desarrollar destrezas basicas en la utilizacion de las fuentes de informacion para,
con sentido critico, adquirir nuevos conocimientos. Desarrollar las competencias
tecnolégicas basicas y avanzar en una reflexién ética sobre su funcionamiento y
utilizacion.

f) Concebir el conocimiento cientifico como un saber integrado, que se estructura en
distintas disciplinas, asi como conocer y aplicar los métodos para identificar los
problemas en los diversos campos del conocimiento y de la experiencia.

g) Desarrollar el espiritu emprendedor y la confianza en si mismo, la participacion, el
sentido critico, la iniciativa personal y la capacidad para aprender a aprender,
planificar, tomar decisiones y asumir responsabilidades.

h) Comprender y expresarse en la lengua castellana con correccion, tanto de forma
oral, como escrita, utilizando textos y mensajes complejos, e iniciarse en el
conocimiento, la lectura y el estudio de la literatura.

i) Comprender y expresarse en una o mas lenguas extranjeras de manera apropiada,
aproximandose a un nivel A2 del Marco Comun Europeo de Referencia de las
Lenguas.

j)  Conocer, valorar y respetar los aspectos basicos de la cultura y la historia de Espania,
y especificamente de Castilla-La Mancha, asi como su patrimonio artistico y cultural.
Este conocimiento, valoracién y respeto se extendera también al resto de
comunidades autbnomas, en un contexto europeo y como parte de un entorno global
mundial.

k) Conocer y aceptar el funcionamiento del propio cuerpo y el de los otros, respetar las
diferencias, afianzar los habitos de cuidado y salud corporales e incorporar la
educacion fisica y la practica del deporte para favorecer el desarrollo personal y
social. Conocer y valorar la dimension humana de la sexualidad en toda su
diversidad. Valorar criticamente los habitos sociales relacionados con la salud, el
consumo, el cuidado, la empatia y el respeto hacia los seres vivos, especialmente
los animales, y el medio ambiente, contribuyendo a su conservacién y mejora.

I) Conocer los limites del planeta en el que vivimos y los medios a su alcance para
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procurar que los recursos prevalezcan en el espacio el maximo tiempo posible,
abandonando el modelo de economia lineal seguido hasta el momento y adquiriendo
habitos de conducta y conocimientos propios de una economia circular.

m) Apreciar la creacion artistica y comprender el lenguaje de las distintas
manifestaciones artisticas, utilizando diversos medios de expresion y representacion,
conociendo y valorando las propias castellano-manchegas, los hitos y su personajes
y representantes mas destacados.
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3. ELEMENTOS DEL CURRICULO.

Los elementos de curriculo que justifican la presente programacion didactica son los
siguientes:

e Competencias clave de la etapa.

Competencias especificas de la materia.

Criterios de evaluacion de la materia.

Saberes basicos de la materia.

Situaciones de aprendizaje.

A continuacion, se indican las caracteristicas mas importantes de cada uno de ellos:

Competencias clave de la etapa.

Son los desempefios que se consideran imprescindibles para que el alumnado pueda
progresar, con garantias de éxito, en su itinerario formativo, afrontando los principales
retos y desafios tanto globales como locales. Estas competencias adaptan al sistema
educativo espanol las establecidas en la Recomendacion del Consejo de la Unién
Europea, de 22 de mayo de 2018, relativa a las competencias clave para el aprendizaje
permanente.

Para cumplir estos fines, es preciso que esta etapa contribuya a que el alumnado
progrese en el grado de desarrollo de las competencias que, de acuerdo con el Perfil de
salida del alumnado al término de la ensefanza basica, debe haberse alcanzado al
finalizar la Educaciéon Secundaria Obligatoria.

Competencias especificas de la materia.

Son los desempefos que el alumnado debe poder desplegar en actividades y en
situaciones cuyo abordaje requiere de los saberes basicos de cada materia. Las
competencias especificas constituyen un elemento de conexion entre, por una parte, las
competencias clave y, por otra, los saberes basicos de las materias y los criterios de
evaluacion.

Criterios de evaluacion de la materia.

Son los referentes que indican los niveles de desempeio que se pretende que desarrolle
el alumnado, en un momento concreto de su proceso de aprendizaje, mediante las
situaciones y las actividades a las que se refieren las competencias especificas de cada
materia.

Saberes basicos de la materia.

Son los conocimientos, destrezas y actitudes que constituyen los contenidos propios de
una materia y cuyo aprendizaje es necesario para la adquisicion de las competencias
especificas.

Situaciones de aprendizaje.

Son las situaciones y actividades que implican el despliegue por parte del alumnado de
actuaciones asociadas tanto a las competencias clave como a las especificas, que
contribuyen a la adquisicidn y desarrollo de las mismas.

3.1. COMPETENCIAS CLAVE.

A continuacion, se definen cada una de las competencias clave y se enuncian los
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descriptores operativos del nivel de adquisicion esperado al término del Bachillerato.

Competencia en comunicacion linguistica (CCL).

La competencia en comunicacion linguistica supone interactuar de forma oral, escrita,
signada o multimodal de manera coherente y adecuada en diferentes ambitos y
contextos y con diferentes propositos comunicativos. Implica movilizar, de manera
consciente, el conjunto de conocimientos, destrezas y actitudes que permiten
comprender, interpretar y valorar criticamente mensajes orales, escritos, signados o
multimodales evitando los riesgos de manipulacién y desinformacién, asi como
comunicarse eficazmente con otras personas de manera cooperativa, creativa, ética y
respetuosa.

La competencia en comunicacion linguistica constituye la base para el pensamiento
propio y para la construccidon del conocimiento en todos los ambitos del saber. Por ello,
su desarrollo esta vinculado a la reflexion explicita acerca del funcionamiento de la
lengua en los géneros discursivos especificos de cada area de conocimiento, asi como
a los usos de la oralidad, la escritura o la signacién para pensar y para aprender. Por
ultimo, hace posible apreciar la dimension estética del lenguaje y disfrutar de la cultura
literaria.

Descriptores operativos.

CCL1. Se expresa de forma oral, escrita, signada o multimodal con coherencia,
correccion y adecuacion a los diferentes contextos sociales, y participa en interacciones
comunicativas con actitud cooperativa y respetuosa tanto para intercambiar informacion,
crear conocimiento y transmitir opiniones, como para construir vinculos personales.
CCL2. Comprende, interpreta y valora con actitud critica textos orales, escritos, signados
o multimodales de los ambitos personal, social, educativo y profesional para participar
en diferentes contextos de manera activa e informada y para construir conocimiento.
CCL3. Localiza, selecciona y contrasta de manera progresivamente auténoma
informacion procedente de diferentes fuentes, evaluando su fiabilidad y pertinencia en
funcién de los objetivos de lectura y evitando los riesgos de manipulacién y
desinformacion, y la integra y transforma en conocimiento para comunicarla adoptando
un punto de vista creativo, critico y personal a la par que respetuoso con la propiedad
intelectual.

CCL4. Lee con autonomia obras diversas adecuadas a su edad, seleccionando las que
mejor se ajustan a sus gustos e intereses; aprecia el patrimonio literario como cauce
privilegiado de la experiencia individual y colectiva; y moviliza su propia experiencia
biografica y sus conocimientos literarios y culturales para construir y compartir su
interpretacion de las obras y para crear textos de intencion literaria de progresiva
complejidad.

CCL5. Pone sus practicas comunicativas al servicio de la convivencia democratica, la
resolucién dialogada de los conflictos y la igualdad de derechos de todas las personas,
evitando los usos discriminatorios, asi como los abusos de poder, para favorecer la
utilizacién no solo eficaz sino también ética de los diferentes sistemas de comunicacion.

Competencia plurilinguie (CP).

La competencia plurilingle implica utilizar distintas lenguas, orales o signadas, de forma
apropiada y eficaz para el aprendizaje y la comunicacion. Esta competencia supone
reconocer y respetar los perfiles linguisticos individuales y aprovechar las experiencias
propias para desarrollar estrategias que permitan mediar y hacer transferencias entre
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lenguas, incluidas las clasicas, y, en su caso, mantener y adquirir destrezas en la lengua
o lenguas familiares y en las lenguas oficiales. Integra, asimismo, dimensiones historicas
e interculturales orientadas a conocer, valorar y respetar la diversidad linguistica y
cultural de la sociedad con el objetivo de fomentar la convivencia democratica.

Descriptores operativos.

CP1. Usa eficazmente una o mas lenguas, ademas de la lengua o lenguas familiares,
para responder a sus necesidades comunicativas, de manera apropiada y adecuada
tanto a su desarrollo e intereses como a diferentes situaciones y contextos de los ambitos
personal, social, educativo y profesional.

CP2. A partir de sus experiencias, realiza transferencias entre distintas lenguas como
estrategia para comunicarse y ampliar su repertorio linguistico individual.

CP3. Conoce, valora y respeta la diversidad linguistica y cultural presente en la sociedad,
integrandola en su desarrollo personal como factor de dialogo, para fomentar la cohesién
social.

Competencia matematica y competencia en ciencia, tecnologia e ingenieria
(STEM).

La competencia matematica y competencia en ciencia, tecnologia e ingenieria
(competencia STEM por sus siglas en inglés) entrana la comprension del mundo
utilizando los métodos cientificos, el pensamiento y representacion matematicos, la
tecnologia y los métodos de la ingenieria para transformar el entorno de forma
comprometida, responsable y sostenible.

La competencia matematica permite desarrollar y aplicar la perspectiva y el
razonamiento matematicos con el fin de resolver diversos problemas en diferentes
contextos.

La competencia en ciencia conlleva la comprension y explicacién del entorno natural y
social, utilizando un conjunto de conocimientos y metodologias, incluidas la observacion
y la experimentacién, con el fin de plantear preguntas y extraer conclusiones basadas en
pruebas para poder interpretar y transformar el mundo natural y el contexto social.

La competencia en tecnologia e ingenieria comprende la aplicacion de los conocimientos
y metodologias propios de las ciencias para transformar nuestra sociedad de acuerdo
con las necesidades o deseos de las personas en un marco de seguridad,
responsabilidad y sostenibilidad.

Descriptores operativos.

STEMA1. Utiliza métodos inductivos y deductivos propios del razonamiento matematico
en situaciones conocidas, y selecciona y emplea diferentes estrategias para resolver
problemas analizando criticamente las soluciones y reformulando el procedimiento, si
fuera necesario.

STEM2. Utiliza el pensamiento cientifico para entender y explicar los fendbmenos que
ocurren a su alrededor, confiando en el conocimiento como motor de desarrollo,
plantedandose preguntas y comprobando hipotesis mediante la experimentacion y la
indagacion, utilizando herramientas e instrumentos adecuados, apreciando la
importancia de la precision y la veracidad y mostrando una actitud critica acerca del
alcance y las limitaciones de la ciencia.

STEMS3. Plantea y desarrolla proyectos disefiando, fabricando y evaluando diferentes
prototipos 0 modelos para generar o utilizar productos que den solucion a una necesidad
o problema de forma creativa y en equipo, procurando la participacién de todo el grupo,
resolviendo pacificamente los conflictos que puedan surgir, adaptandose ante la
incertidumbre y valorando la importancia de la sostenibilidad.
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STEM4. Interpreta y transmite los elementos mas relevantes de procesos,
razonamientos, demostraciones, métodos y resultados cientificos, matematicos y
tecnolégicos de forma clara y precisa y en diferentes formatos (graficos, tablas,
diagramas, formulas, esquemas, simbolos...), aprovechando de forma critica la cultura
digital e incluyendo el lenguaje matematico-formal con ética y responsabilidad, para
compartir y construir nuevos conocimientos.

STEMS5. Emprende acciones fundamentadas cientificamente para promover la salud
fisica, mental y social, y preservar el medio ambiente y los seres vivos; y aplica principios
de ética y seguridad en la realizacion de proyectos para transformar su entorno préximo
de forma sostenible, valorando su impacto global y practicando el consumo responsable

Competencia digital (CD).

La competencia digital implica el uso seguro, saludable, sostenible, critico y responsable
de las tecnologias digitales para el aprendizaje, para el trabajo y para la participacion en
la sociedad, asi como la interaccidon con estas. Incluye la alfabetizacion en informacién y
datos, la comunicacion y la colaboracién, la educacién mediatica, la creacién de
contenidos digitales (incluida la programacion), la seguridad (incluido el bienestar digital
y las competencias relacionadas con la ciberseguridad), asuntos relacionados con la
ciudadania digital, la privacidad, la propiedad intelectual, la resolucion de problemas y el
pensamiento computacional y critico.

Descriptores operativos.

CD1. Realiza busquedas en internet atendiendo a criterios de validez, calidad, actualidad
y fiabilidad, seleccionando los resultados de manera critica y archivandolos, para
recuperarlos, referenciarlos y reutilizarlos, respetando la propiedad intelectual.

CD2. Gestiona y utiliza su entorno personal digital de aprendizaje para construir
conocimiento y crear contenidos digitales, mediante estrategias de tratamiento de la
informacion y el uso de diferentes herramientas digitales, seleccionando y configurando
la mas adecuada en funcion de la tarea y de sus necesidades de aprendizaje
permanente.

CD3. Se comunica, participa, colabora e interactia compartiendo contenidos, datos e
informacion mediante herramientas o plataformas virtuales, y gestiona de manera
responsable sus acciones, presencia y visibilidad en la red, para ejercer una ciudadania
digital activa, civica y reflexiva.

CDA4. Identifica riesgos y adopta medidas preventivas al usar las tecnologias digitales
para proteger los dispositivos, los datos personales, la salud y el medioambiente, y para
tomar conciencia de la importancia y necesidad de hacer un uso critico, legal, seguro,
saludable y sostenible de dichas tecnologias.

CD5. Desarrolla aplicaciones informaticas sencillas y soluciones tecnolégicas creativas
y sostenibles para resolver problemas concretos o responder a retos propuestos,
mostrando interés y curiosidad por la evolucién de las tecnologias digitales y por su
desarrollo sostenible y uso ético.

Competencia personal, social y de aprender a aprender (CPSAA).

La competencia personal, social y de aprender a aprender implica la capacidad de
reflexionar sobre uno mismo para autoconocerse, aceptarse y promover un crecimiento
personal constante; gestionar el tiempo y la informacién eficazmente; colaborar con otros
de forma constructiva; mantener la resiliencia; y gestionar el aprendizaje a lo largo de la
vida. Incluye también la capacidad de hacer frente a la incertidumbre y a la complejidad;
adaptarse a los cambios; aprender a gestionar los procesos metacognitivos; identificar
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conductas contrarias a la convivencia y desarrollar estrategias para abordarlas; contribuir
al bienestar fisico, mental y emocional propio y de las demas personas, desarrollando
habilidades para cuidarse a si mismo y a quienes lo rodean a través de la
corresponsabilidad; ser capaz de llevar una vida orientada al futuro; asi como expresar
empatia y abordar los conflictos en un contexto integrador y de apoyo.

Descriptores operativos.

CPSAA1 Regula y expresa sus emociones, fortaleciendo el optimismo, la resiliencia, la
autoeficacia y la busqueda de propésito y motivacion hacia el aprendizaje, para gestionar
los retos y cambios y armonizarlos con sus propios objetivos.

CPSAA2. Comprende los riesgos para la salud relacionados con factores sociales,
consolida estilos de vida saludable a nivel fisico y mental, reconoce conductas contrarias
a la convivencia y aplica estrategias para abordarlas.

CPSAA3 Comprende proactivamente las perspectivas y las experiencias de las demas
personas y las incorpora a su aprendizaje, para participar en el trabajo en grupo,
distribuyendo y aceptando tareas y responsabilidades de manera equitativa y empleando
estrategias cooperativas.

CPSAAA4. Realiza autoevaluaciones sobre su proceso de aprendizaje, buscando fuentes
fiables para validar, sustentar y contrastar la informacién y para obtener conclusiones
relevantes.

CPSAAS5. Planea objetivos a medio plazo y desarrolla procesos metacognitivos de
retroalimentacion para aprender de sus errores en el proceso de construccién del
conocimiento.

Competencia ciudadana (CC).

La competencia ciudadana contribuye a que alumnos y alumnas puedan ejercer una
ciudadania responsable y participar plenamente en la vida social y civica, basandose en
la comprensién de los conceptos y las estructuras sociales, econdmicas, juridicas y
politicas, asi como en el conocimiento de los acontecimientos mundiales y el compromiso
activo con la sostenibilidad y el logro de una ciudadania mundial. Incluye la alfabetizacion
civica, la adopcion consciente de los valores propios de una cultura democratica fundada
en el respeto a los derechos humanos, la reflexiébn critica acerca de los grandes
problemas éticos de nuestro tiempo y el desarrollo de un estilo de vida sostenible acorde
con los Objetivos de Desarrollo Sostenible planteados en la Agenda 2030.

Descriptores operativos.

CC1. Analiza y comprende ideas relativas a la dimension social y ciudadana de su propia
identidad, asi como a los hechos culturales, histdricos y normativos que la determinan,
demostrando respeto por las normas, empatia, equidad y espiritu constructivo en la
interaccion con los demas en cualquier contexto.

CC2. Analiza y asume fundadamente los principios y valores que emanan del proceso
de integracion europea, la Constitucion espafola y los derechos humanos y de la
infancia, participando en actividades comunitarias, como la toma de decisiones o la
resoluciéon de conflictos, con actitud democratica, respeto por la diversidad, y
compromiso con la igualdad de género, la cohesidn social, el desarrollo sostenible y el
logro de la ciudadania mundial.

CC3. Comprende y analiza problemas éticos fundamentales y de actualidad,
considerando criticamente los valores propios y ajenos, y desarrollando juicios propios
para afrontar la controversia moral con actitud dialogante, argumentativa, respetuosa y
opuesta a cualquier tipo de discriminacion o violencia.
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CC4. Comprende las relaciones sistémicas de interdependencia, ecodependencia e
interconexién entre actuaciones locales y globales, y adopta, de forma consciente y
motivada, un estilo de vida sostenible y ecosocialmente responsable.

Competencia emprendedora (CE).

La competencia emprendedora implica desarrollar un enfoque vital dirigido a actuar
sobre oportunidades e ideas, utilizando los conocimientos especificos necesarios para
generar resultados de valor para otras personas. Aporta estrategias que permiten
adaptar la mirada para detectar necesidades y oportunidades; entrenar el pensamiento
para analizar y evaluar el entorno, y crear y replantear ideas utilizando la imaginacion, la
creatividad, el pensamiento estratégico y la reflexion ética, critica y constructiva dentro
de los procesos creativos y de innovacion; y despertar la disposicion a aprender, a
arriesgar y a afrontar la incertidumbre. Asimismo, implica tomar decisiones basadas en
la informacion y el conocimiento y colaborar de manera agil con otras personas, con
motivacion, empatia y habilidades de comunicacion y de negociacion, para llevar las
ideas planteadas a la accién mediante la planificacion y gestién de proyectos sostenibles
de valor social, cultural y econémico-financiero.

Descriptores operativos.

CE1. Analiza necesidades y oportunidades y afronta retos con sentido critico, haciendo
balance de su sostenibilidad, valorando el impacto que puedan suponer en el entorno,
para presentar ideas y soluciones innovadoras, éticas y sostenibles, dirigidas a crear
valor en el ambito personal, social, educativo y profesional.

CE2. Evalua las fortalezas y debilidades propias, haciendo uso de estrategias de
autoconocimiento y autoeficacia, y comprende los elementos fundamentales de la
economia y las finanzas, aplicando conocimientos econdmicos y financieros a
actividades y situaciones concretas, utilizando destrezas que favorezcan el trabajo
colaborativo y en equipo, para reunir y optimizar los recursos necesarios que lleven a la
accion una experiencia emprendedora que genere valor.

CE3. Desarrolla el proceso de creacién de ideas y soluciones valiosas y toma decisiones,
de manera razonada, utilizando estrategias agiles de planificacién y gestion, y reflexiona
sobre el proceso realizado y el resultado obtenido, para llevar a término el proceso de
creacion de prototipos innovadores y de valor, considerando la experiencia como una
oportunidad para aprender.

Competencia en conciencia y expresioén culturales (CCEC).

La competencia en conciencia y expresion culturales supone comprender y respetar el
modo en que las ideas, las opiniones, los sentimientos y las emociones se expresan y
se comunican de forma creativa en distintas culturas y por medio de una amplia gama
de manifestaciones artisticas y culturales. Implica también un compromiso con la
comprension, el desarrollo y la expresion de las ideas propias y del sentido del lugar que
se ocupa o del papel que se desempefia en la sociedad. Asimismo, requiere la
comprension de la propia identidad en evolucion y del patrimonio cultural en un mundo
caracterizado por la diversidad, asi como la toma de conciencia de que el arte y otras
manifestaciones culturales pueden suponer una manera de mirar el mundo y de darle
forma.

Descriptores operativos.
CCEC1. Conoce, aprecia criticamente y respeta el patrimonio cultural y artistico,
implicandose en su conservacion y valorando el enriquecimiento inherente a la
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diversidad cultural y artistica.

CCEC2. Disfruta, reconoce y analiza con autonomia las especificidades e
intencionalidades de las manifestaciones artisticas y culturales mas destacadas del
patrimonio, distinguiendo los medios y soportes, asi como los lenguajes y elementos
técnicos que las caracterizan.

CCEC3 Expresa ideas, opiniones, sentimientos y emociones por medio de producciones
culturales y artisticas, integrando su propio cuerpo y desarrollando la autoestima, la
creatividad y el sentido del lugar que ocupa en la sociedad, con una actitud empatica,
abierta y colaborativa.

CCEC4 Conoce, selecciona y utiliza con creatividad diversos medios y soportes, asi
como técnicas plasticas, visuales, audiovisuales, sonoras o corporales, para la creacion
de productos artisticos y culturales, tanto de forma individual como colaborativa,
identificando oportunidades de desarrollo personal, social y laboral, asi como de
emprendimiento.
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(CE).

interactuando con los demas
y aprovechando los recursos
del ambito digital, para
construir conocimiento de
forma colaborativa.

1.2 Reconocer las opciones basicas
y avanzadas en la configuracion del
entorno  personal digital de
aprendizaje, haciendo uso de ellas
para acceder a los contenidos y a

las tareas, entre otras
finalidades
1.3 Interactuar en el entorno

virtual, comunicandose con el resto
de los usuarios de una forma
activa, eficaz y respetuosa

15
3.2. CORRESPONDENCIA ENTRE LOS ELEMENTOS DEL CURRICULO.
Descriptores Competencias
Competencias clave | operativos del perfil de p= Criterios de evaluacion. Saberes basicos.
salida especificas.
Con1pehan@a rnatenqéﬁca.y Esta competencia | Competencia especifica 1. 1.1 ldentificar los métodos de | A- Uso de entornos virtuales en
f:cmngge%C'a een i C;?:r'?é especifica se con.ect.a CON | Realizar una configuracion | acceso a un entorno virtual de | €l aula.
(STEM)g Competenci% digital los . . siguientes | ayanzada del entorno | aprendizaje, utilizando | - Presentaci6n del entorno.
«3D),C6n1pehanckapersonaL descriptores: personal digital de | contrasefias seguras y realizando su | Seguridad de las contrasefias.
social y de aprender a STEM1,  STEM2, CD4, CDS, | aprendizaje, a través de recuperacioén, en caso de ser | - Acceso a los contenidos de
aprender (CPSAA) y CPSAA1, CPSAAS y  CE3. plataformas digitales y | necesario. las aulas virtuales
Competencia emprendedora entornos virtuales, - Actividades, tareas y otros

recursos.
— Comunicaciones y mensajeria

Competencia matematica y
competencia en ciencia,
tecnologia e ingenieria
(STEM), Competencia digital
(CD), Competencia personal,
social y de aprender a
aprender (CPSAA) y
Competencia emprendedora
(CE).

Esta competencia
especifica se conecta con
los siguientes
descriptores:

CD3, CD4, CPSAA2 y

CPSAA4.

Competencia especifica 2
Seleccionar informacion vy

contenidos digitales
reutilizables, de forma
critica e informada,

atendiendo a criterios de
validez, calidad,
actualidad y fiabilidad

ademids de respetando Ia
propiedad intelectual,
para desarrol lar una

las herramientas que
bisquedas en
parametros de

2.1 Conocer
permiten realizar
Internet y sus

configuracion, identificando las
mas adecuadas para obtener
diferentes tipos de informacion y
comparando los resultados
obtenidos.

2.2 ldentificar las diferentes

fuentes de informacién disponibles
en Internet, diferenciando las mas

A. Uso de entornos virtuales en
el aula.

- Acceso a los contenidos de
las aulas virtuales

- Actividades, tareas y otros
recursos.

B. Biasquedas en Internet.

- Motores de busqueda.
- Configuraciones avanzadas
- Credibilidad y contraste de
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ciudadania digital activay
responsable

fiables y seleccionando las que son
mas Utiles

2.3 Valorar la autenticidad de la
informacion obtenida en Internet,
contrastandola con otras fuentes y
ofreciendo herramientas que
permitan corroborar su veracidad.

la informacion
- Propiedad intelectual en el
ambito digital

Competencia matematica y

Esta competencia

Competencia especifica 3

3.1 Conocer el uso de Ilas

B. Bidsquedas en Internet.

competencia en _ciencia, | especifica se conecta con | Utilizar, con destreza y | herramientas digitales 6ptimas que o
tecnologia e ingenieria | |qog sieuientes | solvencia el entorno . . - Credibilidad y contraste de
2 i g ' permitan  crear contenidos vy . .
(STEM), Competencia digital | o0 intores: ersonal digital de ; ; la informacion.
(CD), Competencia personal p : p g presentaciones que incluyan, entre X .
) p p " | cD2. CD3. CD5. CPSAA3 dizai | ; d . . — Propiedad intelectual en el
i . ' ' y | aprendizaje, Se€leccionando | otros, textos, imagenes y sonidos . s
social y de aprender a ” , , g y " | ambito digital
aprender  (CPSAA) y | CPSAAS. y conf igurando ) 1as | reconociendo los  formatos mas
Competencia emprendedora herramientas informaticas | yti|izados. C. Disefio y produccion digital.
(CE). mas adecuadas, en fgnc|on 3.2 Utilizar herramientas que | - Procesadores de textos
de las tareas y necesidades . . o . .
o permitan la edicion de imagenes, | — Elaboracion de presentacio-
de aprendizaje, para crear B >
) o retocando sus parametros béasicos | nes.
contenidos digitales vy . - ) Lo )
. para ajustar su tamafio, calidad y | — Programas de edicion de ima-
compartirlos. . .
otros defectos. gen, sonido y video
3.3 Realizar edicion basica de
videos, conociendo y aplicando
distintas herramientas vy los
formatos mas utilizados.
Competencia matematica y | Esta competencia | Competencia especifica 4. 4.1 Conocer el entorno  de | A- Uso de entornos virtuales en

competencia ciencia,
tecnologia e ingenieria
(STEM), Competencia digital
(CD), Competencia personal,
social y de aprender a
aprender (CPSAA) y
Competencia emprendedora
(CE).

en

especifica se conecta con
los siguientes
descriptores:

STEM1, CD2, CD5, CPSAA3
CPSAA5 y CE3

Crear aplicaciones
informaticas sencillas vy
soluciones tecnologicas

originales y sostenibles

desarrollando  algoritmos
mediante herramientas
digitales, para resolver
problemas concretos )

programacion y las herramientas
visuales disponibles, ofreciendo
las opciones necesarias para crear
un programa y ejecutarlo

4.2 Identificar el orden en el que

se ejecuta un programa,
comprendiendo las instrucciones
condicionales y repetitivas que

el aula.

- Acceso a los contenidos de

las aulas virtuales

- Actividades, tareas y otros
recursos.

D. Programacién creativa.

- Introduccion a la programa-
cion. Entornos y herramientas
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responder
propuestos

a

retos

permiten cambiar dicho orden

4.3 Disefiar programas sencillos que
resuelvan tareas simples,
desarrol lando estrategias de
colaboracion para el trabajo en
equipo y comparando diferentes
soluciones para un mismo problema

de programacion.

- Tipos de instrucciones en un
programa. Secuencia de ejecu-—
cion.

— Gambio en la ejecucion de un
programa: sentencias condicio-
nales y repetitivas

- Sentencias para el manejo

A. Uso de entornos virtuales
en el aula.

- Acceso a los contenidos de
las aulas virtuales

- Actividades, tareas y otros
recursos.

de imagenes, sonidos y anima-
cion de objetos.

- Colaboracion en el desarrollo
de proyectos de programacion.
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4. SABERES BASICOS
4.1. UNIDADES DE PROGRAMACION

Unidades de programacioén

Correspondencia con los saberes
basicos establecidos en el curriculo

BLOQUE A: Uso de entornos virtuales en el aula.

1. Utiliza herramientas colaborativas.

e Presentacion del entorno. Seguridad de
las contrasenas.

e Acceso a los contenidos de las aulas
virtuales.

¢ Actividades, tareas y otros recursos.
e Comunicaciones y mensajeria.

BLOQUE B: Bu

squedas en Internet.

2. Conoce Internet.

¢ Motores de busqueda.
Configuraciones avanzadas.
Credibilidad y contraste de la informacion.

4. Herramientas ofimaticas

Credibilidad y contraste de la informacion.

Propiedad intelectual en el ambito digital.

BLOQUE C: Diseio y produccion digital.

4. Herramientas ofimaticas

e Procesadores de textos.
e Elaboracion de presentaciones.

5. Edicién de imagen, sonido y video.

e Programas de edicion de imagen, sonido y
video.

BLOQUE D: Programacion creativa.

5. Edicién de imagen, sonido y video.

e Sentencias para el manejo de imagenes,
sonidos y animacion de objetos.

3. Aprende a programar por bloques

Introduccién a la programacion. Entornos
y herramientas de programacion.

Tipos de instrucciones en un programa.
Secuencia de ejecucion.

6. Creacion de Aplicaciones

Cambio en la ejecucion de un programa:
sentencias condicionales y repetitivas.
Colaboracion en el desarrollo de proyectos

de programacion.
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4.2. SECUENCIACION Y TEMPORALIZACION DE LAS UNIDADES
PROGRAMACION.

19

DE

Evaluacién Unidades de programacién

1. Utiliza herramientas colaborativas.

Primera. 2. Conoce Internet.
3. Aprende a programar por bloques
4. Herramientas ofimaticas

Segunda.
5. Edicion de imagen, sonido y video

Tercera. 6. Creacion de Aplicaciones
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5. METODOLOGIA.

Las actividades educativas que se desarrollaran en la materia favoreceran la capacidad
del alumnado para aprender por si mismos, para trabajar en equipo y para aplicar los
meétodos de investigacion apropiados.

Se promoveran las medidas necesarias para que desarrollar actividades que estimulen
el interés y el habito de la lectura, junto con la capacidad de expresarse correctamente
en publico, a través del correspondiente plan de fomento de la lectura del centro
educativo.

5.1. METODO DE TRABAJO. RELACION CON DUA

La via metodologica para la adquisicién de la competencia digital es principalmente la
resolucion técnica de problemas. Con esta técnica se consigue que el alumnado adquiera
conocimientos por descubrimiento, implicandolo de una forma altamente participativa.

A su vez esta técnica conlleva el trabajo en grupo, que permite por una parte el
aprendizaje individual y por otra la relacion y colaboracion de todos los miembros del

grupo.

Hay que tener en cuenta que no se debe ensefar informatica, sino educar mediante y
para la informatica, donde el profesor/a dentro del proceso, es un inductor/a, aportando
las técnicas de aprendizaje adecuadas.

Todo este proceso no excluye en determinados momentos los procedimientos mas
tradicionales de aprendizaje, como puedan ser las explicaciones teoricas por parte del
profesor, pero en la medida de lo posible se efectuaran en forma de "flash",
interrumpiendo la actividad y facilitando la informacion necesaria para la resolucion del
problema.

Se realizaran actividades practicas, trabajos en grupo y de forma individual, asi como
exposiciones de trabajos, para consolidar los contenidos.

Los criterios metodoldégicos que se han seguido para organizar el método de trabajo
descrito han sido los siguientes:

Desarrollar el proceso de ensefianza y aprendizaje a través de metodologias activas.

De esta forma se pretende poner al alumnado como protagonista de dicho proceso,
adoptando el profesorado la funciéon de guia de dicho proceso, en la que tendra, como
funciones principales, estar atento/a a las dificultades individuales y grupales del
alumnado para ir introduciendo y reforzando los aprendizajes de cada unidad de trabajo.

Establecer secuencias de ensefianza y aprendizaje que faciliten la construccion de
aprendizajes significativos, v la funcionalidad de los mismos.

Para ello se utilizaran como punto de partida para la exposicion de los saberes basicos
los conocimientos del alumnado derivados de sus experiencias previas y de su entorno
cotidiano, o con una simulacion del mismo
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En el desarrollo de los saberes basicos en el aula, el profesorado utilizara la mayor
cantidad posible de ejemplos y aspectos de caracter practico para que el alumnado los
pueda vincular con su realidad cotidiana.

Disenar las actividades v tareas teniendo como referencia el modelo DUA.

Se disenaran todas las actividades y tareas que se propongan al alumnado teniendo
como referencia los principios del modelo del Disefio Universal para el Aprendizaje
(DUA), con el objetivo de que el proceso de ensefianza y aprendizaje que se va a
desarrollar en el aula sea inclusivo y de respuesta, desde su disefo, a la diversidad del
alumnado de cada grupo.

Estos principios son los siguientes:

e Prever y proporcionar diferentes formas de presentacion de los saberes basicos al
alumnado.

e Permitir al alumnado diferentes formas para que puedan expresar los saberes basicos
adquiridos.

e Proporcionar diferentes tipos de actividades y tareas para la aplicacion por parte del
alumnado de los saberes basicos adquiridos, conectadas, siempre que sea posible,
con su realidad cotidiana.

Proponer actividades que favorezcan el trabajo cooperativo vy colaborativo del alumnado,
mediante el disefio de situaciones de aprendizaje.

Para la adquisicion y desarrollo tanto de las competencias clave como de las
competencias especificas, el equipo docente planificara situaciones de aprendizaje de
acuerdo con la estructura establecida en el anexo Il del Decreto 82/2022.

De acuerdo con lo establecido en dicho anexo:

e Las situaciones de aprendizaje representan una herramienta eficaz para integrar los
elementos curriculares de las distintas materias mediante tareas y actividades
significativas y relevantes para resolver problemas de manera creativa y cooperativa,
reforzando la autoestima, la autonomia, la iniciativa, la reflexion critica y la
responsabilidad.

e Para que la adquisicion de las competencias sea efectiva, dichas situaciones deben
estar bien contextualizadas y ser respetuosas con las experiencias del alumnado y
sus diferentes formas de comprender la realidad.

e Deben estar compuestas por tareas complejas cuya resoluciéon conlleve Ia
construccion de nuevos aprendizajes. Con estas situaciones se busca ofrecer al
alumnado la oportunidad de conectar y aplicar lo aprendido en contextos cercanos a
la vida real. Asi planteadas, las situaciones constituyen un componente que, alineado
con los principios del Disefio universal para el aprendizaje, permite aprender a
aprender y sentar las bases para el aprendizaje a lo largo de la vida, fomentando
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procesos pedagdgicos flexibles y accesibles que se ajusten a las necesidades, las
caracteristicas y los diferentes ritmos de aprendizaje del alumnado.

El disefio de estas situaciones debe suponer la transferencia de los aprendizajes
adquiridos por parte del alumnado, posibilitando la articulacion coherente y eficaz de los
distintos conocimientos, destrezas y actitudes propios de esta etapa. Las situaciones
deben partir del planteamiento de unos objetivos claros y precisos que integren diversos
saberes basicos. Ademas, deben proponer tareas o actividades que favorezcan
diferentes tipos de agrupamientos, desde el trabajo individual al trabajo en grupos,
permitiendo que el alumnado asuma responsabilidades personales de manera autbnoma
y actue de forma cooperativa en la resolucién creativa del reto planteado. Su puesta en
practica debe implicar la produccidn vy la interaccion verbal e incluir el uso de recursos
auténticos en distintos soportes y formatos, tanto analégicos como digitales. Las
situaciones de aprendizaje deben fomentar aspectos relacionados con el interés comun,
la sostenibilidad o la convivencia democratica, esenciales para que el alumnado sea
capaz de responder con eficacia a los retos del siglo XXI.

Elaborar esquemas, mapas conceptuales y resimenes.

Si el tiempo de planificacion de cada unidad de programacion lo permite, el alumnado
elaborara, en el cuaderno de clase un mapa conceptual, esquema o resumen de los
saberes basicos de cada unidad de programacion, con lo que se pretende trabajar la
capacidad de sintesis y concrecion de los aprendizajes mas importantes en el alumnado,
con el objetivo de que sea una actividad de refuerzo de la adquisicién de los mismos, asi
como facilitar su repaso y estudio.

5.2. ORGANIZACION DE TIEMPOS.
La temporalizacion de las unidades de programacion en las que se desarrollan los
saberes basicos quedan definidos por la temporalizacidén y secuenciacién establecida en

el apartado 4.2.

En cuando al desarrollo de cada unidad de programacion, el tiempo se distribuira en las
actuaciones previstas en el apartado 5.1.

5.3. AGRUPAMIENTOS Y ESPACIOS.

Agrupamientos.

La realizacién de las practicas guiadas por el profesor y de las practicas de clase, podran
ser de forma individual o en grupo. En las practicas guiadas las dudas y dificultades las
resuelve el profesor. En las practicas que alumno debe realizar en clase, el alumno
puede y debe preguntar/valorar con los companeros de clase las dudas y dificultades
que se le planteen.

Espacios.

Para impartir esta materia, el centro dispone de un aula de informatica.
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Equipamientos.

Ordenadores conectados en red, cafidn de proyeccion e internet. Sistemas operativos,
aplicaciones de propdsito general y paquetes ofimaticos.

5.4. MATERIALES Y RECURSOS DIDACTICOS.

Materiales curriculares Recursos didacticos del aula de
referencia.
e Practicas guiadas. e Ordenador por alumno.
e Practicas para el desarrollo de forma e Red local.
individual por el alumnado. e Acceso a Internet.
e Apuntes de apoyo. e Ordenador del profesor.
e Paginas especializadas de internet. e Proyector.
e Video tutoriales de YouTube.

5.5. HERRAMIENTAS DIGITALES Y PLATAFORMAS QUE SE VAN A UTILIZAR PARA
EL PROCESO DE ENSENANZA Y APRENDIZAJE CON EL ALUMNADO

A continuacion, se relacionan cuales van a ser las herramientas digitales especificas con
las que se va a trabajar con el alumnado:

A) Plataforma EducamosCLM:

B)

Acceder al aula virtual.

Descargar documentos con material didactico, apoyo, actividades, etc.

Subir tareas.

Realizar actividades y cuestionarios.

Visualizar calificaciones.

Utilizar la mensajeria para la supervision del proceso de ensefianza y
aprendizaje.

Identificar los problemas técnicos en el funcionamiento de la plataforma y
resolverlos.

Internet:

Adquirir vocabulario y lenguaje digital.

Adquirir comprension lectora digital.

Buscar, extraer, analizar, organizar y compartir informacién, identificando sus
fuentes.

Elaborar trabajos con coherencia utilizando diferentes tipos de recursos: textos
e imagenes, audios y videos.

Utilizar entornos digitales para el aprendizaje colaborativo, como por ejemplo
blogs.

Adquirir habitos responsables de uso y seguridad, tanto de la red, como de los
equipos informaticos.
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e Conocer y respetar los diferentes tipos de licencia de propiedad intelectual.

o Utilizar diferentes motores de busqueda, utilizando las opciones de busqueda
eficaz y segura de informacion.

e Ultilizar las normas de netiqueta y de comportamiento correcto en la interaccion
en la web.

e Evitar los riesgos para la salud y las amenazas al bienestar fisico y psicolégico
en el uso de las tecnologias digitales.

¢ |dentificar los problemas técnicos en el funcionamiento de la web y resolverlos.

C) Aplicaciones informaticas:

e Utilizar un procesador de textos, insertando documentacion en forma de
imagenes, tablas y graficos.

e Ultilizar un programa de presentaciones de contenidos, con animaciones y
opciones de interactividad.

e Utilizar las herramientas corporativas de Office365 para la realizacion de
trabajos en grupo de tipo cooperativo y colaborativo (Word, Excel, PowerPoint,
Onenote, etc.).

e Utilizar las herramientas corporativas de Office365 para la realizacion de
cuestionarios de autoevaluacion y coevaluacion (Forms).

e Utilizar aplicaciones especificas para la realizacion de actividades de
evaluacion (EducamosCLM, Liveworksheets, Kahoot, etc.).

¢ |dentificar los problemas técnicos en el funcionamiento de las aplicaciones y
resolverlos.

5.6. COMUNICACION CON EL ALUMNADO Y LAS FAMILIAS.

La comunicacién con el alumnado en el seguimiento del proceso de aprendizaje se
realizara mediante la plataforma EducamosCLM especialmente para:

* La recepcion y emision de mensajes relacionados con tareas.

* La resolucion de posibles dudas.

* La comunicacién de fechas de pruebas de evaluacion.

* El envio de las calificaciones de las pruebas de evaluacion realizadas.

En caso de que un/a profesor/a del departamento decida utilizar aulas virtuales, utilizara
igualmente la plataforma EducamosCLM.

Para realizar reuniones virtuales con el alumnado se utilizara la plataforma Microsoft
Teams.

En cuanto a la comunicacién con las familias del alumnado, se utilizara también la
plataforma EducamosCLM, especialmente para:

e La recepcion y emision de mensajes relacionados con el rendimiento o
comportamiento del alumnado.

e La resolucién de posibles dudas.

e El envio de documentacion relacionada con el proceso de evaluacion (informe
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trimestral de evaluacién, plan de refuerzo, etc.).
e Cualquier otra comunicacién que se estime necesaria.

5.7. MEDIDAS DE INCLUSION EDUCATIVA.

En lo referente a la atencidn a la diversidad, la presente programacion se ha elaborado
con el criterio fundamental de que sirva para la totalidad de los/as alumnos/as que nos
podamos encontrar en el aula. Para conseguirlo se han disefiado unos objetivos minimos
que puedan ser alcanzados por ellos/as, y que tan so6lo sea necesario atender a las
caracteristicas particulares de cada alumno/a adecuando y modificando algunos
aspectos de la metodologia y utilizando los recursos adecuados.

En cualquier caso, y a la vista de los/as alumnos/as concretos, se debera realizar, en
caso necesario, las adaptaciones concretas en metodologia y recursos dentro de la
programacion de aula para cada grupo concreto.

En el caso de que un alumno/a presente una discapacidad fisica que le impida seguir
correctamente la materia, se adoptaran las medidas necesarias haciendo uso de los
materiales curriculares pertinentes.

5.8. PROYECTO BILINGUE.

Esta materia no esta incluida en el Proyecto bilingte del centro.
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6. EVALUACION Y RECUPERACION.

6.1. CRITERIOS DE EVALUACION.

. - Peso | Peso relativo - . Peso Instrumentos
Competencias especificas. - Criterios de evaluacion. . — Pond.
relativo DO asignado | de evaluacion.
Competencia especifica 1.
Realizar una  configuracion 1.1. Identificar los métodos de acceso a un Trabajo diario 10%
avanzada del entorno personal entorno virtual de aprendizaje, utilizando 2 259,
digital de aprendizaje, a través de contrasefias seguras y realizando su ’ Trabajos practicos
plataformas digitales y entornos STEM1: 14, 28% recuperacion, en caso de ser necesario. (practicas de clase, 90%
virtuales, interactuando con los —_— ejercicios...)
demas 'y aprovechando los STEN2: 14, 284 1.2. Reconocer las opciones basicas vy
7 . . . 0 e . , .
gicr:]usrt?&s; gg:\gcr:ri]nalifntdolggzl’foaar‘r:: CD4: 14, 28% avanzadas en la configuracion del entorno Trabajos practicos
colaborativa 15% | CD5: 14,28% personal digital de aprendizaje, haciendo uso de |  8,25% | (practicas de clase, | 100%
| CPSAAT: 14, 28% ellas para acceder a los contenidos y a las ejercicios...)
CPSAAS: 14. 28% tareas, entre otras finalidades.
CE3: 14, 28%
1.3. Interactuar en el entorno virtual, comunican- Trabajos practicos | 100%
dose con el resto de usuarios de una forma ac- 4.5% (practicas de clase,
tiva, eficaz y respetuosa. ejercicios...)
golmpgtencia es_p?cffica 2. 2.1. Conocer las herramientas que permiten
eleccionar  informacion i ] ;
ontenidos diitales reutilizablesy realizar bgsquec}gs en 'Inter_n'ety sus parametrgs Trabajos practicos
gi ! ) — de configuracion, identificando las mas 15% (précticas de clase, | 100%
de forma critica e informada, CD3: 2ok adecuadas para obtener diferentes tipos de ejercicios...)
at?.rédlgndo?clrlgeréos d? v;ll}geé, CD4: 25% informacion 'y comparando los resultados
calidad, actualida iabilidad, , i
ademas de resp}étando la 25% CPSAAZ: 25% obtenidos. ob o diarl
; ; Ly servacion diaria
gropledﬁd mtglzctgal,, d'p?tral CPSAM: 25% 2.2. lIdentificar las diferentes fuentes de 50%
agtsi\?;r?/ ;;;2?};;&: ania digtta informacion disponibles en Internet, 59
- . . 7 . . o
dlferenC|an’do I?T mas fiables y seleccionando las Trabajos practicos 50%
que sonh mas utiles. (practicas de clase,
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. o Peso | Peso relativo . ., Peso Instrumentos
Competencias especificas. - Criterios de evaluacion. — e Pond.
relativo DO asignado | de evaluacién. | —
ejercicios...)
2.3. Valorar la autenticidad de la informacion Observacion diaria 10%
obtenida en Internet, contrastandola con otras 59 : __
fuentes y ofreciendo herramientas que permitan ° Trabajos practicos
corroborar su veracidad. (practicas de clase, | 90%
ejercicios...)
Competencia especifica 3.
Utilizar, con destreza y solvencia, 3.1. Conocer el uso de las herramientas digitales Observacién diaria 10%
el entorno personal digital de Optimas que permitan crear contenidos y
aprendizaje, seleccionando vy presentaciones que incluyan, entre otros, textos, 15% , —
configurando las herramientas imagenes y sonidos, reconociendo los formatos Trabajos practicos .
informaticas mas adecuadas, en CD2: 20% mas utilizados. (practicas de clase, | 90%
funcion de las tareas y nae or ejercicios...)
necesidades de aprendizaje, CD3: 20%
para crear contenidos digitales y 30% CD5: 20% 32 .L’Jtilizar. he,rramientas que permitan Ig Trabajos practicos
cPos: 20, | edion do Indgenes elocendosus prdelos | 10,50, | orcicas de clase, | 100%
: ’ ejercicios...
CPSAA5: 20% defectos. jercicios...)
3.3. Realizar edicion basica de videos, Trabajos practicos
conociendo y aplicando distintas herramientas y 4.5% (practicas de clase, | 100%
los formatos mas utilizados. ejercicios...)
Competencia especifica 4. o
Crear aplicaciones informaticas STEM1: 16,66% | 4.1. Conocer el entorno de programacion y las Observacion diaria 10%
sencillas y soluciones CD2: 16, 66Y% herramientas visuales disponibles, ofreciendo las 7 59 _ _
tecnologicas originales y ﬁ 16. 66% opciones necesarias para crear un programa y ) /0 Trabajos practicos
sostenibles, desarrollando 30% FSAAS" 16. 664 ejecutarlo. (practicas de clase, 90%
algoritmos mediante PR b ejercicios...)
herramientas  digitales, para CPSAA5 16, 66% - .
resolver problemas concretos o CE3: 16, 66% 4.2. dentificar el orden en el que se ejecuta un 7.5% Observacion diaria 10%
responder a retos propuestos. programa, comprendiendo las instrucciones ’
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. o Peso | Peso relativo . ., Peso Instrumentos
Competencias especificas. - Criterios de evaluacion. — e Pond.
relativo DO asignado | de evaluacién. | —
condicionales y repetitivas que permiten cambiar Trabajos practicos
dicho orden. (practicas de clase, 90%
ejercicios...)

4.3. Disefiar programas sencillos que resuelvan Observacion diaria 10%
tareas simples, desarrollando estrategias de
colaboracién para el trabajo en equipo y 15% : :
comparando diferentes soluciones para un Trabajos practicos
mismo problema. (préacticas de clase, 90%

ejercicios...)
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6.2. DISTRIBUCIION DE LOS CRITERIOS DE EVALUACION POR SESIONES DE
EVALUACION.

A continuacién, se indica el porcentaje de los criterios de evaluacidén que se trabajaran
en cada sesion de evaluacion parcial y el tercer trimestre, y que serviran para la
obtencion de la nota final del curso.

Criterios de evaluacion

12 Eval.

22 Eval.

1.1. Identificar los métodos de acceso a un entorno virtual de
aprendizaje, utilizando contrasefias seguras y realizando su
recuperacion, en caso de ser necesario.

100%

1.2. Reconocer las opciones basicas y avanzadas en la
configuracion del entorno personal digital de aprendizaje,
haciendo uso de ellas para acceder a los contenidos y a las
tareas, entre otras finalidades.

100%

1.3. Interactuar en el entorno virtual, comunicandose con el
resto de usuarios de una forma activa, eficaz y respetuosa.

100%

2.1. Conocer las herramientas que permiten realizar
busquedas en Internet y sus parametros de configuracion,
identificando las mas adecuadas para obtener diferentes tipos
de informacion y comparando los resultados obtenidos.

100%

2.2. ldentificar las diferentes fuentes de informacion
disponibles en Internet, diferenciando las mas fiables y
seleccionando las que son mas utiles.

100%

2.3. Valorar la autenticidad de la informaciéon obtenida en
Internet, contrastandola con otras fuentes y ofreciendo
herramientas que permitan corroborar su veracidad.

100%

3.1. Conocer el uso de las herramientas digitales 6ptimas que
permitan crear contenidos y presentaciones que incluyan,
entre otros, textos, imagenes y sonidos, reconociendo los
formatos mas utilizados.

100%

3.2. Utilizar herramientas que permitan la edicion de
imagenes, retocando sus parametros basicos para ajustar su
tamafno, calidad y otros defectos.

100%

3.3. Realizar edicion basica de videos, conociendo y aplicando
distintas herramientas y los formatos mas utilizados.

100%

4.1. Conocer el entorno de programacion y las herramientas
visuales disponibles, ofreciendo las opciones necesarias para
crear un programa y ejecutarlo.

50%

50%

4.2. |dentificar el orden en el que se ejecuta un programa,
comprendiendo las instrucciones condicionales y repetitivas
que permiten cambiar dicho orden.

50%

50%

4.3. Disefar programas sencillos que resuelvan tareas
simples, desarrollando estrategias de colaboracién para el
trabajo en equipo y comparando diferentes soluciones para
un mismo problema.

50%

50%
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6.3. PROCEDIMIENTOS E INSTRUMENTOS DE EVALUACION.

El proceso de evaluacion es uno de los elementos mas importantes de la programacion
didactica porque refleja el trabajo realizado tanto por el docente como por el alumnado
en el proceso de ensefanza-aprendizaje. Para ello debemos tener una informacion de-
tallada de cada alumno/a en cuanto a su nivel de aprendizaje con respecto a los saberes
basicos, y el grado de consecucion de los criterios de evaluacion y competencias espe-
cificas tratados en el aula.

Esta informacion la obtendremos de los diferentes instrumentos de evaluacion que se
emplearan a lo largo del curso para poder establecer un juicio objetivo que nos lleve a
tomar una decision en la evaluacion.

Uno de los objetivos principales de estos instrumentos de evaluacion sera conocer el
grado de logro de las competencias especificas, es decir, es grado de competencia del
alumnado a la hora de aplicar los aprendizajes adquiridos en el aula a través de los
saberes basicos trabajados durante el curso.

La evaluacion se traduce en un seguimiento y toma de datos por parte del profesorado,
de forma continuada a lo largo de todo el proceso, que permita conocer en todo momento
el grado de progreso alcanzado, tanto a nivel individual como del grupo, asi como si la
metodologia y las actividades realizadas son las adecuadas.

Se han previsto instrumentos de evaluacion variados, diversos, flexibles y adaptados a
los diferentes criterios de evaluacion, que permitan la valoracion objetiva de todo el
alumnado, y que garanticen, asimismo, que las condiciones de realizacién de los
procesos asociados a la evaluacion se adaptan a la diversidad del alumnado v,
especialmente, a las necesidades del alumnado con necesidad especifica de apoyo
educativo.

Los instrumentos de evaluacion que se van a utilizar para conocer el grado de
consecucion de los criterios de evaluacion del ambito, y el nivel de adquisicion de las
competencias especificas asociadas a los mismos seran los siguientes:

e Evaluacion inicial en la introduccion de cada unidad de programacion con el fin de
detectar los conocimientos que poseen alumnos/as, sobre los diferentes saberes ba-
sicos que integran dicha unidad.

e Actividades individuales en las que el alumnado tenga que poner en practica los sa-
beres basicos trabajados en cada unidad de programacién de forma auténoma (fichas
de trabajo y ejercicios).

e Proceso de elaboraciéon del producto final de cada situacion de aprendizaje que se
proponga, en la que el alumnado debera poner en practica los saberes basicos adqui-
ridos en una situacion conectada con su realidad y vida cotidiana, o en una simulacion
de la misma.

e Pruebas practicas sobre saberes basicos concretos que permitan conocer el grado de
los aprendizajes correspondientes, y de consecucion de los criterios de evaluacion
asociados a los mismos.
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¢ Interaccion del alumnado en los trabajos en grupo para valorar la organizacion, plani-
ficacion, dialogos, debates, y roles adoptados, especialmente en lo que respecta a la
cooperacion y colaboracién entre los/as componentes de los mismos.

e Cuestionarios digitales sobre los aprendizajes adquiridos por el alumnado en relacion
con los saberes basicos trabajados en clase, y el grado de consecucion de los criterios
de evaluacion asociados a los mismos.

El alumnado evaluara su propio aprendizaje mediante el desarrollo de una actividad
especifica de autoevaluacion. Esta actividad la coordinara el/la tutor/a de cada uno de
los grupos y se realizara en la tutoria previa a la primera, segunda y sesioén final de
evaluacion.

6.4. CRITERIOS DE CALIFICACION.

Calificacion de la primera y sequnda evaluacion (evaluaciones parciales).

La calificacion de la primera y segunda evaluacién sera la obtenida a través de los
criterios de evaluacién establecidos para cada una de las evaluaciones del curso, que se
correspondera con la nota ponderada de todos los instrumentos de evaluacion que el
profesorado haya utilizado para comprobar el grado de consecucién de cada uno de
dichos criterios de evaluacién por parte de cada alumno/a, y que se deben corresponder
con los saberes basicos asociados a los mismos y que se deben haber trabajados en el
aula en el periodo de evaluacion correspondiente.

No se podra aplicar ningun criterio de “nota minima” en ninguno de los instrumentos de
evaluacion para no hacer el calculo de la media ponderada.

De la misma forma, el hecho de no haber realizado un instrumento de evaluaciéon no
supondra la no superacion de la evaluacion, debiéndose hacer, igualmente, la media
ponderada de todos los instrumentos de evaluacion trabajados por el alumnado.

El resultado de la primera y segunda evaluacion se indicara de acuerdo con la siguiente
escala de calificacion:

ESCALA DE LOS RESULTADOS DE LA EVALUACION
RESULTADO DE LA ]
EVALUACION CALIFICACION
Insuficiente <45
Suficiente >=4,5y <6
Bien >=6y <7
Notable >=7y<9
Sobresaliente >=9

La calificacion “insuficiente” significa que el/la alumno/a no ha superado la evaluacion,
por lo que debera recuperarse por el procedimiento de recuperacion que se expone en
el apartado 6.5. de esta programacion.
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En caso de que un/a alumno/a no tenga una actitud adecuada (copie, moleste...) durante
una prueba escrita, esta se le retirara, y la calificacion obtenida en dicha prueba sera
cero.

Calificacion de la evaluacion final.

El alumnado con la primera y/o segunda evaluacién no aprobadas tendra la opcién de
presentarse a una prueba para conseguir los criterios de evaluacion que no superé en
las mismas.

En ningun caso el resultado de esta prueba implicara que el alumnado tenga una nota
inferior a la que se puso en las actas de las evaluaciones parciales.

En el caso de que se haya realizado la prueba anterior, para el calculo de la nota de la
evaluacion final se utilizara la mayor de las notas obtenidas entre la evaluacién parcial y
la prueba de recuperacion de los criterios de evaluacion no superados en la evaluacién
que corresponda.

La calificacion de la evaluacion final se obtendra mediante la media ponderada de los
criterios de evaluacion e instrumentos de evaluacién utilizados en cada unidad de
programacion para comprobar su grado de consecucidon, y de las competencias
especificas asociadas a los mismos. El peso de ponderacién de los criterios de
evaluacion e instrumentos de evaluacion seran los establecidos en el apartado 6.1 de
esta programacion.

La nota numérica se traducira en los términos de calificacion indicados en el apartado
anterior.

La calificacion “insuficiente” significara que el/la alumno/a no ha conseguido el grado de
consecucion minimo del conjunto de los criterios de evaluacion previstos para el curso
correspondiente, por lo que tendra la materia pendiente para el préximo curso, y debera
recuperar los criterios de evaluacion no superados de acuerdo con el procedimiento de
recuperacion que se expone en el apartado 6.6. de esta programacion.

Independientemente de la calificacion obtenida en el ambito por cada alumno/a, en la
evaluacion final del curso se debera tener en cuente como referentes ultimos, desde
todas y cada una de las materias o ambitos, la consecucion de los objetivos establecidos
para la etapa y el grado de adquisicién de las competencias clave previstas en el Perfil
de salida.

6.5. CRITERIOS DE RECUPERACION DE CADA EVALUACION PARCIAL.
Se realizaran recuperaciones de las evaluaciones parciales no aprobadas al finalizar
cada una de ellas, teniendo como referente para su recuperacion los Programas de

recuperacion que se han entregado al alumnado junto con el boletin de notas.

El alumnado sélo tendra que recuperar los criterios de evaluacion (con los saberes
basicos asociados) no superados durante la evaluacion.
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La prueba de recuperacion de las evaluaciones parciales primera y segunda se realizara
durante el mes siguiente al que se hayan realizado las sesiones de evaluacién, debiendo
introducir la nota de recuperacién en la aplicacion EducamosCLM antes de la fecha
maxima que se indique por Jefatura de estudios.

Para la preparacion de las recuperaciones se entregara al alumnado un Programa de
recuperacion que se entregara al tutor/a del grupo en la sesion de evaluacion
correspondiente, y que el alumnado debe presentar en la fecha que se le indique antes
del dia de la prueba de recuperacion.

La nota numérica de la recuperacion se obtendra mediante la media ponderada de los
criterios de evaluacion e instrumentos de evaluacion aprobados en la evaluacién parcial
y que no han sido objeto del proceso de recuperacién, y la nueva nota obtenida para los
criterios de evaluacion e instrumentos de evaluacién que si han sido objeto de la
recuperacion, cuyo valor no podra ser inferior al obtenido cuando no se superaron, siendo
en este caso los instrumentos de evaluacién de recuperacion que se utilizaran y su
ponderacion correspondiente los siguientes:

e Prueba de recuperacion: 40%
e Programa de recuperacion: 60%

Los criterios de evaluacion que se deberan recuperar se podran evaluar mediante ambos
instrumentos, o s6lo uno de ellos.

De acuerdo con el proceso descrito en el apartado anterior, queda garantizado que el
proceso de recuperacion se realiza teniendo como referentes el grado de consecucién
de los criterios de evaluacidén previstos para la evaluacién, y de las competencias
especificas asociadas a los mismos.

El peso de ponderacion de los criterios de evaluacion e instrumentos de evaluacion seran
los establecidos en el apartado 6.1 de esta programacion.

Esta nota numérica se traducira en los términos de calificacion indicados en el apartado
6.4 de esta programacion.

En caso de que un/a alumno/a no tenga una actitud adecuada (copie, moleste,) durante
la prueba escrita de las recuperaciones, se le retirara, y la calificacién obtenida en dicha
prueba sera cero.

6.6. CRITERIOS DE RECUPERACION DEL ALUMNADO CON LA MATERIA
PENDIENTE EN EL SIGUIENTE CURSO.

Recuperacion de una evaluacion parcial.

Solo se recuperaran los criterios de evaluacién no superados en el curso anterior,
realizando una prueba de recuperacion independiente para cada uno de los periodos de
evaluacion (primer, segundo y tercer trimestre). Los periodos de recuperacion coincidiran
con los correspondientes a las recuperaciones de los criterios de evaluacion no
superados durante el curso actual.
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Para su preparaciéon se entregara un Plan de refuerzo que el alumnado debe presentar
en la fecha que se le indique antes del dia de la prueba escrita para la recuperacion, el
cual se realizara teniendo como referente los Programas de recuperacion que el
profesorado realizé el curso anterior para cada una de las sesiones de evaluacion
suspensas.

La nota numérica de cada evaluacion parcial en la que se realice una recuperacion se
obtendra mediante la media ponderada de los criterios de evaluacion e instrumentos de
evaluacion aprobados en la evaluacion parcial del curso anterior y que no han sido objeto
del proceso de recuperacion, y la nueva nota obtenida para los criterios de evaluacion e
instrumentos de evaluacién que si han sido objeto de la recuperaciéon, cuyo valor no
podra ser inferior al obtenido cuando no se superaron, siendo en este caso los
instrumentos de evaluacidn de recuperacion que se utilizaran y su ponderacion
correspondiente los siguientes:

e Prueba de recuperaciéon: 60%
e Plan de refuerzo: 40%

Los criterios de evaluacion que se deberan recuperar se podran evaluar mediante ambos
instrumentos, o s6lo uno de ellos.

De acuerdo con el proceso descrito en el apartado anterior, queda garantizado que el
proceso de recuperacion se realiza teniendo como referentes el grado de consecucién
de los criterios de evaluacion previstos para la evaluacion, y de las competencias
especificas asociadas a los mismos.

En caso de que un/a alumno/a no tenga una actitud adecuada (copie, moleste...) durante
la prueba escrita de las recuperaciones, se le retirara, y la calificacion obtenida en dicha
prueba sera cero.

Calificacion de la evaluacion final.

La calificacion del curso en la recuperacion de la evaluacion final se calculara de la forma
indicada en el apartado 6.5. de esta programacion, tomando como nota de los criterios
de evaluaciéon aprobados la que obtuvo en el curso en el que la aprobd.

La calificacion “insuficiente” significara que el/la alumno/a no ha recuperado la materia.
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7. EVALUACION DEL PROCESO DE ENSENANZA Y APRENDIZAJE.

La evaluacion del proceso de ensefanza y aprendizaje que se pretende realizar en el
aula con el desarrollo de esta programacion tiene como finalidad conseguir un mejor
conocimiento de la practica educativa y del contexto en el que se desarrolla con el
objetivo de mejorar dicho proceso.

Con este proceso de evaluacién se pretende que el profesorado del departamento tenga
elementos objetivos para profundizar en el conocimiento y reflexionar sobre la labor
docente que se desarrolla en el aula, para poder abordar de forma coherente todas
aquellas decisiones de mejora dirigidas a dar una respuesta de calidad.

Este proceso de evaluacion se realizara a través del Plan de Evaluacion Interna que se
aplicara de forma general en nuestro centro cada curso escolar.

7.1. PROCEDIMIENTOS, TEMPORALIZACION Y RESPONSABLES.

A) Procedimientos para la evaluacion del proceso de ensefianza y aprendizaje.

El procedimiento a seguir sera el siguiente:

e Cada profesor/a del departamento realizara el cuestionario correspondiente al
Ambito |. Proceso de Ensefianza y Aprendizaje del Plan de Evaluacién Interna de
nuestro centro, en el que se recogen las dimensiones y subdimensiones que se
deben analizar.

e El/la jefe/a de departamento realizara un analisis estadistico de los resultados de los
cuestionarios anteriores.

e En una reunidon del departamento, ellla jefe/a del mismo expondra al resto del
profesorado los datos mas relevantes de los cuestionarios y del analisis realizado.

e El conjunto del departamento, a la vista de todo lo anterior, realizara las propuestas
de mejora necesarias para corregir aquellos aspectos del proceso de ensefanza y
aprendizaje que se esta realizando que no estén funcionando como se esperaba, asi
como otras medidas correctoras y actuaciones que se consideren necesarias.

e Ademas de todo lo anterior, todo el profesorado del departamento realizara una
autoevaluacion de su practica docente a nivel individual de acuerdo con el modelo
de autoevaluacion aprobado por el Claustro de nuestro centro.

B) Temporalizacion para la evaluacion del proceso de ensefianza y aprendizaje.

e El proceso descrito en el apartado anterior se realizara cada dos cursos académicos.

C) Responsables de la evaluacion del proceso de ensefianza y aprendizaje.

De acuerdo con el procedimiento descrito, los responsables de la evaluacion seran:

e El profesorado del departamento, que tendra que realizar las siguientes actuaciones:
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o Cumplimentar los cuestionarios.
o Realizar la autoevaluacién de su practica docente.
o Colaborar en la realizacion de propuestas de mejorar cuando proceda.

e El/la jefe/a de departamento, que tendra que realizar las siguientes actuaciones:
o Realizar el analisis de los datos de los cuestionarios.
o Realizar la exposicion de los resultados del analisis al resto del profesorado
del departamento.
o Coordinar la realizacion de las propuestas de mejora y el procedimiento de
puesta en marcha de las mismas durante el curso siguiente.

7.2. CRITERIOS E INDICADORES DE EVALUACION.

A) Criterios de evaluacion.

Seran los indicados, para las dimensiones y subdimensiones del Ambito I. Proceso de
Ensefanza y Aprendizaje, en el capitulo 3.1. del Plan de Evaluacion Interna de nuestro
centro, que se relacionan a continuacion:

¢ Dimension 12. Condiciones materiales, personales y funcionales.

o Subdimensioén 12.1: Infraestructuras y equipamiento.

o Subdimension 12.2: Plantilla y caracteristicas de los profesionales.

o Subdimension 12.3. Caracteristicas del alumnado.

o Subdimensién 12.4. La organizacion de los grupos y la distribucion de tiempos
y espacios.

e Dimension 22. Desarrollo del curriculo.
> Subdimensién 22.1. Programaciones didacticas de Areas y Materias.

e Dimensioén 32. Resultados escolares del alumnado.

B) Indicadores de evaluacion.

Seran los indicados para las mismas dimensiones y subdimensiones anteriores en los
cuestionarios del capitulo 4 del Plan de Evaluacion Interna de nuestro centro.
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8. ACTIVIDADES COMPLEMENTARIAS Y EXTRACURRICULARES
Las actividades extraescolares previstas para este curso son las siguientes:

e IFEMA — GAMEGY - 13 - 15 DIC 2024 (Madrid).
¢ Visita a empresa de montaje y distribucion de equipos informaticos PC-Componentes
(Murcia).



