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A. REGULACION NORMATIVA.

Ley Orgénica 2/2006, de 3 de mayo, de educacion

Ley Organica 3/2020, de 29 de diciembre, por la que se modifica la Ley Orgénica 2/2006, de 3 de
mayo, de Educacién.

Real Decreto 243/2022, de 5 de abril, por el que se establecen la ordenacién y las ensefianzas
minimas del Bachillerato.

DECRETO 40/2022, de 29 de septiembre, por el que se establece la ordenacién vy el curriculo del
bachillerato en la Comunidad de Castilla y Ledn.

INSTRUCCION de 22 de febrero de 2023, de la Secretaria General, por la que se establecen
orientaciones para la evaluacion y promocion en la Educacion Primaria, asi como la evaluacion, la
promocion vy la titulacién en la Educacién Secundaria Obligatoria y el Bachillerato, asi como los
documentos oficiales de evaluacion para el curso académico 2022-2023.

B. PROFESORADO.

El profesorado de esta materia durante el curso actual serda Maria Bravo Lazaro, diurno y M?
Carmen Rubio Aranda, nocturno y CIDEAD.

C. INTRODUCCION, CONCEPTUALIZACION Y CARACTERISTICAS DE LA MATERIA.

En las ultimas décadas, y especialmente en los ultimos anos, las tecnologias de la informacion y
la comunicacién (TIC) han adquirido un protagonismo indiscutible, con un incremento exponencial
de sus posibilidades, tanto en cantidad como en calidad. Esto las convierte en un elemento esencial
en la vida de cualquier ciudadano, lo que hace imprescindible dotar al alumnado de las competencias
correspondientes.

Cualquier ambito imaginable, desde el profesional al del ocio y tiempo libre, pasando por el
académico, se ve afectado por este auge de las TIC. Por tanto, adquirir las diversas competencias
relacionadas con esta materia repercutira en la mejora del rendimiento del alumnado en otras, cada
vez mds apoyadas en el uso y creacion de recursos vinculados con las tecnologias de la informacion
y la comunicacion. La materia contribuird también a alcanzar importantes Objetivos de Desarrollo
Sostenible (ODS), integrados en la Agenda 2030, tales como la educacion de calidad, la igualdad de
género o la consecucidon de comunidades sostenibles. Las destrezas adquiridas en esta materia
ayudaran, ademas, a mejorar el rendimiento del alumnado en posteriores etapas educativas, como
la universitaria o la vinculada a la Formacion Profesional.

La materia Tecnologias de la Informacién y la Comunicacion permite desarrollar en el alumnado
las capacidades necesarias para alcanzar todos y cada uno de los objetivos de la etapa de
bachillerato, contribuyendo en mayor grado a algunos de ellos, en los siguientes términos:

La superacién de la brecha digital de género favorecera la igualdad efectiva de derechos de
mujeres y hombres. El reconocimiento de que el salto cualitativo en el desarrollo de estas
tecnologias esta intrinsecamente ligado a procesos de inteligencia colectiva, pondra de manifiesto
el caracter global de la conciencia colectiva, mas alld de prejuicios ligados al género, la raza, la
religién o las creencias.



La necesidad de constancia para progresar en el manejo de las TIC ayudara a interiorizar la
importancia del desarrollo personal, mas alla del esfuerzo que pueda conllevar. Del mismo modo, el
manejo de documentacion y la participacion en comunidades de desarrollo vinculadas a las TIC, que
frecuentemente emplean la lengua inglesa, potenciardn la comprension y expresion fluida y correcta
en lenguas extranjeras.

El uso responsable y solvente de estas tecnologias acercard a la meta del desarrollo de un
espiritu critico, asi como a comprender la aportacién de las TIC a la transformacion de las condiciones
de vida. La puesta en valor de las comunidades de uso de Internet o el micromecenazgo haran
comprender estos fendmenos como oportunidades de desarrollo y mejora del entorno social. El
empleo del proyecto TIC como elemento de aprendizaje globalizado en esta materia, sera un factor
esencial a la hora de afianzar el espiritu emprendedor y la capacidad de trabajo en equipo, asi como
la autoconfianza necesaria para alimentar dicho espiritu.

Por ultimo, no hay que olvidar que las tecnologias de la informacién y la comunicacién facilitan
un modelo productivo mas sostenible (minimizaciéon de desplazamientos gracias al teletrabajo o
reduccidn en el consumo de papel), aportando una evidente mejora hacia el objetivo de ralentizacién
del cambio climatico.

La materia Tecnologias de la Informacidn y la Comunicacién contribuye a la adquisicion de las
distintas competencias clave en el bachillerato en la siguiente medida:

La Competencia en Comunicacién Linglistica se desarrolla por la capacidad que adquiere el
alumnado para localizar y evaluar criticamente informacidn digital (identificacidon de noticias falsas,
por ejemplo), asi como para interactuar de modo cooperativo a través del uso de herramientas de
colaboracién en la nube (cloud computing).

La participacién en comunidades digitales y el manejo de documentacion especifica, en muchos
casos haciendo uso de lenguas extranjeras, favorecen la consecucién de la Competencia Plurilingtie,
gue propiciara la valoracién y el respeto a la diversidad de lenguas por parte del alumnado.

El desarrollo de proyectos TIC y la transmision de sus resultados con eficacia comunicativa
influyen decididamente en la consecucién de la Competencia matematica y Competencia en ciencia,
tecnologia e ingenieria (STEM), una de las mas representadas por esta materia.

La produccién de contenido digital, el acceso critico a la informacién de Internet y el uso de
plataformas virtuales, son desempefios propios de la materia que contribuirdn al desarrollo de la
Competencia digital del alumnado.

El imprescindible concurso del esfuerzo personal, del autoaprendizaje requerido por la
velocidad de aparicién de nuevos contenidos y herramientas, y del trabajo cooperativo, convierte a
dichos elementos en la via para cultivar la Competencia Personal, Social y de Aprender a Aprender.

La contribucién de la economia digital a la sostenibilidad general es un indicador de consecucién
de la Competencia Ciudadana, ya sea por la optimizacién en el uso de transportes, por la oportunidad
de evitar desplazamientos debido al incremento del trabajo remoto, o por la reduccidon en el
consumo innecesario de papel, entre otros.



El trabajo colaborativo, el compromiso de construir productos ligados a la experiencia de usuario
y la superacién de retos para alcanzar soluciones a problemas planteados, constituyen un canal
propicio para contribuir al desarrollo de la Competencia Emprendedora, relevante en el presente y
en el futuro del alumnado. A ello, también contribuye la generaciéon de elementos multimedia
orientados a la difusiéon y marketing de ideas destinadas a solucionar problemas.

La produccién de contenidos audiovisuales en los que se respeta el derecho de autoria y se
conocen las implicaciones de cada uno de los tipos de licencia, contribuye a la adquisicion de la
Competencia en Conciencia y en Expresion Cultural.

D. COMPETENCIAS ESPECIFICAS Y VINCULACIONES CON LOS DESCRIPTORES OPERATIVOS DEL
PERFIL DE SALIDA: MAPA DE RELACIONES COMPETENCIALES.

1. Generar contenido multimedia, aplicando conocimientos de disefio web y elementos
interactivos, para crear sitios web que integren evidencias audiovisuales eficaces en su
comunicacion con el usuario.

Los elementos multimedia, en todas sus variantes, constituyen un mecanismo de
representacion de informacidn altamente eficaz para conseguir cualquier propdsito. Con esta
competencia se pretende dotar al alumnado de la destreza que le permita combinar dichos
elementos para conformar un espacio web (bien en formato clasico, o bien en formato
microblogging) util para lograr el objetivo que se proponga.

Se pretende que el alumno sea capaz de conseguir el producto final con el apoyo de gestores
de contenidos, asi como a partir de la creacion de cédigo propio, siempre prestando atenciéon
a una experiencia agradable del usuario.

La competencia también comprende el manejo de herramientas colaborativas basadas en el
Cloud Computing, con las que trabajar de modo sincrono o asincrono para la generacién de
contenido multimedia variado (presentaciones, infografias, archivos de audio y video, o
geolocalizaciones).

Esta competencia especifica se conecta con los siguientes descriptores: CCL1, CCL3, STEM1,
STEM3, STEM4, CD1, CD2, CD3, CD5, CPSAA2, CPSAA3.1, CPSAA 3.2, CPSAA4, CPSAAS, CE1,
CE3, CCEC3.2, CCECA4.1, CCEC4.2.

2. Configurar el entorno personal de aprendizaje, interactuando y aprovechando la variedad de
recursos del dmbito digital, para gestionar y optimizar el aprendizaje permanente.

El entorno personal de aprendizaje lo integra el conjunto de elementos usados de forma
habitual para aprender alo largo de la vida, al ritmo que cada uno necesita y que su necesidad
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le impone. Uno de sus componentes principales es la coleccidn de herramientas que
permiten al sujeto recopilar, modificar y aprovechar la informacién, en sus diferentes
formatos.

La competencia prepara al alumno para manejar herramientas variadas que le ayuden a
preparar su propio entorno reforzando, ademas, su capacidad de emprendimiento, con
tareas tan concretas como el logotipado o la consecucién de recursos a partir de técnicas de
micromecenazgo.

La maquetacidon de documentos, el disefio y creacion de bases de datos o la experimentacion
con la realidad aumentada, contribuirdn igualmente a incrementar la creatividad del alumno.

Esta competencia especifica se conecta con los siguientes descriptores: CCL2, CCL5, CP3,
STEM1, STEM2, STEM3, STEM4, STEM5, CD1, CD2, CD3, CD5, CPSAA2, CPSAA3.1, CPSAA4,
CPSAAS5, CC4, CE1, CE3, CCEC3.2, CCECA4.1, CCECA4.2.

Disefiar e implementar programas informaticos, haciendo uso de entornos adecuados,
aplicando principios del pensamiento computacional, depurando y autocorrigiendo posibles
errores, y atendiendo a buenas practicas en el uso de materiales de la red, para automatizar
soluciones a problemas previamente definidos.

Esta competencia hace referencia a la aplicacién de los principios del pensamiento
computacional, con el objeto de crear soluciones automatizadas a problemas planteados.
Esta enfocada, pues, al disefio de algoritmos que reflejen la secuencia de pasos a seguir para
obtener una salida correcta a partir de la correspondiente entrada. A partir de ahi, el alumno
habra de ser capaz de traducir el algoritmo generado a un lenguaje de programacién formal,
haciendo uso de las estructuras de datos adecuadas, y analizando las alternativas existentes
para seleccionar la éptima en lo que al tiempo de ejecucién y al empleo de recursos se refiere.

El auge de las aplicaciones basadas en el aprendizaje automatico (machine learning),
presentes en multiples dmbitos cotidianos, obliga a introducir al alumno en esta otra filosofia,
basada en la identificacién de patrones a partir de entradas variadas, y usar sus salidas para
mejorar el comportamiento del programa.

Esta competencia especifica se conecta con los siguientes descriptores: CP3, STEM1, STEM3,
CD1, CD3, CD5, CPSAA3.1, CPSAA4, CPSAAS, CC4, CE1, CE3, CCEC3.2, CCEC4.1, CCECA4.2.
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E. METODOLOGIA DIDACTICA.

Se respetardn los principios basicos del aprendizaje, en funcién de las caracteristicas de
22 bachillerato. Asi como, la naturaleza de la materia, las condiciones socioculturales de nuestro
entorno, la disponibilidad de recursos del centroy, en especial, las caracteristicas del alumnado.
Asimismo, se tendra en cuenta lo establecido en los articulos 11 y 12, junto a los anexos Il.A 'y
I, del Decreto 40/2022, por el que se establece la ordenacién y el curriculo del bachillerato en
la Comunidad de Castillay Ledn.

En cuanto al estilo de ensefianza, tanto el nivel de desarrollo evolutivo del alumnado
como la naturaleza de la materia a impartir, aconsejan la coexistencia de enfoques directivos a
la hora de presentar las propuestas o planteamientos generales, y de enfoques mas
integradores, en donde el papel del alumnado sea mas activo en la toma de decisiones en sus
procesos de aprendizaje. En ese sentido, las estrategias metodoldgicas fundamentales
descansan en la filosofia de las metodologias activas, el aprendizaje por retos y el aprendizaje
basado en proyectos (ABP). Se proponen técnicas como el aprendizaje invertido, la consecucién
de retos a corto plazo (hora lectiva) y medio plazo (semana lectiva) asi como la vertebracién de
los contenidos a través de proyectos transversales globalizadores, tal y como se pone de
manifiesto en el Bloque 1, en el que el proyecto de edicidn, publicacién y difusidon web integra
contenidos y criterios de evaluacién variados.

Dentro de la autonomia pedagdgica del docente y del departamento, los materiales
didacticos -impresos o digitales- seran los adecuados al nivel requerido por las competencias
especificas, con rigor cientifico y operatividad de uso, actualizados al estado del desarrollo
tecnoldgico, en continuo avance en lo que se refiere a Tecnologias de la Informacion vy
Comunicacién.

Los recursos hardware y software tendran un papel decisivo, por cuanto serdn los
vehiculos de creacion de contenidos digitales, y de comunicacion y participacién en plataformas
colaborativas y en entidades colectivas de todo tipo.

La naturaleza de los agrupamientos serd diversa, en funcién de las competencias a
adquirir. En algunos casos, los retos requerirdn del esfuerzo e implicacion individuales, como
ocurrird en varios aspectos relacionados con la programacion informatica. En otras situaciones
se promoveran agrupaciones heterogéneas de alumnado, especialmente en aquellas vinculadas
al uso de plataformas colaborativas, de edicion compartida y de edicidon multiusuario. La
posibilidad de trabajar en la nube de modo colaborativo, tanto en modo sincrono como
asincrono, facilita enormemente esta posibilidad, siendo, ademads, facil detectar las
aportaciones de cada usuario.

El espacio educativo se planificard siempre en torno a aulas de informatica, con
equipamiento adecuado (ordenadores, tabletas, proyectores, paneles interactivos y pizarras
digitales, entre otras posibilidades). Seria deseable una ratio de un alumno por dispositivo
digital (ordenador o tableta), mas allad de que la flexibilidad de actividades pueda aconsejar en
ocasiones otras distribuciones.



Hacer hincapié en esta flexibilidad es importante, dado que ello potenciard un ambiente

de trabajo creativo, agradable, inspirador, acogedor de ideas e iniciativas que generen una

experiencia educativa satisfactoria para todos los agentes implicados.

En cuanto a la organizacién temporal, sera importante que los momentos de explicacién

y de muestra de los resultados del aprendizaje — momentos de maxima atencidon por parte del

alumnado - antecedan a los momentos de trabajo auténomo, donde el profesorado asista y

determine la distribucion de pausas légicas a lo largo de toda sesion.

F. SECUENCIA DE UNIDADES TEMPORALES DE PROGRAMACION

UNIDADES TEMPORALES DE PROGRAMACION

ORDEN TiTULO SESIONES I FECHAS
Presentaciones con aplicacidon IA 2 Primer
PRIMER Disefio de algoritmos. Diagramas de flujo. Bloques funcionales. 12 trimestre,
TRIMESTRE : ; . X 52
Entorno multimedia con trabajo colaborativo. 12 .
sesiones
Publicacién de contenidos. 12
Realidad virtual, aumentada y mixta. 10
Publicacion de post. 4
SEGUNDO  Maquetacion con softwares 12 Segundo
= - 44
Interaccidn con pdginas web. 6 )
sesiones
Creacidn y difusion de contenidos
Creacidn de sitios web. 4
Publicacion de post. 4
Creacién y publicacién web. 10 Tercer
TERCER Producto final. Geolocalizacion. 6 trimestre,
TRIMESTRE 32
Programacién con bloques o/y Phyton. 12 sesiones
Publicacion de post. 4
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CRITERIO DE INDICADOR PESO TiTULO UT SESIONES] FECHAS
EVALUACION DELOGRO %
CE
FINAL
[COMPETENCIA ESPECIFICA 1
1.1 1.1.1 15% | Elaborar a partir de una aplicacién web de creacién de 14 [Marzo, abril
paginas con plantilla o desde cero, un contenido utilizando
lenguaje HTML, CSS y JavaScript.
1.1.2 Crea blog usando blogger 12 Noviembre,
diciembre
1.2 1.2.1 10 % | Publica contenidos web 2 Abril
1.2.2 Interaccidn con paginas web. 6 Febrero
1.2.3 Publicacién de post 10 Diciembre,
marzo,
junio.
1.2.4 Publica videos. 6 IMarzo
1.3 1.3.1 15% | Crea contenidos multimedia a través de entornos 3 Octubre
colaborativos usando Word.
1.3.2 Crea contenidos multimedia a través de entornos 3 Octubre
colaborativos usando Power Point.
1.3.3 Crea contenidos multimedia a través de entornos 3 Noviembre
colaborativos usando Canva.
1.3.4 Crea contenidos multimedia a través de entornos 3 Noviembre
colaborativos usando Genially.
1.4 5% | Producto final. Geolocalizacién. 6 Abril
|COMPETENCIA ESPECIFICA 2
2.1 15% | Base de datos. 12 Enero,
febrero
2.2 5% | Maquetacion con softwares 12 Enero
2.3 10% | Realidad virtual, aumentada y mixta. 10 Diciembre
|COMPETENCIA ESPECIFICA 3
3.1 3.1.1 10% | Crea un programa con un lenguaje de Programacion 7 septiembre
textual
3.1.2 Integra tu programa en un simulador, respetando la sintaxis 5 Octubre
del mismo y ejecuta el programa para comprobar su
funcionamiento y depura los posibles errores para que
funcione correctamente.
3.2 3.2.1 15% | Presentaciones con aplicacion IA 2 Septiembre
3.2.2 Programacioén con bloques y/ o Python 12 IMayo, junio
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G. MATERIALES Y RECURSOS DE DESARROLLO CURRICULAR

Digitales e informadticos
n

Materiales Recursos
Impresos Fotocopias
Ordenador: 25 aula
informatica, 21 aula video, 20
) aula TE2
Aula virtual . o
. Pizarra digital y/o proyector
OneDrive

Teams
Correo electrénico

y/o pantalla interactiva.
Software: Word, Power Point,
Openshot, Canva, Genially,
Wix, Gimp, Sketchup, Dev+,
Scratch, o similares.

Medios audiovisuales y

Videos tutoriales

Videos de YouTube.
Periddico digital.

multimedia Paginas web con diferentes
estructuras.
Controladora Flowgo.
Manipulativos
Otros
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H. CONCRECION DE PLANES, PROGRAMAS Y PROYECTOS DEL CENTRO VINCULADOS CON EL DESARROLLO DEL CURRICULO DE LA MATERIA.

Las actuaciones y actividades extraescolares que el IES Antonio Machado realiza a nivel general son muchas y muy diversas. Se planteany
disefian a partir de lineas pedagdgicas, prioridades, planes, programas, proyectos u otras circunstancias o situaciones reflejadas en nuestro Proyecto
Educativo. Estas actuaciones y actividades contribuyen al desarrollo de las competencias clave del siguiente modo:

A continuacién, se concreta la implicacién desde la materia en los diferentes planes, programas y proyectos del centro.

Competencia

Competencia en Matematica y . Competencia Personal, . Comp. Competencia en
. Comp. . Competencia . Competencia . e
Comunicacion e Comp. en Ciencia, . . Social y de Aprender a . Emprende- | Conciencia y Expresion
e, . Plurilingiie , Digital Ciudadana
Lingiiistica Tecnologia e Aprender dora Culturales
Ingenieria
i (o] (] (o]
o &N o < un - @ N @ e s =S i e
99 M Y Yo v nls s s s sS|2 N o <o « S g g 2 g7 N o SN, g 0SS
33333&&&3553&88888%&2%&22888883333§§§§
w o »n v v n a o g & a g O O VU 5 0 0o O
QO O QO O
Actividades Eq. Convivencia X X X X X X X X X X X X X
Aumenta Machado X X X X X X X X XX X X X X X X X|X X| X X X X
Custodios de la Historia X X X X X X X X X
Disefio solidario 3D X X X XX X X X X X XX X X XX X X X X
EcoMachadianos X X X XX X X X XX X X X|X X
Feria de la Ciencia X X X X X X X X X X
First Lego League X X X X X X X X[X X X XX X X X X XX X X X X X X X
Homenaje a Machado X X X X X X X X
Jornadas de patrimonio X X X X XX X X X X X X X XX X X X X X
Jornadas micoldgicas X X X XX X X X X X X|X X | X X X
Juegos escolares X X X X X X X
La huella soriana X X X X X X X
Liga debate X X X X X XX X X X X
Machado en verde X X X X1 X X X X XX X X X X X X




Competencia

Competencia en Matematica y . Competencia Personal, . Comp. Competencia en
. Comp. . Competencia . Competencia . .
Comunicacion e Comp. en Ciencia, . . Social y de Aprender a . Emprende- | Conciencia y Expresion
el . Plurilingiie , Digital Ciudadana
Lingiiistica Tecnologia e Aprender dora Culturales
Ingenieria
-l (o] (] o
o &N o < un - «a N 4§ e v = eSS i e
o N S Nl g N @ S s s s s - &N MM < In < L [0 N 0 S| A &N ol g o O 0T
= = = = < < < O U VU OV
88335 ¢8|558gEgzEzgElece88(§$F:E55/8888syBEEgEgs
n v o n v n e o g & & O O O 0 5 0 0o O
QO O QO O
Noche de los Museos X X X XX X X X X X X X X X X X
Olimpiadas JEMTU X X X X X X X X X
Plan de igualdad X X X X X X X X X
Recreos inclusivos X X X X X X X X
Ruta cientifico-técnica Pais X X X X X X X X X X X
Vasco
Talleres navidenos X X X X X X X X
Visitas a empresas X X X
Visitas a museos de arte X X X
V|5|tasj centros produccion X X X X X
energia
Visitas medios comunicacion X X X X
Visitas museos ciencia- X X X X X

tecnologia
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I.  ACTIVIDADES COMPLEMENTARIAS Y EXTRAESCOLARES.

1.Titulo Nivel Temporalizacion U.D vinculada
Dia de Internet | 22 Bachillerato 50 Saber usar
Segura 2024 TIC minutos contrasefas seguras

Descripcion:

Descripcion del taller. Se trata de un taller online interactivo sobre ciberseguridad en el que
los jovenes conocerdn opciones de seguridad, privacidad y bienestar disponibles en sus
dispositivos y cuentas en redes sociales, lo que les permitira disefiar una experiencia digital
adaptada a sus preferencias para una relacién y comunicacién mds segura y controlada.
Dentro del taller se incluye una actividad practica a realizar individualmente por parte de cada

alumno/a, y una dinamica gamificada con todas las personas participantes.

J. ATENCION A LAS DIFERENCIAS INDIVIDUALES DEL ALUMNADO.
Medidas de refuerzo educativo

Cuando el progreso del alumnado no sea el adecuado, se estableceran medidas de refuerzo
educativo, que deberadn adoptarse en cualquier momento del curso, tan pronto como se
detecten las dificultades (articulo 21.11 del Decreto 39/2022, de 29 de septiembre). El
responsable de establecer dichas medidas sera el profesorado que imparta las materias sobre
las que se considere que el progreso no es el adecuado, contando con la ayuda del
Departamento de Orientacion.

Adaptaciones curriculares:

e De acceso

v Se indican las modificaciones o provisién de recursos espaciales, materiales,
personales o de comunicacién que van a facilitar a determinado alumnado el desarrollo
del curriculo.

o Mobiliario adaptado

o Ayudas técnicas y tecnoldgicas

o Materiales curriculares adaptados.
* No significativas

v Se reflejan las modificaciones de los elementos no prescriptivos del curriculo para el
alumnado que lo requiera.

Tiempos.

Actividades.

Metodologia

Materiales curriculares adaptados.

0O O O O

¢ Significativas



v Se sefialan las modificaciones de los elementos prescriptivos del curriculo para el
alumnado que lo requiera.

o Competencias especificas
o Criterios de evaluacion e Indicadores de logro
o Contenidos

K. EVALUACION DEL PROCESO DE APRENDIZAJE DEL ALUMNADO Y VINCULACION DE SUS
ELEMENTOS

En relacién con las técnicas e instrumentos de evaluacion: Las técnicas a emplear seran
variadas para facilitar y asegurar la evaluacion integral del alumnado y permitir una valoracion
objetiva de todo el alumnado; incluirdn propuestas contextualizadas y realistas; propondran
situaciones de aprendizajes y admitirdn su adaptacién a la diversidad de alumnado. Se utilizara
para cada técnica, los siguientes instrumentos de evaluacion:

= De observacion: Registro anecddtico y guia de observacién.
» De desempefio: Porfolio, presentacion digital y proyectos.
®= De rendimiento: Prueba escrita, cuestionario online y prueba practica.

En relacion con los momentos de evaluacion:

= La evaluacidn sera continua. En todo caso, la unidad temporal de programacién
serd la situacién de aprendizaje.

= Lastécnicas e instrumentos deberan aplicarse de forma sistematica y continua a
lo largo de todo el proceso educativo.

Procedimiento para evaluar a alumnos en los que no se le puede aplicar el
procedimiento ordinario por faltas de asistencia:

Del mismo modo, en las programaciones didacticas se establecera el procedimiento para evaluar
a aquellos alumnos que hayan sido apercibidos en tres ocasiones por acumulacion de faltas de
asistencia, ante la imposibilidad de ser evaluados segun el procedimiento ordinario. Podran
realizarse pruebas parciales o globales, orales o escritas, asi como plantear la realizacién de
actividades de diversa naturaleza (proyectos, ejercicios, presentaciones...) que hayan sido
propuestas con caracter ordinario u otras que se consideren oportunas, a criterio del profesor/a
y teniendo en cuenta el perfil del alumno/a. De dichas pruebas y/o actividades se obtendra la
informacidn necesaria para evaluar los criterios de evaluacion correspondientes. Sin embargo,
no se podran evaluar los criterios que utilicen como instrumento de evaluacién la observacién
en clase o aquellos en que los agentes evaluadores sean diferentes al profesor/a (coevaluacion).
Por ello, los alumnos/as que se encuentren en esta situacion, obtendran una calificacién maxima
ajustada a los criterios evaluados, ya que algunos de ellos estardn calificados con un cero. En
cualquier caso, el alumno/a deberd seguir asistiendo a clase y realizar todas las tareas
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propuestas, ya que se podria considerar, en funcion de diversos factores, la valoracion de sus
aprendizajes por via ordinaria.

Para aquellos alumnos que lleguen a esta situaciéon, ademds de aquello que estipule el
profesor/a, (actividades o prueba objetiva) deberan entregar las tareas que se consideren de
entre las realizadas por el resto de sus companferos durante el curso. La forma de calificacién la
establecera el profesor/a de la materia en funcién de los criterios de evaluacion.

A continuacion, se detallan las situaciones de aprendizaje para los distintos trimestres,

junto con los criterios de evaluacidn e indicadores de logro, asi como los contenidos con los que

se asocian, los contenidos transversales, los criterios de calificacion, los instrumentos vy los

agentes evaluadores.
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SITUACIONES DE APRENDIZAJE PRIMER TRIMESTRE

¢QUE EVALUAR? icomo? ¢CON QUE? ¢QUIEN?
AGENTES
CRITERIOS DE EVALUACION CONTEN";;’:{;:T(')DADES DE CONTENIDOS TRANSVERSALES INDICADORES DE LOGRO CAf.::thf:tl:f:’)N LNssxmipggﬁ PE;O L L _EVALUADORES
PESO % H A C
3.2 Desarrollar  aplicaciones | C4 Inteligencia artificial y | D1 Las Tecnologias de la | 3.2.1 Utiliza

= propias del ) aplrendizaje machineil Ilearning- Informacién y la | aplicaciones de

2 automatico (machine learning), | Desarrollo de aplicaciones. i macid intali ; P

E reconociendo(patrones en textci, Reconocimientopde textos, f;r;;:::)clleon’ v su uso | inteligencia artificial

TOU- nimeros, imagenes y sonidos, | nUmeros, imdagenes vy D3 Técnicas y estrategias

5 utilizando  las  herramientas | sonidos. Producto final en ] i Prueba

= adecuadas y exportando el | clones en la web de | Propias de la oratoria que 15% practica 100% § X

e modelo final a aplicaciones. (CP3, | programaciéon por bloques | proporcionen al alumnado

'§ STEM1, STEM3, CD1, CD3, CD5, | y/o aplicaciones de Python. | confianza en si mismo,

‘GC'J' CPSAA3.1, CPSAA4, CPSAAS, CC4, gestion de sus emociones y

§ CEl, CE3, CCEC3.2, CCECAL mejora de sus habilidades

o CCEC4.2) .

sociales.
3.1 Desarrollar programas en un | C1 Disefio de algoritmos | D1 Las Tecnologias de la | 3.1.1 Creaun programa

2 lenguaje de programacién textual, | para la resolucion de | Informacién % la | con un lenguaje de

= empleando diversos entornos | problemas. Diagramas de | Comunicacién, y su uso | Programacion textual.
% integrados de desarrollo, | flujo. Descomposicion | responsable. 3.1.2 Integra tu X X
.g. respetando  su  sintaxis y | modular de un problema. | D2 Educacién para la | programa en un 50%
“:-) depurando los posibles errores, | Bloques funcionales. convivencia escolar | simulador, respetando
z prestando especial atencion a los | C2 Tipos de lenguajes de | proactiva, orientada al | la sintaxis del mismo y Prueba

g% derechos de autory a las licencias. | programacién. Sintaxis. | respeto de la diversidad | ejecuta el programa préctica

Eo 5 (STEM1, STEM3, CD3, CD5, | Entornos integrados de | como fuente de riqueza. para comprobar su 10 %
3 § CPSAA3.1, CPSAA4, CPSAAS5, CE1, | desarrollo. Pseudocédigo. D5 Actividades que | funcionamiento % Cuestionario

g b CE3, CCEC3.2, CCEC4.1, CCEC4.2) Cc3 Clases, objetos, | fomenten destrezas para | depura los posibles online
-‘g’ atributos y métodos. Tipos | una correcta expresién | errores  para  que
%P de datos. Estructur’fls de | ascrita funcione 50 % X

@ control. Variables.
2 Funciones. Bibliotecas. correctamente.
’§ Proceso de deteccidon vy
a depuracion de errores.




1.3 Crear contenidos multimedia

A4 Entornos multimedia vy

D1 Las Tecnologias de la

1.3.1 Crea contenidos

el contenido en servidores web
utilizando sistemas de

transferencia de archivos. (CCL1,

respeto de la diversidad
como fuente de riqueza.

a través de entornos | multidispositivo de trabajo | |nformacién y la | multimedia a través de 40 %
S colaborativos (Cloud Computing), | colaborativo a partir de | comynicacion, y su uso | entornos colaborativos
2 ) Cloud Computing. Modos
= usando de modo eficaz . s responsable usando Word.
S . . de edicion, revision, control L . .
2 plataformas online que permitan . - D3 Técnicas y estrategias | 1.3.2 Crea contenidos
© de cambios, comentarios.
S la edicion  multiusuario, la propias de la oratoria que | multimedia a través de
.% revisidn, el control de cambios y proporcionen al alumnado | entornos colaborativos 20 %
‘E.s los comentarios de confianza en si mismo, | usando Power Point. Prueba
E retroalimentacion. (CCL1, CCL3, gestion de sus emociones y | 1.3.3 Crea contenidos 15% practica
p STEM1, STEM3, STEM4, CD1, CD2, mejora de sus habilidades | multimedia a través de
5 CD3, CD5, CPSAA2, CPSAA3.1, sociales. entornos colaborativos 20%
E CPSAA3.2, CPSAA4, CPSAAS, CE3, D4 Actividades que | usando Canva.
E CCEC3.2, CCEC4.1, CCEC4.2) fomenten el interés y el | 1.3.4 Crea contenidos
g habito de lectura. multimedia a través de
g D5 Actividades que | entornos colaborativos
i fomenten destrezas para | ysando Genially. 20%
una correcta expresion
escrita.
1.1 Generarsitios web de un nivel | A3 Microblogging. | D1 Las Tecnologias de la 1.1.2 Crea blog usando 90 %
y avanzado con contenido | Publicacién de contenidos o | |nformaciény la blogger
;é multimedia, usando edicién de %oljltt? Iat:?or:ma Interaccion | comunicacion, y su uso 1.2.3 Publica un blog
g cédigo HTML, CSS y JavaScript, P . responsable. (weblog)
S = d . L Porfolio
8% epurando errores, integrando D2 Educacion para la
9 a8 widgets externos, optimizando la convivencia escolar 15% . .
c 2 o T . ) ] Cuestionario
s = experiencia de usuario y alojando proactiva, orientada al online 10%
S
el
>
o
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CCL3, STEM1, STEM3, STEMA4,
CD1, CD3, CD5, CPSAA3.1,
CPSAA4, CPSAA5, CE1, CE3,
CCEC3.2, CCECA4.1, CCECA4.

1.2 Publicar contenidos web
breves (textos, fotos, didlogos,
links, citaciones, video y musica)
de forma rapida, visual vy
comunicativamente eficaz,
usando plataformas online de
microblogging, optimizando la
experiencia de usuario y
ofreciendo la posibilidad de
interactuar con otras plataformas
y redes sociales. (CCL1, CCL3,
STEM1, STEM3, STEM4, CD1,
CD2, CD3, CD5, CPSAA2,
CPSAA3.1, CPSAA 3.2, CPSAA4,
CPSAAS, CE3, CCEC3.2, CCECA4.1,
CCEC4.2).

D4 Actividades que
fomenten el interés y el
habito de lectura.

D5 Actividades que
fomenten destrezas para
una correcta expresion
escrita.

10%

Registro
anecdotico

Realidad virtual, aumentada y mixta.

2.3 Crear aplicaciones de realidad
aumentada a partir de

marcadores, activadores y
conexiones a Internet,
incorporando elementos propios
de la realidad virtual,

discriminando los diversos usos de
estas aplicaciones, optimizando la
experiencia de  usuario, 'y
respetando las licencias y los
derechos de autor. (CCL5, CP3,
STEM1 STEM2, STEM3, STEMA4,
STEM5, CD1, CD2, CD3, CDS5,
CPSAA2, CPSAA3.1, CPSAA4,
CPSAAS5, CC4, CE1, CE3, CCEC3.2,
CCEC4.1, CCEC4.2))

B3 Realidad virtual,
aumentada y mixta.
Hardware, componentes y
software de recreacidon de
distintas realidades.
Técnicas de realidad virtual.
Marcadores.  Activadores
plataformas de realidad
aumentada.

D1 Las Tecnologias de la
Informacién v la
Comunicacion, y su uso
responsable

D2 Educacién para la
convivencia escolar
proactiva, orientada al
respeto de la diversidad
como fuente de riqueza.

10%

Prueba
practica

100 %
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Publicacion de post.

1.2 Publicar contenidos web
breves (textos, fotos, dialogos,
links, citaciones, video y musica)
de forma rédpida, visual 'y
comunicativamente eficaz, usando
plataformas online de
microblogging, optimizando la
experiencia de usuario vy
posibilidad de
interactuar con otras plataformas
y redes sociales. (CCL1, CCL3,
STEM1, STEM3, STEM4, CD1, CD2,
CD3, CD5, CPSAA2, CPSAA3.1,
CPSAA 3.2, CPSAA4, CPSAAS, CE3,
CCEC3.2, CCEC4.1, CCECA.2)

ofreciendo la

A3 Microblogging.
Publicacién de contenidos o
posts con interaccién

multiplataforma

D2 Educaciéon para la
convivencia escolar
proactiva, orientada al
respeto de la diversidad
como fuente de riqueza.

D3 Técnicas y estrategias
propias de la oratoria que
proporcionen al alumnado
confianza en si  mismo,
gestion de sus emociones y
mejora de sus habilidades
sociales.

D4 Actividades que
fomenten el interés y el
habito de lectura.

D5 Actividades que
fomenten destrezas para
una correcta expresion
escrita.

1.2.3 Publica un blog
(weblog)

10 %

Registro
anecddtico

100 %
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SITUACIONES DE APRENDIZAJE SEGUNDO TRIMESTRE

¢QUE EVALUAR? icomo? ¢CON QUE? ¢QUIEN?
CRITERIO INSTRUMENTOS DE AGENTES
EVALUACION EVALUADORES
CRITERIOS DE EVALUACION ERHIERIDOS IDRIRERESE CONTENIDOS TRANSVERSALES INDICADORES DE LOGRO CALIFICACION
TRABAIO PESO % PROYECTOS/ HETE | AUTO | COE
PESO %
ACTIVIDADES ROEV EV v
2.2 Maquetar documentos | B2 Maquetacién | D1 Las Tecnologias de la
eficientes en lo que a su | avanzada con softwarede | |nformacién y la
" capacidad comunicativa se | €scritorio. Edicion. | comunicacién, y su uso
o ) . Plantillas, texturas.
= refiere, haciendo uso de L responsable
3 g q elementos de disefio. D2 Ed ., |
5 programas  adecuados, Y | pqeo i comunicativa. ucaciéon para la
5 respetando las licencias y los convivencia escolar
c derechos de autor. (CCL2, proactiva, orientada al 5% Pr,ue'ba 100 % X X
2 || ccLs, STEM1, STEM3, STEM4, respeto de la diversidad practica
©
§ CD3, CD5, CPSAA3.1, CPSAA4, como fuente de riqueza.
o CPSAAS5, CE1, CE3, CCEC3.2, D5 Actividades que
2 CCEC4.1, CCEC4.2)) fomenten destrezas para
una correcta expresion
escrita.
2.1 Crear una base de datos | Bl Bases de datos. | D1 Las Tecnologias de la
previamente disefiada, | Sistemas gestores de | |nformacién y la
usando herramientas | Pases dedatos. Creaciony | comunicacién, y su uso
gestion de una base de
adecuadas, y prestando responsable
” tencis | trada | datos. Bases de datos
% a e.nC|on a. a e.n rada, 1a | relacionales y no Prueba
E salida, la integridad y la | rejacionales. Paquetes. 15 % practica 100 % X X
b seguridad de los datos, | Relacién con disefio web. 0
2 respetando, ademds, las | Indexacién y consulta de Cuestionario
o
licencias y derechos de autor. | datos. online
(STEM1, STEM3, CD3, CDS5,
CPSAA3.1, CPSAA4, CPSAAS,
CE1, CE3)




Interaccidn con paginas web.

1.2 Publicar contenidos web
breves (textos, fotos,
dialogos, links, citaciones,
video y musica) de forma
rapida, visual v
comunicativamente  eficaz,
usando plataformas online de
microblogging, optimizando
la experiencia de usuario y
ofreciendo la posibilidad de
interactuar con otras
plataformas y redes sociales.
(CCL1, CCL3, STEM1, STEMS3,
STEM4, CD1, CD2, CD3, CD5,
CPSAA2, CPSAA3.1, CPSAA
3.2, CPSAA4, CPSAA5, CE3,
CCEC3.2, CCEC4.1, CCEC4.2)

A2 Experiencia de
usuario. Interacciéon con
los dispositivos. Disefio y
confiabilidad del
producto web.

A3 Microblogging.
Publicacién de contenidos
0 posts con interaccion
multiplataforma.

D2 Educacién para la
convivencia escolar
proactiva, orientada al
respeto de la diversidad
como fuente de riqueza.

D3 Técnicas y estrategias
propias de la oratoria que
proporcionen al alumnado
confianza en si mismo,
gestion de sus emociones y
mejora de sus habilidades
sociales.

D4 Actividades que
fomenten el interés y el
habito de lectura.

1.2.2 Interaccion con
paginas web.

10%

Guia de
observacién

100 %

Creacion y difusidn de contenidos

1.2 Publicar contenidos web
breves (textos, fotos,
didlogos, links, citaciones,
video y musica) de forma
rapida, visual Y
comunicativamente eficaz,
usando plataformas online de
microblogging, optimizando
la experiencia de usuario y
ofreciendo la posibilidad de
interactuar con otras
plataformas y redes sociales.
(CCL1, CCL3, STEM1, STEM3,
STEM4, CD1, CD2, CD3, CD5,
CPSAA2, CPSAA3.1, CPSAA
3.2, CPSAA4, CPSAA5, CE3,
CCEC3.2, CCEC4.1, CCEC4.2)

A2 Experiencia de
usuario. Interacciéon con
los dispositivos. Disefio y

confiabilidad del
producto web.
A3 Microblogging.

Publicacién de contenidos
o0 posts con interaccion
multiplataforma.

D1 Las Tecnologias de la
Informacién % la
Comunicacion, y su uso
responsable.

D3 Técnicas y estrategias
propias de la oratoria que
proporcionen al alumnado
confianza en si mismo,
gestion de sus emociones y
mejora de sus habilidades
sociales.

D4 Actividades que
fomenten el interés y el
habito de lectura.

D5 Actividades que
fomenten destrezas para
una correcta expresion
escrita.

1.2.4 Publica videos.

10%

Prueba
practica

100 %
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Creacion de sitios web.

1.1 Generar sitios web de un
nivel avanzado con contenido
multimedia, usando edicidn
de cdédigo HTML, CSS vy
JavaScript, depurando
errores, integrando widgets
externos, optimizando Ia
experiencia de usuario vy
alojando el contenido en
servidores web utilizando
sistemas de transferencia de
archivos. (CCL1, CCL3, STEM1,
STEM3, STEM4, CD1, CD3,
CD5, CPSAA3.1, CPSAA4,
CPSAAS5, CE1, CE3, CCEC3.2,
CCECA4.1, CCECA.

A1 Creacidn y publicacién
web avanzada. Cddigos
HTML, CSS vy JavaScript.
Widgets. Publicacion en
servidores en remoto.
FTP.

D1 Las Tecnologias de la
Informacién % la
Comunicaciéon, y su uso
responsable

D4 Actividades que
fomenten el interés y el
habito de lectura.

D5 Actividades que
fomenten destrezas para
una correcta expresion
escrita.

1.1.1 Elaborar a partir
de una aplicacion web de
creacion de paginas con
plantilla o desde cero, un
contenido utilizando
lenguaje HTML, CSS y
JavaScript.

15%

Prueba
practica

100 %

Publicacién de post.

1.2 Publicar contenidos web
breves (textos, fotos,
didlogos, links, citaciones,
video y musica) de forma
rapida, visual y
comunicativamente  eficaz,
usando plataformas online de
microblogging, optimizando
la experiencia de usuario y
ofreciendo la posibilidad de
interactuar con otras
plataformas y redes sociales.
(CCL1, CCL3, STEM1, STEM3,
STEM4, CD1, CD2, CD3, CD5,
CPSAA2, CPSAA3.1, CPSAA
3.2, CPSAA4, CPSAA5, CE3,
CCEC3.2, CCEC4.1, CCEC4.2)

A3 Microblogging.
Publicacidon de contenidos
0 posts con interaccién
multiplataforma

D2 Educacion para la
convivencia escolar
proactiva, orientada al
respeto de la diversidad
como fuente de riqueza.

D3 Técnicas y estrategias
propias de la oratoria que
proporcionen al alumnado
confianza en si mismo,
gestion de sus emociones y
mejora de sus habilidades
sociales.

D4 Actividades que
fomenten el interés y el
habito de lectura.

D5 Actividades que
fomenten destrezas para
una correcta expresion
escrita.

1.2.3 Publica un blog
(weblog)

10 %

Registro
anecdotico

100 %
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SITUACIONES DE APRENDIZAJE TERCER TRIMESTRE

¢QUE EVALUAR? écoOmMo? ¢CON QUE? ¢QUIEN?
CRITERIO INSTRUMENTOS DE AGENTES
EVALUACION EVALUADORES
CRITERIOS DE EVALUACION D ASES CONTENIDOS TRANSVERSALES INDICADORES DE LOGRO CALIFICACION
DE TRABAJO PESO % PROYECTOS/ PESO % HETE | AUTO | CO
ACTIVIDADES ROEV | EV EV
1.1 Generar sitios web de un nivel | Al Creacioén y | D1 Las Tecnologias de la | 1.1.1 Elaborar a partir
avanzado con contenido multimedia, | Publicacién web | |Informacidn y la | de una aplicacién web de
usando edicién de cédigo HTML, Cssy | avanzada.  Codigos | comunicacién, y su uso | creacién de paginas con
. HTML, CSS y . 15% 90 %
JavaScript, depurando errores, . . responsable plantilla o desde cero, un
. p deet X JavaScript.  Widgets. D4 Actividad tenid tilizand
integrando widgets externos, | o iicacién en ctividades que | contenido utilizando
optimizando la experiencia de usuario | servidores en remoto. | fomenten el interés y el | lenguaje HTML, CSS vy
y alojando el contenido en servidores | FTP. habito de lectura. JavaScript.
web utilizando sistemas de D5 Actividades que | 1.2.1 Publica contenidos
transferencia de archivos. (CCL1, fomenten destrezas para | web.
5 CCL3, STEM1, STEM3, STEM4, CD1, una correcta expresion
g CD3, CD5, CPSAA3.1, CPSAA4, escrita.
= CPSAAS, CE1, CE3, CCEC3.2, CCEC4.1, Prueba
8 CCECA. préctica
§ 1.2 Publicar contenidos web breves X X
(o} . s .
> (textos, fotos, didlogos, links,
:E citaciones, video y musica) de forma
Q
= - . L
o rapida, visual y comunicativamente 10% 10%
o eficaz, usando plataformas online de
microblogging,  optimizando la
experiencia de usuario y ofreciendo
la posibilidad de interactuar con
otras plataformas y redes sociales.
(CCL1, CCL3, STEM1, STEM3, STEM4,
CD1, CD2, CD3, CD5, CPSAA2,
CPSAA3.1, CPSAA 3.2, CPSAA4,
CPSAA5, CE3, CCEC3.2, CCECA4.1,
CCEC4.2).
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1.4 Insertar eficazmente

A5  Geolocalizacion;

D1 Las Tecnologias de la

posibilidad de interactuar con otras
plataformas y redes sociales. (CCL1,
CCL3, STEM1, STEM3, STEM4, CD1,
CD2, CD3, CD5, CPSAA2, CPSAA3.1,
CPSAA 3.2, CPSAA4, CPSAAS5, CE3,
CCEC3.2, CCEC4.1, CCEC4.2)

habito de lectura.

D5 Actividades que
fomenten destrezas para
una correcta expresion

escrita.

geolocalizaciones en webs creadas | Interfaces de | Informacidn y la
_ I con lenguaje HTML, empleando | Programacion de | Comunicacion, y su uso
— C i i
@ O § interfaces de programacién de Apl|caC|9nes para responsable
= 8 licaci facilit | geolocalizar en HTML, Prueba
g % ap |cacu?r,1es Cfu? aciiiten @ | insercién web. 5% practica 100 %
S © [ generacién de cddigo y ofrezcan una
° Qo
g 9 | adecuada experiencia de usuario.
© (STEM1, STEM3, STEM4, CD1, CD3,

CD5, CPSAA3.1, CPSAA4, CPSAAS5,

CE3, CCEC3.2, CCEC4.1, CCEC4.2)

3.2 Desarrollar aplicaciones propias | C4 Inteligencia | D1 Las Tecnologias de la | 3.2.2 Programaciéon por
° del aprendizaje automatico (machine | artificial y machine | |nformacién y la | bloques y/o aplicaciones
> learning), reconociendo patrones en | learning. Desarrollo Comunicacién, y su uso de Python.
% textos, nimeros, imagenes y sonidos, | de aplicaciones.
S - . o responsable
53 utilizando las herramientas | Reconocimiento de L. . Prueba
i) . D3 Técnicas y estrategias
a _ adecuadas y exportando el modelo | textos, numeros, ] i practica
S 2 | final a aplicaciones. (CP3, STEM1, | imagenes y sonidos. | Propias de la oratoria que 15 % 100% X
c = | STEM3, CD1, CD3, CD5, CPSAA3.1, | Producto final en | proporcionen al alumnado ’ Cuestionari
8 | CPsAAd, CPSAAS, CCA, CEI, CE3, | clones en la web de | confianza en si mismo, uestionario
£ CCEC3.2, CCEC4.1, CCEC4.2) programacion  por | gestion de sus emociones y online
@ blogues ¥/0 | mejora de sus habilidades
< aplicaciones de .
a sociales.

Python.

1.2 Publicar contenidos web breves | A3 Microblogging. | D2 Educaciéon para la | 1.2.3 Publica un blog

(textos, fotos, didlogos, links, | Publicacion de | convivencia escolar | (weblog)

citaciones, video y musica) de forma | contenidos o posts | nroactiva,  orientada  al

(L . — con interaccion . .

rapida, visual y comunicativamente . respeto de la diversidad
k7] . . multiplataforma .
S eficaz, usando plataformas online de como fuente de riqueza.
e microblogging,  optimizando  la D4 Actividades que )
S experiencia de usuario y ofreciendo la fomenten el interés y el 10% Regls,tr.o 100 % X
'S anecdotico
S
o
>
o
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L.

PROCEDIMIENTOS PARA LA EVALUACION DE LA PROGRAMACION DIDACTICA

El Departamento de Tecnologia valorara de forma sistematica en las reuniones de

Departamento o en cualquier otro momento puntual, el grado de desarrollo y adecuacién

al alumnado de diversos aspectos de la programacion:

Materiales, recursos didacticos y temporalizacion:

Durante el curso y por niveles, se intentaran corregir las desviaciones que se

producen respecto a las previsiones iniciales. Asi mismo, se estudiaran las posibles causas

(incidencia de festivos, caracteristicas de los grupos, influencia del profesor...) y se tendran

en cuenta a la hora de programar los proximos cursos.

Metodologia: La forma en que se imparten los contenidos puede variar mucho de
unos profesores a otros. Por este motivo, la coordinacién y el trabajo en grupo de
los miembros del Departamento resulta fundamental, ya que, al compartir
experiencias, se pueden concretar mucho mds determinados aspectos
metodolégicos. El resultado de todo este trabajo de coordinacion se deberd
plasmar en un reajuste de los métodos sefialados en la Programacién.

Criterios de evaluacién y sus indicadores de logro: Al iniciar el curso se deben revisar
todos los aspectos relacionados con la evaluacién, de forma que se respete de
forma escrupulosa el derecho de los alumnos a que su rendimiento sea evaluado
conforme a criterios objetivos. Por este motivo, se comprobard la eficacia de los
instrumentos utilizados y se ajustard todo el proceso a los criterios establecidos en
esta Programacion.

Informe sobre resultados de cada evaluacién: Al finalizar el trimestre se realizard
un analisis cualitativo de los resultados de cada grupo y de cada nivel. Con él se
intentardn detectar los problemas que pueden ocasionar desviaciones significativas
en los porcentajes, respecto a otras materias, entre grupos del mismo nivel o entre
diferentes niveles. Una vez localizadas las causas del problema, se propondran
medidas para evitar y corregir las deficiencias observadas, como reajustar la
distribucién temporal de contenidos, aumentar el grado de coordinacion entre el
profesorado, aplicar de forma homogénea los procedimientos de evaluacién y los
criterios de calificacion...

Para facilitar el proceso de analisis del desarrollo de la programacion, se seguira el

modelo que ofrecen estas tablas.

Escala de valoracion:

1- Nada adecuado 2- Poco adecuado 3- Adecuado 4- Muy Adecuado
A. SELECCION, DISTRIBUCION Y SECUENCIACION DE LOS CONTENIDOS 1 2 3 4
1. Los principios metodolégicos establecidos son asumidos por los miembros del
Departamento.
2. Se establecen unos criterios claros y coherentes con la metodologia adoptada, de

seleccidn y uso de los recursos didacticos y materiales curriculares.




Los criterios de distribucion y utilizacion de espacios y tiempos son adecuados
para desarrollar el modelo didactico.

Se establecen aquellos materiales y recursos didacticos necesarios para que los
alumnos puedan desarrollar el curriculo oficial de Castilla y Ledn.

Se asume la innovacién de la metodologia didactica como una linea de mejora
importante.

El profesorado tiene autonomia para trabajar con la metodologia didactica que
mas se adapte a su grupo.

SUGERENCIAS DE MEJORA

B. METODOS DIDACTICOS Y PEDAGOGICOS 12 3 4
1. Los principios metodolégicos establecidos son asumidos por los miembros del
Departamento.
2. Se establecen unos criterios claros y coherentes con la metodologia adoptada, de
seleccidn y uso de los recursos didacticos y materiales curriculares.
3. Los criterios de distribucidn y utilizacién de espacios y tiempos son adecuados
para desarrollar el modelo didactico.
4. Se establecen aquellos materiales y recursos didacticos necesarios para que los
alumnos puedan desarrollar el curriculo oficial de Castilla y Ledn.
5 Seasume lainnovacion de la metodologia didactica como una linea de mejora
importante.
6 El profesorado tiene autonomia para trabajar con la metodologia didactica que
mas se adapte a su grupo.
7. Contribucion de los métodos didacticos y pedagdgicos a la mejora del clima del
aula.
8. Contribucidn de los métodos didacticos y pedagdgicos a la mejora del clima de
centro.
SUGERENCIAS DE MEJORA
C. CRITERIOS DE EVALUACION Y SUS INDICADORES DE LOGRO 12 3 4

Estdn especificados claramente los criterios de evaluacion y sus indicadores de logro

Los criterios de evaluacion y sus indicadores de logro se califican atendiendo a
factores objetivos que son conocidos por los alumnos.

Las técnicas e instrumentos de evaluacion se aplican de forma sistematica y continua
a lo largo de todas las unidades de trabajo.

Se utilizard la heteroevaluacién, la autoevaluacién y la coevaluaciéon como agentes
evaluadores.

Se analizan adecuadamente los resultados de la evaluacién con cada alumno.

Se analizan adecuadamente los resultados de las evaluaciones en el Departamento.
Hay cauces adecuados para comunicar e informar a los alumnos y familias de su
situacidn escolar.

Se analizan las caracteristicas de los distintos grupos de alumnos vy la situacién de
los alumnos que presentan dificultades de aprendizaje.

SUGERENCIAS DE MEJORA

26




D. ATENCION A LAS DIFERENCIAS INDIVIDUALES DEL ALUMNADO 1 2 3 4
1. Se atiende a la diversidad de capacidades, intereses y motivaciones de los alumnos.
2. Sedisefian medidas de refuerzo educativo dirigidas a los alumnos cuando presentan
dificultades de aprendizaje.
3. Estan previstas medidas de refuerzo educativo y planes especificos para aquellos
alumnos en funcién de su casuistica.
SUGERENCIAS DE MEJORA
E. ACTIVIDADES COMPLEMENTARIAS 1 2 3 4
1. Se hanintroducido en la programacion medidas para estimular el habito de
2. Se potencian actividades que mejoren la capacidad de expresion del alumno.
3. Se ha desarrollado un plan de actividades extraescolares tendentes a incrementar
los conocimientos y aprendizajes del alumno.
SUGERENCIAS DE MEJORA

M.ORIENTACIONES PARA LA EVALUACION DE LA PROPUESTA DEL AULA Y DE LA

PRACTICA DOCENTE

La evaluacién de la préctica docente debe enfocarse al menos con relacién a momentos
del ejercicio de la docencia como son programacion, desarrollo y evaluacidn.

Como modelo, se propone el siguiente ejemplo de ficha de autoevaluacion de la practica

docente:

MATERIA:

NIVEL Y GRUPO:

PROGRAMACION DE AULA

INDICADORES DE LOGRO

Puntuacién |Observaciones

Delal0

Los objetivos didacticos se han formulado en funcién de los criterios de
evaluacion evaluables que concretan los indicadores de logro.

La seleccion y temporalizacidn de contenidos y actividades ha sido
ajustada.

La programacion ha facilitado la flexibilidad de las clases, para ajustarse a
las necesidades e intereses de los alumnos lo mas posible.

Los criterios de evaluacion, indicadores de logro y forma de evaluacidn han
sido claros y conocidos por los alumnos, y han permitido hacer un
seguimiento del progreso de los alumnos.

La programacién de aula se ha realizado en coordinacién con el resto del
profesorado.

DESARROLLO

INDICADORES DE LOGRO

Puntuacion |ohservaciones
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Delal0

Antes de iniciar una actividad, se ha hecho una introduccién sobre el tema
para motivar a los alumnos y saber sus conocimientos previos.

Antes de iniciar una unidad de trabajo/situaciéon de aprendizaje, se ha
expuesto y justificado el plan de trabajo (importancia, utilidad, etc.), y han
sido informados sobre los criterios de evaluacién, indicadores de logro y
forma de evaluacioén.

Los contenidos y actividades se han relacionado con los intereses de los
alumnos, y se han construido sobre sus conocimientos previos.

Se ha ofrecido a los alumnos un mapa conceptual del tema, para que
siempre estén orientados en el proceso de aprendizaje.

Las actividades propuestas han sido variadas en su tipologia y tipo de
agrupamiento, y han favorecido la adquisicion de las competencias.

La distribucidn del tiempo en el aula es adecuada.

La distribucion de espacios en el aula es adecuada.

La seleccion de materiales utilizados en el aula es adecuada.

Se han utilizado recursos variados (audiovisuales, informaticos, etc.).

Se han facilitado estrategias para comprobar que los alumnos entienden
y que, en su caso, sepan pedir aclaraciones.

Se han facilitado a los alumnos estrategias de aprendizaje: lectura
comprensiva, como buscar informacion, cdmo redactar y organizar un
trabajo, etc.

Se ha favorecido la elaboracidn conjunta de normas de funcionamiento
en el aula.

Las actividades grupales han sido suficientes y significativas.

El ambiente de la clase ha sido adecuado y productivo.

Se ha proporcionado al alumno informacién sobre su progreso.

Se han proporcionado actividades alternativas cuando el objetivo no se ha
alcanzado en primera instancia.

Ha habido coordinacién con otros profesores.

EVALUACION

INDICADORES DE LOGRO

Puntuacion

Delal0

Observaciones

Se ha realizado una evaluacién inicial para ajustar la programacion a la
situacion real de aprendizaje.

Se han utilizado de manera sistemdtica distintos procedimientos e
instrumentos de evaluacidn, que han permitido evaluar las competencias.

Los alumnos han contado con herramientas de autocorreccion,
autoevaluacion y coevaluacion.

Se han disefiado medidas de refuerzo, proporcionando actividades
adaptadas a alumnos con dificultades, o con la materia pendiente del
curso anterior, para superar los criterios de evaluacion de la materia.

Los criterios de calificacion propuestos han sido ajustados y rigurosos.

Las familias han sido adecuadamente informadas sobre el proceso de
evaluacion: criterios de calificacion y promocion, etc.
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ANEXO I. CONTENIDOS DE TIC Il DE 22 BACHILLERATO
A. Proyecto TIC. Publicacion y difusion de contenidos

A.1.Creacién y publicacién web avanzada. Cddigos HTML, CSS y JavaScript. Widgets.
Publicacion en servidores en remoto. FTP.

A.2.Experiencia de usuario. Interaccidn con los dispositivos. Disefio y confiabilidad del
producto web.

A.3.Microblogging. Publicacién de contenidos o posts con interaccién
multiplataforma.

A.4.Entornos multimedia y multidispositivo de trabajo colaborativo a partir de Cloud
Computing. Modos de edicidn, revisidn, control de cambios, comentarios.

A.5.Geolocalizacion; Interfaces de Programacion de Aplicaciones para geolocalizar en
HTML, insercion web.

B. Digitalizacion del entorno personal de aprendizaje

B.1.Bases de datos. Sistemas gestores de bases de datos. Creacién y gestién de una
base de datos. Bases de datos relacionales y no relacionales. Paquetes. Relacién
con disefio web. Indexacién y consulta de datos.

B.2. Maquetacién avanzada con software de escritorio. Edicién. Plantillas, texturas.
elementos de disefio. Eficacia comunicativa.

B.3.Realidad virtual, aumentada y mixta. Hardware, componentes y software de
recreacion de distintas realidades. Técnicas de realidad virtual. Marcadores.
Activadores plataformas de realidad aumentada.

C. Programacién.

C.1.Disefio de algoritmos para la resolucion de problemas. Diagramas de flujo.
Descomposicién modular de un problema. Bloques funcionales.

C.2.Tipos de lenguajes de programacion. Sintaxis. Entornos integrados de desarrollo.
Pseudocddigo.

C.3.Clases, objetos, atributos y métodos. Tipos de datos. Estructuras de control.
Variables. Funciones. Bibliotecas. Proceso de deteccién y depuracidn de errores.

C.4.Inteligencia artificial y machine learning. Desarrollo de aplicaciones.
Reconocimiento de textos, numeros, imagenes y sonidos. Producto final en clones
en la web de programacién por bloques y/o aplicaciones de Python.
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ANEXO II: CONTENIDOS TRANSVERSALES DE BACHILLERATO

CT1. Las Tecnologias de la Informacidn y la Comunicacidn, y su uso ético y responsable.

CT2. La educacién para la convivencia escolar proactiva, orientada al respeto de la
diversidad como fuente de riqueza.

CT3. Las técnicas y estrategias propias de la oratoria que proporcionen al alumnado
confianza en si mismo, gestién de sus emociones y mejora de sus habilidades sociales.

CTA4. Las actividades que fomenten el interés y el habito de lectura.

CT5. Las destrezas para una correcta expresion escrita.
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