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1. RESUMEN

En el momento actual, en el que la tecnologia configura la realidad en que vivimos, se
hace necesaria mas que nunca la formacion de alumnos capaces de tomar decisiones
relacionadas con procesos tecnoldgicos, con sentido critico y competentes para resolver
problemas. Asimismo, los alumnos deben conocer y ser capaces de utilizar objetos y procesos
tecnoldgicos que faciliten la capacidad de actuar en un entorno tecnificado que mejore la

calidad de vida.

El presente documento ofrece una aproximacion a un modelo de programacién de aula
para la materia de Tecnologia, Programacion y Robdtica del curso de 12 de Educacion
Secundaria Obligatoria. Con esta programacion se pretende planificar el trabajo docente de una

manera adecuada, favoreciendo la eficacia del proceso ensefianza- aprendizaje.

En esta programacion didactica nos planteamos una aproximacién a la materia de la
forma mas ludica y estimulante posible. Nos va a acompafiar el mundo fantastico de Isaac
Asimov. Queremos que la imaginacion, la creatividad y la innovacién, caracteristicas en el
mundo de la ciencia-ficcidn, sean protagonistas de la asignatura de Tecnologia, Programacion y

Robética.

ABSTRACT

At the present time, in which technology configures the reality in which we live, it is
necessary more than ever to train students capable of making decisions related to technological
processes, with a critical sense and competent to solve problems. Likewise, students must know
and be able to use technological objects and processes that facilitate the ability to actin a

technified environment that improves the quality of life.



This document offers an approach to a classroom programming model for the subject of
Technology, Programming and Robotics of the 1st year of Obligatory Secondary Education. With
this programming, the aim is to plan the teaching work in an adequate way, favoring the

effectiveness of the teaching-learning process.

In this didactic program we approach the subject in the most playful and stimulating
way possible. The fantastic world of Isaac Asimov will accompany us. We want imagination,
creativity and innovation, characteristics in the world of science fiction, to be protagonists of

the subject of Technology, Programming and Robotics.



2. INTRODUCCION

“(...) cuando el viejo imperio empezd a desintegrarse, se
podria considerar que la ciencia, como ciencia, habia decepcionado
a los mundos exteriores. Para que volvieran a aceptarla, tendria
que presentarse como algo distinto, y esto es justamente lo que ha
hecho. Todo funciona a las mil maravillas cuando se usa la légica

simbdlica para solucionarlo.”

(Asimov, 1951)

Animar y promover el conocimiento de la tecnologia, la programacion y la robaética
entre los adolescentes es fundamental porque permite comprender e interactuar en el mundo
actual, donde la tecnologia esta tan presente. La tecnologia es la aplicacion de un conjunto de
conocimientos (ciencia) y habilidades (técnica) con el fin de crear una solucidn (tecnoldgica)

gue permita al ser humano satisfacer sus necesidades o resolver sus problemas.

El escritor Isaac Asimov (1920-1992) a través de su obra literaria nos acerca al mundo de
la ciencia y la tecnologia a través de la ciencia-ficcion y consigue que resulte atractiva porque
activa nuestra imaginacion. Este afio 2020 es el centenario del nacimiento de Isaac Asimov. Con
tal motivo, y con esa excusa, en esta programacion didactica nos proponemos motivar a los

alumnos de la mano de este polifacético autor.

La figura y la obra de Asimov nos acompafiaran a lo largo del curso. Vamos a relacionar

los diferentes apartados, de manera u otra, con el cientifico de origen ruso.



Desde el punto de vista educativo, destacamos tres aspectos que aparecen en el mundo

de este singular cientifico y escritor: innovacidn, interdisciplinaridad y metodologia.

- Innovacion: el autor de Yo, Robot, nos describe un mundo en continua transformacion.

La educacién tiene que acompafiar a todos estos cambios y esto supone innovar.

Esta previsto que la mayoria de los nifnos del mundo que empiezan Educacion Primaria,
tendran trabajos que aun no se han inventado. En los afios ochenta del siglo pasado ocurrié con
Internet. Por lo tanto, no podemos predecir lo que los jévenes tendran que saber dentro de
diez o veinte afios, todo lo que les podamos ensefiar es menos importante que ensefiarles a
“autoeducarse”. La labor crucial de la educacion es ensefiar a los nifios a aprender, hacer que
quieran aprender, darles herramientas para buscar respuestas a preguntas que todavia no
saben plantear. La competencia “aprender a aprender” serd pues, la que trataremos de

fomentar principalmente a lo largo de este curso.

La creatividad es un requisito indispensable para la innovacion (sin ideas creativas no
podremos desarrollar propuestas innovadoras). Hace falta sistematizarla, tiene que responder a

un objetivo, buscar la mejora, debe estar contextualizada, tener una mirada sistémica, etc.

- Interdisciplinaridad: Isaac Asimov fue un escritor estadounidense de origen ruso,
doctor en Ciencias, ademas de catedratico de bioquimica y doctor en filosofia. Su perfil
biografico nos habla de un hombre que dominaba varias disciplinas y era capaz de relacionarlas

entre si para entender la realidad.

De la misma manera, vamos a tratar de desarrollar la asignatura, buscando la
integracion de diferentes métodos, instrumentos y disciplinas, a partir de una concepcién
multidimensional de los fendmenos y del reconocimiento del caracter relativo de los enfoques

por separado.

Trataremos, asimismo de acercarnos al mundo de la Tecnologia de una manera ludicay

a través de distintos medios que han recogido la obra de Asimov: literatura, cine, comics, etc.



Vamos a descubrir que la tecnologia también pertenece al mundo creativo, ademas del

cientifico.

- Metodologia: En el futuro imaginado por Asimov es inconcebible pensar en una
organizacion frontal de aula, disefiada en filas y columnas, con un profesor estatico. La
disposicion de las mesas del aula se deberad modificar para permitir agrupaciones en funcion de

la actividad y permitiendo la movilidad entre ellas.

Segun Elena Martin (2014), catedratica de Psicologia Evolutiva y de la Educacién en la
Universidad Auténoma de Madrid, para conseguir un mejor aprendizaje es necesario que se

pongan en practica tres grandes supuestos metodoldgicos, que vamos a poner en practica:

- autorregulacién, por el que se hacen metodologias que vayan permitiendo que los

alumnos se apropien del proceso paulatinamente, aunque el profesor siempre esté
presente, los alumnos trataran de resolver retos;
- cooperacidn, que significa que dos mentes juntas piensan mejor, vamos a trabajar en

equipo;

- motivaciéon y emocion, educar no solo es desarrollar lo cognitivo, sino lo emocional
también. Vinculado directamente con la idea de educar: lograr la formacién integral del
alumno y esto requiere preocuparnos por su desarrollo emocional, social, intelectual,

moral, etc.

Se hace necesario utilizar diferentes métodos para lograr que el proceso ensefianza-aprendizaje
se realice con los mejores resultados. La experiencia vivida al final del curso 2019-2020 nos
hace ser conscientes de que debemos estar preparados para tener la mayor flexibilidad y dar un

mayor protagonismo a otros métodos innovadores, mas alla de la tradicional clase expositiva.



3. FUNDAMENTACION NORMATIVA

Las referencias normativas basicas y fundamentales para elaborar este documento de
planificacion y programacién de la asignatura de Tecnologia, Programacion y Robdtica del curso
de 12 de la Educacién Secundaria Obligatoria en el Instituto de Educacion Secundaria “Miguel

Fisac”, de la Comunidad de Madrid, son:

Normativa estatal:

- Constitucion Espafiola. Boletin Oficial del Estado, num. 311, de 29 de diciembre de

1978, pp. 29313-29424.

- Ley Organica 2/2006, de 3 de mayo, de Educacion. Boletin Oficial del Estado, num. 106,
de 4 de mayo de 2006, pp. 17158-17207 (LOE). Modificada por la LOMCE

- Ley Organica 8/2013, de 9 de diciembre, para la mejora de la calidad educativa.
Boletin Oficial del Estado, num. 295, de 10 de diciembre de 2013, pp. 97858- 97921
(LOMCE)

- Real Decreto 1105/2014, de 26 de diciembre, por el que se establece el curriculo
basico de la Educacion Secundaria Obligatoria y del Bachillerato. Boletin Oficial del

Estado, num. 3, de 3 de enero de 2015, pp. 169-546.

- Orden ECD/65/2015, de 21 de enero, por la que se describen las relaciones entre las
competencias, los contenidos y los criterios de evaluacion de la Educacién Primaria, la
Educacidn Secundaria Obligatoria y el Bachillerato. Boletin Oficial del Estado, num. 25,

de 29 de enero de 2015, pp. 6986-7003.



Normativa de la Comunidad Auténoma en la que se va a implantar

- Decreto 48/2015, de 14 de mayo, del Consejo de Gobierno, por el que se establece
para la Comunidad de Madrid el curriculo de la Educacion Secundaria Obligatoria.
Boletin Oficial de la Comunidad de Madrid, num.118, de 20 de mayo de 2015, pp. 118-
309.

- Decreto 18/2018, de 20 de marzo, del Consejo de Gobierno, por el que se modifica el
Decreto 48/2015, de 14 de mayo, del Consejo de Gobierno, por el que se establece para
la Comunidad de Madrid el curriculo de la Educacién Secundaria Obligatoria. Boletin

Oficial de la Comunidad de Madrid, num.73, de 26 de marzo de 2018, pp. 17-19.

- Orden 2398/2016, de 22 de julio, de la Consejeria de Educacion, Juventud y Deporte de
la Comunidad de Madrid, por la que se regulan determinados aspectos de organizacién,
funcionamiento y evaluacion en la Educacion Secundaria Obligatoria. Boletin Oficial de

la Comunidad de Madrid, num.189, de 9 de agosto de 2016, pp. 8-36.
Normativa de la institucion educativa

- Proyecto Educativo de Centro (PEC) del Instituto de Educacion Secundaria “Miguel

Fisac” (centro inventado).

Normativa de departamento

- Programacién General Anual (PGA) del departamento de Tecnologia (imaginario).



4. ANALISIS DE CONTEXTO

La programacion se contextualiza en un centro educativo simulado, cualquier parecido
con la realidad es pura coincidencia. Se trata de un centro de titularidad privada, de tipo

concertado y de caracter laico.

Entorno

El Centro Educativo Miguel Fisac se encuentra situado en una localidad del sur del area
metropolitana de Madrid. Esta en un espacio urbano consolidado, con buenas comunicaciones

con transporte publico, tanto de Metro como de autobuses.

Se trata de una zona residencial formada fundamentalmente por edificios de y cuenta
con diferentes comercios y supermercados. Entre los equipamientos cercanos dispone de una
guarderia, un centro asistencial de mayores, un colegio publico de Educacién Infantil y Primaria,
un colegio concertado religioso, una iglesia, un parque de tamafio medio y otras zonas
ajardinadas, un polideportivo cubierto, una piscina publica, una biblioteca publica, un teatro

municipal y varias salas de cine.

Identidad del centro

El Centro de Educacion “Miguel Fisac” lleva el nombre del arquitecto manchego quien
destacd por el uso del hormigdn y en aplicar la industrializacidn en la arquitectura. El centro se
inauguro en el afio 2001. En el Proyecto Educativo del Centro (PEC) se recogen los datos que

describen el mismo.

La propuesta educativa del centro es la formacion integral de los alumnos para
ayudarles a ser adultos capaces de desarrollar sus capacidades personales y profesionales, y a

convertirse en ciudadanos responsables y solidarios con su entorno.
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Caracteristicas del centro

En el centro se imparten ensefianzas de Educacién Secundaria Obligatoria (ESO), con
una linea de cuatro grupos por curso. En Bachillerato, existen en el centro las modalidades de
Ciencias y Humanidades y Ciencias Sociales; ambos Bachilleratos disponen de dos lineas por

curso. No hay Formacién Profesional.

El centro funciona con horario de mafiana conforme a la normativa. Por las tardes se
utiliza la biblioteca para actividades de estudio y refuerzo educativo, realizadas en colaboracion

con el AMPA. Las actividades deportivas y extraescolares se desarrollan también por la tarde.

Atencion a la diversidad

Algunas de las medidas generales de la atencion a la diversidad que se dan en el centro,

son:

- La accidn tutorial.

- Acciones preventivas y de deteccidn de dificultades de aprendizaje dirigidas a
todo el alumnado.

- Agrupaciones flexibles, grupos de refuerzo y apoyo en las areas instrumentales.
- Adaptaciones curriculares que afecten Unicamente a la metodologia didactica.
- Planes de acogida en el momento de incorporacion de los alumnos.

- Medidas de prevencién y control del absentismo escolar.

La organizacion de las medidas de atencién a la diversidad corresponde al
Departamento de Orientacidn y se exponen en la programacion de este. En el presente curso

son:

- Programa de Mejora del Aprendizaje y el Rendimiento (PMAR).
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- Atencion a los alumnos con DEA, TDAH, ANEAE, ANEE y otras necesidades especificas
de apoyo. En el centro dispone de dos profesores de Pedagogia Terapéutica (PT) para atender a
todos los alumnos con necesidades especiales de la ESO. Los PT entran en clase y acompafnan a

los alumnos asignados a otras aulas para poder trabajar de manera adecuada.

- Atencion a los alumnos de Bachillerato. La atencion a los alumnos con necesidades

educativas especiales en Bachillerato se realiza dentro del aula.

- Adaptaciones curriculares en las areas que determinen los profesores de las distintas

materias para alumnos con necesidades educativas especiales y de compensacién educativa.

Entre los alumnos con necesidades especiales en el centro destacan por su nimero
aquellos con TDHA y dislexia. En la clase para la que esta disefiada la programacion hay un
alumno con TDHA y 3 alumnos con dislexia, de diferentes niveles. Uno de los objetivos que se
persigue en esta programacion es la maxima integracion de dichos alumnos en las actividades y

en la vida del centro.

Tipo de profesorado y distribucion

El nimero de profesores en el centro en el presente curso es de 60, de los cuales tres
pertenecen al departamento de Tecnologia. Los tres tienen estudios superiores: un licenciado

en arquitectura, un licenciado en informatica y un licenciado en ingenieria industrial.

Instalaciones del centro

El edificio consta de tres plantas conectadas con una escalera y ascensores accesibles.
En la planta baja se encuentra el vestibulo, la conserjeria, la cafeteria, cuatro aseos, la sala de
profesores, una sala actos de usos multiples con medios audiovisuales, el botiquin, un
almacén, la secretaria y la sala de la Asociacién de Padres y Madres. En la primera planta se

hallan las aulas del primer ciclo de ESO, la biblioteca, el aula de Musica, el taller de

12



Tecnologia, varios laboratorios de ciencias y el de idiomas, dos salas de apoyo escolary
Pedagogia Terapéutica y cuatro aseos. En la segunda planta se encuentran las aulas del

segundo ciclo de ESO y Bachillerato, el aula de informatica y cuatro aseos.

El centro dispone de un espacio web creado por la administracidn educativa de la
Comunidad Auténoma, que alberga un aula virtual para cada materia y grupo. Mediante su
nombre de usuario y contrasefa los alumnos pueden acceder a ella y consultar las diferentes

propuestas de sus profesores.

El aula donde se imparte la asignatura de Tecnologia, Programacion y Robotica es
diafana, sin obstaculos visuales y permite flexibilidad en la distribucion, en funcion de los
métodos didacticos que se desarrollen en cada momento. El nUmero mdaximo es de 30 alumnos

por clase.

Las instalaciones exteriores son el patio, un gimnasio cubierto bien equipado y dos
pistas de deporte descubiertas. Toda la zona exterior que rodea los edificios se encuentra

ajardinada y arbolada. El centro también dispone de un pequefio huerto.

Caracteristicas familiares
La poblacién del barrio donde esta el centro es predominantemente obrera.

El alumnado que acude al centro refleja los cambios sociales que se han experimentado
en la localidad y en la sociedad. El barrio ha experimentado un incremento de poblacidn
extranjera en los ultimos anos, que se ha integrado perfectamente con la poblacién original. Los

paises de los que proceden en mayor numero son: Venezuela, Marruecos, Argentina y Rumania.

El nivel socioecondmico de los padres es medio-bajo; pocos disponen de estudios
universitarios, valoran positivamente la formacidn académica y cultural de sus hijos y colaboran
con el centro. Las familias se componen por uno o dos progenitores en torno a los 35-40 afios,
con uno o dos hijos, generalmente. Es resefable el incremento de nuevas formas de familia

distintas a la tradicional.
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La Asociacién de Vecinos del barrio donde estd ubicado el instituto realiza frecuentes
actividades en un centro cultural préoximo, y muchos de los alumnos participan en las mismas.
La Asociacion de Madres y Padres de Alumnos (AMPA) suele encargarse de algunas excursiones
y de las actividades deportivas del centro en colaboracidn con el profesorado de Educacion

Fisica, y realiza apoyos por la tarde en la biblioteca.

Existe un plan de ayuda por parte de una fundacién privada, que proporciona tabletas

digitales y otros recursos a los alumnos mas necesitados econédmicamente.

Caracteristicas del grupo de alumnos

El grupo con el que vamos a trabajar esta formado 15 chicos y 14 chicas, y es bastante
heterogéneo en cuanto a la nacionalidad de procedencia de sus familias. El 75% de los alumnos
han nacido en Espaia, pero el 50% de sus progenitores tienen otras nacionalidades,

principalmente provienen de Venezuela, Marruecos, Argentina y Rumania.

Todos los alumnos se han matriculado por primera vez en el centro, excepto 3 alumnos
gue son repetidores. La jefatura de estudios ha comunicado que se va a incorporar un alumno

con rasgos propios de TDHA y otros 3 alumnos con dislexia, en mayor o menor grado.
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5. OBJETIVOS

En el campo de la educacion, se puede definir un objetivo como el resultado que se
espera que alcancen los alumnos al terminar el proceso educativo, como consecucidn de las

experiencias de ensefianza-aprendizaje planificadas de manera intencionada con esa finalidad.

Los objetivos educativos se formulan como capacidades, entendiendo por capacidad la

aptitud o potencial que tienen los alumnos de conseguir adquirir conocimientos y habilidades.

En esta programacion didactica se definen los logros (capacidades, habilidades o
destrezas) que deben alcanzar los alumnos de 12 de ESO en la materia de Tecnologia,
Programacion y Robdtica (TPR), en consonancia con los objetivos del curriculo de la Comunidad

Autonoma de Madrid.

Se va a diferenciar entre objetivos generales de la etapa y objetivos de la asignatura.

Objetivos generales de etapa.

En el articulo 3 del Decreto 48/2015, de 14 de mayo, del Consejo de Gobierno, por el
gue se establece para la Comunidad de Madrid el curriculo de la Educacion Secundaria
Obligatoria, establece que la Educacién Secundaria Obligatoria contribuird a desarrollar en los

alumnos las capacidades que les permitan:

a) Asumir responsablemente sus deberes, conocer y ejercer sus derechos en el respeto a
los demds, practicar la tolerancia, la cooperacion y la solidaridad entre las personas y grupos,
ejercitarse en el didlogo afianzando los derechos humanos y la igualdad de trato y de
oportunidades entre mujeres y hombres, como valores comunes de una sociedad plural y

prepararse para el ejercicio de la ciudadania democrdtica.

15



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¢) Valorar y respetar la diferencia de sexos y la igualdad de derechos y oportunidades
entre ellos. Rechazar la discriminacion de las personas por razdn de sexo o por cualquier otra
condicion o circunstancia personal o social. Rechazar los estereotipos que supongan
discriminacion entre hombres y mujeres, asi como cualquier manifestacion de violencia contra la

mujer.

d) Fortalecer sus capacidades afectivas en todos los ambitos de la personalidad y en sus
relaciones con los demds, asi como rechazar la violencia, los prejuicios de cualquier tipo, los

comportamientos sexistas y resolver pacificamente los conflictos.

e) Desarrollar destrezas bdsicas en la utilizacion de las fuentes de informacion para, con
sentido critico, adquirir nuevos conocimientos. Adquirir una preparacion bdsica en el campo de

las tecnologias, especialmente las de la informacion y la comunicacion.

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 expresar con correccion, oralmente y por escrito, en la lengua
castellana textos y mensajes complejos, e iniciarse en el conocimiento, la lectura y el estudio de

la literatura.

i) Comprender y expresarse en una o mds lenguas extranjeras de manera apropiada.

j) Conocer, valorar y respetar los aspectos bdsicos de la cultura y la historia propias y de

los demds, asi como el patrimonio artistico y cultural.

16



k) Conocer y aceptar el funcionamiento del propio cuerpo y el de los otros, respetar las
diferencias, afianzar los hdbitos 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 hdbitos
sociales relacionados con la salud, el consumo, el cuidado de los seres vivos y el medio

ambiente, contribuyendo a su conservacion y mejora.

1) Apreciar la creacion artistica y comprender el lenguaje de las distintas manifestaciones

artisticas, utilizando diversos medios de expresion y representacion.

Objetivos de la asignatura.

La asignatura de Tecnologia, Programacion y Robética contribuira a desarrollar en los

alumnos las capacidades que les permitan:

- Analizar de manera critica el desarrollo tecnoldgico y su influencia en el medio
ambiente, en la salud y en el bienestar personal y colectivo a lo largo de la historia de la

humanidad.

- Describir las fases del disefio de un proyecto tecnolégico, planificando su desarrollo de

forma adecuada, comprobando su cumplimiento a lo largo del mismo.

- Utilizar de forma adecuada y responsable un ordenador, tableta o teléfono movil,
como herramienta fundamental en el desarrollo de actividades relacionadas con el area de

Tecnologia, Programacion y Robdtica.

- Utilizar herramientas y recursos informaticos adecuados en el proceso de disefio y para

generar la documentacién asociada al proceso tecnolégico.

- Identificar los riesgos de seguridad tanto en los equipos como en Internet y redes

sociales, y decidir las medidas de seguridad adecuadas para reducirlos.
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- Realizar dibujos geométricos (vistas, representaciones a escala, objetos en perspectiva,
bocetos y croquis) con instrumentos manuales de dibujo técnico, respetando la normalizacién y

realizando acotacion de estos.

- Conocer los materiales de uso técnico, sus caracteristicas, sus propiedades mecanicas,
Y Sus usos mas comunes, siendo capaz de identificar los beneficios de emplearlos con tales

fines, asi como plantear nuevos usos en base a sus propiedades.
- Determinar los elementos mecanicos que permiten disefiar una estructura.
- Calcular los elementos de un mecanismo.

- Desarrollar habilidades sociales que posibiliten la realizaciéon del trabajo en equipo de
manera dialogante, eficaz y responsable durante las fases del desarrollo del proyecto técnico,
adoptando actitudes positivas a la resolucion de problemas técnicos desarrollando interés y

curiosidad hacia la actividad tecnolégica.

- Conocer, cumplir, exigir y respetar las normas de seguridad e higiene en el trabajo,

siendo consciente de las consecuencias de posibles accidentes en el aula taller.

- Conocer el significado y saber calcular las magnitudes eléctricas: tensidn, intensidad,

resistencia eléctrica, potencia y energia.

- Ser capaz de analizar los diferentes niveles de lenguajes de programacién, como paso

previo a su uso para el desarrollo de programas y aplicaciones.

- Utilizar con destreza un entorno de programacion grafica por bloques, siendo capaz de
interpretar el funcionamiento de un programa a partir de sus bloques, como disefiar el suyo

propio.

- Elaborar programas graficos para el control de robots bdsicos.
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6. COMPETENCIAS

La materia de Tecnologia, Programacién y Robética contribuye al desarrollo de todas las
competencias clave, pero especialmente de la competencia matematica y competencias basicas

en ciencia y Tecnologia (CMCBCT) y de la competencia digital (CD):

Competencia de comunicacion lingtiistica (CCL)

La comprension lectora, expresion oral y expresidn escrita, se ejercitara a lo largo de
esta programacion mediante la realizacion de actividades que requieren la busqueda, andlisis y
recopilacion de informacidn sobre temas relacionados con la actividad tecnoldgica. La materia
requiere conocer un amplio vocabulario técnico relacionado con todas las unidades trabajadas:
dibujo técnico, informatica, electricidad, programacion, etc. La realizacién de documentos
escritos requiere por parte de los alumnos de una descripcidn técnica utilizando el vocabulario
adquirido, un analisis del trabajo para la realizacion de informes de herramientas, materiales o
de coordinacion, etc., y esquemas al presentar la informacién en forma de tablas o graficos. La
exposicidon oral posterior a los companeros de todo este trabajo favorece también la

adquisicion de esta competencia.

Competencia matematica y competencias basicas en ciencia y tecnologia (CMCBCT)

En esta programacién se contribuye a la adquisicion de la competencia matematica
mediante el uso de herramientas matematicas, ademas de otros contenidos especificos como son
la medicién y el calculo de magnitudes basicas, el uso de escalas y la resolucion de problemas
basados en la aplicacidn de expresiones matematicas. Principalmente, dos unidades didacticas
son las mas adecuadas para ayudar en el desarrollo de estas competencias. En “Técnicas de
comunicacion y expresion grafica” a los alumnos se les ensefiara a realizar los dibujos a una escala
determinada, realizar calculos y a resolver problemas numéricos realizando los cambios de
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unidades necesarios. En “Electricidad” se utilizaran las matematicas para la resolucion de
problemas basados en la aplicacion de expresiones matematicas, referidas a principios y

fendmenos fisicos, que resuelven problemas practicos del mundo material.

Se contribuye a la adquisicién de competencias basicas en ciencia y tecnologia
principalmente mediante el conocimiento y comprension de objetos, procesos, sistemas y
entornos tecnoldgicos y a través del desarrollo de destrezas y habilidades para manipular
maquinas y herramientas con precision y seguridad, y utilizar datos y procedimientos para

alcanzar un objetivo.

Competencia digital (CD)

La programacion didactica contribuye a adquirir esta competencia mediante varios
bloques especificos de contenidos (Internet, herramienta de programacion por bloques, etc.).
Es imprescindible su empleo no como fin en si misma, sino como herramienta en el proceso de
aprendizaje. En el caso concreto de 12 de la ESO, los alumnos realizan parte o todo el
documento escrito del proyecto a ordenador. La busqueda de informacidn para realizar el
disefio del objeto también es importante en este aspecto. Todo el trabajo de programacion se
realiza con ordenadores e implica la utilizacion de muchos recursos TIC. Por otro lado, los
alumnos utilizan blogs y el correo electrénico para comunicarse con los profesores, pueden
realizar una presentacion que les sirva de apoyo a la hora de exponer el objeto construido y/o
programado, etc., es decir, la informatica es ampliamente utilizada tanto por los profesores

como por los alumnos en el trabajo diario en el aula y en casa.

Competencia aprender a aprender (CAA)

La programacion didactica contribuye fundamentalmente a la competencia de aprender
a aprender generando curiosidad, motivacidn y una actitud para seguir aprendiendo de forma

auténoma a lo largo de la vida. Contribuye ademas por el desarrollo de estrategias de
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resolucion de problemas tecnoldgicos mediante la obtencidn, analisis y seleccion de
informacidn util para abordar un proyecto técnico. La figura del profesor en esta programacion
actua como guia fomentando el trabajo del alumno para la adquisicion de los contenidos,
permite trabajar esta competencia. Esto incluye, el uso de paginas web, blogs y el trabajo en

grupo.

Competencias sociales y civicas (CSC)

Esta competencia favorece todas aquellas habilidades sociales necesarias en el
desarrollo de soluciones a los problemas tecnoldgicos. En este sentido, los alumnos tendran
ocasion de presentar sus ideas y razonamientos, justificando y defendiendo su solucion
propuesta, aprendiendo a escuchar opiniones contrarias, debatiendo, gestionando conflictos,

negociando y tomando decisiones, siempre con respeto y tolerancia.

Competencia de sentido de iniciativa y espiritu emprendedor (SIEE)

La contribucion al sentido de iniciativa y al espiritu emprendedor de la asignatura se
concreta en la habilidad de convertir las ideas en objetos y sistemas técnicos, y mediante el
desarrollo de proyectos. La asignatura de Tecnologia, Programacion y Robética fomenta la
creatividad, la innovacién y la asuncion de riesgos, asi como la habilidad para planificar y
gestionar proyectos tecnoldgicos. En esta asignatura se analizan las etapas necesarias para la
creacion de un producto tecnoldgico desde su origen hasta su comercializacion describiendo
cada una de ellas, investigando su influencia en la sociedad y proponiendo mejoras tanto desde

el punto de vista de su utilidad como de su posible impacto social.
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Competencia de conciencia y expresiones culturales (CCEC)

La contribucion de la programacion didactica a la adquisicion de esta competencia se
logra a través del desarrollo de actitudes como la creatividad, la iniciativa y la imaginacion. El
disefo de objetos y prototipos tecnoldgicos requiere de un componente de creatividad y de
expresion de ideas a través de distintos medios, que pone en relieve la importancia de los

factores estéticos y culturales en la vida cotidiana.

El origen diverso de los alumnos permitird que cada uno transmita con sus creaciones su
propia cultura y creatividad permitiendo la puesta en comun de los trabajos que todos los
alumnos perciban esas diferencias, las valoren, las respeten y las normalicen. Por otro lado, los
alumnos deberan buscar diferentes formas de expresar su cultura a través del proceso creativo

poniendo en funcionamiento su iniciativa personal, su creatividad, y su imaginacion.

22



7. CONTENIDOS

Contenidos minimos

En el articulo 8 del Decreto 48/2015 de 14 mayo, se establece que esta materia
pertenece al bloque de asignaturas de libre configuracién autonémica. En el anexo Il del mismo

decreto, se establecen los contenidos de la materia de Tecnologia, Programacion y Robética.

La materia de Tecnologia, Programacién y Robdtica se articula en torno a cinco ejes:
- Programacion y pensamiento computacional

- Robdtica y la conexion con el mundo real

- Tecnologia y el desarrollo del aprendizaje basado en proyectos

- Internet y su uso seguro y responsable

- Técnicas de disefio e impresion 3D

Los contenidos minimos para 12 ESO de la materia Tecnologia, Programacion y Robética

en la Comunidad de Madrid seran los siguientes:
1. Internet: pdginas Web, aplicaciones que intercambian datos.
- Uso seguro de Internet.
2. Privacidad y responsabilidad digital.
3. Herramientas de programacion por bloques.
4. Aplicaciones para dispositivos moviles.
5. Proyectos tecnoldgicos
- Fases del proyecto tecnoldgico y su documentacion.

- Representacion grdfica en proyectos tecnoldgicos.
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- Innovacion y creatividad tecnoldgica.

- Proyectos de desarrollo de aplicaciones informdticas.

6. Materiales de uso tecnoldgico.

7. Electricidad y circuitos eléctricos en continua.

- Andlisis, simulacion, montaje y medida de circuitos eléctricos.

La materia organiza los contenidos en bloques que se estructuran en torno a los

principios cientificos y técnicos necesarios para el quehacer tecnoldgico:

Bloque 1. Programacion

- Herramientas de programacion por bloques.

- Aplicaciones para dispositivos moviles.

Bloque 2. Tecnologia

- Proyectos tecnoldgicos.

- Materiales de uso tecnoldgico.

Blogue 3. Robdtica- electronica y control

- Electricidad y circuitos eléctricos en continua.

Bloque 4. Internet

- Internet: paginas Web, aplicaciones que intercambian datos.

- Privacidad y responsabilidad digital.
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Temporalizacion

Los contenidos sefialados para 12ESO se distribuyen en unidades didacticas a lo largo de
los trimestres. La temporalizacidén queda indicada en sesiones para cada una de las unidades
didacticas. En 12 ESO se imparten 2 horas a la semana. El curso se desarrolla a lo largo de 37
semanas. La distribucion temporal de los trimestres permite el tratamiento de 12 unidades

didacticas. Los contenidos deben contribuir al aprendizaje significativo.

La secuencia de las unidades didacticas de esta asignatura se ordena a partir de la
presentacion de la asignatura, con una vision global, pasa por la explicacion de las diferentes
herramientas y elementos, continda por la aplicacién practica de la teoria y finaliza con una
puerta abierta para el préximo curso, de manera que el alumno pueda establecer una visién
comprensiva tedrico-practica capaz de desarrollar desde las tecnologias artesanales o manuales

hasta las tecnologias de la informacion y la comunicacion.

En el siguiente cuadro se incluye la secuenciacidn y la temporalizacion de las distintas

unidades didacticas.

La secuenciacidn y los contenidos son orientativos, podrian variar segun las

circunstancias, tipo de alumnado, disponibilidad de aulas, recursos y material disponible.
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. . . Sesiones . i Numero .
. Sesiones| Sesiones | Sesiones Sesiones [ Numero bloque . Nombre de la unidad
Trimestre . proyectos/ . unidad L
clase examen trabajos totales contenido L didactica
externas didactica
, El proceso de resolucién de
4 - 2 1 7 2. Tecnologia 1 .
problemas tecnolégicos
Introduccién all
4 - 2 - 6 1. Programacion 2 ntroduccion afos
1 Ordenadores
El Ordenador como
3 - 2 1 5 2. Tecnologia 3 herramienta de expresiéony
comunicacién de ideas.
3 - 1 1 4 4. Internet 4 Internet
Técnicas de expresiony
2 - 2 - 4 5 s (e
comunicacion grafica
Representacién graficaen
3 i 2 ) > 6 royectos
2 2. Tecnologia pM ty ol " ent
3 1 1 5 2 2 aterialesy ,er.ram|en as
de uso tecnoldgico
2 - 1 - 3 8 Estructuras
2 - 1 1 3 9 Mecanismos
3. Robdtica-
3 1 2 - 6 electrénicay 10 Electricidad
control
3 3 - 2 1 5 1. Programacion 11 Programacioén por bloques
3. Robdtica-
2 - 2 1 5 electrénicay 12 Iniciacion a la Robotica

Organizacidn y secuenciacion de contenidos

A continuacién, se enumeran las unidades diddcticas de esta programacién con los

contenidos de conocimientos, habilidades y destrezas, y actitudinales.

UD 1: El proceso de resoluciéon de problemas tecnoldgicos

Conocimiento:

- La tecnologia como respuesta a las necesidades humanas.

- La resolucion técnica de problemas. El método de proyectos.

- Documentos basicos para la elaboracion de un proyecto.

Habilidades y destrezas:
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- Trabajo en el taller.

- Manejo y uso seguro de las herramientas.

Actitudes:

- Trabajo en grupo: responsabilidades, puesta en comun y eleccion de la

solucion.

UD 2: Introduccion al ordenador

Conocimiento:

- Introduccidn a la informatica.

- Elementos y funcionamiento de un ordenador.

Habilidades y destrezas:

- Instalacion de programas en el ordenador.

- Manejo de sistemas operativos y aplicaciones.

Actitudes:

- Valoracion positiva del uso de los ordenadores en la vida cotidiana.

UD 3: El Ordenador como herramienta de expresidon y comunicacion de ideas

Conocimiento:

- Aplicaciones informaticas de expresién y comunicacién de ideas.

Habilidades y destrezas:

- Manejo de procesadores de texto.
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- Creacion de presentaciones.

Actitudes:

- Valoracion positiva del uso de los ordenadores como herramienta de expresion

y comunicacion de ideas.

UD 4: Internet y responsabilidad digital
Conocimiento:

- Internet.

- Navegadores.

Habilidades y destrezas:

- Busqueda de informacion.
Actitudes:
- Privacidad en internet.

- Responsabilidad digital.

UD 5: Técnicas de expresion y comunicacién grafica
Conocimiento:

- Instrumentos de dibujo.

-Técnicas de dibujo.

- Las escalas.

Habilidades y destrezas:
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- Dibujo a mano alzada.

- Dibujo técnico.

Actitudes:

- Disfrute y valoracidn critica de expresiones graficas.

UD 6: Representacion grafica de proyectos

Conocimiento:

- Herramientas informaticas de dibujo.

Habilidades y destrezas:

- Representacion grafica de proyectos.
Actitudes:

- Valoracion critica de representaciones graficas.

UD 7: Materiales de uso técnico

Conocimientos:

- Materiales naturales y transformados. Materiales de uso habitual.

- Propiedades de los materiales.

Habilidades y destrezas:

- Manipulacién de la madera.

- Transformacion de materiales metalicos.
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Actitudes:

- Conciencia ecoldgica de los materiales.

- Manejo y uso seguro de las herramientas.

UD 8: Estructuras

Conocimientos:

- Concepto de estructuras.

- Tipos de estructuras.

Habilidades y destrezas:

- Disefo de estructuras.

- Célculo de esfuerzos.

Actitudes:

- Importancia de las estructuras en nuestro mundo tecnoldgico.

UD 9: Mecanismos

Conocimientos:

- Los mecanismos.

- Funciones de los mecanismos.

Habilidades y destrezas:

- Célculo de mecanismos.
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Actitudes:

- Valoracion positiva de los mecanismos en objetos cotidianos.

UD 10: Electricidad

Conocimientos:

- Energia eléctrica.
- Componentes de un circuito eléctrico.
- Magnitudes eléctricas. Ley de Ohm.

Habilidades y destrezas:

- Célculo de circuitos eléctricos.
Actitudes:

- Valoracion de la importancia de la electricidad en nuestra vida.

UD 11: Programacion por bloques.

Conocimientos:

- Lenguajes de programacion.

Habilidades y destrezas:

- Disefio de algoritmos y diagramas de flujo.
- Manejo de programacion con Scratch (Pyonkee).

Actitudes:
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- Curiosidad y motivacion por el aprendizaje de la programacion.
- Colaboracion a través de compartir programaciones.
UD 12: Iniciacion a la roboética.

Conocimientos:

- Elementos de un sistema automatico sencillo

Habilidades y destrezas:

- Programas de control de robots bdsicos.
Actitudes:

- Valoracion positiva de los robots.

Contenidos transversales

En el tratamiento de los elementos transversales, se seguira lo establecido en el Decreto
48/2015, de 14 de mayo, del Consejo de Gobierno, por el que se establece para la Comunidad

de Madrid el curriculo de la Educacion Secundaria Obligatoria.

De este modo, en la programacion didactica de la materia se trabajaran los siguientes

elementos transversales:
1. La comprension lectora, la expresion oral y escrita.

Se realizaran estrategias de animacion a la lectura y el fomento de la expresion oral y

escrita:
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e Lecturas de los temas trabajados en clase. En estas actividades se procurara que los
alumnos lleven a cabo una lectura comprensiva del texto, no limitdndose a una mera diccion de

este.

¢ Lectura en clase, o como actividad en casa, de los distintos textos de caracter cultural

(historicos, biograficos, de investigacion, etc.) relacionados con los contenidos.

¢ Busqueda en prensa o internet de noticias sobre tecnologia.

e Lecturas y comentarios de los articulos o noticias encontrados relativos a la tecnologia.

® Redaccion de trabajos y proyectos técnicos.

® Exposicion en clase los trabajos realizados previamente por los alumnos, para mejorar

su expresion oral.

e Recomendacidn de libros de lectura o de divulgacidn cientifica, como estrategia para
animarlos a leer y a mejorar en su aprendizaje (son orientativos y pueden recomendarse otros

que el profesor considere apropiados en funcidn de los contenidos):

- Novelas de ciencia ficcion como las del autor Isaac Asimov: Yo, Robot (Asimov, 1950),
Fundacion (Asimov, 1951), Fundacion e Imperio (Asimov, 1952) y Segunda Fundacion (Asimov,

1952).

2. Las tecnologias de la informacion y la comunicacion.

El uso de las TIC es inherente a la propia materia, por lo que son utilizadas
continuamente, para busqueda de informacion, realizacién de trabajos, uso de diferentes tipos
de software, etc. Se usan métodos expositivos como presentaciones, videos, etc., tanto por

parte del docente como por parte del grupo que debe exponerlos al resto de la clase.
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3. El emprendimiento.

Con las actividades propuestas, basadas en proyectos, se motivara a los alumnos para
gue sepan actuar de forma creativa e imaginativa. Deben ser capaces de analizar el problema
planteado, planificar y gestionar las acciones y dar una solucién adecuada. Tanto en las
exposiciones orales de trabajos como en los debates, se contribuira a que los alumnos sepan
comunicar, presentar y negociar. Las actividades grupales ayudaran a que los alumnos

desarrollen su autoconcepto y su autoestima.
4. La educacion civica y constitucional.

Con las actividades en grupo los alumnos deben ser capaces de trabajar en equipo, de
manera colaborativa y cooperativa, respetando la diversidad de opiniones y manteniendo una
actitud civica. Los valores democraticos como el didlogo, la colaboracién, el acuerdo, etc.,

estaran presentes en las dindmicas de clase y en la metodologia didactica de la programacion.

5. lgualdad efectiva entre hombres y mujeres.

Cuando pensamos en grandes personajes en el mundo de las tecnoldgicas se nos viene a
la mente nombres como Steve Jobs, Bill Gates, Elon Musk, Jeff Bezos o Mark Zuckerberg, todos
hombres. Sin embargo, existen muchos ejemplos de mujeres desconocidas que han cambiado
la historia de la tecnologia, como Hedwig Eva Maria Kiesler, inventora del WiFi o Radia Joy
Perlman, la madre de Internet. En esta programacidon vamos a investigar sobre la aportacion de

las mujeres al desarrollo de la tecnologia, la programacion y la robética.
6. Resolucion pacifica de conflictos.

Mediante los debates que se van a realizar durante las sesiones del curso, asi como a
través de los trabajos en grupo, se va a fomentar el didlogo y la confrontacién de opiniones

para llegar a acuerdos y resolucion de problemas.

7. Actividad fisica y dieta equilibrada.
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En unidad didactica 9 sobre mecanismos se propone realizar una actividad fisica como
es una salida en bicicleta para que los alumnos experimenten y apliquen los mecanismos en la

vida cotidiana. Esta actividad también nos permitira educar en seguridad vial.

En la unidad didactica 3 sobre ordenadores como herramienta de expresion y
comunicacion de ideas, proponemos a los alumnos realizar en una hoja de calculo un menu

saludable, bajo en calorias.

Contenidos interdisciplinares

Para desarrollar los contenidos interdisciplinares que relacionen las competencias y
objetivos trabajados durante el curso, se propone como actividad un breakout educativo, en
coordinacion con los departamentos de Matematicas, Biologia y Geologia y Lengua Castellana 'y
Literatura, Inglés y Geografia e Historia. Esta actividad se programa para la tercera semana de
junio y servird para comprobar si se han conseguido alcanzar los objetivos propuestos, ademas

de poner un cierre lddico al curso.

La gamificacion o incorporar elementos de juego en el aula, como este breakout
educativo, consiguen motivar a los estudiantes y contribuyen a su aprendizaje significativo.
Estas actividades giran en torno a una determinada narrativa de juego, en donde la
colaboracién con los compafieros se hace esencial (cooperacion informal) para obtener una
recompensa. Esta actividad contribuye a desarrollar todas las competencias clave, en mayor o

menor medida.

Igual que en uno de los cuentos de Yo, Robot (Asimov, 1950) donde los astronautas
tenian que utilizar todo su ingenio para conseguir recuperar un robot para su supervivencia en
un planeta hostil, aqui se les planteara a los alumnos un juego de escape. Tendran que superar

una serie de pruebas de cada de las asignaturas que participan.
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8. RECURSOS DIDACTICOS GENERALES. METODOLOGIAS

El curriculo de la asignatura Tecnologia, Programacién y Robética, asi como el espacio
fisico donde transcurre su aprendizaje, corresponden a un drea en la que existe una estrecha
relacién entre la teoria y la practica. Los aprendizajes relativos al uso de materiales,
herramientas y maquinas para fabricar, analizar o reparar objetos son consustanciales al area

de Tecnologia.

Ahora bien, la Tecnologia no debe limitarse a la actividad manual. La manipulacion de
materiales, herramientas y maquinas para la construccién de objetos y artefactos es una etapa
necesaria y muy importante en el proceso de resolucién de problemas (puesto que muchos de
los proyectos desembocan en la construccion de algo), pero no debe convertirse de ninguna

manera en el centro de la actividad.

Recursos metodoldgicos

Segun el Real Decreto 1105/2014, de 26 de diciembre, por el que se establece el
curriculo basico de la Educacion Secundaria Obligatoria y del Bachillerato, la metodologia

III

didactica es el “conjunto de estrategias, procedimientos y acciones organizadas y planificadas
por el profesorado, de manera consciente y reflexiva, con la finalidad de posibilitar el

aprendizaje del alumnado y el logro de los objetivos planteados”.

En el curso de 12 de la ESO los alumnos estdn en un momento de desarrollo fisico e
intelectual determinante en su formacién como personas. Su pensamiento se va haciendo mas
complejo y abstracto. También es un momento clave de construccién de su autoconcepto y su
autoestima. A este cambio de etapa educativa, llega un alumnado muy variado, con diferentes
experiencias, procedencias y maneras de ser, por lo que la metodologia se tiene que adaptar a

las diferentes situaciones y dar respuesta a todos los alumnos.
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Principios didacticos

“El factor mds importante que influye en el aprendizaje es
lo que el alumno ya sabe. Averigiiese esto, y enséfiese
consecuentemente”.

David Ausubel, 1968

Esta programacion se basa en el principio didactico del aprendizaje significativo, segun
el cual los alumnos aprenden siguiendo un proceso de construccion progresiva que parte de sus
concepciones y experiencias previas y que, mediante una intervencién educativa adecuada, son
capaces de reorganizar su conocimiento de manera significativa.

La teoria del aprendizaje significativo fue desarrollada por el psicélogo y pedagogo David
Ausubel (1968), y se encuentra dentro del ambito de |a psicologia constructiva, en la que se
considera al alumno como un constructor activo de su realidad y de sus experiencias, frente a la
metodologia tradicional memoristica, basada en la repeticion. Para conseguir que el
aprendizaje sea significativo, se consideraran los conocimientos previamente adquiridos y de la
realidad cercana al alumnado y a sus intereses, de tal manera que se implique de manera activa

y receptiva en el proceso de aprendizaje

La manera en que pretendemos facilitar el aprendizaje significativo sera mediante una

serie de tareas importantes:
- Preocuparse por la calidad del contenido, no tanto por la cantidad.

- Identificar los conocimientos que el alumno tiene previamente adquiridos, a
través de entrevistas, cuestionarios, etc. para enfocar bien los nuevos contenidos
y el alumno pueda comprender con mas facilidad.

37



- Relacionar los contenidos de TPR con la realidad cotidiana.

- Emplear recursos variados para hacer mas facil la asimilacion de los

nuevos conceptos.

- Facilitar el contacto directo con cada alumno, relacién cordial y de confianza que

permita la participacion en clase.

Estrategias didacticas
Con la intencion de atender a los diferentes ritmos y perfiles de aprendizaje, promover
el trabajo en equipo y favorecer el aprendizaje por si mismos de los alumnos (LOMCE), para
desarrollar los contenidos en esta programacion se van a emplear diferentes estrategias
didacticas. Dependiendo de la unidad didactica, se dard prioridad a una estrategia u otra:
- Exposicion: explicaciones tedricas por parte del profesor o del alumno, que permitan
introducir el tema.

- Aprendizaje por descubrimiento: clases practicas con ordenadores en unos casos y

en el taller en otros, que permitan a los alumnos aplicar los conocimientos
adquiridos previamente.

- Indagacién: siempre que los contenidos lo permitan se intentard que los alumnos
aprendan por si mismos o con una leve ayuda por parte de los profesores, utilizando
los recursos de la red (interactiva), materiales entregados por los profesores,
colaboracién de padres u otros adultos, la interaccion con los compafieros, y la

propia imaginacion, creatividad y capacidad del alumno.

Los alumnos trabajaran de forma individual, por parejas y en grupo, tanto en clase como
fuera de ésta, de forma que el estudio de la asignatura colabore en el desarrollo de la
inteligencia emocional en el sentido de aprender a tomar decisiones conjuntas, expresar
opiniones, escuchar las opiniones de los demas con respeto, coordinar las acciones de los

miembros del grupo para alcanzar un objetivo comun, etc.
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Se utilizaran pequefios proyectos o tareas a realizar para que el alumno adquiera los
contenidos mediante su puesta en practica.

Los contenidos de aprendizaje se presentaran de forma clara y ordenada, de modo que
los alumnos sean capaces de apreciar el campo de conocimiento sobre el que se construye la

materia de Tecnologia, Programacion y Robética.

Técnicas didacticas

Para tratar de alcanzar los objetivos planteados por las diferentes estrategias, nos

valdremos de distintos recursos o técnicas didacticas en esta programacion:

- Clase magistral: el protagonismo del alumno no puede impedir que, en algunos
momentos, sea necesaria la utilizacion de una metodologia expositiva, para orientar el tema,
adaptar el contenido al nivel de los alumnos, etc. Este método no puede ser exclusivamente
expositivo, sino que tiene que contar con la participacion de los alumnos, despertando su
interés.

- Flipped classroom, o clase invertida. Mediante videos y presentaciones, se plantear3 al
alumno la aproximacion a los contenidos en casa, para luego en clase, trabajarlos y practicarlos
junto al profesor y el resto de los comparieros.

- Trabajo por proyectos. La manera de llevar a cabo estas estrategias didacticas es
mediante el proceso de resolucion de problemas tecnoldgicos concretos. Implica,
necesariamente, que el grupo-clase se organice en grupos de trabajo. Las actividades deben
estar planteadas de tal manera que contribuyan a la adquisicién de las competencias clave, por
lo que el trabajo en equipo, la asuncién de roles y la interaccion entre los miembros del grupo
deben constituir la base del trabajo de los alumnos, sin menoscabo del trabajo y del esfuerzo
individual.

Se pretende a través de estas estrategias fomentar la creatividad del alumnado de
manera que no sélo sean usuarios responsables y criticos de la tecnologia, sino que, ademas, se

conviertan en creadores de tecnologia.
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- Trabajo cooperativo, en el que todos los cuatro miembros del grupo deben cooperar
para sacar adelante la tarea. Este tipo de trabajo la vamos a realizar mediante la técnica 1-2-4,
en la que se divide la clase en grupos de cuatro alumnos y se plantea una cuestién. Primero
cada miembro del grupo elabora una respuesta. En segundo lugar, se ponen en parejas e
intercambian las respuestas y de las dos hacen una. En tercer lugar, todo el grupo después de
poner en comun las dos soluciones de las parejas, han de dar la respuesta mas adecuada a la

cuestion planteada.

A principio del curso también se va a realizar un juego educativo de breakout o escape
centrado en la asignatura de Tecnologia, Programacién y Robética, con dos objetivos
principales: por un lado, identificar los conocimientos previos que el alumno tiene para enfocar
bien los nuevos contenidos y el alumno pueda comprender con mas facilidad; y por otro lado,

conocer las diferentes personalidades de los alumnos a la hora de configurar los grupos.

- Gamificacion. E|l profesor crea juegos o concursos en el aula para aprender o reforzar el
aprendizaje y donde los alumnos son los concursantes. Como la aplicacion para dispositivos

moviles Kahoot que permite la creacién de cuestionarios de evaluacion.

Actividades
Las actividades son las tareas que los alumnos han de realizar para alcanzar los objetivos
planteados, de acuerdo con los contenidos que hay que adquirir y los principios didacticos
definidos. Las diferentes actividades que se llevaran a cabo en la programacién pueden
agruparse segun su finalidad y variaran en funcién de la unidad didactica a la que se apliquen:
- Actividades de motivacion o presentacion: Lecturas de articulos sobre tecnologia.
Debates sobre temas tecnoldgicos.
- Actividades de desarrollo. Clase magistral. Realizacidn de trabajos de investigacion.
Realizacion de programaciones. Dibujar vistas de objetos.
- Actividades de ampliacion. Busqueda de informacion y elaboracion de informes.
Lectura de obra de ciencia-ficcién y elaboracidén de trabajo.

- Actividades de refuerzo. Resolucién de ejercicios. Resumenes. Juegos educativos.
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- Actividades de evaluacion y autoevaluacion. Rubricas. Cuestionarios.

Recursos personales

Trabajar de manera competencial en el aula supone que el docente pasa a ser un gestor
de conocimiento de los alumnos y el alumno adquiere un mayor grado de protagonismo.

- El papel del profesor. Para poder analizar, disefar y construir objetos y sistemas
técnicos se necesita una base minima de conocimientos, tanto conceptuales como
procedimentales. Para crear hay que conocer. Una de las funciones del profesor de TPR es,
precisamente, proporcionar dichos conocimientos.

Otra tarea fundamental del profesor es la de organizar y planificar el proceso de
aprendizaje; es decir, seleccionar los objetivos, tomar decisiones acerca de los métodos de
trabajo y de las actividades, crear las condiciones mas apropiadas para que el alumno
construya, modifique, enriquezca y diversifique sus esquemas de conocimiento y, finalmente,
evaluar todo el proceso.

- El papel del alumno. El alumno es el protagonista del proceso ensefianza-aprendizaje.

Se fomentara con las diferentes metodologias el sentido practico del alumno (capacidad
de simplificacion y deteccion de lo esencial), la perseverancia y la confianza en si mismo y en su
propia capacidad a la hora de abordar un problema, la cooperacidn para contribuir a la solucidn
final, el sentido de la responsabilidad, la disposicion de escuchar al resto de sus comparieros, la
decisidon para apoyar un punto de vista que le parece adecuado y el cumplimiento de
compromisos adquiridos por el grupo.

- Otros recursos personales. Con la intencion de abrir la escuela al exterior, se va a
solicitar la participacion de agentes ajenos al centro que puedan aportar conocimiento y
experiencia en temas relacionados con la asignatura. Estas personas pueden ser los tutores de

los alumnos o expertos en la materia.

Recursos ambientales

Las actividades de la asignatura de PTR se va a desarrollar en diferentes ambitos:
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- Aula: El aula es diafana y permite la utilizacion flexible y funcional del espacio para

actividades grupales o individuales.

El departamento de tecnologia cuenta con 2 proyectores ademas de los medios
audiovisuales del centro (proyector, video y televisién) que serdn utilizados a lo largo del curso

por los profesores de la materia en determinadas ocasiones.

- Aula taller: El trabajo en el aula-taller es una parte fundamental para el desarrollo del
curriculo de la asignatura de Tecnologia, Programacién y Robética. Este espacio favorece el
trabajo colaborativo en el que cada uno de los integrantes aporta al equipo sus conocimientos y
habilidades, asume responsabilidades y respeta las opiniones de los demas, asi como la puesta
en practica de destrezas y la construccidon de proyectos respetando las normas de seguridad y

salud en el trabajo y aplicando criterios medioambientales y de ahorro.

- Aula digital: El uso de ordenadores es muy importante ya que, aparte de los programas
de simulacién, hay contenidos donde el ordenador es de uso obligatorio. También es una
herramienta fundamental para la busqueda de informacion en Internet y para el uso de

diferentes aplicaciones informaticas.

- Visita a ESAC: Visita al Centro Europeo de Astronomia Espacial (ESAC) de la Agencia

Espacial Europea (ESA), situado en Villafranca del Castillo.

El Equipo CESAR ofrece a colegios e institutos, todas las semanas del curso escolar,
experiencias cientifico-espaciales, en el centro Europeo de Astronomia Espacial (ESAC) de la

Agencia Espacial Europea (ESA).

Recursos materiales

Este curso no se va a seguir ningun libro de texto, el material sera desarrollado por el

profesor. Se emplearan los siguientes recursos materiales:

- Material audiovisual creado por los profesores del departamento.

- Paginas web.
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- Fotocopias.

- Libros de consulta de Tecnologia, Programacién y Robética.

- Biblioteca del centro.

Los materiales y equipamiento que se utilizaran para la resolucidén de las propuestas de

trabajo seran, en la medida de lo posible, los que se encuentren en la dotacion del Instituto.

El aula-taller esta provista de los siguientes recursos materiales:

- Herramientas propias del trabajo de la madera.

- Herramientas propias del trabajo eléctrico-electrénico.

- Herramientas propias del trabajo de metal.

- Aparatos de medida eléctricos.

- Aparatos de medida mecanicos.

- Maquinas eléctricas.

- Madera.

- Material eléctrico.

- Estanterias y armarios, donde se guardan tanto los materiales comerciales como de

desecho, y las maquinas y herramientas que el centro posee.

Sera preciso, en todo caso, para la construccion de estructuras y el estudio de manejo
de herramientas, la adquisicion de materiales fungibles como son: aglomerado, contrachapado,
listones de distintos perfiles, estafio, barras de pegamento termo fusible, pilas, motores, cables
de interconexion, planchas de goma EVA, etc.

El aula-digital esta provista de los siguientes recursos materiales:

- 20 Equipos Informaticos: Instalaciones, ordenadores y sus periféricos.

- Conexidn a la red con fibra.
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9. EVALUACION

El objetivo de la evaluacion de los procesos de aprendizaje es valorar si los alumnos han
conseguido alcanzar los objetivos y han logrado el adecuado grado de desarrollo de las

competencias clave que marca el curriculo.

Principios de la Evaluacion

De acuerdo con el articulo 20 del Real Decreto 1105/ 2014, de 26 de diciembre, la
evaluacion sera continua, formativa e integradora, teniendo en cuenta el progreso en el

conjunto de las materias:

e Continua, para garantizar la adquisicién de las competencias imprescindibles,
estableciendo refuerzos en cualquier momento del curso cuando el progreso de un alumno o

alumna no sea el adecuado.

e formativa, para mejorar el proceso de enseifanza-aprendizaje durante el curso de
manera que el profesor pueda adecuar las estrategias de ensefianza y las actividades didacticas

con el fin de mejorar el aprendizaje de cada alumno.

e Integradora, para la consecucién de los objetivos y competencias correspondientes,
teniendo en cuenta todas las asignaturas, sin impedir la realizacion de la evaluacién manera
diferenciada: la evaluacidn de cada asignatura se realiza teniendo en cuenta los criterios de

evaluacion y los estandares de aprendizaje evaluables de cada una de ellas.

La utilizacidn de metodologias activas, como el aprendizaje por proyectos, requiere que
la evaluacion sea continua y formativa. En este sentido, se va a realizar el seguimientoy la
evaluacién del trabajo del alumnado a lo largo del proceso de aprendizaje, controlando el
progreso del alumno, observando la asimilacién de contenidos, los errores cometidos y

regulando los mecanismos de ensefianza.
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Criterios de evaluacion

Los criterios de evaluacién constituyen la referencia concreta para evaluar el aprendizaje
del alumno. Definen lo que se va a valorar y que el alumnado debe conseguir en cada
asignatura, tanto en conocimientos como en competencias. Se han asignado los criterios de
evaluacién incluidos en la normativa autondémica (Decreto 48/2015, de 14 de mayo, del Consejo
de Gobierno, por el que se establece para la Comunidad de Madrid el curriculo de la Educacion

Secundaria Obligatoria) en cada unidad didactica:

Unidad didactica 1. El proceso de resolucidn de problemas tecnoldgicos (Bloque 2. Tecnologia):

1. Describir las fases y procesos del disefio de proyectos tecnoldgicos.

2. Elaborar documentos técnicos adecuados al nivel de los procesos acometidos y al de

su madurez, inicidndose en el respeto a la normalizacion.

9. Adoptar actitudes favorables a la resolucion de problemas técnicos desarrollando

interés y curiosidad hacia la actividad tecnologica.

10. Analizar y valorar de manera critica el desarrollo tecnoldgico y su influencia en el
medio ambiente, en la salud y en el bienestar personal y colectivo a lo largo de la historia

de la humanidad.

Unidad didactica 2. Introduccién al Ordenador (Bloque 1. Programacion):

1. Mantener y optimizar las funciones principales de un ordenador, tableta o teléfono
movil en los aspectos referidos a su uso y a las funciones del sistema operativo 1.2.

Instala y desinstala de manera segura software bdsico.

Unidad didactica 3. El Ordenador como herramienta de expresion y comunicacion de ideas

(Bloque 2. Tecnologia):
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3. Emplear herramientas y recursos informdticos adecuados para generar la

documentacidn asociada al proceso tecnoldgico.

Unidad didactica 4. Internet y responsabilidad digital (Bloque 4. Internet):

3. Describir la estructura bdsica de internet.

8. Identificar y actuar poniéndolo en conocimiento de los adultos responsables las

amenazas, riesgos y conductas inapropiadas en internet.

Unidad didactica 5. Técnicas de expresion y comunicacion grafica (Bloque 2. Tecnologia):

1. Describir las fases y procesos del disefio de proyectos tecnoldgicos.

2. Elaborar documentos técnicos, adecuados al nivel de los procesos acometidos y al de

su madurez, iniciandose en el respeto a la normalizacion.

Unidad didactica 6. Representacion grafica de proyectos (Bloque 2. Tecnologia):

3. Emplear herramientas y recursos informdticos adecuados en el proceso de disefio y

para generar la documentacion asociada al proceso tecnoldgico.

4. Realizar dibujos geomeétricos (vistas, acotaciones, representaciones a escala, objetos
en perspectiva, bocetos y croquis) con instrumentos manuales y con software de disefio

grdfico en 2 dimensiones, respetando la normalizacion.

Unidad didactica 7. Materiales de uso técnico (Bloque 2. Tecnologia):

1. Describir las fases y procesos del disefio de proyectos tecnoldgicos.

7. Demostrar tener destrezas técnicas en el uso de materiales, herramientas y mdquinas
en la construccion de prototipos respetando las normas de seguridad e higiene en el

trabajo.

8. Actuar de forma dialogante y responsable en el trabajo en equipo, durante todas las

fases del desarrollo del proyecto técnico.
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Unidad didactica 8. Estructuras (Bloque 2. Tecnologia):

1. Describir las fases y procesos del disefio de proyectos tecnoldgicos.

3. Emplear herramientas y recursos informdticos adecuados en el proceso de disefio y

para generar la documentacion asociada al proceso tecnoldgico.

4. Realizar dibujos geomeétricos (vistas, acotaciones, representaciones a escala, objetos
en perspectiva, bocetos y croquis) con instrumentos manuales y con software de disefio

grdfico en 2 dimensiones, respetando la normalizacion.

6. Determinar y calcular los elementos mecdnicos que permiten desarrollar un elemento

tecnoldgico: estructuras.

Unidad didactica 9. Mecanismos (Bloque 2. Tecnologia):

1. Describir las fases y procesos del disefio de proyectos tecnoldgicos.

3. Emplear herramientas y recursos informdticos adecuados en el proceso de disefio y

para generar la documentacion asociada al proceso tecnoldgico.

4. Realizar dibujos geométricos (vistas, acotaciones, representaciones a escala, objetos
en perspectiva, bocetos y croquis) con instrumentos manuales y con software de disefio

grdfico en 2 dimensiones, respetando la normalizacion.

6. Determinar y calcula los elementos mecdnicos que permiten desarrollar un elemento

tecnoldgico: mecanismos.

Unidad didactica 10. Electricidad (Bloque 3. Robética-electrdnica y control):

1. Analizar y disefiar circuitos eléctricos en continua.
(Bloque 2. Tecnologia)
3. Emplear herramientas y recursos informdticos adecuados en el proceso de disefio y

para generar la documentacion asociada al proceso tecnoldgico.
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Unidad didactica 11. Programacion por blogues (Bloque 1: Programacion):

2. Analizar los diferentes niveles de lenguajes de programacion.

3. Utilizar con destreza un entorno de programacion grdfica por bloques.
(Blogue 2: Tecnologia)

8.Actuar de forma dialogante y responsable en el trabajo en equipo.

Unidad didactica 12: Iniciacién a la robdtica (Bloque 3. Robética-electronica y control):

12. Desarrollar con sus compafieros de equipo, un proyecto de sistema robdtico

Estandares de Aprendizaje

Los Estandares de Aprendizaje son concreciones de los criterios de evaluacién y
permiten conocer lo que el estudiante sabe, comprende y sabe hacer en cada asignatura. Estan
definidos en la normativa autondmica (Decreto 48/2015, de 14 de mayo, del Consejo de
Gobierno, por el que se establece para la Comunidad de Madrid el curriculo de la Educacion

Secundaria Obligatoria). Se definen para cada unidad didactica:

Unidad didactica 1. El proceso de resolucidn de problemas tecnoldgicos (Bloque 2. Tecnologia):

1.1. Analiza los objetos y sistemas técnicos para explicar su funcionamiento, distinguir

sus elementos y las funciones que realizan.

1.2. Enumera las fases principales del proyecto tecnoldgico y planifica adecuadamente

su desarrollo.

1.4. Proyecta con autonomia y creatividad, individualmente y en grupo problemas

tecnoldgicos trabajando de forma ordenada y metddica.

Unidad didactica 2. Introduccidn al Ordenador (Bloque 1. Programacion):
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1.1. Utiliza y gestiona un ordenador bajo un sistema operativo Windows y/o una

distribucion de Linux u otro sistema operativo.
1.2. Instala y desinstala de manera sequra software bdsico.

1.3. Utiliza adecuadamente los dispositivos electronicos como fuente de informacion y

para crear contenidos.

1.4. Usa con soltura, aplicaciones informdticas que permitan buscar, almacenar,
organizar, manipular, recuperar, presentar y publicar informacion, empleando de forma

habitual las redes de comunicacion.

1.5. Emplea con destreza aplicaciones informdticas de ofimdtica para la presentacion de

sus trabajos.

Unidad didactica 3. El Ordenador como herramienta de expresion y comunicaciéon de ideas

(Bloque 2. Tecnologia):

3.2 Elabora documentos de texto para las memorias, hojas de cdlculo para los

presupuestos.

3.3 Emplea software de presentacion para la exposicion de uso individual o para su

publicacion como documentos colaborativos en red.

Unidad didactica 4. Internet y responsabilidad digital (Bloque 4. Internet):

3.2: Intercambia mensajes en la red. Servidores, clientes.

8.4 Comunica a un adulto responsable cualquier situacion andmala que detecta en el uso

de internet: acoso, abuso, ciberbullying.

Unidad didactica 5. Técnicas de expresion y comunicacion grafica (Bloque 2. Tecnologia):

1.1. Analiza los objetos y sistemas técnicos para explicar su funcionamiento, distinguir

sus elementos y las funciones que realizan.
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1.4. Proyecta con autonomia y creatividad, individualmente y en grupo, problemas
tecnoldgicos trabajando de forma ordenada y metddica desde la fase de andlisis del
problema hasta la evaluacion del funcionamiento del prototipo fabricado incluyendo su

documentacion.

Unidad didactica 6. Representacion grafica de proyectos (Bloque 2. Tecnologia):

3.1. Realiza busquedas de informacion relevante en Internet.

3.4. Utiliza software de disefio CAD y modelado en 3D para los planos.

4.1. Identifica la simbologia estandarizada de los elementos bdsicos para los proyectos

que desarrolla.

Unidad didactica 7. Materiales de uso técnico (Bloque 2. Tecnologia):

1.1. Analiza los objetos y sistemas técnicos para explicar su funcionamiento, distinguir

sus elementos y las funciones que realizan.

1.4. Proyecta con autonomia y creatividad, individualmente y en grupo, problemas
tecnologicos trabajando de forma ordenada y metddica desde la fase de andlisis del
problema hasta la evaluacion del funcionamiento del prototipo fabricado incluyendo su

documentacion.

7.1. Explica como se pueden identificar las propiedades mecdnicas de los materiales de

uso técnico.

7.2. Respeta las normas de sequridad.

7.3. Utiliza con precision y seguridad los sistemas de corte y fijacion.

7.5. Analiza documentacion relevante antes de afrontar un nuevo proceso en el taller.

8.1. Colabora con sus compaferos para alcanzar la solucion final.

8.2. Dialoga, razona y discutes sus propuestas y las presentadas por otros

50



8.3. Se responsabiliza de su parte de trabajo y del trabajo total.

Unidad didactica 8. Estructuras (Bloque 2. Tecnologia):

1.1. Analiza los objetos y sistemas técnicos para explicar su funcionamiento, distinguir

sus elementos y las funciones que realizan.
3.1. Realiza busquedas de informacion relevante en Internet.
3.4. Utiliza software de disefio CAD y modelado en 3D para los planos.

4.1. Identifica la simbologia estandarizada de los elementos bdsicos para los proyectos

que desarrolla.

6.1. Disefia y dimensiona adecuadamente los elementos de soporte y estructuras de

apoyo.

Unidad didactica 9. Mecanismos (Bloque 2. Tecnologia):

1.1. Analiza los objetos y sistemas técnicos para explicar su funcionamiento, distinguir

sus elementos y las funciones que realizan.
3.1. Realiza busquedas de informacion relevante en Internet.
3.4. Utiliza software de disefio CAD y modelado en 3D para los planos.

4.1. Identifica la simbologia estandarizada de los elementos bdsicos para los proyectos

que desarrolla.

6.1. Disefia y dimensiona adecuadamente los elementos de soporte y estructuras de

apoyo.

Unidad didactica 10. Electricidad (Bloque 3. Robdtica-electrénica y control):

1.1. Clasifica los elementos bdsicos de un circuito eléctrico en continua: generadores,

resistencias, conmutadores, bombillas.



1.2. Interpreta el significado y calcula las magnitudes que explican el funcionamiento de

los circuitos: tension, intensidad, resistencia eléctrica.

1.3. Distingue el significado del circuito abierto y del cortocircuito.

1.4. Utiliza otros elementos sencillos como motores o zumbadores.

1.5. Calcula la potencia y la energia consumida por el circuito y lo relaciona con el

sistema de alimentacion utilizado (pilas, baterias, fuentes)

(Bloque 2. Tecnologia)

3.1. Realiza busquedas de informacion relevante en Internet.

3.5. Emplea programas de simulacion para comprobar cdlculos y verificar el

funcionamiento de los disefios.

Unidad didactica 11. Programacion por blogues (Bloque 1: Programacion):

2.2. Describe las caracteristicas de los lenguajes de programacion de alto nivel.

2.4. Representa mediante diagramas de flujo diferentes algoritmos.

3.1. Describe el desarrollo de una animacion o un juego y enumera las fases principales

de su desarrollo.

3.2. Emplea con facilidad las diferentes herramientas bdsicas del entorno de

programacion.

3.3. Situa y mueve objetos en una direccion dada.

3.4. Inicia y detiene la ejecucion de un programa.

3.5. Modifica, mediante la edicion, la apariencia de objetos. Crea nuevos objetos:

actores, fondos y sonidos.

3.6. Maneja con soltura los principales grupos de bloques del entorno.
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3.7. Utiliza con facilidad los comandos de control de ejecucion: condicionales y bucles.
3.8. Emplea de manera adecuada variables y listas.
3.9. Analiza el funcionamiento de un programa a partir de sus bloques.
(Blogue 2: Tecnologia)
8.2. Dialoga, razona y discute sus propuestas y las presentadas por otros.

Unidad didactica 12: Iniciacién a la robdtica (Bloque 3. Robética-electronica y control):

12.2. Desarrolla el sistema
12.3. Documenta y presenta de forma adecuada los resultados

12.4. Actua de forma dialogante y responsable en el trabajo en equipo, durante todas las

fases de desarrollo del proyecto

Instrumentos de evaluacion

Los analisis de evaluacion son los procedimientos utilizados por el docente para obtener
informacidn acerca del aprendizaje de los alumnos. Los instrumentos de evaluacidn son
recursos disefiados para concretar el grado de aprendizaje. En esta programacién se van a

emplear diferentes analisis e instrumentos en funcidén de lo que se quiera evaluar:
1) Interrogatorio y solucion de problemas: mediran los contenidos tedricos.
- Pruebas escritas

2) Andlisis de desemperio: miden los procedimientos y actitudes que no puedan ser

evaluados de otra manera.

- Rubricas

- Escalas de valoracion
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- Portafolios
- Listas de cotejo

3) Observacion: miden trabajo diario, cuidado en las tareas, orden,

comportamiento, interés, participacion, etc.

- Cuaderno de clase
- Guia de observacion

Es importante valorar también la colaboracién en los grupos de trabajo. Para ello se van
a realizar coevaluaciones del alumnado, en las que los propios compafieros se evaluaran entre

ellos.

Las metodologias activas exigen que el alumno también sea parte integrante de su

evaluacioén, valorando la eficacia de los procesos de ensefianza para ellos mismos.

Es importante la evaluacion de la practica docente por parte del alumnado para conocer

los puntos fuertes y débiles de la aplicacion de la metodologia.

Peso en la calificacion

Se va a dar mayor peso en la calificacidon a los trabajos frente a las pruebas escritas y el
trabajo de clase. Los criterios de calificacidn, que se daran a conocer a los alumnos a principio

de curso, seran:
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Porcentaje

N© Técnicas de evaluacién (%) Instrumentos de evaluacién
Técnicas de
1 interrogatorio y de 30 - Pruebas escritas
solucion de problemas
- Rubricas
Técnicas de analisis de 60 - Escalas de valoracion
2 desempefio - Portafolio
- Lista de control
- Cuaderno de clase
Técnicas de - Guia de observacién: Comportamiento,
3 observacion 10 interés, participacion, etc.

- Escala de actitudes.

Criterios de calificacion

Para obtener una calificacion de aprobado en cada trimestre el alumno debera superar

los siguientes dos requisitos:

- Obtener una nota minima de 3,0 puntos en los dos primeros apartados de valoracion

pruebas escritas y trabajos).

- Si se cumple el requisito anterior se hara la nota media ponderada y debera ser igual o

superior a 5.

Aquellos alumnos que suspendan alguna evaluacion tendran la oportunidad de

presentarse a una recuperacion. Estas pruebas se realizaran después de la entrega de notas de

cada evaluacion y también al final del curso, en junio, podran de nuevo recuperar cada una de

las evaluaciones no superadas. Se valorara la presentacion de un portfolio de trabajo con

actividades referidas a los contenidos minimos del curso.

La calificacidn final del curso serd la media de las tres evaluaciones siempre que el

alumno haya aprobado todas. Si suspende alguna debera recuperarla para poder aprobar el

curso.
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Evaluacion de la actuacion docente

Segun el articulo 16.7 de la Orden 2398/2016, de 22 de julio, de la Consejeria de
Educacion, Juventud y Deporte de la Comunidad de Madrid, por la que se regulan
determinados aspectos de organizacion, funcionamiento y evaluacién en la Educacion
Secundaria Obligatoria, “Los profesores evaluardn (...) su propia prdctica docente, para lo que
establecerdn indicadores de logro en las programaciones diddcticas. Las conclusiones de esta
evaluacion deberdn incluirse en las memorias anuales de los departamentos diddcticos y en la

memoria anual del centro.”

Se propone una escala para la valoraciéon de la practica docente en la programacion
didactica en su conjunto (ver Anexo 1). Se puede realizar también al final de cada trimestre

para recoger las mejoras en el siguiente.
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10. MEDIDAS ORDINARIAS DE ATENCION A LA DIVERSIDAD

“Susan Calvin necesité cinco horas para interrogar a los
sesenta y tres robots. Fueron cinco horas de repeticiones, de
insistir, robot tras robot, en las preguntas A, B, C, D, de oir las

respuestas A, B, C, D; {...).

Los sesenta y tres me parecen iguales, no podria

decir...”

(Asimov, 1950)

Todos los alumnos son diferentes y Unicos; provienen de un contexto social, econdmico,
cultural y linglistico, concretos; presentan condiciones fisicas y de salud particulares; tienen sus
propias motivaciones e intereses, capacidades, ritmos y estilos de aprendizaje. Ademas, estas

circunstancias cambian a lo largo del tiempo.

Nuestra labor como docentes es favorecer el progreso educativo del alumnado, sin que
ninguno quede atrds, teniendo en cuenta sus diferencias; en eso consiste la atencidon a la

diversidad.

La expresidn “atencidn a la diversidad” no hace referencia a un determinado tipo de
alumnos y alumnas sino a todos los escolarizados en cada clase del centro educativo. El texto
consolidado de la LOE establece la atencion a la diversidad como principio fundamental que
debe regir la ensefianza basica, con el objetivo de proporcionar a todos los alumnos una
educacion adecuada a sus caracteristicas y sus necesidades. Por tanto, educamos en la

diversidad para hacer efectivo el principio de igualdad de oportunidades.

El Real Decreto 1105/2014, de 14 de diciembre, establece que en la ESO se incidird en la

atencidn a la diversidad, en la atencion individualizada, en la prevencion de las dificultades de
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aprendizaje y en la puesta en practica de mecanismo de refuerzo en cuanto se detecten esas
dificultades. Estos mecanismos podran ser tanto metodoldgicos como curriculares, para
conseguir que los alumnos desarrollen al maximo sus capacidades personales, alcanzando los

objetivos y competencias de la etapa establecidos con caracter general para todos los alumnos.

Las medidas organizativas u ordinarias tienen que ver con la metodologia y la gestion de

los alumnos, el espacio y el tiempo.

Las medidas curriculares tienen que ver con la adaptacidn de los elementos curriculares

a las necesidades de los alumnos de forma grupal o individual.

A continuacidn, se describen las estrategias organizativas y metodoldgicas que se
contemplan en esta programacion docente y en cada unidad didactica para permitir la
adecuacién de los elementos del curriculo a los diferentes ritmos de aprendizaje y a las

caracteristicas y necesidades del alumnado:

Programacion de contenidos y actividades.

Dentro del conjunto de contenidos, estableceremos una diferenciacidn entre contenidos
minimos e informacién complementaria. Es decir, en primer lugar, fijaremos un cuerpo de
contenidos esenciales que deben ser aprendidos por todos para alcanzar los objetivos
previstos. A partir de ahi, consideraremos otra serie de contenidos que podran ser trabajados o

no en funcion de las peculiaridades y necesidades de cada alumno.

Mediante una secuenciacion apropiada y la programacion de actividades variadas y de
diferente dificultad, asi como de repaso y ampliacidn, se pretende poder atender a todo el
alumnado. Las actividades se organizaran por categorias en funcién de su distinta finalidad. Por
un lado, contemplaremos actividades de refuerzo, de consolidacién de aquellos aprendizajes
qgue consideramos minimos; para ello, el nivel de dificultad de las tareas propuestas estara en
consonancia con la asequibilidad media que caracteriza a la informacion esencial. Por otro lado,

disefiaremos otro tipo de actividades mas diversificadas que impliquen bien una complejidad
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mayor, bien una ampliacion de la perspectiva del tema trabajado, para alumnos de altas

capacidades intelectuales en los proyectos del taller y en las practicas informaticas.

Metodologias diversas.

El mejor método de ensefianza para alumnos con unas determinadas caracteristicas
puede no serlo para alumnos con caracteristicas diferentes y a la inversa. Es decir, los métodos
no son mejores o peores en términos absolutos, sino en funcién de que el tipo de ayuda que

ofrecen responda a las necesidades que en cada momento demandan los alumnos.

Las adaptaciones en la metodologia didactica son un recurso que se puede introducir en
la forma de enfocar o presentar determinados contenidos o actividades, como consecuencia de

diversas circunstancias:
- Los distintos grados de conocimientos previos detectados en los alumnos.

- La existencia de diferentes grados de autonomia y responsabilidad entre los

alumnos.
- Laidentificacién de dificultades en procesos anteriores con determinados alumnos.

Se van a emplear diferentes y variadas estrategias didacticas para desarrollar los

contenidos, dentro de cada unidad didactica:

- Exposicion.

Indagacion.

Interactiva.

- Cooperativa.
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Material didactico complementario.

La utilizacion de distintos materiales didacticos complementarios, tanto impresos,
graficos o audiovisuales, permiten ajustar el proceso de ensefianza-aprendizaje a las diferencias

individuales de los alumnos. De forma general, este tipo de material persigue cuatro objetivos:

- Consolidar contenidos cuya adquisicion por parte de los alumnos supone una mayor

dificultad.

- Ampliar y profundizar en temas de especial relevancia para el desarrollo del area.

- Practicar habilidades instrumentales ligadas a los contenidos de cada area.

- Enriguecer el conocimiento de aquellos temas o aspectos sobre los que los alumnos

muestran curiosidad e interés.

Agrupacion flexible y ritmos diferentes.

Formar grupos de trabajo heterogéneos en las actividades del aula, con flexibilidad en el
reparto de tareas, y fomentar el apoyo y la colaboracién. Queremos incluir a los alumnos con

necesidades en los grupos de trabajo de clase.

La organizacion de grupos de trabajo flexibles dentro del grupo de la clase, siempre que

sea posible, permite lo siguiente:

- Cooperacién y colaboracion entre los alumnos.

- Que los alumnos puedan situarse en distintas tareas.

- Proponer actividades de refuerzo o profundizacidn segun las necesidades de cada

grupo.

- Adaptar el ritmo de introduccién de nuevos contenidos.

Este tipo de adaptaciones requiere una reflexion sobre dos aspectos:
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- Los aprendizajes basicos e imprescindibles para seguir progresando.

- La incorporacion de una evaluacion que detecte las necesidades de cada grupo.

Adaptacién en la evaluacion.

La evaluacion de los alumnos con dificultades de aprendizaje sera continua y no puntual;
nunca basada sdlo en los resultados de los exdmenes, sino con respecto a la globalidad del

aprendizaje a lo largo del proceso de evaluacion.

En los casos necesarios, se van a modificar los criterios de calificacion, valorando en

mayor grado los procedimientos y el trabajo personal.

Medidas de atencion a la diversidad relacionadas con un grupo especifico de alumnos

Para trabajar con el alumno del grupo que presenta rasgos de hiperactividad y déficit de

atencion, se proponen las siguientes pautas:
- Sentar al alumno cerca del profesor y entre alumnos tranquilos.

- Evitar elementos que le puedan distraer, lejos de la ventana o de una pared con
dibujos colgados. No permitirle tener sobre la mesa mas material del que sea

estrictamente necesario.

- Asignarle alguna actividad que implique movimiento: borrar la pizarra, ir a por

material, colocar sillas, etc. Se puede usar como recompensa.

- Refuerzo positivo. No llamarle la atencion excesivamente cuando se levante, si
ocurre al final de las tareas que estd realizando en clase y siempre que no moleste a

nadie.

- Mirarle a los ojos cuando se le habla, incluso instigarle para que lo haga.
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- Pedirle que repita los mensajes que se comunican para comprobar que los ha

entendido.

- Fomentar respuestas activas como metodologia: poder preguntar, salir a la pizarra,

escribir en su cuaderno, pintar, etc.

- No se le puede exigir todo a la vez, se debe procurar desmenuzar las tareas.

- Usar referencias visuales cuando se imparte clase expositiva.

- Enseiiarle habilidades para que aprenda a estudiar: esquemas, resumenes, etc.

Casi uno de cada diez estudiantes del curso se ve afectado por una forma mds o menos
grave de dislexia. Se van a tener en cuenta dos tipos de medidas para dar respuesta a los

alumnos con dislexia:

Medidas emocionales y sociales.

- Desarrollar la autoestima, dando responsabilidades en el aula.

- Demostrar conocer su problema y compromiso por ayudar.

- Destacar los aspectos positivos. Demostrar interés personal y por sus aprendizajes.

- No presionar para que alcance el mismo nivel lector que sus companeros.

- Dar mas tiempo para realizar las tareas.

- Ensefiar métodos de estudio y organizacion de tareas.

- Estimulacidén constante, sin llegar a bloquear psicolégicamente.

- Proximidad al profesor en el aula.

Medidas curriculares.

62



Explicacion verbal para la comprobacion por parte del profesor de comprensiéon de

material escrito.

Evaluacion oral.

Apoyo al alumno cuando lea en voz alta.

Textos cortos para leer.

Valoracién de los trabajos por su contenido, sin tener en cuenta errores de escritura

o0 matematicos.
Valoracién de los ejercicios matematicos por su desarrollo, sin tener en cuenta

errores de simbolos o cifras.

Agrupacion con alumnos competentes.

Flexibilidad en la ortografia y signos de puntuacion.

Evitar que exponga en publico.

Facilitar acceso a medios informaticos como ayuda a mejorar ortografia.

Atencion personal. Dosificar el trabajo, sin simplificar las tareas.

Utilizacidn de esquemas y visual thinking para las exposiciones al grupo.
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11. ACTIVIDADES COMPLEMENTARIAS

Introduccion

A lo largo del curso se plantea realizar una actividad de Aprendizaje por Servicio (APS). El

aprendizaje por servicio es una manera de aprender haciendo un servicio a la comunidad.

El centro educativo estd situado un barrio obrero, con un bajo nivel socioecondmico y
con una alta tasa de poblacidn mayor de 60 afos. Frente a la necesidad de las personas
mayores del barrio de utilizar las TICs para poder desenvolverse en la vida actual, los alumnos
deberan emprender una accidn de servicio a la comunidad que les ayude a aplicar y consolidar
aprendizajes en conocimientos, habilidades y competencias, para ponerlo al servicio del bien

comun.

La actividad se basa en un proyecto de emprendimiento que se ha desarrollado en el
curso anterior y que tiene por titulo: “Conectando generaciones, generando conexiones”. El
objetivo es que los alumnos consigan acercar el mundo de la tecnologia y la comunicacion a las
personas mayores. Este acercamiento se llevard a cabo a través de tutoriales creados por los

alumnos a tal fin y con cursos de formacidn en el propio centro.

Objetivos

El principal objetivo didactico de esta actividad es que nuestros alumnos consigan
practicar la cooperacidén y la solidaridad hacia las personas mayores, ayudandoles en el manejo
de las TICs. De esta manera, los alumnos seran capaces de poner en practica todo su

aprendizaje de manera eficaz en contextos reales.

Al finalizar la actividad, los alumnos han de ser capaces de alcanzar los siguientes

objetivos curriculares:
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Emplear herramientas y recursos informdticos adecuados en el proceso de disefio y para
generar la documentacion asociada al proceso tecnologico.

Mantener y optimizar las funciones principales de un ordenador, tableta o teléfono movil
en los aspectos referidos a su uso, su sequridad y a las funciones del sistema operativo.

Consultar y crear bases de datos, informes y formularios.
Utilizar la hoja de cdlculo para realizar tablas, operaciones y representacion grdfica.
Describir la estructura bdsica de internet.

Desarrollar y programar aplicaciones moviles sencillas en entornos de programacion por
blogues.

Utilizar las herramientas de los sistemas operativos presentados.

Competencias

Esta actividad contribuye al desarrollo de todas las competencias clave, pero

principalmente:

Competencia digital (CD), por saber utilizar recursos tecnolégicos para la comunicacién y
resolucién de problemas.

Competencia en sentido de la iniciativa y espiritu emprendedor (CSIEE), por saber tener
iniciativa, interés, proactividad e innovacidn, tanto en la vida escolar como en la
comunidad.

Competencia en comunicacion lingiiistica (CCL), por saber expresarse de forma oral o
escrita en multiples modalidades, formatos y soportes.

Competencias sociales y civicas (CSC), por saber manifestar solidaridad e interés por

resolver problemas y por saber participar de manera constructiva en las actividades de
la comunidad.

Contenidos curriculares

Los contenidos que los alumnos deberdn desarrollar son:

Introduccion a la informatica.

Funcionamiento de un ordenador.
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e Software: Sistema operativo y aplicaciones.

e El ordenador como herramienta de expresion y comunicacion de ideas.
e Procesadores de texto.

e Creadores de presentaciones.

e Internet.

e Navegadores.

e Busqueda de informacion.

e Privacidad en Internet.

e Responsabilidad digital.

Temporalizacion

La actividad se va a desarrollar a lo largo de 11 sesiones, que se repartiran a lo largo del

curso, 4 por cada trimestre.
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12. SISTEMA DE ORIENTACION Y TUTORIA

“Todo ser humano bueno, con conciencia social y sentido
de la responsabilidad, deberd someterse a la autoridad
constituida; obedecer a su doctor, a su Gobierno, a su psiquiatra, a
su compafiero; aunque sean un obstdculo a su comodidad y

sequridad. Es la Segunda Ley de la Robdtica”.

(Asimov, 1950)

La educacién tiene por objeto, ademds del aprendizaje de contenidos y desarrollo de
competencias, la transmision de valores, normas y actitudes. En este sentido, |la asignatura de
Tecnologia, Programacién y Robdtica pretende contribuir al desarrollo integral de los alumnos.
Trataremos de orientar a los alumnos en el proceso de conocerse a si mismos, a sus
companieros y a la sociedad en la que viven, para que puedan desarrollar su autoestima y su

integracién social.

El curso de 12 de la ESO corresponde en su gran mayoria a alumnos de 12 y 13 afios.
Esta edad coincide con la adolescencia, una etapa de cambios significativos en la personalidad y
el fisico de los alumnos, por lo que la orientacidn y la accion tutorial se hacen muy necesarios

para ayudar al desarrollo integral de los alumnos.

El grupo con el que vamos a trabajar esta equilibrado en cuanto sexos (50%). Es su
primer afio en el centro por lo es necesario realizar actividades de cohesidn y de adaptacién al
nuevo entorno escolar y a la vida en el centro. Muchos se conocen de los centros de
procedencia y hay tres alumnos repetidores. El grupo es heterogéneo en cuanto a la
nacionalidad de procedencia de sus familias. El 75% de los alumnos han nacido en Espaiia, pero
el 50% de sus progenitores tienen otras nacionalidades, principalmente provienen de
Venezuela, Marruecos, Argentina y Rumania.
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Los problemas de comportamiento se dan principalmente en el primer curso de la ESO,
por lo que se va a trabajar en los casos de alumnos disruptivos desde dentro del aula, en

coordinacion con jefatura de estudio y la accién tutorial.

La orientacién educativa debe ser un proceso continuo y sistematico de ayuda al

alumno, para intentar conseguir el maximo desarrollo de sus potencialidades.
Los principales objetivos de la accion tutorial son:
- Conocimiento de los compafieros.
- Participacién en el aulay en el centro.
- Respetoy tolerancia con los demas.
- Colaboracién y cooperacion en las tareas de clase.

- Responsabilidad ante el estudio.

Las orientaciones que va a recibir el alumnado a lo largo del curso en la asignatura de

Tecnologia, Programacion y Robdtica, sera de tres tipos:

- Personal: se pretende que el alumno llegue a conocerse mejor a si mismo y al
mundo que lo rodea, para que sea capaz de resolver los problemas de su vida, en el
que la tecnologia esta tan presente. Se trataran temas como por ejemplo Internet,
gue afectan a aspectos de la vida personal, valores y motivaciones que inciden en las
relaciones con los amigos y la sociedad en general. La organizacion espacial del aula
en grupos o individualmente, asi como las actividades, se plantean para favorecer la

orientacién personal.

- Académica: se intentara ayudar técnicamente a los alumnos con la intencion de
mejorar el rendimiento académico, el desarrollo de aptitudes y la adaptacién al

grupo y al centro docente. Se va a atender el proceso de estudio de los alumnos,
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ensefiando a aprender a aprender. Las diferentes estrategias metodoldgicas y

actividades persiguen este objetivo.

- Profesional: se trata de ayudar a los alumnos a descubrir una ocupacion profesional
adecuada para él o, una vez encontrada, a desarrollarla adecuadamente,
considerando sus aptitudes y las necesidades de la sociedad. La asignatura de
Tecnologia, Programacion y Robotica posibilita conocer multiples desempefios
profesionales, asi como dotar de herramientas para integrarse en la vida profesional.

La mayoria de los trabajos en la actual Era Tecnolédgica demandan perfiles técnicos.

Como se ha comentado anteriormente, uno de los objetivos de los procesos de asesoria
al alumno es el desarrollo académico, la formacién de habitos de estudio, el dominio de
métodos y técnicas de aprendizaje y la promocion del trabajo cooperativo dentro y fuera del

aula, con la intervencion directa de los padres.

Desde la asignatura de Tecnologia, Programacion y Robética se pretende fomentar en el
alumno la capacidad de aprender a aprender (ensefar a pensar). Para ello, se llevaran a cabo

las siguientes estrategias:

- Habitos basicos: normas, organizacion de trabajo individual y grupal, sentarse

correctamente, concentracion, relajacién, orden, etc.

- Técnicas instrumentales basicas:

- Técnicas de estudio: esquemas, resimenes, lectura comprensiva, vocabulario,

subrayado de palabras, mapas conceptuales, etc.

- Favorecer la retencién y el recuerdo: presentacion de forma novedosa de los
temas. Organizacién de contenidos y estrategias, considerando los elementos

distractores.

- Aplicacion de factores motivacionales:
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- Tareas de dificultad moderada. Importancia por el esfuerzo de la tarea

realizada.

- Dar mas importancia a factores intrinsecos que a los externos: notas, elogios,

refuerzos.
- Buscar el interés y satisfaccion en las tareas. Ayudar a gestionar el fracaso.

- Estrategias de apoyo:

- Planificacion del tiempo en las tareas.

- Tener en cuenta a las familias para controlar los condicionantes internos y

externos del alumno ante las tareas.

- Estimular técnicas de enrigquecimiento cognitivo:

Resolucion de problemas.

Favorecer el pensamiento creativo. Pensamiento lateral.

Razonamiento deductivo e inductivo.

La metacognicion. El alumno debe reflexionar sobre lo aprendido.

Durante el curso de TPR se dedicaran los primeros minutos de la clase a pararse a
pensary tomar conciencia acerca de temas importantes para el desarrollo personal, social o
académico de los alumnos: el trabajo, la solidaridad, la igualdad, la muerte, etc. Se realizara en
torno a un texto, un video o una cancidn. Se pretende conseguir un ambiente agradable y de
reflexion para comenzar la jornada y dar significado al contenido de la materia que se vaya a

desarrollar.

De nuevo Asimov nos va a ayudar a plantear muchos de estos temas. A modo de

ejemplo, esta seria una actividad de una sesién de inicio de clase:

70



Asimov en su libro Yo, Robot (1950), define las tres Leyes de la Robdtica, un cldsico de la
ciencia-ficcion, y propone un debate filosofico y ético sobre como deben comportarse las
mdgquinas. Este debate no estd tan lejos y ya se estd planteando, por ejemplo, en relacion con la
utilizacion del coche auténomo. A los alumnos se les planteard, para que debatan, el siguiente

dilema:

“Un unico pasajero circula en su coche autonomo y un grupo de personas estd en medio
de la trayectoria. El vehiculo no puede evitar el accidente y se le plantean dos alternativas:
arrollar a ese grupo de personas para proteger la integridad de su pasajero o salirse de la

carretera y sacrificar a su “conductor” para salvar las otras vidas”.
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14. DESARROLLO DE UNIDADES DIDACTICAS

Unidad Didactica 11: Programacion por bloques

“Las Tres Leyes de la Robética:

1. Un robot no debe dafiar a un ser humano o, por su inaccidn,

dejar que un ser humano sufra dafio.

2. Un robot debe obedecer las drdenes que le son dadas por un ser

humano, excepto cuando estas érdenes se oponen a la primera Ley.

3. Un robot debe proteger su propia existencia, hasta donde esta

proteccion no entre en conflicto con la primera o seqgunda Leyes”.

(Asimov, 1950)

1. Contextualizacion

Estamos rodeados de aparatos y maquinas de todo tipo que realizan muy diversas

funciones. No podemos imaginar nuestra vida sin los ordenadores, ni los moviles. Ninguno de

estos aparatos seria capaz de realizar por si mismo la tarea que tiene encomendada si no se les

programara para ello. Para la gran mayoria de los alumnos, esta es la primera ocasién que van a

ser conscientes del mundo de la programacidén, aunque esté permanentemente presente en sus

vidas, en sus méviles y en los videojuegos.

En esta décimo primera unidad didactica destinada al primer curso de la ESO y

perteneciente a la materia de Tecnologia, Programacion y Robdtica, se estudia la programacion

grafica por bloques. Se desarrolla a mitad del tercer trimestre, con una duracion aproximada de

6 sesiones.
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Se ha programado esta unidad casi al final del curso de manera el alumno pueda tener
una vision comprensiva tedrico-practica primero de las tecnologias artesanales y esté en

disposicion de desarrollar las tecnologias de la informacion y la comunicacion.

La programacién grafica por bloques es ideal para iniciar a los alumnos en el mundo de
la programacion porque es muy intuitiva y sencilla. En la unidad anterior, la nimero 10, los
alumnos habran aprendido los fundamentos de la electricidad y los circuitos eléctricos para
poder entender los fundamentos de la programacion. En la siguiente unidad didactica, la
numero 12, los alumnos estaran preparados para continuar en con el estudio de los robots,

como ejemplo de automatismos inteligentes.

2. Objetivos didacticos
Al finalizar esta unidad diddctica, los alumnos han de ser capaces de:

- Emplear herramientas y recursos informaticos adecuados en el proceso de disefioy

para generar la documentacion asociada al proceso tecnoldgico.

- Desarrollar habilidades sociales que posibiliten la realizacién del trabajo en equipo de
forma dialogante, eficaz y responsable durante todas las fases del desarrollo del proyecto
técnico, adoptando actitudes favorables a la resolucién de problemas técnicos desarrollando

interés y curiosidad hacia la actividad tecnoldgica.

- Ser capaz de analizar los diferentes niveles de lenguajes de programacién, como paso

previo a su uso para el desarrollo de programas y aplicaciones.

- Utilizar con destreza un entorno de programacion grafica por bloques, siendo capaz de
interpretar el funcionamiento de un programa a partir de sus bloques, como disefar el suyo

propio.
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3. Competencias

Esta unidad didactica contribuye al desarrollo de todas las competencias basicas, pero
especialmente a la Competencia Matematica, a las Competencias Basicas en Ciencia y
Tecnologia (CMCBCT) y la Competencia Digital (CD); en menor medida también contribuye al

desarrollo de la Competencia Lingtiistica (CL) y de la de Aprender a Aprender (CAA):

Competencia matematica y competencias basicas en ciencia y tecnologia (CMCBCT)

La unidad didactica de Programacion por bloques contribuye a la adquisicion de la
competencia matematica porque se aplican los conocimientos, el razonamiento y las

herramientas matematicas para comprender y aplicar el lenguaje de programacidn. Estan

especialmente presentes en esta unidad, las variables y el calculo de magnitudes basicas, el uso

de escalas, la lectura e interpretacion de diagramas de flujo y la resolucion de problemas

basados en la aplicacién de expresiones matematicas.

La unidad didactica de Programacion por bloques contribuye a la adquisicion de
competencias basicas en ciencia y tecnologia principalmente mediante el conocimiento y
comprensidn de procesos, sistemas y entornos tecnolégicos, como es la programacion;
también, a través del desarrollo de destrezas y habilidades para manipular el ordenadory

utilizar datos y procedimientos para alcanzar un objetivo como es programar.
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Competencia digital (CD)

La unidad didactica de Programacion por bloques proporciona una oportunidad especial
para desarrollar la competencia digital, y a este desarrollo estan dirigidos especificamente una
parte importante de los contenidos. Debe destacarse en relacion con el desarrollo de esta
competencia la importancia del uso de las TIC como herramienta de simulacién de procesos
tecnoldgicos y para la adquisicidon de destrezas con lenguajes especificos con la simbologia
adecuada como es la aplicacion Scratch (Pyonkee). Por otra parte, estan asociados a su
desarrollo los contenidos que permiten buscar, procesar, elaborar, almacenar y presentar
informacidn, asi como intercambiar informacion y comunicarse a través de Internet de forma

critica y segura.

Competencia en comunicacion linglistica (CCL)

Esta competencia tiene que ver con la accion comunicativa. Ademads de la comunicacion
escrita u oral, existen otras formas de comunicacién audiovisual o mediadas por la tecnologia,
en las que el individuo es capaz de interactuar con otros y en las que la programacién es

protagonista, ya que permite crear animaciones y videojuegos.

La contribucion de la Programacion por blogues a la adquisicion de esta competencia
también se produce través de la adquisicion de vocabulario especifico, que ha de ser utilizado

en los procesos de busqueda, analisis, seleccién, resumen y comunicacion de informacion.

La actividad de debate que se plantea al final de la unidad didactica contribuye a estar
dispuesto al didlogo critico y constructivo, y a reconocer el didlogo como herramienta

primordial para la convivencia.
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Competencia en aprender a aprender (CAA)

A la adquisicion de esta competencia se contribuye por el desarrollo de estrategias de
resolucion de problemas tecnoldgicos como son los programas, mediante la obtencion, analisis
y seleccion de informacion util para abordar una programacién. Por otra parte, el estudio
metodico de objetos, sistemas o entornos proporciona habilidades y estrategias cognitivas y
promueve actitudes y valores necesarios para el aprendizaje. La programacién contribuye a la
competencia de aprender a aprender generando curiosidad, motivacion y una actitud para

seguir aprendiendo de forma auténoma a lo largo de la vida.

4. Contenidos

Los contenidos que se van a trabajar en esta unidad didactica corresponden con el
contenido minimo “Herramientas de programacion por bloques”, establecido en el anexo Il del
Decreto 48/2015 de 14 de mayo, para la materia de Tecnologia, Programacién y Robdtica de 12

ESO en la Comunidad de Madrid.
Los contenidos que desarrolla esta unidad didactica se diferencian en tres tipos:
Contenidos conceptuales:
- Lenguajes de programacion.
Contenidos de habilidades y destrezas:
- Diseno de algoritmos y diagramas de flujo.
- Manejo de programacién con Scratch (Pyonkee).
Contenidos actitudinales:
- Curiosidad y motivacién por el aprendizaje de la programacion.

- Colaboracion a través de compartir programaciones.
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5. Temporalizacion/ Secuenciacion/ Metodologia

En los siguientes cuadros de define la distribucién de tiempos de cada sesidn y las

metodologias y actividades que se van a realizar.

Sesion | Estructura de las sesiones/ Metodologias Actividades/tareas
10 min: Exposicion por el profesor. Presentacion
de la unidad. - Observa y toma nota en casa de los
25 min: Clase invertida. En la sesién anterior se ha | videos “Lenguajes de programacion”
facilitado material e indicaciones para realizar en y “El cddigo binario”.
casa. Repaso de conceptos y aclaracidn de dudas - Cuestionario Kahoot sobre los
20 min: Gamificacidn. Evaluacién de los contenidos trabajados en la sesidn
1 contenidos.
Ambientales - Aula de clase
- Dispositivos madviles
Materiales - Videos
Recursos L
- Aplicacion Kahoot
- Docente
Personales
- Alumnos
- Observa y toma nota en clase de las
. . C explicaciones sobre diagramas de
10 min: Exposicidn participativa del profesor. p . &
. - - flujo y algoritmos.
Repaso de lo visto en la sesidon anterior. .
. . - Representa con un diagrama de
25 min: Clase magistral del profesor apoyado por . . . .
, : . flujo la siguiente situacion: tratas de
video sobre los diagramas de flujo. encender una lAmbara v no
20 min: Trabajo cooperativo. 1-2-4. Diagrama de . . paray
. funciona. Tienes que comprobar que
2 flujo. ) -
estd enchufada o no y si esta rota la
bombilla o no
Ambientales - Aula de clase
. - Papel y boligrafo
Materiales , Pely &
Recursos - Video
- Docente
Personales
- Alumnos
. . S - Observa y toma nota en clase de las
10 min: Exposicidn participativa del profesor. . L
. . . explicaciones sobre programacion
Repaso de lo visto en la sesion anterior.
. . por bloques Scratch (Pyonkee)
20 min: Clase magistral del profesor apoyado por .
., - Utilizando el entorno de Pyonkee,
proyector sobre los fundamentos de la aplicacion .
. crea un fondo, dos personajes y haz
de programacién por bloques Scratch (Pyonkee). . .
. . . -, que interactien de una manera
3 25 min: Trabajo en parejas. Crear programacion. .
sencilla.
Ambientales - Aula de informatica
- Videos
Recursos . - Presentacion creada por profesor
Materiales
- Ordenadores
- Proyector
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Personales

- Docente
- Alumnos

Sesion | Estructura de las sesiones/ Metodologias Actividades/tareas
- Observa y toma nota en clase de las
10 min: Exposicidn participativa del profesor. explicaciones sobre programacién
Repaso de lo visto en la sesion anterior. por bloques Scratch (Pyonkee)
20 min: Clase magistral del profesor apoyado por - Utilizando el entorno de Pyonkee,
proyector de profundizacién de la aplicacién de crea una programacion en la que
programacion por bloques Scratch (Pyonkee). varios objetos se muevan por el
25 min: Trabajo en parejas. Crear programacion. escenario e interrelacionen de una
4 manera compleja
Ambientales - Aula de informatica
- Videos
. - Presentacién creada por profesor
Materiales
Recursos - Ordenadores
- Proyector
- Docente
Personales
- Alumnos
10 min: Exposicion participativa del profesor.
Repaso de lo visto en la sesion anterior.
P . .. ., - Debate acerca de “Las 3 Leyes de la
20 min: Exposicion del profesor. Presentacion del e .
Robdtica” de Asimov
debate
5 25 min: Trabajo en gran grupo. Debate
Ambientales - Aula de clase
Materiales - Papel y boligrafo
Recursos pey &
- Docente
Personales
- Alumnos
10 min: Exposicidn participativa del profesor.
Repaso de lo visto en la sesién anterior.
20 min: Exposicidn del profesor. Continuacion con . .
P ¥ P . - Preparar el contenido de unidad
el proyecto APS “Conectando generaciones. “ . S
. ” Introduccion a la programacion
Generando conexiones
6 25 min: Trabajo por proyecto en grupos. Desarrollo

APS

Ambientales - Aula de informatica
- Papel y boligrafo
Materiales
Recursos - Ordenadores
- Docente
Personales
- Alumnos
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Estrategias metodoldgicas generales

Los contenidos de esta unidad consiguen en los alumnos un alto grado de interés y
motivacion. La programacién por bloques tiene una gran vistosidad, movimientos y permite

tener sensacion de control.

Esta motivacion intrinseca permite el desarrollo de las actividades que resultan muy
atractivas para el alumno provocando de manera inmediata su atencidn. Se plantean

situaciones de aplicacidn real, lo que hace mas cercanos los aprendizajes.

Para tratar de alcanzar los objetivos planteados por las diferentes estrategias, nos

valdremos de distintos recursos o técnicas didacticas en esta unidad didactica:

- Clase magistral: el profesor realizara exposiciones de presentacion de la unidad
didactica y explicaciones de los contenidos, apoyado por la pizarra digital o proyeccion de

videos.

- Flipped classroom, o clase invertida. En las sesiones previas se les facilita al alumno

material e indicaciones para trabajar en casa y poder practicar junto al profesor y el resto de los

companeros en el aula.

- Trabajo por proyectos. En el proyecto de APS “Conectando generaciones. Generando

conexiones” se va a trabajar por proyecto.

- Trabajo cooperativo. Este tipo de trabajo la vamos a realizar mediante la técnica 1-2-4,

para aplicar diagramas de flujo.

- Gamificacion. Mediante el Kahoot se evaluara lo aprendido sobre lenguajes de

programacion.
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Recursos didacticos

- Presentaciones creadas por el profesor.

Feo Durana, F.J. (11 de mayo de 2020). Pyonkee. [Archivo de PDF]. Recuperado de:

https://drive.google.com/file/d/1SsEquVu-9Ckq6g57uul-twOvfl6l-
1C5/view?usp=sharing

- Videos creados por el profesor.

Feo Durana, F.J. (11 de mayo de 2020). Pyonkee #1_r2. [Archivo de video]. Recuperado
de:

https://drive.google.com/file/d/1bYaby7KkqLf1ld--
vZLMztfTHONSgDaoQ/view?usp=sharing

Feo Durana, F.J. (12 de mayo de 2020). Pyonkee #2_r2. [Archivo de video]. Recuperado
de:

https://drive.google.com/file/d/1ec 86GAH]EPb7IsGhc5Q7uNUgSbgzo8H/view?usp=sha

ring

Feo Durana, F.J. (12 de mayo de 2020). Pyonkee #3_r2. [Archivo de video]. Recuperado
de:

https://drive.google.com/file/d/12dyyvM3-
CYNQDa8viMIwQ5DYu3hXCRap/view?usp=sharing

Feo Durana, F.J. (12 de mayo de 2020). Pyonkee #4_r2. [Archivo de video]. Recuperado
de:

https://drive.google.com/file/d/1cLUliZ3fzh7PDKvAk9xNEeP902el3gth/view?usp=sharin
g

Feo Durana, F.J. (12 de mayo de 2020). Pyonkee #5_r2. [Archivo de video]. Recuperado
de:

https://drive.google.com/file/d/111ACIzsTgSOoYEMVSorEMRZynN2 t1oPT/view?usp=sha

rnng
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= Feo Durana, F.J. (12 de mayo de 2020). Pyonkee #6_r2. [Archivo de video]. Recuperado
de:

https://drive.google.com/file/d/1EcBWgFQlp-
ydOclGgEHYeSY aums IYK/view?usp=sharing

- Paginas web de consulta y busqueda de informacion.

=  Teachtech Online (22 de mayo de 2016). Lenguajes de alto y bajo nivel [Archivo de
video]. Recuperado de:
https://www.youtube.com/channel/UCv3s1C3P842GywtLQr4PfLw/about

= Sdenz de Cabezon, E. [Derivando] (23 de marzo de 2015). E/ cddigo binario [Archivo de
video]. Recuperado de:
https://www.youtube.com/watch?v=f9bOwwhTmeU&feature=emb logo

=  Khan Academy en Espanol (24 de julio de 2016). ¢Qué es un algoritmo y por qué deberia
importarte?. [Archivo de video]. Recuperado de:
https://www.youtube.com/watch?v=kdc94p9d50E&feature=emb logo

=  GOmez-Castellanos, J.A. [JAGC] (16 de noviembre de 2015). Diagramas de flujo [Archivo
de video]. Recuperado de:
https://www.youtube.com/watch?time continue=35&v=HwFPiwWC004&feature=emb
_logo

- Recursos multimedia.

= Aplicacién Pyonkee

= Aplicacién Kahoot

- Espacio Web. Aula virtual.
- Aula de ordenadores.
- Aula de clase.

- Dispositivos moviles.
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6. Atencion a la diversidad

En esta unidad diddctica, los contenidos esenciales que deben ser aprendidos por todos

los alumnos para alcanzar los objetivos previstos son:

- Diferencias de lenguajes de programacion.

- Representaciones sencillas con diagramas de flujo sencillos.

- Herramientas de programacion con Scratch (Pyonkee).

- Interés por el aprendizaje de la programacion.

- Colaboracién en programaciones.

Las medidas concretas que se van a tomar en esta unidad didactica en cada actividad

con los alumnos con TDHA son:

- Inclusidn en los grupos de trabajo de clase con compafieros tranquilos.

- Evaluacién continua y no puntual.

- Modificacion de los criterios de calificacidon, mayor peso de los instrumentos de

observacion.

- Ubicacién cerca del profesor.

- Asignacion de alguna tarea que implique movimiento: encender la pizarra digital, ir a

por material, colocar sillas, etc.

- Refuerzo positivo en el debate.

- Referencias visuales cuando se imparte clase expositiva.
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Para trabajar con los alumnos del grupo que presentan dislexia, se tomaran las

siguientes medidas en esta unidad didactica:

- Mas tiempo para realizar las tareas. La clase invertida le permite organizar su

tiempo.
- Proximidad al profesor en el aula.

- Explicacion verbal para la comprobacidn por parte del profesor de comprension

de material escrito.
- Evaluacién oral.
- Textos cortos para leer. Prueba escrita de respuestas de eleccion multiple.
- Agrupacion con alumnos competentes.
- No exposicidn en publico.

- Utilizacidn de diagramas de flujo como herramienta de mapa conceptual.
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7. Evaluacion

En el siguiente cuadro se relacionan los criterios de evaluacién con los estandares de

aprendizaje y las competencias desarrolladas en esta unidad didactica.

Tecnologia, Programacion y Robodtica CURSO: 12 ESO
Unidad didactica 11: Programacién por bloques Temporalizacidén: 6
sesiones (3 semanas)
Relacién
Criterios Estandares competenc
de evaluacion de aprendizaje ias/
estandares
Bloque 1. Programacion
2. Analizar los diferentes niveles de lenguajes | 2.1. Identifica las caracteristicas de los lenguajes de
de programacion. programacién de bajo nivel.
2.2. Describe las caracteristicas de los lenguajes de
programacién de alto nivel.
CL
2.3. Reconoce las diferencias entre las diferentes formas
de ejecucion de los programas informaticos. cD
2.4. Representa mediante diagramas de flujo diferentes CAA
algoritmos
CMCBCT
3.1. Describe el proceso de desarrollo de una animacién o
un juego y enumera las fases principales de su desarrollo.
3.10. Analiza el funcionamiento de un programa a partir
de sus bloques.
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3. Utilizar con destreza un entorno de

programacion grafica por bloques

3.2. Emplea, con facilidad, las diferentes herramientas

basicas del entorno de programacion.

3.3. Sitla y mueve objetos en una direccion dada.

3.4. Inicia y detiene la ejecucidn de un programa.

3.5. Modifica, mediante la edicidn, la apariencia de

objetos. Crea nuevos objetos: actores, fondos y sonidos.

3.6. Maneja, con soltura, los principales grupos de bloques

del entorno.

3.7. Utiliza, con facilidad, los comandos de control de

ejecucion: condicionales y bucles.

3.8. Emplea de manera adecuada variables y listas.

3.9. Usa, con soltura, la interaccion entre los elementos de

un programa.

Bloque 2. Tecnologia

8. Actuar de forma dialogante y responsable
en el trabajo en equipo, durante todas las

fases del desarrollo del proyecto técnico.

8.2. Dialoga, razona y discute sus propuestas y las

presentadas por otros

CLCSC

CAA

En el siguiente cuadro se relacionan los estandares de aprendizaje y los indicadores de

logro de esta unidad didactica.

Estandares

de aprendizaje

Indicadores de logro

2.1. Identifica las caracteristicas de los

lenguajes de programacion de bajo nivel.

Define el céddigo maquina.

Calcula cddigo binario
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2.2. Describe las caracteristicas de los

lenguajes de programacion de alto nivel.

Identifica diferentes lenguajes de programacion de alto nivel.

Define las caracteristicas de lenguaje de programacién de alto nivel

2.3. Reconoce las diferencias entre las
diferentes formas de ejecucion de los

programas informaticos.

Conoce las definiciones y los conceptos basicos de la programacion.

2.4. Representa mediante diagramas de flujo

diferentes algoritmos

Describe el concepto y tipos de algoritmos

Representa diagramas de flujo

3.1. Describe el proceso de desarrollo de una
animacion o un juego y enumera las fases

principales de su desarrollo.

Describe el proceso de desarrollo de una animacion

Enumera las fases principales de desarrollo de una animacién

3.2. Emplea, con facilidad, las diferentes
herramientas basicas del entorno de

programacion.

Reconoce las diferentes pestafias de Scratch

Identifica correctamente las partes de interfaz de Scratch

3.3. Sitla y mueve objetos en una direccion

dada.

Conoce las propiedades del escenario

Situa y mueve objetos en el escenario

3.4. Inicia y detiene la ejecucion de un

programa.

Inicia y detiene la ejecucién de Scratch

3.5. Modifica, mediante la edicidn, la
apariencia de objetos. Crea nuevos objetos:

actores, fondos y sonidos.

Modifica la apariencia de objetos.

Crea nuevos objetos: actores, fondos y sonidos.

3.6. Maneja, con soltura, los principales

grupos de bloques del entorno.

Maneja correctamente los principales bloques del grupo de Movimiento y

Entorno de Scratch.

Maneja correctamente los principales bloques del grupo de Sensores y

Apariencia de Scratch.

3.7. Utiliza, con facilidad, los comandos de

control de ejecucidn: condicionales y bucles.

Utiliza correctamente los diferentes comandos de control de ejecucién de

Scratch.

3.8. Emplea de manera adecuada variables y

listas.

Maneja correctamente los principales bloques del grupo de Variables y

Operadores de Scratch.
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3.9. Usa, con soltura, la interaccion entre los
Usa correctamente la interaccidn entre los elementos de Scratch

elementos de un programa.

3.10. Analiza el funcionamiento de un
Analiza el funcionamiento del programa grafico por bloques Scratch

programa a partir de sus bloques.

8.2. Dialoga, razona y discute sus propuestas
Dialoga, razona y discute sus propuestas y las presentadas por otros

y las presentadas por otros

Instrumentos de evaluacion

Los instrumentos de evaluacién que se van a aplicar en esta unidad didactica son los

siguientes:

1) Cuestionario de evaluacidén con Kahoot. Prueba escrita de tipo de preguntas de

eleccion multiple. “Lenguajes de programacion”.

2) Ejercicio de disefio de diagrama de flujo evaluado mediante rubrica.

3) Creacion de programacion con Scratch-Pyonkee evaluado mediante rubrica.
4) Cuaderno de clase evaluado con una rubrica.

5) Debate “Las 3 Leyes de la Robética” evaluado mediante lista de cotejo.
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Criterios de calificacion

Se va a dar mayor peso en las calificaciones a los trabajos frente a las pruebas escritas y

el trabajo de clase. Los criterios de calificacion, que se daran a conocer a los alumnos a principio

de la unidad didactica, seran:

Porcentaje
Ne Técnicas de evaluacién Instrumentos de evaluacion
(%)

Técnicas de - Prueba escrita de tipo de preguntas de
1 interrogatorio y de 20 eleccion multiple. “Lenguajes de

solucion de problemas programacion”
2 20 - Rubrica. “Diagrama de flujo”

Técnicas de analisis de

desempefio o »
3 40 - Rubrica. “Programacién Scratch-Pyonkee”
4 5 - Cuaderno de clase

Técnicas de

observacién - Lista de cotejo. Debate “Las 3 Leyes de |a
5 5

Robdtica”
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Anexo 1. Instrumentos de evaluacion

Cuestionario de Kahoot

1. Cual de estos lenguajes de programacion no existe?

Python
Java
K++

o O O O

Visual Basic

2. ¢A que numero corresponde el codigo binario 100017

17
27
37
7

o O O O

3. ¢Qué tipo de lenguaje de programacién es Scratch?

Lenguaje de bajo nivel
Lenguaje de alto nivel

Lenguaje ensamblador
Lenguaje conmutativo

o O O O

4. Un algoritmo es...

Un intérprete Un intérprete de las instrucciones que traduce a cédigo maquina
Un conjunto de pasos ordenados que nos llevan a resolver un problema

Un diagrama que muestra los flujos de informacion

Un lenguaje de bajo nivel no comprensible para las personas

o O O O

5. Los diagramas de flujo...

Permiten representar virtualmente instrucciones

Permiten la representacion grafica de instrucciones

Permiten traducir a lenguaje de alto nivel el codigo maquina
Describen el conjunto de acciones que deben realizar las maquinas

0O O O O

92



Rubrica de diagrama de flujos
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Lista de cotejo de debate

LISTA DE COTEJO PARA EVALUAR EL DEBATE EN EL AULA DE CLASE

CRITERIOS Sl NO

Demuestra conocimiento del tema en debate

Participa activamente del debate

Contribuye a mantener el orden y disciplina durante la actividad

Demuestra capacidad de tolerancia hacia los demas.

Presenta argumentos precisos, y relevantes

Defiende y justifica sus argumentos

Utiliza un vocabulario adecuado.

Diagrama de flujo. Ejemplo del profesor

/' QUIERO UN
SANDWICH
VEGETAL

1

=

(5 NO ITENGO s -~
L INGREDI > = LA
co EVE
Mpka ENTES? =™
e »-A Y &
= & P
Yo ¢, ' | PREPARAR
iy . 4ff % 1 EL
SANDWICH

ME COMO EL

= l}ﬁ‘ SANDWICH

ANADIR
| MAYONESA

Imagen 1. Diagrama de flujo: quiero un sdndwich vegetal. En Trabajo Fin de Master, por Feo
Durana, F.J., 2020. Derechos de autor [2020] por Feo Durana, F.J. Reimpresién autorizada.



Anexo 2.
Modificacion de desarrollo de la Unidad Didactica por la crisis del COVID-19.

En el caso de que no pudiera impartirse esta unidad didactica de manera presencial, los
profesores tienen preparada otra opcidn para dar las sesiones de manera telematica, a través
de un Blogquest. Se trata de una actividad de investigacidn que permitira potenciar el
aprendizaje auténomo del alumno. Esta actividad se centra en Internet, pues el propio
Blogquest y la mayor parte de los recursos que el alumno usara se encuentran colgados en la

red. Los alumnos deberan dar una serie de pasos planificados previamente por el docente. El

formato es:

¢ Una introduccidn, en la que se motiva al alumno a adentrarse en el mundo de la

programacion.

e Varias tareas, en las que se indica lo que se espera que realice el alumno. Cada tarea

corresponde con una sesion de clase.

Tarea 1: Lenguajes de programacion. Video explicativo.
Tarea 2: Cddigo binario. Video explicativo.

Tarea 3: Cuestionario acerca de videos anteriores.
Tarea 4: Diagramas de flujo. Resolver un ejercicio.

Tarea 5: Presentacion y videos explicativos sobre los fundamentos de programacién

grafica por bloques Scratch (Pyonkee).

Tarea 6: Crear una programacion, basandose en la informacion de los videos anteriores.

e El proceso recoge el orden de los pasos que deben darse y en qué consisten.

Concretamos que se trabajara individualmente.

e Para facilitar la tarea proporcionaremos recursos. Seran tanto especificos, como acceder

a paginas Web o a material creado por el docente, o genéricos (buscar en la Wikipedia).
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e En el apartado evaluaciéon mostraremos al alumno la forma en que va a ser evaluado.

¢ Como elemento final se presentara una conclusion. En ella los alumnos deben plantear

cuestiones para reflexionar sobre el trabajo realizado y sintetizar lo aprendido.

La direccién del Blogquest es:

Feo Durana, F.J. (27 de mayo de 2020). jAnimate a animar! [Blog]. Recuperado de:

https://animateanimar2.blogspot.com/
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Desarrollo de unidad didactica

Unidad Didactica 4: Internet y responsabilidad digital

“Todo mi proyecto; mis treinta mil hombres con
sus esposas e hijos se dedican a la preparacion de una
Enciclopedia Galactica. No la terminaran durante su
vida”.

Asimov (1951)

1. Contextualizacion

El desarrollo de las Tecnologias de la Informacion y Comunicacion (TIC) en los ultimos
anos, especialmente de internet, ha abierto un mundo de nuevas posibilidades y

conocimientos.

Se han demostrado que las nuevas tecnologias pueden favorecer el aprendizaje del
alumnado, pero para que sea efectivo, se tiene que hacer un uso activo de las mismas. Se
entiende como un uso activo a las TIC cuando el alumno participa, manipula y trabaja con ellas.
Mientras que el uso pasivo es cuando el alumno recibe informacién mediante nuevas

tecnologias, como pizarra digital, proyector etc., pero sin interactuar con el ordenador.

Una de las grandes ventajas de la aplicacién de estas herramientas al ambito educativo

es que permiten una implicacién mas activa del alumno, participando en su propio aprendizaje.

Sin embargo, Internet se ha convertido en un arma de doble filo, ya que por un lado
ayuda a aprender con gran motivacion, pero por otro, no estd libre de grandes peligros y
amenazas, como el acceso involuntario a informacidn ilegal o perjudicial, Phishing o ciberacoso,

entre otros.
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En esta unidad didactica trataremos todos estos temas y aprenderemos a movernos por
internet conociendo las consecuencias que puede traer un mal uso de esta herramienta tan

fantastica.

En esta tercera unidad didactica se desarrolla al final del primer trimestre, con una

duracion aproximada de 5 sesiones.

Se ha programado esta unidad casi al principio del curso de manera que el alumno sea
capaz, cuanto antes, de manejar las tecnologias de la informacidn y la comunicacidén para

afrontar con garantias el resto de las unidades didacticas.

En la unidad anterior, la nimero 3, los alumnos habran aprendido a manejar los
ordenadores como herramientas de expresion y comunicacion de ideas, para poder entender
los fundamentos de internet. En las siguientes unidades diddcticas, los alumnos estaran
preparados para aplicar los conocimientos y habilidades de internet a la hora de buscar

informacién y comunicarse.

2. Objetivos didacticos
Al finalizar esta unidad didactica, los alumnos han de ser capaces de:

- Emplear de forma adecuada y responsable un ordenador, tableta o teléfono movil,
como herramienta fundamental en el desarrollo de actividades relacionadas con el area de

Tecnologia, Programacion y Robotica.

- Emplear herramientas y recursos informaticos adecuados en el proceso de disefioy

para generar la documentacion asociada al proceso tecnoldgico.

- Identificar los riesgos de seguridad tanto en los equipos como en Internet y redes

sociales, y decidir las medidas de seguridad adecuadas para reducirlos.
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3. Competencias

Esta unidad didactica contribuye al desarrollo de todas las competencias basicas, pero
especialmente de la competencia digital (CD), las competencias sociales y civicas (CSC), la
competencia linglistica (CL), la de aprender a aprender (CAA) competencia en sentido de

iniciativa y espiritu emprendedor (CSIEE):
Competencia digital (CD)

Esta unidad didactica proporciona una oportunidad especial para desarrollar la
competencia digital, y a este desarrollo estan dirigidos especificamente una parte importante
de los contenidos. Debe destacarse en relacion con el desarrollo de esta competencia la
importancia del uso de las TIC. Estan asociados a su desarrollo los contenidos que permiten
buscar, procesar, elaborar, almacenar y presentar informacidn, asi como intercambiar

informacién y comunicarse a través de Internet de forma critica y segura.
Competencias sociales y civicas (CSC).

Implica comprender la realidad social en que se vive, lo cual exige experiencia,
conocimientos y conciencia de la existencia de distintas perspectivas al realizar busquedas en

internet y las distintas redes sociales.

Ademas, significa ser consciente de los valores de participar de manera constructiva en

las actividades de la comunidad.
Competencia en sentido de iniciativa y espiritu emprendedor (CSIEE)

La unidad didactica contribuye a comprender el funcionamiento de las sociedades y las

organizaciones y ser capaz de actuar de manera creativa e imaginativa.
Competencia en comunicacion lingtliistica (CCL)

Esta competencia tiene que ver con la accion comunicativa. Ademads de la comunicacion
escrita u oral, existen otras formas de comunicacién audiovisual o mediadas por la tecnologia,

en las que el individuo es capaz de interactuar con otros y en las que Internet es protagonista.
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La contribucion de Internet a la adquisicion de esta competencia también se produce
través de la adquisicion de vocabulario especifico, que ha de ser utilizado en los procesos de

busqueda, analisis, seleccion, resumen y comunicacion de informacion.
Competencia en aprender a aprender (CAA)

La unidad didactica contribuye al desarrollo de esta competencia por hacer sentir al
alumno protagonista del proceso y resultado del aprendizaje. Internet contribuye a la
competencia de aprender a aprender generando curiosidad, motivacién y una actitud para

seguir aprendiendo de forma auténoma a lo largo de la vida.

4. Contenidos

Los contenidos que se van a trabajar en esta unidad didactica corresponden con el
contenido minimo “Internet: pdginas Web, aplicaciones que intercambian datos”, establecido
en el anexo Il del Decreto 48/2015 de 14 de mayo, para la materia de Tecnologia,

Programacion y Robdtica de 12 ESO en la Comunidad de Madrid.
Los contenidos que desarrolla esta unidad didactica se diferencian en tres tipos:
Conceptuales:
- Internet.
- Navegadores.
Habilidades y destrezas:
- Busqueda de informacion.
Actitudinales:
- Privacidad en internet.

- Responsabilidad digital.
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5. Temporalizacion/ Secuenciaciéon/ Metodologia

metodologias y actividades que se van a realizar.

En los siguientes cuadros de define la distribucién de tiempos de cada sesidn y las

Sesio . , ..
n Estructura de las sesiones/ Metodologias Actividades/tareas
10 min: Exposicidon por el profesor. - Observa y toma nota en clase de
Presentacién de la unidad. los videos sobre internet y los
25 min: Clase magistral del profesor apoyado navegadores.
por el proyector. - Cuestionario Kahoot sobre los
20 min: Gamificacidn. Evaluacidn de los contenidos trabajados en la
1 contenidos. sesion
Ambientales - Aula de clase
. - Dispositivos moviles
Materiales P
Recursos - Proyector
- Docente
Personales
- Alumnos
ACTIVIDAD: TU HUELLA EN
. .y L INTERNET
10 min: Exposicidn participativa del profesor.
. ., . Cuando navegamos por Internet y
Repaso de lo visto en la sesidn anterior.
. . entramos en una web, estamos
25 min: Clase magistral del profesor apoyado . .,
, , . entregando una informacién
por video sobre busqueda en internet. o . .
. . . ., concreta al duefio de la pagina
20 min: Trabajo cooperativo. 1-2-4. Redaccion: .
“ . web que habla de ti. Esa
Cuando un producto es gratis, el producto ) ., . .
» informacién es tu identidad
eres tu”. . .
digital; es tu deber cuidarla y las
leyes te protegen para ese fin.
Ambientales - Aula de clase
2 - Papel y boligrafo
Materiales ,p ¥
Recursos - Video
- Docente
Personales
- Alumnos
Ambientales - Aula de informatica
- Videos
. - Presentacion creada por
Materiales
Recursos profesor
- Ordenadores
- Docente
Personales
- Alumnos
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Sesio

Estructura de las sesiones/ Metodologias

Actividades/tareas

10 min: Exposicion participativa del profesor.
Repaso de lo visto en la sesidn anterior. Se
propone revisar en casa videos “Tu decides en
internet”.

20 min: Clase magistral testimonial de una
persona que ha sufrido ciberacoso.

25 min: Trabajo en parejas. Crear
presentacion.

ACTIVIDAD: STOP AL
CIBERACOSO:

Realizaremos una presentacion
con Prezi para fomentar el
rechazo al ciberbullying

3 Ambientales - Aula de informatica
- Videos
. - Presentacion creada por
Materiales
profesor
Recursos - Ordenadores
- Docente
- Alumnos
Personales
- Persona que cuenta su
experiencia
. .y L Accede al enlace “Tu decides en
10 min: Exposicidn participativa del profesor. ”
. ., ) Internet” y en el apartado
Repaso de lo visto en la sesidn anterior. s Y .
. . . ., . JOVENES” debes ver los videos
20 min: Clase invertida. En la sesidon anterior se ,
. . gue aparecen para después
indica el material que hay que ver en casa. ) L
s ., debatir en clase sobre privacidad
Exposicion del profesor. Presentacion del
en La Red.:
4 debate http://tudecideseninternet.es/a
25 min: Trabajo en gran grupo. Debate pdf/ ' &
Ambientales - Aula de clase
Materiales - Papel y boligrafo
Recursos ey g
- Docente
Personales
- Alumnos
10 min: Exposicion participativa del profesor.
Repaso de lo visto en la sesidn anterior.
20 min: Exposicion del profesor. Continuacion . .
P ) P - Preparar el contenido de unidad
con el proyecto APS “Conectando y ., ”
. . ” Creacion de un blog
generaciones. Generando conexiones
5 25 min: Trabajo por proyecto en grupos.

Desarrollo APS

Ambientales

- Aula de informatica

Recursos Materiales

- Papel y boligrafo
- Ordenadores

Personales

- Docente - Alumnos
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Estrategias metodoldgicas generales
Los contenidos de esta unidad didactica consiguen en los alumnos un alto grado de

interés y motivacion, porque internet es una herramienta que estd muy presente en sus vidas.

Esta motivacion intrinseca permite el desarrollo de las actividades que resultan muy
atractivas para el alumno provocando de manera inmediata su atencion. Se plantean

situaciones de aplicacién real, lo que hace mas cercanos los aprendizajes.
Nos valdremos de distintos recursos didacticos:

- Clase magistral: no sdlo el profesor va a exponer, también se va a invitar a una persona
gue ha sufrido ciberacoso a que cuente su experiencia a los adolescentes para que entiendan

gue es un problema real.

- Clase invertida. Se va a recomendar ver unos videos previamente en casa sobre el

proyecto “Tu decides en Internet” para debatir en clase acerca de privacidad en internet.

- Trabajo por proyectos. Seguiremos trabajando en el proyecto de APS “Conectando
generaciones. Generando conexiones”. Se van adesarrollar los contenidos de “Creacién de un

blog” para instruir a las personas mayores.

- Trabajo cooperativo, en el que todos los cuatro miembros del grupo deben cooperar
para sacar adelante la tarea. Este tipo de trabajo la vamos a realizar mediante la técnica 1-2-4,

para aportar ideas a la cuestion planteada: “Cuando un producto es gratis, el producto eres tu”.

- Gamificacion. Mediante el uso de Kahoot el profesor crea un concurso que permite

evaluar lo aprendido en relacién con los internet y los navegadores.

Recursos didacticos

- Paginas web de consulta y busqueda de informacion.
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= Agencia Espanola de Proteccidn de Datos (s.f.). Tu decides en internet. Recuperado el 14
de junio de 2020, de Tu decides en internet website:
http://tudecideseninternet.es/aepd/jovenes/tu-decides.html

- Recursos multimedia.

= Aplicacién Kahoot

- Espacio Web. Aula virtual.
- Aula de ordenadores.
- Aula de clase.

- Dispositivos moviles.

6. Atencion a la diversidad

Se van a emplear las mismas estrategias organizativas y metodoldgicas que se
contemplan en el resto de las unidades didacticas para permitir la adecuacién de los elementos
del curriculo a los diferentes ritmos de aprendizaje y a las caracteristicas y necesidades del

alumnado, y que aparecen recogidas en la programacion didactica.

En esta unidad diddctica, los contenidos esenciales que deben ser aprendidos por todos

los alumnos para alcanzar los objetivos previstos son:

- Nociones basicas de internet.

- Herramientas de busqueda de informacion.

- Privacidad elemental en internet.

- Responsabilidad digital.

Las medidas concretas que se van a tomar en esta unidad didactica en cada actividad

con los alumnos con TDHA son:
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- Inclusidn en los grupos de trabajo de clase con compafieros tranquilos.

- Evaluacidén continua y no puntual.

- Modificacion de los criterios de calificacidn, mayor peso de los instrumentos de

observacion.

- Ubicacidn cerca del profesor.

- Asignacion de alguna tarea que implique movimiento: encender la pizarra digital, ir a

por material, colocar sillas, etc.

- Refuerzo positivo en el debate.

- Referencias visuales cuando se imparte clase expositiva.

Para trabajar con los alumnos del grupo que presentan dislexia, se tomaran las

siguientes medidas en esta unidad didactica:

- Mds tiempo para realizar las tareas. La clase invertida le permite organizar su tiempo.

- Proximidad al profesor en el aula.

- Explicacién verbal para la comprobacién por parte del profesor de comprensién

de material escrito.

- Evaluacién oral.

- Textos cortos para leer. Prueba escrita de respuestas de eleccion multiple.

- Agrupacion con alumnos competentes.

- No exposicidn en publico.
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7. Evaluacion

En el siguiente cuadro se relacionan los criterios de evaluacion con los estandares de

aprendizaje y las competencias desarrolladas en esta unidad didactica.

Tecnologia, Programacion y Robdtica CURSO: 12 ESO
Unidad didactica 4: Internet y responsabilidad digital Temporalizacion: 5
sesiones (3 semanas)
Relacién
N L compete
Criterios Estandares 'p
.. .. ncias/
de evaluacién de aprendizaje .
estandar
es
Bloque 1. Programacion
3. Describir la estructura basica 3.2. Servidores, clientes: intercambios de
de internet mensajes en la red CL
8. Identificar y actuar poniéndolo . CcDh
. y P 8.4. Comunica a un adulto responsable
en conocimiento de los adultos . . . CAA
cualquier situacion andmala que detecta en
responsables las amenazas, . CSIEE
) . . el uso de internet: acoso, abuso,
riesgos y conductas inapropiadas . \ CscC
. ciberbullying.
en internet.
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En el siguiente cuadro se relacionan los estandares de aprendizaje y los indicadores de

logro de esta unidad didactica.

Estandares
de aprendizaje

Indicadores de logro

3.2. Servidores, clientes:
intercambios de mensajes en la
red

Identifica las cosas que puede hacer gracias a Internet y
como se hacian antes

Maneja espacios web, plataformas y otros sistemas de
intercambio de informacion

Registra una cuenta en la nube, por ejemplo, Dropbox y
es capaz de almacenar y descargar y compartir
informacién

Utiliza los navegadores mas utilizados, identificando las
caracteristicas mds significativas de cada uno de ellos

Disefia un blog en grupo y publica informacion que
pueda interesar a todos sus componentes

8.4. Comunica a un adulto
responsable cualquier situacion
anomala que detecta en el uso de
internet: acoso, abuso,
ciberbullying

Conoce las medidas de seguridad aplicables a cada
situacion de riesgo

Conoce y valora las caracteristicas de Internet como red
de comunicacién global

Instrumentos de evaluacion

Los instrumentos de evaluacion que se van a aplicar en esta unidad didactica son los

siguientes:

1) Cuestionario de evaluacién con Kahoot. Prueba escrita de tipo de preguntas de

eleccion multiple. “Internet y navegadores”.

2) Prueba escrita de redaccién evaluada con rubrica. “Cuando un producto es gratis, el

producto eres tu”.

3) Trabajo de presentacidn con Prezi evaluado con rubrica. “Presentacién ciberacoso”.

4) Observacion de la actitud evaluado con rabrica.

5) Debate “Ciberbullying” evaluado con lista de cotejo
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Criterios de calificacion

Se va a dar mayor peso en las calificaciones a los trabajos frente a las pruebas escritas y

el trabajo de clase. Los criterios de calificacion, que se daran a conocer a los alumnos a principio

de la unidad didactica, seran:

Técnicas de Porcentaje e
Ne ., J Instrumentos de calificacion
evaluacion (%)
Técnicas de . .
. . - Prueba escrita de tipo de preguntas
interrogatorio y de L e
1 ., 20 de eleccion multiple. ““Internet y
solucién de )
navegadores”.
problemas
- Rubrica evaluacién coorperacion:
2 20 “Cuando un producto es gratis, el
Técnicas de andlisis producto eres tu”.
de desempefo
3 50 - Rubrica. Prezi “Ciberacoso”
Técnicas de - Rubrica para evaluar actitud
4 . 10 . .
observacion - Lista de cotejo. Debate
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Anexo 1. Instrumentos de evaluacion

Cuestionario de Kahoot

1. ¢Qué significan las siglas www?

Wet Wet Wet

World Wide Web
When Who Where
Wonderful World Wish

o O O O

2. Indica cual de los siguientes elementos no es necesario para conectarse a internet

Una cuenta con un proveedor
Un ordenador

Una linea telefénica

Una antena de television

o O O O

3. Indica cual de los siguientes no es un navegador

Internet Explorer
Microsoft Office
Netscape

Opera

o O O O

4. ¢En qué pais se encuentra el servidor google.us?

Espaina
Ucrania
Estados Unidos
Reino Unido

o O O O

5. El botdn Historial del navegador sirve para...

Ver paginas web relacionadas con la Historia
Acceder a pdginas que has visitado los ultimos dias
Ver cudnto tiempo has estado viendo una pagina
No volver a esa pagina nunca mas

o O O O
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Lista de cotejo de debate

LISTA DE COTEJO PARA EVALUAR EL DEBATE EN EL AULA DE CLASE

CRITERIOS

Sl

NO

Demuestra conocimiento del tema en debate

Participa activamente del debate

Contribuye a mantener el orden y disciplina durante la actividad

Demuestra capacidad de tolerancia hacia los demas.

Presenta argumentos precisos, y relevantes

Defiende y justifica sus argumentos

Utiliza un vocabulario adecuado.
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15. GUIA DEL ALUMNO

Unidad didactica 11. Programacion grafica por bloques: Scratch-Pyonkee

Imagen 2. Detalle del poster de la pelicula Metropolis. Por
Neudamm, H.S., 1926. Derechos de autor [1926] por Neudamm,
H.S. Reimpresion autorizada.

Introduccion

¢ Te has preguntado alguna vez cémo se hacen los videojuegos?, ¢cémo

funcionan los ordenadores, los méviles o los robots?.

Ninguno de estos artefactos seria capaz de realizar por si mismo la tarea que

tiene encomendada si no se les programara para ello.

A lo largo de esta unidad diddctica os vais a iniciar en el fantdstico mundo de
la Programacién, que os permitird entender como funcionan las mdquinas e incluso

seréis capaces de crear vuestros propios videojuegos.

115



iAda Lovelace, alld vamos...!

Objetivos

Al finalizar esta unidad diddctica seréis capaces de:
= Reconocer los lenguajes de programacién.
= Idenftificar algoritmos y diagramas de flujo.

* Manejar con destreza el entorno de programacidn grdfica por bloques

(Scratch-Pyonkee).

Todo esto te permitird iniciarte en el fabuloso mundo de la programacién y

conocer los fundamentos para crear tus propias animaciones.

Contenidos

A lo largo de la unidad diddctica os vamos a facilitar la siguiente informacion,

que os ayudard a lograr los objetivos:
- Lenguajes de programacion.
- Disefio de algoritmos y diagramas de flujo.
- Manejo de programacién con Scratch (Pyonkee).

- Curiosidad y motivacién por el aprendizaje de la programacion.

Contextualizacion
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En esta unidad diddctica no es necesario tener conocimientos previos. Sin
embargo, en tu dia a dia utilizas sin darte cuenta la programacion, a la hora de
resolver problemas o cuando juegas a Minecraft. Asi que no te preocupes porque
vamos a utilizar un tipo de programacién muy sencilla e intuitiva, como es la

programacion grdfica por bloques.

Organizacion

La unidad diddctica se desarrolla a lo largo de 6 sesiones, en las que iréis
adquiriendo los conocimientos necesarios para llegar a crear vuestra propia

animacién o videojuego.
- Sesion 1. Lenguajes de programacion

En esta sesion aprenderemos qué son los lenguajes de programacion y qué

diferencias hay entre ellos. El tiempo se distribuird de la siguiente manera:
10 min: Exposicion por el profesor. Presentacién de la unidad.

25 min: Repaso de conceptos y aclaracién de dudas. En la sesion anterior se

ha facilitado material e indicaciones para realizar en casa.

20 min: Evaluacidn de los contenidos.

- Sesién 2. Diagramas de flujos

En esta sesion vamos a aprender a disefiar diagramas de flujo. El tiempo se

distribuira de la siguiente manera:
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10 min: Repaso de lo visto en la sesion anterior.

25 min: Exposicién del profesor apoyado por videos sobre los diagramas de

flujo.

20 min: Trabajo cooperativo. 1-2-4. Diagrama de flujo.

- Sesion 3. Fundamentos de Scratch-Pyonkee

En esta sesion, te iniciards en el manejo del entorno de programacién grdfica

por bloques: Scratch-Pyonkee. El tiempo se distribuird de la siguiente manera:
10 min: Repaso de lo visto en la sesidn anterior.

20 min: Exposicién del profesor apoyado por proyector sobre los

fundamentos de la aplicacién de programacién por bloques Scratch (Pyonkee).

25 min: Trabajo en parejas. Crear programacion.

- Sesién 4. Programacion Scratch-Pyonkee avanzada

Continuamos con el manejo de Scratch-Pyonkee y vamos a ver herramientas y

funciones mds avanzadas.
10 min: Repaso de lo visto en la sesion anterior.

20 min: Explicacion del profesor apoyado por proyector de profundizacién de

la aplicacién de programacion por bloques Scratch (Pyonkee).

25 min: Trabajo en parejas. Crear una programacion mds compleja.
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- Sesion B. Debate comportamiento de las mdquinas

En esta sesion vamos a tratar un aspecto que parece de ciencia ficcién pero

que estd cada dia mds presente: el comportamiento ético de las mdquinas.
10 min: Repaso de lo visto en la sesion anterior.
20 min: Exposicién del profesor. Presentacion del debate

25 min: Trabajo en gran grupo. Debate

- Sesion 6. Proyecto de emprendimiento

En esta sesion vamos a recapitular lo que hemos aprendido a lo largo de la
unidad diddctica y vamos a preparar la documentacién para el proyecto de acercar

las TIC a las personas mayores.
10 min: Repaso de lo visto en la sesion anterior.

20 min: Exposicién del profesor. Continuacion con el proyecto APS

"Conectando generaciones. Generando conexiones”

25 min: Trabajo por proyecto en grupos. Desarrollo de la unidad

"Introduccion a la programacion”.

Actividades y procedimiento
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A continuacion, se van a describir las actividades que se han pensado para

llevar a cabo los contenidos:

- Sesion 1. Lenguajes de programacién

- Observa y toma nota de las explicaciones de clase y de los videos
“Lenguajes de programacién”y “El cddigo binario”.
Teachtech Online (22 de mayo de 2016). Lenguajes de alto y bajo nivel

[Archivo de video]. Recuperado de:
https://www.youtube.com/channel/UCv3s1C3P842GywtLQr4PfLw/about

Sdenz de Cabezon, E. [Derivando] (23 de marzo de 2015). El cédigo binario
[Archivo de video]. Recuperado de:
https://www.youtube.com/watch?v=f9b0Owwh TmeUd&feature=emb_logo

- La actividad consistird en realizar un cuestionario Kahoot sobre los

contenidos trabajados en la sesion.

- Sesion 2. Diagramas de flujos

- Observa y toma nota de las explicaciones de clase y de los videos

sobre diagramas de flujo y algoritmos.

Khan Academy en Espatfiol (24 de julio de 2016). ¢Qué es un algoritmo y por
qué deberia importarte?. [Archivo de video]. Recuperado de:
https://www.youtube.com/watch?v=kdc94p9d50E&feature=emb_logo

Goémez-Castellanos, J.A. [JAGC] (16 de noviembre de 2015). Diagramas de
flujo [Archivo de video]. Recuperado de:
https://www.youtube.com/watch?time_continue=35&v=HwFPiwWC0044&featu
re=emb_logo
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Siguiendo el ejemplo de este diagrama creado por el profesor

QUIERO UN
SANDWICH |
\_ VEGETAL /
e
TS AA NO TENGO Sl A
IR A LA ¢ .| ABRIR LA
L <—; INGREDI [:ia NEVERA !

&\ - F ; S o d
- g Y
) A\ @ ; PREPARAR

SANDWICH | Y—

=

N

(ESTA ~a ME COMO EL V¥
JUGOSO?@SANDWICH

Imagen 1. Diagrama de flujo: quiero un sandwich vegetal. En Trabajo Fin de Mdster, por Feo

ANADIR |
| MAYONESA |

Durana, F.J., 2020. Derechos de autor [2020] por Feo Durana, F.J. Reimpresién autorizada.

- Representa con un diagrama de flujo la siguiente situacion: tratas de
encender una Idmpara y no funciona. Tienes que comprobar que esta

enchufada o no y si estd rota la bombilla o no.

- Sesion 3. Fundamentos de Scratch-Pyonkee

- Observa y toma nota en clase de las explicaciones sobre programacion
por bloques Scratch (Pyonkee). También te puedes ayudar de los videos

creados por el profesor.

Utilizando el entorno de Pyonkee, crea un fondo, dos personajes y haz
que interactien de una manera sencilla. Se trata de un ejercicio libre y se
valorard la creatividad, el funcionamiento del programay la interaccion de los
objetos. Estos son los pasos que debes seguir:
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- 1. Entender la interfaz del programa y las diferentes funciones. En este
video, te lo explico:

Feo Durana, F.J. (11 de mayo de 2020). Pyonkee #1_r2. [Archivo de video].
Recuperado de:

https://drive.google.com/file/d/1bYaby7KkglLf1d--
vZLMztf THONSqDaoQ/view?usp=sharing

- 2.Crear y editar los objetos. En este video, te explico cémo:

Feo Durana, F.J. (12 de mayo de 2020). Pyonkee #2_r2. [Archivo de video].
Recuperado de:

https://drive.qgoogle.com/file/d/lec_ 86GAHEPb7IsGhc5Q7uNUgSbgzo8H/
view?usp=sharing

- 3. Hacer que interactien los objetos. En este otro video te muestro cémo:

Feo Durana, F.J. (12 de mayo de 2020). Pyonkee #3_r2. [Archivo de video].
Recuperado de:

https://drive.google.com/file/d/12dyyvM3-
CYNQDa8vfMIwQ5DYu3hXCRap/view?usp=sharing

- Este manual te servird de guia para consultar dudas.

Feo Durana, F.J. (11 de mayo de 2020). Pyonkee. [Archivo de PDF].
Recuperado de:

https://drive.google.com/file/d/1SsEquVu-9Ckab6g57uuL-twOvfl6l-
1C5/view?usp=sharing

- Sesién 4. Programacion Scratch-Pyonkee avanzada

122



- Observa y toma nota en clase de las explicaciones sobre programacion

por blogues Scratch (Pyonkee)

- Utilizando el entorno de Pyonkee, vais a crear un juegos para

clasificar animales vertebrados. Estos son los pasos que tienes que sequir:

- 1. Crear el escenario, 5 animales vertebrados diferentes y 5 casillas
correspondientes a cada uno de los tipos de animales vertebrados. En este

video te lo explico:
Feo Durana, F.J. (12 de mayo de 2020). Pyonkee #4_r2. [Archivo de video].

Recuperado de:

https://drive.google.com/file/d/1cLUliZ3fzh7PDKvAk9xNEeP902eI3gth/vie
w?2usp=sharing

- 2. Crear una programacion para que aparezca uno de los 5 animales al azar
y se dirija hacia su casilla correspondiente. Al tocarla, se formulard una
pregunta sobre las caracteristicas propias de este animal vertebrado. Si
se contesta correctamente, subirdn 10 puntos al marcador y continuard el
juego. En este video te lo explico:

Feo Durana, F.J. (12 de mayo de 2020). Pyonkee #5_r2. [Archivo de video].
Recuperado de:

https://drive.google.com/file/d/11TACIzsTgSoYEMVSorEMRZynN2 t10PT/
view?usp=sharing

- 3. Por dltimo, deberéis crear un objeto que haga de presentador del juego
y a continuacidn desaparezca. En este video verds cémo:

Feo Durana, F.J. (12 de mayo de 2020). Pyonkee #6_r2. [Archivo de video].
Recuperado de:

https://drive.google.com/file/d/1EcBWgFQIp-
ydOclGgEHYeSY_aums_|YK/view?usp=sharing
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- Sesion B. Debate comportamiento de las mdquinas
- Debate acerca de "Las 3 Leyes de la Robética” de Asimov.

En esta sesion vamos a pensar y debatir sobre un problema que se puede

presentar en un futuro préximo.

Segln las tres Leyes de la Robética descritas por Asimov, ¢cémo se deberia

comportar un coche auténomo en estas circunstancias?:

"Un dnico pasajero circula en su coche auténomo y un grupo de personas estd
en medio de la trayectoria. El vehiculo no puede evitar el accidente y se le plantean
dos alternativas: arrollar a ese grupo de personas para proteger la integridad de su

pasajero o salirse de la carretera y sacrificar a su “conductor” para salvar las otras

vidas”.

- Sesion 6. Proyecto de emprendimiento

- Preparar el contenido de unidad "Introduccién a la programacion”.

En esta sesidn se trabajara como se ha indicado en las sesiones de preparacion del

proyecto de emprendimiento.

Evaluacion

La manera en la que se te va a calificar en esta unidad diddctica es la

siguiente:
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Criterios de Evaluacién (puntuacién maxima 10 puntos)

- La Actividad 1: Lenguajes de programacion, se va a evaluar con un

cuestionario de Kahoot (0-1 puntos). Cada respuesta correcta equivale a 0,2 puntos.

- La actividad 2: Diagrama de flujos se va a evaluar mediante una rubrica (0-2

puntos).

- La actividad 3: Programacion bdsica Pyonkee se va a evaluar mediante una

rdbrica (0-2 puntos).

- La actividad 4: Programacion avanzada Pyonkee se va a evaluar mediante una

rubrica (0-4 puntos).

- La actividad 5: Debate se va a evaluar mediante una lista de cotejo (0-1

puntos).
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Anexos

- Rubrica Diagrama de flujos

A i 2 2 z
............... 2
Euatitey (MAL) (BIEN) (EXCELENTE)
EL diagrama ne tareantn towe dotos de EL diagrama tuendr tove algunosy | EL diagrama caendn Lo fodlos
Presendoeidn | 10 | dentifleacidn, s entrego de forme Aatos de Ldentflencidn, se Loy dladoy de Lot fleacidn, s
Luttmporinia o no L Ladreda enfrego. di forme Epftanpordnea | enfriga v fleape U forma
Mo se- eotenden Loy ooy wi- Loy Ner s entiendle claramente lagy Se- pnfiengen pirfectaments las
Condenide | 20 | protesod, nd se dgue el ordens ldeas 4y Loy protesos, pero 3o sgue | ldeas y low provesot 4 se dgue el
estoblecioe el ovden estaplecice ordlen estiplesioe
St witdizan adecmnodaments Loy
; ;5 Ne st vtan- adecwadamende Loy MNe 28 wsan adecvadomendte Lot 5 : :
Simbelogia. | 30| | . . ; senboloy del diagrama de
simboloy (hay 3 o mds ervores) stmboloy (hay al menos 1 errer) . .
flafet, s ervores
Se ldentifice claramente. Lo Ldea | Se i ifica clayommeondte la
Covetptoy | 40 2 Loy principal pere ne loy tovweptoy | Wdea principal y lag
principal ni Lot pt ecndayrios
P . .z
- Rdbrica Programacion con bloques
1 2 E] 4
3
(MAL) (REGULAR) (BIEN) (MUY BIEN)
i Comgigue pndregar el trabajer deypudy | Endfrega el trabajo covw e Enfregar el frabajo com v Entrega el frabajor eov el plaze
Entfrega o flempe | 10 e e
das 2 peidanas, Mev causa usfificadar refyoge de 2 stanancd refrose des wna Unddcad.
o EL prograsnas Mo v
EUEEamG s e R | e EL prograsma muestra. un EL prograsma. muesfra un
Creatividad 20 ey mw ;o— N?—w%“wf funpore i My criative Loy | Asedio bastande afractive g Agefo may ofractivey
wihidiz recursoy (idioy, Lindgenes, A s ereative: Lov reconicy ereative: Se han s L
=) wona calidag defleionte: whilizadey tienen wna calidad | recurioy de calidad y masy
Lo nderfaz grifica ey poto
E claya y presesdn alguna ; " - Lo bnderfaz griflea: es many
. i F» ehes ytozw?ﬁ:rfwz Adflenlfad para bntferachiar ke 2 fo grifito e cliad:y tlara e Lncluge mds elementos
werfaz grifica | 20 QWMWWMW T e wWw[&yuz:meM s Lo ke Ll —
nferachiend Guilisie s s st Lnglicaban en el proyector Sh
proyecto:
R — EL prograsa wftymuqa{z#o— ha
Funeiomarmisnto El prograsa realizads ne fusnciona y | 4 falfon blogues Funclona Hae wildzade todor Loy plogues o -
P — 50 | foldoen machoy blogues: Tiene parcialmente y presestn. propuestoy. el programe: mmg —
Lgica: frncdone correctiimendt
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- Lista de cotejo Debate

LISTA DE COTEJO PARA EVALUAR EL DEBATE EN EL AULA DE CLASE

CRITERIOS

Sl

NO

Demuestra conocimiento del tema en debate

Participa activamente del debate

Contribuye a mantener el orden y disciplina durante la actividad

Demuestra capacidad de tolerancia hacia los demas.

Presenta argumentos precisos, y relevantes

Defiende y justifica sus argumentos

Utiliza un vocabulario adecuado.
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ANEXOS

Anexo 1. Escala para la valoracion de la practica docente

Indicadores de logro Valoracion Propuestas de mejora
1 Domino los contenidos de las disciplinas que ensefio 1 2 3 4
2 Domino la didactica de la disciplina que ensefio 1 2 3 4
3 Programo mi actividad educativa tomando como 1 2 3 4
referencia la programacion de la asignatura
4 Conozco las caracteristicas y conocimientos de mis 1 2 3 4
alumnos
5 Selecciono y secuencio los contenidos con una
distribucidn y progresién adecuada a las caracteristicas 1 2 3 4
de cada grupo de alumnos
6 Adopto estrategias y programo actividades en funcion
de los objetivos didacticos, los distintos tipos de 1 2 3 4
contenidos y las caracteristicas de los alumnos
7 Planifico las clases de modo flexible ajustando las
actividades a la programacion didactica, las 1 2 3 4
competencias clave y las caracteristicas de los alumnos
8 Me coordino con el resto del departamento 1 2 3 4
9 Llevo a la practica los acuerdos de claustro o 1 2 3 4
departamento
10 | Doy informacién de los progresos conseguidos, asi
o 1 2 3 4
como de las dificultades encontradas
11 | Fomento la participacidon de los alumnos en clase 1 2 3 4
12 | Utilizo las TIC para presentar los contenidos y motivar a 1 2 3 4
los alumnos
13 | Adopto distintos agrupamientos en funcion del 1 2 3 4
momento, la tarea a realizar, los recursos a utilizar, etc.
14 | Utilizo recursos didacticos variados (TIC, técnicas de 1 2 3 4
aprender a aprender, etc.)
15 | Compruebo de diferentes modos que los alumnos han
comprendido la tarea a realizar y estan alcanzando los 1 2 3 4

estandares de aprendizaje.
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16

Facilito estrategias de aprendizaje: como solicitar
ayuda, cdmo buscar en distintas fuentes de
informacién, uso de las TIC y de los recursos que
ofrecen, etc.

17

Tengo en cuenta las habilidades de los alumnos, ritmos
de aprendizaje, posibilidades de atencion, grado de
motivacion, etc.

18

Los alumnos se sienten responsables en la realizacion
de las actividades

19

Tengo en cuenta los criterios de evaluacién indicados en
la programacion

1. Muy en desacuerdo
2. En desacuerdo
3. Sencillamente de acuerdo

4. Muy de acuerdo
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