Programacién TIC 2° Bachillerato Curso 2021-2022

TECNOLOGIAS DE LA
INFORMACION Y
COMUNICACION

Programacion Didactica
2° Bachillerato

Curso 2023-2024

i o

IES Monterroso (Estepona)
Dpto. de Tecnologia e Informdtica

Tecnologias de la Informacion y la Comunicacion ~ 1/48 IES Monterroso



Programacién TIC 2° Bachillerato Curso 2021-2022

1.

DESCRIPCION DEL DEPARTAMENTO DIDACTICO

El Departamento de Tecnologia e Informética esta compuesto por el siguiente profesorado:

Barrutia Navarrete, Maria Lourdes (Jefa del Departamento)
Ferreyro Salvador, Gerardo

Villatoro Reinoso, Francisco

Usero Vilchez, José Luis

Consuegra Aragon, Angela

Moral Gomez, David

Serrano Serrano, Maria del Carmen

Juan Medina Martos

Las materias asignadas al departamento para el presente curso son las siguientes:

Tecnologia (2° ESO). Asignatura con imparticion bilingte.
Tecnologia y Digitalizacién (3° ESO)

Tecnologia (4° ESO)

Tecnologia Industrial (1° Bachillerato)

Computacion y Robotica (1°, 2° y 3° de ESO)

Tecnologias para la Informacion y la Comunicacion (4° ESO)
Tecnologias para la Informacion y la Comunicacién (1° Bachillerato)

Profesor que imparte la asignatura en 2° Bachillerato:

2.

José Luis Usero Vilchez

MARCO LEGISLATIVO

2.1. Normativa estatal

Ley Organica 2/2020 de Educacion (LOMLOE)
Real Decreto 243/2022, de 5 de abril, por el que se establecen la ordenacion y las
ensefanzas minimas del Bachillerato.

2.2. Normativa autonémica

Ley 17/2007, de 10 de diciembre, de Educacién de Andalucia (LEA).

Orden de 15 de enero de 2021, por la que se desarrolla el curriculo correspondiente
a la etapa de Bachillerato en la Comunidad Autonoma de Andalucia, se regulan
determinados aspectos de la atencion a la diversidad y se establece la ordenacion
de la evaluacion del proceso de aprendizaje del alumnado.

Orden ECD/65/2015, de 21 de enero, por la que se describen las relaciones entre
las competencias, los contenidos y los criterios de evaluacién de la educacion
primaria, la educacion secundaria obligatoria y el bachillerato.

Orden de 14 de julio de 2016, por la que se desarrolla el curriculo correspondiente
al Bachillerato en la Comunidad Auténoma de Andalucia, se regulan determinados
aspectos de la atencion a la diversidad y se establece la ordenacién de la evaluacion
del proceso de aprendizaje del alumnado.

Decreto 327/2010, de 13 de julio, por el que se aprueba el reglamento organico de
los Institutos de Educaciéon Secundaria.

Decreto 301/2009, de 14 de julio, por el que se regula el calendario y la jornada
escolar en los centros docentes, a excepcidon de los universitarios
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3. CONCEPTUAI,IZACI(')N, CARACTERISTICAS DE LA MATERIA Y SU
CONTRIBUCION EN EL DESARROLLO FORMATIVO DEL ALUMNADO.

En la actualidad vivimos una revolucion permanente facilmente observable: manejamos in-
formacion y aparatos tecnoldgicos que hace unos pocos afios no éramos capaces de ima-
ginar. La forma en la que vivimos y trabajamos ha cambiado profundamente y han surgido
un conjunto de nuevas capacidades y habilidades necesarias para desarrollarse e inte-
grarse en la vida adulta, en una sociedad hiperconectada y en un constante y creciente
cambio. Los alumnos y alumnas deben estar preparados para adaptarse a un nuevo mapa
de sociedad en transformacion. La formacién en competencias es un imperativo curricular
que en el caso de la competencia digital ha tenido hasta ahora una especificacion poco
desarrollada y diversa en sus descriptores al no existir un marco de referencia comun.
Desarrollar la competencia digital en el sistema educativo requiere una correcta integracion
del uso de las TIC en las aulas y que los docentes tengan la formacion necesaria en esa
competencia. Es probablemente este ultimo factor el mas importante para el desarrollo de
una cultura digital en el aula y la sintonia del sistema educativo con la nueva “sociedad red”.
En este sentido, la Unién europea lleva varios afos trabajando en el DIGCOMP: Marco para
el desarrollo y comprension de la competencia digital en Europa. La materia Tecnologias
de la Informacion y la Comunicacion (TIC) prepara al alumnado para desenvolverse en un
marco adaptativo; mas alla de una simple alfabetizacion digital centrada en el manejo de
herramientas que quedaran obsoletas en un corto plazo de tiempo, es necesario dotar de
los conocimientos, destrezas y aptitudes para facilitar un aprendizaje permanente a lo largo
de la vida, de forma que el alumnado pueda adaptarse con versatilidad a las demandas que
surjan en el campo de las TIC.

Dia a dia aparecen nuevos dispositivos electronicos que crean, almacenan, procesan y
transmiten informacién en tiempo real y permiten al usuario estar conectado y controlar en
modo remoto diversos dispositivos en el hogar o el trabajo, creando un escenario muy dife-
rente al de tiempos pasados. El advenimiento de la Inteligencia Artificial de uso comun y en
todos los aspectos de nuestra realidad propone nuevos retos y nuevas habilidades que el
alumnado debe desarrollar. La robdtica ha dejado de ser una curiosidad y algo que solo se
usa en empresas de alto nivel y cada dia esta mas integrada en nuestra sociedad. No sa-
bemos qué nos deparara el futuro, pero nadie podia sofar en el afio 1.990, cuando el que
esto escribe estudiaba su ultimo curso de bachillerato, el desarrollo extremadamente rapido
de Internet y que ibamos a tener en nuestros manos un dispositivo que nos iba a permitir
acceder a todo el conocimiento humano y comunicarnos de forma tan eficiente. Asi que
tenemos que preparar a nuestro alumnado para un futuro en el que presumimos habra
robots con cierto tipo de inteligencia y trabajos que requeriran unas competencias que ahora
mismo solo podemos empezar a vislumbrar. Es imprescindible educar en el uso de herra-
mientas que faciliten la interaccion de los jévenes con su entorno, asi como en los limites
éticos y legales que implica su uso. Por otro lado, el alumnado ha de ser capaz de integrar
y vincular estos aprendizajes con otros del resto de materias, dando coherencia y poten-
ciando el dominio de los mismos.

En Bachillerato, la materia debe proponer la consolidacion de una serie de aspectos tecno-
l6gicos indispensables tanto para la incorporacién a la vida profesional como para proseguir
estudios superiores.

La materia de Tecnologias de la Informacion y la comunicacion Il, en adelante TIC2,
se imparte en Segundo de Bachillerato a una razén de dos horas semanales.

4. OBJETIVOS, CONTENIDOS, DISTRIBUCION TEMPORAL, CRITERIOS DE
EVALUACION
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4.1. COMPETENCIAS CLAVE Y OBJETIVOS DE ETAPA: CONTRIBUCION DE LA
ASIGNATURATIC Il ALA ADQUISICION DE LAS COMPETENCIAS CLAVE.

La contribucion de la TIC2 a la adquisicion de las competencias clave se lleva a cabo identificando
aquellos contenidos, destrezas y actitudes que permitan conseguir en el alumnado un desarrollo per-
sonal y una adecuada insercion en la sociedad y en el mundo laboral. La concrecion de las competen-
cias clave en esta programacion es la siguiente:

Tabla 1. Concrecion de las competencias clave en la programacién docente

Competencia Concrecion en esta programacion

Comunicacion lingtistica (CCL) Incorporando vocabulario especifico
necesario en los procesos de
busqueda, analisis y seleccion de
informacion, la lectura, interpretacién
y redaccién de documentos técnicos,
el uso de diferentes tipos de textos y
sus estructuras formales y la difusion
publica del trabajo desarrollado,
ademas del empleo de medios de
comunicacion digital para consulta.

Competencia matematica vy Conocimiento y comprension de
competencias basicas en ciencia objetos, procesos, sistemas 'y
y tecnologia (CMCT) entornos tecnolégicos y cientificos,

con el desarrollo de habilidades para
la resolucion de problemas en
entornos digitales basados en la
aplicacion de expresiones
matematicas referidas a los
principios estudiados.

Competencia digital (CD) De amplio caracter integrado en toda
la materia, permite desarrollar el
resto de competencias clave de
manera adecuada. Colabora en la
medida que el alumnado adquiera
los conocimientos y destrezas
basicas para ser capaz de
transformar la informacién en
conocimiento, crear contenidos vy
comunicarlos en la red, actuando con

responsabilidad y valores
democraticos construyendo una
identidad equilibrada

emocionalmente. Ademas, ayuda a
su desarrollo el uso de herramientas
digitales para resolver y programar
soluciones a problemas planteados,
utilizando lenguajes especificos
como el iconico, el grafico, o en su
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caso de programacion que
posteriormente aplicara a esta y
otras materias.

Aprender a aprender (CAA) Analizando informacion digital vy
ajustando los propios procesos de
aprendizaje a los tiempos y a las
demandas de las tareas vy
actividades, se desarrollan
estrategias y actitudes necesarias
para el aprendizaje autbnomo.
Competencias sociales y civicas| Interactuando en comunidades vy
(CSC) redes, y comprendiendo las lineas
generales que rigen el funcionamiento
de la sociedad del conocimiento; el
sentido de la iniciativa y espiritu
emprendedor desarrollando la
habilidad para transformar ideas
en proyectos.

Sentido de iniciativa y espiritu Se concreta en la propia
emprendedor (SIEP) metodologia para abordar los
problemas tecnolégicos y se
potencia al enfrentarse a ellos de
manera autbnoma y creativa,
haciendo uso de las herramientas
mas adecuadas de entre las que se
proporcionan para tal fin.

Conciencia y expresiones| Valorando la importancia que
culturales (CEC) adquieren el acabado y la estética de
los productos en funcion de las
herramientas  utilizadas y la
usabilidad buscada; asi como
facilitando la difusion de nuestro
patrimonio industrial.

4.2. OBJETIVOS ESPECIFICOS DE LA MATERIA
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La ensefianza de TIC2 en el Bachillerato tendra como finalidad el desarrollo de los siguien-
tes objetivos:

1.

2.

10.

Entender el papel principal de las tecnologias de la informacion y la comunicacion en
la sociedad actual, y su impacto en los ambitos social, econémico y cultural.
Comprender el funcionamiento de los componentes hardware y software que confor-
man los ordenadores, los dispositivos digitales y las redes, conociendo los mecanis-
mos que posibilitan la comunicacién en Internet.

Seleccionar, usar y combinar multiples aplicaciones informaticas para crear produc-
ciones digitales, que cumplan unos objetivos complejos, incluyendo la recogida, el
analisis, la evaluacion y presentacion de datos e informacion y el cumplimiento de
unos requisitos de usuario.

Crear, revisar y replantear un proyecto web para una audiencia determinada, aten-
diendo a cuestiones de disefio, usabilidad y accesibilidad, midiendo, recogiendo y ana-
lizando datos de uso.

Usar los sistemas informaticos y de comunicaciones de forma segura, responsable y
respetuosa, protegiendo la identidad online y la privacidad, reconociendo contenido,
contactos o conductas inapropiadas y sabiendo como informar al respecto.

Fomentar un uso compartido de la informacién, que permita la produccién colaborativa
y la difusién de conocimiento en red, comprendiendo y respetando los derechos de
autor en el entorno digital.

Emplear las tecnologias de busqueda en Internet, conociendo como se seleccionan y
organizan los resultados y evaluando de forma critica los recursos digitales obtenidos.
Comprender qué es un algoritmo, cdmo son implementados en forma de programa,
como se almacenan y ejecutan sus instrucciones, y como diferentes tipos de datos
pueden ser representados y manipulados digitalmente.

Desarrollar y depurar aplicaciones informaticas, analizando y aplicando los principios
de la ingenieria del software, utilizando estructuras de control, tipos avanzados de
datos y flujos de entrada y salida en entornos de desarrollo integrados.

Aplicar medidas de seguridad activa y pasiva, gestionando dispositivos de almacena-
miento, asegurando la privacidad de la informacién transmitida en Internet y recono-
ciendo la normativa sobre proteccion de datos.
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4.3. OBJETIVOS GENERALES DEL PLAN DE CENTRO

. Aumentar el interés por el alumnado por la ensefianza

. Mejorar la tasa de promocionados y titulado

o Desarrollar destrezas basicas en la utilizacion de las fuentes de informacién, para, con
sentido critico, adquirir nuevos conocimientos.

. Afianzar el trabajo en equipo del alumnado y el profesorado, valorando las
perspectivas, experiencias y formas de pensar de los demas.

o Adquirir una preparacion basica en el campo de las tecnologias, fundamentalmente
de la T.IC., a fin de usarlas en el proceso de aprendizaje para encontrar, analizar,
intercambiar y presentar la informacién y el conocimiento adquiridos.

4.4. CONTENIDOS
La materia, que se impartira a razén de dos horas semanales, se organiza en tres blo-
ques:

Bloque 1. Programacion

Contenidos

Lenguajes de programacioén: Estructura de un programa informatico y elementos
basicos del lenguaje.

Tipos de lenguajes. Tipos basicos de datos. Constantes y variables.

Operadores y expresiones. Comentarios. Estructuras de control. Condicionales e
iterativas. Profundizando en un lenguaje de programacion: Estructuras de datos.
Funciones y bibliotecas de funciones. Reutilizacion de cédigo. Facilidades para la
entrada y salida de datos de usuario.

Manipulacion de archivos.

Orientacion a objetos: Clases, objetos y constructores. Herencia. Subclases vy
superclases. Polimorfismo y sobrecarga. Encapsulamiento y ocultacion. Bibliotecas
de clases.

Metodologias de desarrollo de software: Enfoque Top-Down, fragmentaciéon de
problemas y algoritmos. Pseudocdédigo y diagramas de flujo. Depuracion. Entornos
de desarrollo integrado. Ciclo de vida del software. Analisis, Disefio, Programacion y
Pruebas. Trabajo en equipo y

mejora continua. Control de versiones.

Criterios Estandares de Instrumentos | Competencias
de aprendizaje de

evaluacién evaluables evaluacién

1.  Describir las 1.1. Explica las Observacion CMCT, CD
estructuras de| estructuras de directa.

almacenamiento almacenamiento para Tareas de

analizando las| diferentes clase.

caracteristicas de aplicaciones teniendo Pruebas.

cada en cuenta sus

una de ellas. caracteristicas.

2. Conocer vy | 2.1. Elabora diagramas | Observacion CMCT, CD
comprender la | de fluo de mediana | directa.

sintaxis y la | complejidad usando | Tareas de

semantica de las | elementos graficos e | clase.

construcciones de | interrelacionandolos Pruebas.

un
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lenguaje del entre si para dar
programacion. respuesta a problemas
concretos
3. Realizar | 3.1 Elabora progra- Observacion CMCT, CD
programas de | mas de mediana com- directa.
aplicacion en un | plejidad definiendo el Tareas de
lenguaje de | flujograma correspon- clase.
programacion diente y escribiendo el Pruebas.
determinado codigo correspon-
aplicandolos a la | diente.
solucion de | 3.2 Descompone
problemas reales. problemas de cierta
complejidad en proble-
mas mas pequenos
susceptibles de ser
programados  como
partes separadas.
4. Utilizar entornos | 4.1. Elabora Observacion CMCT, CD,
de programacion | programas de directa. SIEP
para disefiar | mediana complejidad Tareas de
programas que utilizando entornos de clase.
resuelvan problemas programacion Pruebas.
concretos.
5. Depurar, 5.1. Obtiene el resultado| Observacion CMCT, CD.
programas de seguir directa.
informaticos, un programa escrito en Tareas de
optimizandolos para | un codigo clase.
su aplicacion. determinado, partiendo Pruebas.
de determinadas
condiciones.

Bloque 2. Publicacion y difusiéon de contenidos.

Contenidos

Visidn general de Internet. Web 2.0: caracteristicas, servicios, tecnologias, licencias
y ejemplos. Plataformas de trabajo colaborativo: ofimatica, repositorios de
fotografias, lineas del tiempo y marcadores sociales.

Disefio y desarrollo de paginas web: Lenguaje de marcas de hipertexto (HTML),
estructura, etiquetas y atributos, formularios, multimedia y graficos. Hoja de estilo en
cascada (CSS). Introduccion a la programacién en entorno cliente. Javascript.
Accesibilidad y usabilidad (estandares).

Herramientas de disefio web. Gestores de contenidos. Elaboracion y difusion de

contenidos web: imagenes, audio, geolocalizacién, videos, sindicacién de
contenidos y alojamiento.

Analitica web.

Criterios Estandares de Instrumentos Competencias
de aprendizaje de

evaluacién evaluables evaluacién
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1. Utilizar y 1.1 Disefia paginas Observacion CD, CSC,
describir las web y blogs con herra- directa. SIEP
caracteristicas de mientas especificas Tareas de
las herramientas analizando las caracte- | clase.
relacionadas con la | risticas fundamentales Pruebas
web social relacionadas con la ac-
identificando las cesibilidad y la usabili-
funciones y dad de las mismas y
posibilidades que teniendo en cuenta la
ofrecen las funcion a la que esta
plataformas de destinada.
trabajo 1.2 Explica las carac-
colaborativo. teristicas relevantes
de laweb 2.0y los
principios en los que
esta se basa.
2. Elaborary 2.1. Elabora trabajos Observacion CCL, CD,
publicar contenidos | utilizando las directa. CAA, CED
en la web posibilidades de Tareas de
integrando colaboracion que clase.
informacion textual, | permiten las Pruebas.
graficay tecnologias basadas
multimedia en la web 2.0.
teniendo en
cuenta a quién va
dirigido y el
objetivo que se
pretende conseguir
3. Analizar y 3.1. Explica las Observacion CD, CSC,
utilizar las caracteristicas directa. CAA
posibilidades que relevantes de la web Tareas de
nos ofrecen las 2.0 y los principios en clase.
tecnologias los que esta se basa. Pruebas.
basadas en la web
2.0 y sucesivos
desarrollos
aplicandolas al
desarrollo de
trabajos
colaborativos.
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Bloque 3. Seguridad

Contenidos

y restauracion.

Principios de la seguridad informatica. Seguridad activa y pasiva. Seguridad fisica y|
l6gica. Seguridad de contrasefias.
Actualizacién de sistemas operativos y aplicaciones. Copias de seguridad, imagenes

Software malicioso, herramientas antimalware y antivirus, proteccion y desinfeccion.
Cortafuegos. Seguridad en redes inalambricas. Ciberseguridad. Criptografia.
Cifrado de clave publica. Seguridad en redes sociales, acoso y convivencia en la
red. Firmas y certificados
digitales. Agencia espafnola de Proteccion de datos.

posee en la
sociedad del
conocimiento
valorando las
repercusiones de
tipo econémico,
social o personal.

[ES Monterroso (Estepona)

dolos con los posi-
bles ataques.

2.2 Elabora un
esquema de blo-
ques con los ele-
mentos de protec-
cion fisica frente a
ataques externos
para una pequena
red considerando
los elementos
hardware de pro-
teccion.

2.3 Clasifica el
codigo malicioso
por su capacidad
de propagacion y

Criterios Estandares de Instrumentos Competencias
de aprendizaje de
evaluacién evaluables evaluacién
1. Adoptar las 1.1. Elabora un Observacion CMCT, CD,
conductas de esquema de bloques directa. CA
seguridad activa 'y con los elementos de Tareas de clase.
pasiva que proteccion fisica Pruebas.
posibiliten la frente a ataques
proteccion de los externos para una
datos y del propio pequena red
individuo en sus considerando tanto
interacciones en los elementos
Internety en la hardware de
gestion de proteccion como las
recursosy herramientas
aplicaciones locales| software que

permiten proteger la

informacion.
2. Analizar la 2.1 Selecciona ele- Observacion CD, CSC,
importancia que el mentos de protec- directa. SIEP
aseguramiento de cion software para Tareas de clase.
la informacién internet relacionan- Pruebas.

Dpto. Tecnologia e Informatica
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describe las carac-
teristicas de cada
uno de ellos indi-
cando sobre qué
elemento actuan.
3. Describir los 3.1 Elabora un Observacion CMCT, CD,
principios de esquema de directa. CSC
seguridad en bloques con los Tareas de clase.
Internet, principales Pruebas.
identificando elementos de
amenazas y proteccion y
riesgos de conductas que se
ciberseguridad. han de seguir para
eludir los riesgos
que se producen por
determinados
habitos, conductas o
comportamientos.
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4.5. Unidades didacticas y temporalizacion

U1. Seguridad informatica. Principios de la seguridad informatica. Seguridad activa y pa-
siva. Seguridad fisica y logica. Seguridad de contrasefas. Actualizacion de sistemas ope-
rativos y aplicaciones. Copias de seguridad, imagenes y restauracion. Software malicioso,
herramientas antimalware y antivirus, proteccién y desinfeccioén. Cortafuegos. Seguridad en
redes inalambricas. Ciberseguridad. Criptografia. Cifrado de clave publica. Seguridad en
redes sociales, acoso y convivencia en la red. Firmas y certificados digitales. Agencia es-
pafola de Proteccion de datos.

U2. Blogs. Creacion de blogs. Panel de control y configuracion basica de un blog. Perso-
nalizacion de temas. Publicacion y edicion de entradas. Enlaces y contenidos multimedia.
Gestion de comentarios. Gestion de blogs.

U3. Diseno y edicion de paginas web. Tipos de paginas web. Estandares de publicaciéon
y editores web. Sistemas de gestién de contenidos. Paginas estaticas. Temas, widgets y
plugins. HTML. CSS. Publicacién de paginas web.

U4. La era digital. Redes de ordenadores. Trabajo colaborativo en la web 2.0. Seleccion y
organizacion de informacion. Producciéon de contenidos. Redes sociales. Alojamiento y dis-
tribucion de archivos en la nube. Comercio electronico. Factores de riesgo en la era digital.
U5. Lenguajes de programacion. Lenguajes, compiladores e intérpretes. Estructuras ba-
sicas de datos. Bucles. Ficheros. Funciones.

U6. Programacion orientada a objetos. Tipos de datos simples. Registros. Clases. Cade-
nas de textos. Estructuras dinamicas. Disefio e implementacién de clases.

U7. Analisis, desarrollo y prueba de aplicaciones. Analisis. Disefio. Implementacién con
programacion estructurada. Implementacion orientada a objetos. Pruebas. Optimizacion.
Integracion, distribucién y mantenimiento.

A continuacién, se muestra la tabla de unidades relacionados con los diferentes bloques
tematicos junto con el inicio de las mismas. La fecha de finalizacion no se indica ya que los
contenidos seran tratados hasta final de curso:

Tabla 3. Unidades didacticas

Bloque‘ Unidad Trimestre de inicio

Bloque 3. “Seguridad”:

Unidad 1. Seguridad Informatica. Primer trimestre
Bloque 2. “Publicacién y difusiéon de contenidos”

Unidad 2. Blogs. Primer trimestre
Unidad 3. Disefio y desarrollo de paginas web Primer trimestre
Unidad 4. La era digital Segundo trimestre
Bloque 1. “Programacion”:

Unidad 5. Lenguajes de programacion. Segundo trimestre
Unidad 6. Programacion orientada a objetos. Segundo trimestre
Unidad 7. Analisis, desarrollo y prueba de Tercer trimestre
aplicaciones.

4.6. CRITERIOS DE EVALUACION
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Todos los criterios que a continuacion se detallan contribuiran por igual al calculo de las
calificaciones, por tanto, para definirla se calculara la media para valorar el grado de
adquisicidon de la competencia especifica y se obtendra la calificacién de esta forma.

Relacion entre los bloques de contenidos, criterios de evaluacion y estandares

de aprendizaje evaluables:

Criterios de evaluacion

Estandares de aprendizaje

racteristicas de cada una de ellas.

2. Conocer y comprender la sintaxis y la
semantica de las construcciones de un
lenguaje de programacion.

3. Realizar programas de aplicacion en
un lenguaje de programacion determinado
aplicandolos a la solucién de problemas
reales.

4. Utilizar entornos de programacion para
disefiar programas que resuelvan proble-
mas concretos.

5. Depurar programas informaticos,
optimizandolos para su aplicacion.

6. Analizar la importancia que el asegura-
miento de la informacién posee en la socie-
dad del conocimiento valorando las repercu-
siones de tipo econdmico, social o personal.

evaluables
Bloque 1: Programacion
1. Describir las estructuras de al- 1.1. Explica las estructuras de
macenamiento analizando las ca- almacenamiento para diferentes|

aplicaciones teniendo en cuenta sus
caracteristicas.

2.1. Elabora diagramas de flujo de
mediana complejidad usando elementos
graficos e inter relacionandolos entre si
para dar respuesta a problemas
concretos.

3.1. Elabora programas de me-
diana complejidad definiendo el flu-
jograma correspondiente y escri-
biendo el codigo correspondiente.

3.2. Descompone problemas de cierta
complejidad en problemas mas peque-
Aos susceptibles de ser programados
como partes separadas.

4.1. Elabora programas de
mediana complejidad utilizando
entornos de programacion.

5.1. Obtiene el resultado de seguir un
programa escrito en un cdodigo
determinado, partiendo de
determinadas condiciones.

5.2. Optimiza el codigo de un programa
dado aplicando procedimientos de
depuracion.

6.1. Selecciona elementos de pro-
teccion software para internet relacio-
nandolos con los posibles ataques.

6.2. Elabora un esquema de bloques
con los elementos de proteccion fisica
frente a ataques externos para una pe-
quena red considerando los elementos
hardware de proteccion.

6.3. Clasifica el cddigo malicioso por
su capacidad de propagacion y describe
las caracteristicas de cada uno de ellos
indicando
sobre qué elementos actuan.

Bloque 2: Publicacion y difusion de contenidos
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1. Utilizar y describir las caracteristicas de
las herramientas relacionadas con la web
social identificando las funciones y posibili-
dades que ofrecen las plataformas de tra-
bajo colaborativo.

2. Elaborary publicar contenidos en la web
integrando informacion textual, grafica y mul-
timedia teniendo en cuenta a quién va diri-
gido y el objetivo que se pretende conseguir.

3. Analizar y utilizar las posibilidades que
nos ofrecen las tecnologias basadas en la

1.1. Disefia paginas web y blogs con
herramientas especificas analizando
las caracteristicas fundamentales rela-
cionadas con la accesibilidad y la usa-
bilidad de las mismas y teniendo en
cuenta la funcion a la que esta desti-
nada.

1.2. Explica las caracteristicas rele-
vantes de la web 2.0 y los principios en
los que esta se basa.

2.1. Elabora trabajos utilizando las

web posibilidades de colaboracion que
2.0 y sucesivos desarrollos aplicandolas al permiten las tecnologias basadas en la
desarrollo de trabajos colaborativos. web 2.0.

3.1. Explica las caracteristicas

relevantes de la web 2.0 y los principios
en los que esta se basa.
Bloque 3: Seguridad

1. Adoptar las conductas de seguridad | 1.1. Elabora un esquema de bloques
activa y pasiva que posibiliten la proteccion | con los elementos de proteccion fisica
de los datos y del propio individuo en sus | frente a ataques externos para una
interacciones en internet y en la gestién de | pequefia red considerando tanto los
recursos y aplicaciones locales elementos hardware de proteccion como
las herramientas
software que permiten proteger
informacion.

la

6. METODOLOGIA

6.1. Aspectos generales de la metodologia

La metodologia aplicada debe fomentar en el alumnado una actitud de curiosidad hacia
estas tecnologias. Mas alla del dominio de los medios actuales se debe favorecer la inicia-
tiva, la autonomia, en el aprendizaje. La busqueda de informacion, la documentacion desde
las fuentes mas variadas, sobre los temas tratados. Esto les facilitara, en el futuro, adap-
tarse en un sector en constante evolucion.

Dada la naturaleza de la materia, parte de los contenidos de este curriculo podran utilizarse
como recursos en el proceso de ensefanza-aprendizaje. En este sentido, las posibilidades
de la web 2.0: acceder a la informacion, publicar, intercambiar, compartir, colaborar, inter-
actuar,... no pueden ser simples opciones, deben ser bases en la metodologia aplicada. En
esta linea se propone el uso de plataformas educativas, wikis, foros,... y herramientas mas
especificas, como los entornos de aprendizaje personales (PLE) y los portfolios digitales,
que faciliten al alumnado decidir y reflexionar sobre su propio proceso de aprendizaje.
Como factor motivador es importante mostrar la utilidad de los aprendizajes, aplicandolos
en casos practicos en el ambito de las otras materias que integran el curriculo y en situa-
ciones de la vida real. Incluso algunos contenidos se pueden trabajar como parte de las
estrategias de ensefianza-aprendizaje, por ejemplo, utilizando las herramientas para tra-
bajo colaborativo, compartiendo y cooperando, en la realizacién de las practicas.

Cabe destacar el caracter practico de esta asignatura, lo que nos lleva a utilizar el ordenador
en todas las clases del curso, con el fin de poner en practica las diferentes tecnologias que
se van a aprender. De forma general, las diferentes unidades que forman la asignatura se
desarrollaran siguiendo las siguientes fases:
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1. Entrega al alumnado del tema a tratar en formado digital a través de aplicaciones para

la comparticion de documentos digitales. Uso de la plataforma Moodle.

2. Exposicion por parte del profesor.

3. Actividades sobre ordenador.

4. Pruebas de autoevaluacién y seguimiento para detectar deficiencias y retrasos individua-

les.

En relacion con la metodologia de aprendizaje y la organizacién de actividades conviene

resaltar su caracter activo y participativo. Numerosos ejercicios potenciaran y desarrollaran

el trabajo en equipo y la elaboracién y puesta en practica de los proyectos realizados por
los propios alumnos.

El alumno/a ha de ser protagonista en el aula. Debe desarrollar y utilizar sus propios recur-

sos Y, a la vez, aprender a trabajar en equipo y adaptarse al mismo. La colaboracion del

alumno en el dia a dia es fundamental, consiguiendo un ambiente de trabajo y colaboracion
propias del trabajo con nuevas tecnologias.

La metodologia, de acuerdo con la CEJA (1992), se puede definir como “el conjunto de

criterios y decisiones que organizan la accion didactica en el aula”. La metodologia en este

caso ha de ser eminentemente practica, teniendo en cuenta que los aprendizajes han de
ser, primero, conceptuales y luego, fundamentalmente procedimentales, en los que se
apliquen los conceptos aprendidos al desarrollo de programas.

Por el especial componente de creatividad que tiene la creacion de software y por la

dificultad que puede suponer al principio la resolucion de problemas mediante el uso de

algoritmos, se plantea una metodologia basada en el ejemplo y la realizacion de multiples
ejercicios muy graduados en niveles de dificultad.

Las estrategias docentes se refieren a las técnicas didacticas que utilizaremos en cada

unidad. Para facilitar su exposicidén, las organizaremos en torno a estos momentos:

estrategias para presentar la unidad didactica; estrategias para explicar los aprendizajes
conceptuales y procedimentales; estrategias para facilitar que el alumno/a se oriente dentro
de la unidad; y estrategias para motivar su aprendizaje. Veamos cada una de ellas:

o Estrategias para presentar la Unidad Didactica: comunicaremos al alumnado lo que va
a aprender durante cada unidad, es decir, tendra informacion de los objetivos didacticos
que ha de alcanzar. Junto a estos objetivos, también se les presentara los contenidos
a modo de mapa conceptual relacionandolos entre si y comentandolos. También se
presentaran ejemplos de las aplicaciones que se realizaran con lo aprendido en la uni-
dad, lo que servira de motivacion para el alumnado.

e Estrategias para presentar los contenidos conceptuales: dosificaremos la presentacion
de contenidos conceptuales a lo largo de cada Unidad combinandolos con sus corres-
pondientes contenidos procedimentales. Emplearemos una miriada de ejemplos que
vayan de menor a mayor complejidad, incluyendo patrones de cdédigo que el alumnado
pueda usar directamente en sus programas.

e Estrategias para presentar los contenidos procedimentales: la programacién es una ta-
rea eminentemente practica. Una vez comprendidos los contenidos conceptuales, la
unica forma de aprender a programar es programando. Por ello, hemos introducido
ejemplos en la presentacion de contenidos y para presentar los contenidos procedimen-
tales crearemos baterias de ejemplos que iremos explicando paso a paso en clase,
usando el cafdn proyector y un programa de grabacion de videotutoriales. Se plantea
un aprendizaje por pasos:

o Seempezara porimplementar los ejemplos vistos en los contenidos conceptuales,
explicando su funcionamiento paso a paso. El profesor o profesora creara un vi-
deo detallando paso a paso cada una de las tareas a realizar para realizar el ejem-
plo, parandose en las explicaciones de los conceptos pertinentes.

o Se plantearan ejercicios de nivel basico, que permitiran al alumnado familiarizarse
con el concepto presentado. Se dejara un tiempo para hacerlos y, a continuacion,
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un alumno o alumna grabara un video explicando a sus comparieros y comparie-
ras el procedimiento que ha seguido.

o Se plantearan ejercicios de nivel medio, para que el alumnado afrente retos de

superior nivel. Estos ejercicios podran realizarse en casa y se seleccionara rotati-
vamente a un alumno o alumna que grabara un video explicando a sus compafie-
ros y companeros como lo ha hecho.

o Por ultimo, se integrara lo que se acaba de aprender con todo lo anterior, reali-

zando un proyecto donde el alumnado tendra que trabajar en grupo para crear un
programa que utilice todo el conocimiento que ha adquirido. Se disefiara un pro-
yecto por trimestre: el primero sera el mismo para todos los grupos y estara total-
mente dirigido por el profesor; el segundo ya podra ser distinto para cada grupo
pero sera el profesor el que lo defina; en el tercero, cada grupo podra crear su
propio proyecto, con ciertas caracteristicas que se especificaran en una rubrica.

Estrategias para presentar los contenidos actitudinales: nuestra metodologia ludica y
el trabajo por proyectos nos van a ayudar a ensefar las actitudes correctas. Por un
lado, en la metodologia ludica cada alumno y alumna tendra un rol como programador
y programadora y tendra que portarse como tal. El hecho de meterse en el personaje
que interpreta ayudara al alumnado a interiorizar las formas correctas a usar cuando
interactue con los compaferos y con el cliente. Por otro lado, el trabajo por proyectos
les permitira empezar a comportarse como lo que ya son, programadores y programa-
dores, y habran de interactuar con sus companeros y companeras de trabajo y tam-
bién con los clientes, que seran profesores y profesoras, alumnos y alumnas. Por tanto,
tenemos una doble oportunidad de practicar y corregir las actitudes.

La clase sera el centro neuralgico de la actividad académica, pero se creara un ecosistema
educativo en Moodle donde el alumnado podra seguir aprendiendo e interaccionando y
donde sera protagonista de su propio aprendizaje. Se creara un curso a tal efecto donde el
profesor o profesora colgara todo el material necesario para el aprendizaje, y cuyos
contenidos se iran actualizando constantemente con las aportaciones del alumnado.
Ademas, se creara un canal de Youtube para el grupo donde el profesorado subira
videotutoriales y el alumnado las soluciones a los ejercicios.

Por un lado, el profesor o profesora subira a Moodle los siguientes contenidos:

Presentacion con los conceptos basicos de la unidad didactica.

Videotutoriales para cada uno de los ejemplos expuestos en clase.

Relaciones de ejercicios de nivel facil para el desarrollo por parte del alumnado.

El alumnado resolvera esos ejercicios y subira a la plataforma el cédigo fuente. Tam-
bién tendran la posibilidad de colocar las soluciones como videos en el canal de
Youtube y enlazarlos en el curso Moodle.

Relaciones de ejercicios de nivel medio para el desarrollo por parte del alumnado.
El alumnado también resolvera estos ejercicios y podra subir a la plataforma el co-
digo fuente y colocar las soluciones como videos en Youtube y enlazarlos en el curso
Moodle.

Repositorio de herramientas, donde el profesorado en primera instancia enlazara el
software necesario para realizar las tareas y donde mas adelante el alumnado podra
aportar nuevas herramientas que considere utiles para el desarrollo de la unidad
didactica.

Repositorio de material educativo: el profesorado enlazara bibliografia, presentacio-
nes y otros documentos que considere utiles para el desarrollo de la unidad didactica.
Conforme avance la unidad, el alumnado también tendra la posibilidad de colaborar
con otros materiales que se vayan consensuando en clase.
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El alumnado dispondra de tiempo para realizar los ejercicios en clase y podra continuarlos
en casa, para lo que dispondra de todos los videos y materiales en la plataforma Moodle.
En clase se prevé tener una herramienta como iTALC que permitira al profesor o profesora
realizar los tutoriales de modo que todo el alumnado vea en su pantalla la pantalla del
profesor (evitando asi los problemas de visidon de las ultimas filas cuando se usa un
proyector). Ademas, con este software el profesor o profesora podra ver y controlar el
ordenador del alumno o alumna desde su puesto lo que le permitira corregirle y comprobar
sus progresos en el momento. En cualquier caso, el profesor o profesora también podra
moverse por la clase comprobando y corrigiendo el trabajo del alumnado, lo cual
proporcionara mayor cercania. Mientras que el alumnado trabaja en casa, aparte de
acceder a las videos, podra ponerse en contacto en el profesorado a través de la plataforma
Moodle y plantear sus dudas. Incluso sera posible usar un programa de control remoto de
equipos como TeamViewer o similar, de modo que el profesor o profesora pueda conectarse
con el alumnado, ver lo que esta haciendo y corregirle, aunque no se encuentre fisicamente
alli. Esto puede ser muy util para alumnado que, por razones de salud, no se pueda
desplazar al centro educativo.

La metodologia pretende ser personalizada y, para ello, sobre el esqueleto basico descrito,
se pueden anadir actividades que completen y personalicen el itinerario formativo del
alumnado, teniendo en cuenta sus especiales caracteristicas y motivaciones. Por tanto, se
usaran los distintos tipos de actividades que provee la plataforma Moodle para crear
actividades adaptadas al alumnado, tales como:

e Bases de datos: se puede crear una base de datos de ejercicios de cada estructura
basica de programacion, ordenados por niveles, donde el alumnado podra participar
subiendo sus propios ejemplos, que seran corregidos por sus companeros y compa-
feras.

e Chat: se pueden crear salas de chat a determinadas horas para discutir los ejercicios
o plantear dudas al profesorado.

e Consulta: preguntas cortas para comprobar que los y las estudiantes han entendido
algo concreto.

e Cuestionario: podemos usarlo para evaluar los conceptos basicos de cada unidad.

e Encuestas predefinidas: se pueden usar al principio del curso para conocer al alum-
nado y su nivel, al principio de cada unidad para determinar sus conocimientos pre-
vios sobre el tema y al final para evaluar nuestra practica educativa.

e Foro: el alumnado puede usar este medio para exponer sus dudas, o hacer pregun-
tas y que el resto de compareros y companeras las respondan. Se puede evaluar
positivamente su participacion y la resolucién correcta de las dudas.

e Glosario: se trabajara en grupo un glosario por unidad didactica donde el alumnado
tomara nota de las palabras nuevas y las definira.

e Leccion: esta actividad de Moodle nos permite personalizar la formacién, ya que las
lecciones presentan distintos itinerarios formativos dependiendo de las respuestas
del alumnado. Esto nos permitira, ademas, conocer las fortalezas y debilidades de
cada uno.

e Taller: un taller nos permite asignar trabajos al alumnado para que los realicen, suban
un archivo con sus respuestas y luego se corrijan por pares. Esto es especialmente
util en programacion donde tendremos que revisar y comprender el codigo de otros
para corregirlo o mejorarlo.

e Tarea: sera nuestra herramienta principal para recibir los trabajos del alumnado en
nuestro entorno virtual de aprendizaje.

e Wiki: se creara una wiki colaborativa que se ira ampliando y actualizando durante
todo el curso donde el alumnado podra ir organizando todo lo que ha aprendido de
modo que sirva para companeros de futuros cursos. Se evaluaran positivamente las
colaboraciones en la wiki.
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Una combinacién de todas estas actividades con los recursos clasicos como son apuntes y
presentaciones, y recursos multimedia como pueden ser podcasts y videos, generados en
principio por el profesorado y, conforme avance el curso, por el propio alumnado, van a
dotarnos de una gran flexibilidad a la hora de planificar nuestra actividad docente.

La parte de cada grupo que se queda en casa puede recibir las mismas explicaciones y
repasar lo realizado en la clase anterior accediendo al canal de Youtube de TIC del IES
Monterroso, donde tendran todas clases y tareas subidas inmediatamente para repasar
contenidos.
Las clases presenciales tendran el siguiente formato:
e Correccion y preguntas de lo realizado en casa en la sesién anterior.
e Explicacidon de la nueva tarea a realizar en clase.
e Realizacion de una tarea simple por parte de los alumnos y alumnas en clase.
e Explicacion de una tarea mas compleja a realizar en casa por parte de los alumnos
y alumnas. Se subira esa explicacion al canal de Youtube.
Y el alumnado en la siguiente sesion en casa realizara las siguientes tareas:
e Repasar la explicacion de la tarea enviada el dia anterior en el canal de Youtube de
TIC del IES Monterroso.
e Realizacién de la tarea en casa.
e Subida a la plataforma de la tarea realizada en casa.

El alumnado podra plantear cualquier pregunta al profesorado por medio de la plataforma
o el correo electronico. Estas preguntas seran respondidas a la mayor brevedad.

Ademas, se grabaran las explicaciones y se subiran al canal de Youtube de Monterroso TIC
para que el alumnado pueda repasar y estudiar en cualquier momento. A continuacion,
dejamos el enlace al canal de Youtube:
https://www.youtube.com/channel/UCv-i2xxVpY GvA-JIMKIOVOA

6.2. Flipped learning

Se usara de forma intensiva la gamificacion de la practica educativa, usando la

metodologia “Enrdlate”, en la que usaremos los juegos de rol y convertiremos la clase en

un tablero de juego donde seremos responsables del destino de la humanidad o, al menos,
de nuestra empresa. Explicamos las caracteristicas del juego:

a) Cadaalumno y alumna es un personaje en una gran historia, cada clase sera un capitulo
de la misma en el que se desarrollara una mision. Para identificarse, al principio del
curso, cada alumno y alumna elegira un personaje de cine, television, comics, libros o
juegos; este personaje sera su avatar, que definiran su nombre, aspecto y personalidad
durante toda la duracién del juego. Cada jugador o jugadora tendra una serie de atribu-
tos que le permitiran luchar y competir contra las amenazas que se puedan cernir sobre
el grupo. Ademas, tendra también una serie de cualidades como programador/progra-
madora, que iran mejorando conforme vaya sorteando misiones. Cada alumno y alumna
disefara su propia tarjeta de identificacion con el nombre de su avatar y una imagen.
Deberan llevar esta tarjeta en todo momento para poder ser identificados.

b) Los contenidos de las misiones tendran una doble significacion: por un lado, se crearan
misiones y se jugara al tipico juego de rol con dados y con las cualidades de los avatares.
Por otro lado, cada mision siempre tendra su parte de programacién. Se pueden enfocar
algunas unidades didacticas utilizando la fantasia. Por ejemplo, nuestro alumnado pue-
den ser Los Vengadores y tener que destruir a Thanos, pero, para alcanzarlo, hemos de
entrar en la fortaleza. Para ello, deberemos desarrollar una serie de ejercicios cuya so-
lucién ird abriendo cada una de sus puertas. Conforme nuestros avatares vayan
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abriendo puertas, es decir, realizando ejercicios, se acercaran mas a Thanos y podran
empezar a luchar contra él. Cuanto antes completen los alumnos las misiones, mayor
calificacion obtendran. Los alumnos y alumnas ganadores recibiran puntos en sus habi-
lidades. Por un lado, podran aumentar su velocidad, fuerza, resistencia y otras. Por otro
lado, recibiran puntos en las competencias impartidas en la unidad didactica: realizacion
de bucles, uso de switch, estructuras condicionales. También podemos enfocar otras
unidades didacticas a simular un entorno mas profesional, donde cada alumno y alumna
sea trabajador en una empresa de desarrollo de software y reciba encargos diarios por
parte de sus superiores, tenga que realizar entrevistas al cliente, asistir a reuniones de
equipo y, en general, actuar como si estuvieran trabajando en esa empresa.

c¢) Cada alumno y alumna tendra una ficha de jugador donde se especificaran sus habili-
dades. Esta ficha tendra dos partes, una para las habilidades técnicas que van desarro-
llando durante el curso y una parte para el juego en si, donde se describira su agilidad,
fuerza, tamano y otras habilidades y poderes (lanzar rayos). A continuacién se muestra
la ficha de jugador.
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Por ejemplo, para la UDO1 la ficha de jugador seria ésta:

Tipo de
personaje

Programador Junior

Fotografia

Nombre del

Trinity

ENROLATE
Metodologia ludica
UDO01: LOS DUROS

personaje COMIENZOS

Nombre del

jugador/a Fatima Ramos

Altura | 1.68 Peso Sexo F Edad 32

65 kg

Descripcion . o S : -
fisica impresion de que ningun programa se resiste a sus habilidades de

programacion.

Competencias (superheroicas) Historial

Fuerza

Velocidad

Volar

Agilidad

Durabilidad

Estamina

Combate

Habilidades técnicas Personalidad

CEA1. Identificar bloques Dura como el acero, ligera como una daga,

CEZ2. Crear proyectos

CE3. Usar IDE una voluntad a prueba de bombas.

CEA4. Tipos de datos Una frase

CES5. Variables

CEB6. Constantes y
literales

La mejor forma de predecir el futuro es
implementarlo

CE7.Operadores

CES8. Conversiones Mi equipo

CE9. Comentarios Fastest Coders

Se disefiara una tarjeta de jugador para cada unidad didactica donde se especifiquen los
criterios de evaluacién, que funcionaran igual que las competencias superheroicas o
laborales. Conforme se vayan realizando ejercicios, tareas, practicas, proyectos se
afadiran puntos a los criterios de evaluacién del jugador dependiendo de los criterios de
evaluacion asignados a cada tarea y a la calidad de la misma. Estos puntos se sumaran en
las misiones superheroicas o laborales de modo que el alumnado que tenga mejores
calificaciones académicas tendra un personaje mas poderoso.

Asi, si un jugador tiene un 50% de fuerza y va a luchar contra otro que tenga el 70% de
fuerza, en una partida normal se tirarian los dados. Supongamos que el primer jugador saca
un 12 y el segundo un 9. Haciendo el porcentaje, el primero tendria un 50% de 12 puntos,
que serian 6 puntos y el segundo un 70% de 9, que serian 6,3, con lo cual ganaria el
segundo. Pero si el primer jugador tuviera un 10 en los criterios de evaluacion considerados
para esta mision y el otro un 5, se recalcularia la lucha, haciendo el porcentaje
correspondiente. Asi, un 10 sobre seis puntos es 6, mientras que un 5 sobre 6,3 seria la
mitad, un 3,15 y el segundo jugador perderia al tener un menor rendimiento académico.
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Los objetivos del uso de esta metodologia son varios:

a) Mantener al alumnado siempre atento y alerta: el objetivo es mantener al alumnado
siempre en la zona de desarrollo préximo, aquella zona que esta entre lo que el alumno
o alumna puede conseguir por si mismo/a y lo que podria conseguir con la ayuda del
profesor o0 un comparfero mas capaz. Las misiones o ejercicios estaran graduados de
modo que, partiendo de lo que ya se sabe, se dé un paso mas en el aprendizaje de las
técnicas de programacion, siempre con la ayuda del profesor que explicara los concep-
tos nuevos como pistas contenidas en el juego.

b) Involucrar totalmente al alumnado en la clase a través del juego: el alumnado estara
inmerso en la tarea de la realizacion de las misiones de modo que entrara en un estado
de flujo, idoneo para el aprendizaje.

c) Simular un entorno lo mas parecido posible al laboral de modo que el alumnado se vaya
familiarizando con sus usos y costumbres.

El uso intensivo de las TIC nos permitira usar la metodologia de flipped-learning gracias a
la que todo el material de cada sesion estara siempre disponible antes de ésta en forma de
videos y se creara material especifico para su aprovechamiento antes de la clase. Este
material se presentara en forma de:
e Video y audio de una presentacion introductoria donde se glosaran los contenidos
de la clase.
e Videotutoriales de las tareas a desarrollar en clase.
El objetivo es que el alumnado ya venga con ciertos conocimientos previos, de modo que
la clase se pueda enfocar de manera eminentemente practica.
Segun http://www.theflippedclassroom.es, “el Flipped Classroom (FC) es un modelo
pedagogico que transfiere el trabajo de determinados procesos de aprendizaje fuera
del aula y utiliza el tiempo de clase, junto con la experiencia del docente, para facilitar y
potenciar otros procesos de adquisicidon y practica de conocimientos dentro del aula”.
El uso de un sistema de gestion de aprendizaje a distancia como Moodle y el uso de
Youtube nos permite que el alumnado pueda acceder al contenido de las unidades
didacticas antes de su explicacion en clase, permitiendo una liberacion del tiempo
para una participacion mas activa de los estudiantes en la misma con preguntas y
actividades que le permitan una comprension mas profunda de los contenidos.
Pero la flipped classroom no es solo subir un video para que los alumnos lo vean,
requiere un compromiso por parte del alumnado. Es un enfoque integral del proceso
educativo que apoya todas la fases del ciclo de aprendizaje.
En resumen, la innovacidén educativa que supone este modelo aporta como principales
beneficios los siguientes:
o Permite a los docentes dedicar mas tiempo a la atencion a la diversidad.
e Es una oportunidad para que el profesorado pueda compartir informacién y co-
nocimiento entre si, con el alumnado, las familias y la comunidad.
e Proporciona al alumnado la posibilidad de volver a acceder a los mejores conte-
nidos generados o facilitados por sus profesores.
o Crea un ambiente de aprendizaje colaborativo en el aula.
e Involucra a las familias desde el inicio del proceso de aprendizaje.
En http://www.aulaplaneta.com/2015/03/04/recursos-tic/seis-ventajas-de-la-flipped-
classroom/ se citan algunas ventajas de Flipped Classroom:
La flipped classroom o pedagogia inversa es una nueva metodologia que propone
darle al vuelta a la clase convencional e invertir el orden del proceso de aprendizaje.
Si en el modelo de ensenanza tradicional el profesor explica la leccién en clase y el alumno
la trabaja en casa a través de los deberes; en la flipped classroom es el alumno quien
comienza a aprender y revisa los conceptos tedricos en casa, para dedicar el tiempo de
clase a consultar sus dudas y trabajarlos de forma colaborativa. Este tipo de metodologia
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tiene muchas ventajas tanto para el alumno como el profesor:

1.

El alumno/a pasa a ser protagonista de su aprendizaje: desde el primer momento
se les asignan responsabilidades y tareas y el aprendizaje se convierte en un proyecto
colaborativo donde el profesor ejerce como guia y es el alumnado el que, mediante la
realizacion de trabajos, en ocasiones individuales y en otros grupales, profundiza en los
contenidos dandoles un cariz eminentemente practico.

La clase sirve para resolver dudas, consolidar conocimientos y desarrollar pro-
yectos: el alumnado ya viene de casa con un armazon conceptual basico que se va a
desarrollar en clase. Asi el tiempo se aprovecha mejor: es en la practica donde surgen
la mayoria de dudas y problemas y es ahi donde el profesor va a ejercer su tarea de
guia: cada alumno y alumna aprendera a su ritmo y manera y se le acompanara en el
camino del aprendizaje, resolviendo dudas y reconduciendo su aprendizaje para un op-
timo aprovechamiento del mismo. Ademas, el profesor actuara como coordinador en
los grupos de programaciéon que se formen para desarrollar proyectos, asignando ta-
reas, dirigiéndolas y coordinandolas para que, conforme vaya avanzando el curso, el
alumnado cada vez sea mas independiente en la realizacion de los proyectos.

La diversidad del aula puede ser mejor atendida: cada alumno y alumna aprendera
a su ritmo, usando los videotutoriales y los cursos interactivos, que podran visualizar y
repetir cuantas veces necesiten. La resolucién de dudas revertira en la correccion de
ese material, que permitira una mejora continua del mismo para sucesivos cursos. Se
iran disefiando diversas actividades que cubran los problemas de comprension que se
detecten de forma personalizada y todas esas actividades se afiadiran a un corpus de
material que permitird que el alumnado pueda ir seleccionando para disefiar su propio
itinerario educativo.

El aprendizaje sera profundo y significativo: el alumnado vendra ya con un esquema
de los contenidos basicos ya aprendido, y el profesor podra dedicar la clase a aplicar
esos conceptos a programas reales. El alumnado ya sabra crear un bucle que cuente
hasta 10, y ahora usaremos ese bucle para recorrer los registros de una tabla de clien-
tes de una base de datos, que es lo que realmente tendran que hacer en un entorno
laboral.

Ensenar para aprender: también le daremos la vuelta a la clase convirtiendo al alumno
o alumna en maestro o maestra. Si tienes que ensefiar algo a alguien, primero lo tienes
que aprender y haremos un uso intensivo de este concepto. El alumnado formara gru-
pos que tendran que preparar tutoriales y ejercicios para el resto de la clase. Por un
lado, desarrollaran la competencia interpersonal, pues tendran que ponerse en el lugar
del otro y buscar la mejor manera de que éste aprenda y eso les sera muy util en el
mundo laboral, donde ponerse en el lugar del cliente es fundamental para satisfacer
sus necesidades. Y en el proceso analizaran sus propios procesos de aprendizaje, des-
cubriran como aprenden mejor y esto les hara avanzar con mayor velocidad y seguri-
dad.

Favorece el desarrollo de las competencias mediante el trabajo individual y cola-
borativo. Desde un primer instante fomenta la autonomia del alumno, promueve la
competencia digital mediante el uso de las TIC, y a través del trabajo colaborativo desa-
rrolla las habilidades de los alumnos para organizarse, planificarse, intercambiar opi-
niones o tratar la informacion, entre otras.

La motivacioén se dispara: el alumnado va a saber que esta construyendo algo, algo
mas grande que ellos mismos, algo que no solo les sirve a ellos y ellas, sino que sirve
también a los demas. Como profesores y profesoras sabemos lo bien que se siente
alguien cuando se ayuda a otra persona a cumplir sus suefios y ése es el principal
objetivo. Cuando haces algo que te gusta, disfrutas tu. Cuando haces algo que te gusta
ayudando a otro, disfrutan los dos. Y ése es el verdadero obijetivo.
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6.3. Aprendizaje basado en proyectos (ABP)

La programacion no es una tarea aislada ni individual. De hecho, desde los albores de la
escritura de codigo, se constatd la necesidad de dividir las tareas grandes en pequefias
usando la estrategia del divide y venceras, y de repartir el trabajo entre distintos
desarrolladores y desarrolladoras. Aunque es obvio que cada alumno y alumna tiene que
aprender a programar por si solo, también es verdad que finalmente va a acceder a un
entorno laboral donde va a tener que trabajar en equipo, coordinandose con otros miembros
de un equipo de trabajo para llevar a cabo la realizacién de un proyecto. Por ello, es
fundamental que en su formacion aprendan a trabajar de este modo y a coordinarse para
llevar a cabo tareas que necesitan de la colaboracion de varias personas para llegar a buen
puerto. Por ello, creemos que la metodologia del Aprendizaje Basado en Proyectos (ABP)
nos va a ayudar a introducir al alumnado en un entorno similar al profesional, donde van a
tener que integrarse en un grupo. Ademas, aprenderan a ejercer distintos roles dentro de
un grupo: asi, a veces les tocara ser coordinador o jefe de grupo, con lo que asimilaran las
responsabilidades que conlleva cualquier cargo, otras veces les tocara ser programador y
cumplir ordenes, y otras seran los documentadores y les tocara organizar toda la
documentacion del proyecto y presentarla adecuadamente.

El ABP nos permitira conectar directamente con los intereses del alumnado, ya que
trabajaremos sobre cosas que les interesen y lo haremos sobre situaciones reales, no sobre
ejercicios planteados que no tienen ninguna conexion con la realidad. No es lo mismo
plantear un ejercicio como: “Crea un bucle que cuente numeros de 2 en 2” que “Crea un
programa que ayude a un companero con discalculia a aprender los numeros pares.” En el
primer caso, un bucle bastara, lo entregaran, se les calificara positivamente y no lo
conectaran con la realidad. En el segundo caso podran hacer un pequefio juego que vaya
dando numeros aleatorios y el jugador tenga que decidir si son pares o no, les felicitara y
animara si lo hacen bien, y les volvera a explicar como distinguirlos si lo hacen mal. Lo mas
importante es que lo haran no por aprobar, sino por una sensacion de logro y de servicio a
los demas, y el premio sera inmediato. Consideramos extraordinariamente importante el
aspecto de la emocion en la creacion del conocimiento. Solo aprenderemos bien lo que nos
importa y solo si lo conectamos con nuestros intereses y necesidades sera un aprendizaje
significativo.

Ademas, se plantea que cada uno de esos grupos termine siendo una empresa de
desarrollo de software social, en la que el alumnado ofrezca sus servicios a la secretaria
del centro, otros departamentos, familiares, amigos y otras empresas del entorno. Para
hacer énfasis en la importancia de la educacion en valores, se animara a los grupos a crear
aplicaciones que tengan un marcado caracter social, de modo que el estudio y el esfuerzo
del alumnado revierta de forma positiva en la sociedad.

En ABP se nos plantean una serie de pasos. Describiremos a continuacion nuestro
planteamiento de los mismos en el contexto de nuestro médulo:

1. La ocasion: en un instituto hay muchas oportunidades de aplicar la programacion.
Nos planteamos ayudar a todos los departamentos creando programas que ayuden
al aprendizaje de distintas materias. Nos pueden ir haciendo pequefios encargos que
se iran integrando para crear una pagina web de ayuda al alumnado.

2. La intencion: necesitamos que cada alumno y alumna se comprometa con nuestro
proyecto. Para ello, por un lado, conectaremos con la tendencia natural que tenemos
todos de ayudar a los demas. Esto les dara cierta relevancia social y se sentiran
inmediatamente premiados. Por otro lado, conectaremos con los intereses del alum-
nado preguntandoles qué les gusta y crearemos grupos segun eso: si les gustan los
idiomas podremos crear una base de datos de vocabulario, si tienen mas gusto por
las ciencias podremos crear simulaciones de tiros parabdlicos o graficas de rectas.
El objetivo es integrar los conocimientos e intereses del alumnado.
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3. La mirada: pasamos al disefio del proyecto. Como nombre del proyecto podemos
usar PROGRADUCACION, o cémo usar la programacion para mejorar la educacion,
aunque lo dejamos abierto a que el alumnado aporte sus ideas. La interaccion entre
los miembros del proyecto es fundamental, asi que siempre tendremos abierta la
opcion del correo electronico, pero queremos que nuestro proyecto se parezca lo
maximo posible a una empresa y organizaremos reuniones moderadas por el profe-
sor entre los miembros del grupo para el reparto de tareas, la aportacion de ideas y
la puesta en comun del trabajo realizado. Ademas, abriremos vias de comunicacion
como foros y chats en la Moodle para que siempre estén conectados. La evaluacion
sera grupal, de modo que cada grupo presente su trabajo al resto de compafieros y
estos puedan opinar constructivamente sobre el trabajo de los demas. El objeto es
usar la inteligencia colectiva para procurar que la clase no se limite solo a la entrega
de trabajos individuales y la correccion del profesor. La clase ha de ser trabajo indi-
vidual, necesario para el aprendizaje, mas una interaccion frecuente y constante que
haga que el conocimiento fluya. El objetivo es crear una red social de aprendizaje en
el aula.

4. La estrategia: investigar y hacer: ahora hemos de concretar toda esta propuesta de
trabajo. Para ello contestaremos a una serie de preguntas:

a. ¢Qué necesitamos para llevarla a cabo?

Toda la documentacién y el material necesario vendra dado por el natural
desarrollo de la clase. El objetivo es que apliquen esos conocimientos que
van adquiriendo para crear programas utiles para el aprendizaje de otras
materias. Ademas, seran necesarios materiales y documentacién sobre esas
otras materias para crear los programas, que seran provistos por el jefe o jefa
de departamento de cada area de conocimiento.

b. ¢Quién o quiénes pueden asumirla y con qué apoyo?

En principio el profesor sera el que tome las riendas de los grupos,
asignandoles los proyectos a realizar, temporizando y definiendo muy
claramente las tareas de cada miembro. A mediados del primer trimestre,
cuando el alumnado ya esté algo familiarizado con la programacion,
comenzara el primer proyecto. Conforme vaya avanzando el curso se
abordaran proyectos mas complejos: uno en segundo trimestre y otro en el
tercer trimestre, cada vez con menos intervencién del profesor y mas del
alumnado.

c. ¢Cuanto tiempo dedicaremos? En el primer trimestre se realizara un pequeno
proyecto que nos llevara un mes y donde se aprendera la metodologia de
trabajo por proyectos. El segundo proyecto abarcara el segundo trimestre
completo y el tercero, el tercer trimestre.

d. ¢Qué resultado esperamos conseguir? El resultado ha de ser una web con
todas las aplicaciones creadas por el alumnado, organizadas por categorias.
Este portal estara a disposicion de toda la comunidad educativa.

5. La accion: actuar y cambiar.

Una vez planteada la metodologia, nos toca definir los proyectos a realizar. Nos
planteamos una clase de 15 a 20 personas. Las distribuiremos en grupos de 4, con
lo que nos resultaran 4 o 5 grupos. A continuacién, describimos los proyectos a
realizar por trimestre:

PROGRADUCACION: 1¢r Trimestre

Proyecto Aprendizaje de la programacién para alumnado de la ESO

Objetivo Crear pequefios tutoriales donde se puedan aprender las estructuras
basicas de programacion, primero con Scratch y luego en un IDE como
NetBeans en el lenguaje Java.
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Contenidos | 1. Scratch: dibujar figuras.

2. Scratch: movimiento aleatorio.

3. Scratch: control del teclado: el laberinto.
4. Scratch: el piano.

5. Scratch: efectos en fotos.

6. Java: Hola, Mundo

7. Java: condicionales simples.

8. Java: condicionales compuestas.

9. Java: bucle.

10.Java: bucles for.

PROGRADUCACION: 2° Trimestre

Proyecto Ensefanza de programacion orientada a objetos

Objetivo Crear pequefos tutoriales para la ensefanza de la programacion orientada
a objetos en Java. Aplicacion a distintas asignaturas.

Contenidos | En este proyecto las clases a implementar podran ser decididas por el
alumnado. Aqui solo se ofrece una guia con ideas para distintas
asignaturas.

1. La clase Palabra: tendra significado en varios idiomas y podra crearse
un vocabulario

2. La clase Polinomio: clase para tratar con polinomios y hacer operacio-
nes basicas.

3. La clase Cancion: permitira guardar las notas de una cancion para
luego ser reproducida.

4. La clase Personaje: guardara datos de personajes historicos y sus re-
laciones.

5. La clase Dibujo: guardara datos sobre distintas pinturas y permitira ac-
ceder a las mismas.

6. La clase Elemento quimico: guardara datos sobre sus caracteristicas y
se podran crear compuestos a partir de ellos.

7. Las clases Objeto y Fuerza: se podran crear objetos de distinta masa y
comprobar como distintas fuerzas actuan sobre ellos.

8. La clase LED: se podran crear LEDs con distintos colores y caracteris-
ticas e introducirlos en circuitos.

9. La clase Poema: se guardaran datos sobre poemas y se podran contar
sus versos e identificar su rima.

10.La clase Animal: se crearan animales y se introduciran sus caracteris-
ticas y las relaciones entre los mismos.

PROGRADUCACION: 3¢ Trimestre

Proyecto Proyectos abiertos
Objetivo Llegados a este punto, creemos que el alumnado habra adquirido la
madurez suficiente para crear sus propios proyectos. Se les pedira que
propongan una idea y el profesor estudiara su viabilidad. Si los proyectos
no son viables, el profesor propondra algunos proyectos orientados a bases
de datos, que es el bloque fundamental del tercer trimestre.
Contenidos | 1. Base de datos: vocabulario de distintos idiomas.
2. Base de datos: animales. Para biologia.
3. Base de datos: pinturas. Para dibujo.
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6.

4. Base de datos: ejercicios de matematicas. Se organizaran por unidades

y niveles.

Base de datos: materiales. Para tecnologia.

6. Base de datos: ejercicios de fisica. Se organizaran por unidades y ni-
veles.

7. Base de datos: libros. BD para gestion de una biblioteca.

8. Base de datos: ejercicios de quimica. Se organizaran por unidades y
niveles.

9. Base de datos de oraciones: para analisis morfosintactico.

10.Base de datos Compuestos quimicos: para Quimica y formulacién. Pro-
piedades de los compuestos. Usos.

el

Herramientas para visibilizar el proyecto

El profesor, con la ayuda de un miembro de cada grupo, se encargara de gestionar
un blog realizado con Wordpress donde se subiran todos los contenidos que se
vayan creando. Se aprovechara el canal de Youtube del curso para publicitar las
aplicaciones, asi como las redes sociales: Facebook, Twitter e Instagram.

6.4. Pautas para el diseiio de situaciones de aprendizaje

El disefio de situaciones de aprendizaje es un proceso fundamental en la educacion, ya que
influye en la forma en que los estudiantes adquieren conocimientos y habilidades. A conti-
nuacion, describimos algunas pautas para disefiar situaciones de aprendizaje efectivas:

1.

9.

Objetivos claros: Definir los objetivos de aprendizaje de manera precisa y especifica.
Debemos saber qué quieres que los estudiantes logren al final de la situacién de
aprendizaje.

Conocer a los estudiantes: Adaptar la situacion de aprendizaje a las caracteristicas,
necesidades e intereses de los y las estudiantes. Considera su nivel de conocimiento
previo, estilos de aprendizaje y capacidades.

Contenido relevante: el contenido de la situacion de aprendizaje esta relacionado
con la vida cotidiana de los estudiantes y sea relevante para su desarrollo personal
y académico.

Actividades significativas: Disefar actividades que sean significativas y desafiantes
para los estudiantes. Fomentar la resolucion de problemas, la reflexion y la aplicacion
practica del conocimiento.

Evaluacion auténtica: Utilizar métodos de evaluacién que reflejen la auténtica com-
prensién y aplicacion del contenido. Puedes incluir proyectos, presentaciones, deba-
tes y otros tipos de evaluacion que vayan mas alla de los examenes tradicionales.
Colaboracion: Fomentra la colaboraciéon entre los estudiantes. El trabajo en equipo
puede promover el aprendizaje entre pares y habilidades sociales.

Recursos variados: Utilizra una variedad de recursos educativos, como libros de
texto, materiales en linea, videos, conferencias, invitados especiales, entre otros,
para enriquecer la experiencia de aprendizaje.

Feedback constante: Proporcionar retroalimentacion regular a los estudiantes para
gue puedan entender su progreso y mejorar. Esto también puede incluir la autorre-
flexion.

Flexibilidad: Ser flexible en el enfoque de ensefianza y estar dispuesto a ajustar la
situacion de aprendizaje segun las necesidades y el progreso de los estudiantes.

10.Evaluacion y revision: Después de la implementacién, evaluar la efectividad de la

situacion de aprendizaje y realiza ajustes si es necesario. El disefio de situaciones
de aprendizaje debe ser un proceso continuo de mejora.
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11.Motivacion: Buscar formas de motivar a los estudiantes, ya sea a través de desafios,
recompensas, gamificacion o la conexion del contenido con sus intereses persona-
les.

12.Inclusividad: Disefar situaciones de aprendizaje que sean inclusivas y respeten la
diversidad de tus estudiantes, teniendo en cuenta diferentes estilos de aprendizaje,
habilidades y necesidades.

Debemos recordar que el disefio de situaciones de aprendizaje puede variar segun el con-
texto, el nivel educativo y la materia. Adaptar estas pautas a tus circunstancias especificas
es fundamental para crear experiencias de aprendizaje efectivas y significativas.

Nos proponemos crear situaciones de aprendizaje basadas en la siguiente narrativa, desa-
rrolada a partir de nuestro trabajo en los ultimos de cursos en el programa Aula de Cine y
el estudio de El viaje del héroe (y la heroina), también conocido como monomito, del antro-
pblogo Joseph Campbell, y que ha servido de inspiracién para incontables historias conta-
dos en libros, comics y peliculas: la Tierra se muere, no hemos conseguido frenar el cambio
climético. Un grupo de alumnos y alumnas del IES Monterroso han sido seleccionados para
participar en el proyecto Fundacion, la creacion de una nave generacional o superluminica
gue nos llevara a nuestro sistema estelar mas cercano, Proxima Centauri. Esta idea es la
excusa perfecta para trabajar cualquier aspecto que tenga que ver con las tecnologias de
la informacioén y la comunicacion, la robética y la inteligencia artificial. Tendran que crear
una nave que nos lleve a esa estrella y nos permita vivir en ella y que también nos permita
terraformar el planeta al que lleguemos. La redactamos del siguiente modo para el alum-
nado:

El objetivo de este proyecto es crear una nave espacial que nos lleve a la estrella mas
cercana Alfa Centauri. La Humanidad va a perecer por el cambio climatico. La Tierra se-
guira, muchas especies vegetales y animales sobreviviran, pero la Humanidad no podra
adaptarse a un cambio tan brusco en el clima. Milagrosamente se ha encontrado un planeta
similar a la Tierra en nuestra estrella mas cercana, Alfa Centauri, pero la tecnologia aero-
espacial todavia no ha llegado a poder crear una nave que nos permita llegar. 0O si? Un
grupo de cientificos, financiados por un multimillonario, fundé hace 20 afios una base aero-
espacial dentro de Sierra Bermeja. Desde alli han estado investigando durante todos estos
afnos y la nave esta casi preparada. Solo falta dotarla de unos robots que permitan hacer
todas las tareas mecanicamente. Se ha calculado que la nave tardara unos 50 anos en
alcanzar Alfa Centauri, asi que habremos de llevar a personas jovenes que pasen su vida
en el viaje y lleguen a nuestra nueva Tierra para colonizarla. Este grupo de jovenes ira
acompanado de profesores que les ensefnaran durante el viaje y que, desgraciadamente,
no volveran a ver la Tierra. La nave, cuyo nombre es Fundacion, servira también de arca
de todo el conocimiento humano. Ademas de todo el conocimiento acumulado por la Hu-
manidad guardado en un superordenador, hara falta que cada uno de nosotros se especia-
lice en alguna disciplina para que ensefie a los hijos de la Nueva Tierra. Queda un ano para
el despegue. ¢ Estas preparado? Bienvenido a Fundacién, un viaje interplanetario.

6.5. SITUACIONES DE APRENDIZAJE
Disefiaremos varias situaciones de aprendizaje segun detallamos en la siguiente tabla:

Bloque ‘ Unidad Situacién de aprendizaje

Bloque 3. “Seguridad”:
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Unidad 1. Seguridad Proteccion para Fundacion

Informatica. Nuestro proyecto es secreto y tiene que seguirn
siéndolo. No solo tenemos que evitar que nos
hackeen, sino que tenemos que evitar que sepan que
existimos. Sin embargo, nosotros si tenemos que ser|
capaces de contraatacar si consiguen descubrirnos |
nos atacan.

RETO: instalar el sistema operativo Kali Linux ,
realizar operaciones de ataque para obtener
informacion y establecer medidas defensivas

basicas.
Bloque 2. “Publicacioén y difusiéon de contenidos”
Unidad 2. Blogs. La Biblioteca de la Fundacion

Debemos llevar en nuestra nave todo el
conocimiento humano. Creamos blogs en los que
organizaremos todo lo que sabemos por materias y
tendremos lo mas basico de cada tema, con
imagenes y videos.

RETO: crea un blog del tema que elijas de la
asignatura que elijas.

Unidad 3. Disefio y desarrollo| La educacién del futuro

de paginas web Nuestros descendientes colonizaran Proxima C vy
habran de estar preparados para vivir en un terreno
inhdspito y terraformarlo. Para ello deberan estar
preparados.

RETO: nosotros, expertos en nuevas tecnologias,
desarrollaremos una web con tutoriales en texto,
imagen y video para que nuestros descendientes
aprendan a manejar la nave y los dispositivos que
creemos para la terraformacion.

Unidad 4. La era digital INTRODUCCION A LAS UNIDADES 2 Y 3

El viaje sera largo y necesitaremos ocio.

RETO: aprender a crear podcasts y videos para
hacer mas llevadero tan largo viaje. Publicarlos en
redes sociales para comprobar el impacto de los

Mmismos.
Unidad 5. Lenguajes de UN MUNDO NUEVO
programacion. Tenemos una miriada de dispositivos electrénicos:
Unidad 6. Programacion micro:bits, arduinos, Raspberrys Pi. Tendremos que
orientada a objetos. convertirlos en dispositivos multipropdsito que nos
Unidad 7. Analisis, desarrollo | ayuden a realizar la ingente tarea de terraformar un
y prueba de aplicaciones. planeta. Podemos hacer casi cualquier cosa con

ellos, pero hay que programarlos. El conocimiento
fundamental que necesitamos manejar para tener|
éxito en nuestra mision es programar.

RETO: ¢puedes crear todo lo que necesitas para
soportar el viaje y terraformar Préxima C?

7. PROCEDIMIENTOS DE EVALUACI()N Y CRITERIOS DE CALIFICACION
8.1. CRITERIOS DE CALIFICACION
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e Para aprobar la asignatura se deben aprobar las 7 unidades didacticas de la que
consta. Si no se ha conseguido superar alguna unidad didactica se planteara una
prueba de recuperacion al final del trimestre de las unidades didacticas no superadas.

e La entrega a tiempo del trabajo diario en la plataforma Moodle es fundamental: su
no entrega supondra una calificacion nula.

e Cada trimestre supondra un 33,33% de la nota final, que se calculara como la media
de las notas de los tres trimestres.

8.2. INSTRUMENTOS DE EVALUACION
Con el fin de medir el trabajo el alumnado y si este consigue los objetivos propuestos se
utilizaran los siguientes instrumentos de evaluacion:

e Observacion directa.

e Uso de un portfolio digital en el que se guardaran las tareas y proyectos realiza-
das por el alumnado.

e Realizacion pruebas periodicas.

e Uso de las redes sociales como herramientas de comparticion de informacién.

IES Monterroso (Estepona) Dpto. Tecnologia e Informatica 29/48



Programacién TIC 2° Bachillerato

Curso 2021-2022

Ponderacion de los criterios
Cada uno de los criterios de evaluacion tendra el mismo valor.

Criterios minimos

Bloque Il

1.1. Disefia paginas web y blogs con
herramientas especificas analizando las
caracteristicas fundamentales
relacionadas con la accesibilidad y la
usabilidad de las mismas y teniendo en

cuenta la funcion a la que esta destinada.

2.1. Elabora trabajos utilizando las
posibilidades de colaboracion que
permiten las tecnologias basadas en la
web 2.0.

Bloque lI

1.1. Elabora un esquema de bloques
con los elementos de proteccion fisica
frente a ataques externos para una
pequena red considerando tanto los
elementos hardware de proteccion como
las
herramientas software que permiten
proteger la informacion.

Bloque |

1.1. Explica las estructuras de
almacenamiento para diferentes
aplicaciones teniendo en cuenta sus
caracteristicas.

2.1. Elabora diagramas de flujo de
mediana complejidad usando elementos
graficos e inter relacionandolos entre si
para dar respuesta a problemas
concretos.

5.1. Obtiene el resultado de seguir un
programa escrito en un codigo
determinado, partiendo de determinadas
condiciones.

Criterios medios

[ES Monterroso (Estepona)

Bloque Il

1.2. Explica las caracteristicas
relevantes de las web 2.0 y los principios
en los que esta se basa.

Bloque |

3.1. Elabora programas de mediana
complejidad definiendo el flujograma co-
rrespondiente y escribiendo el codigo co-
rrespondiente.

3.2. Descompone problemas de cierta
complejidad en problemas mas peque-
fnos susceptibles de ser programados
como partes separadas.

4.1. Elabora programas de mediana
complejidad utilizando entornos de
programacion.

5.2. Optimiza el cédigo de un
programa dado aplicando
procedimientos de depuracion.

Dpto. Tecnologia e Informatica
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3.1. Explica las caracteristicas
Bloque Il | relevantes de las web 2.0 y los principios
en los que esta se basa.

6.1. Selecciona elementos de pro-
teccion software para internet relacio-
nandolos con los posibles ataques.

6.2. Elabora un esquema de blo-
Criterios avanzados ques con los elementos de proteccion
fisica frente a ataques externos para
una pequefa red considerando los
elementos hardware de proteccion.

6.3. Clasifica el codigo malicioso por su
capacidad de propagacion y describe las
caracteristicas de cada uno de ellos indi-
cando sobre qué elementos actuan.

Bloque |

Durante cada bloque el alumnado realizara distintas tareas y proyectos como blogs, pro-
gramas, instalacion y configuracién de software de seguridad que seran evaluadas si-
guiendo las rubricas que presentamos a continuacion.
El uso de una combinacion de instrumentos y técnicas tradicionales y novedosas usando la
plataforma virtual Moodle nos va a permitir tener una gran variabilidad en la tipologia de
formas de evaluar que nos va a permitir cubrir todos los criterios de evaluacion y que el
alumnado disponga de una mayor diversidad en el tipo de tareas que realiza. Esto resultara
en que las clases sean mucho mas activas y que tengamos mucha mas informacion distinta
con la que poder evaluar al alumnado de una forma mas justa.

Usaremos el nuevo modulo de evaluacion de Séneca, que nos permite integrar multiples

instrumentos de evaluacién en las unidades didacticas. Asi, vamos a poder usar las

siguientes técnicas de evaluacion:

e Observacion: diariamente apuntaremos en la ficha del alumno/a el rendimiento en as-
pectos fundamentalmente actitudinales y que son mejor evaluados de una manera in-
formal. Se contemplara una columna en la ficha del alumnado por cada aspecto obser-
vable:

o Motivacion

o Actitud hacia la materia

o Actitud hacia los compafieros y companeras, especialmente en trabajos grupales.
o Actitud relacionada con el futuro laboral.

e Tareas diarias: diariamente el alumnado habra de subir a una actividad Tarea de Moodle

el resultado de las tareas que se hayan asignado ese dia, tanto en clase como para
casa. Se establecera una hora y fecha de entrega, y se pondran las rubricas de evalua-
cion de los ejercicios y practicas en la misma tarea. Las tareas seran evaluadas de 1 a
10 y las calificaciones se publicaran tan pronto como el profesor o profesora termine de
corregirlas. Se contemplara una columna en la ficha del alumnado para cada ejercicio
o tarea y llevara asociado un porcentaje respecto a la nota final de la unidad didactica.
El porcentaje dependera de la tarea a realizar y algunas tendran un peso muy impor-
tante en la nota final, siendo la no asistencia injustificada a clase y no entrega de la
tarea definitivas para la superacion de la asignatura.
A continuacion, presentamos la rubrica que usaremos para evaluar los ejercicios de
programacioén. Algunos de los criterios no se aplicaran en los primeros ejercicios y se
iran anadiendo criterios conforme se avance en el curso para contemplar todos los
criterios que se afiadan:
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Criterio

Organigrama

Funciona segun las

especificaciones

Gestiona errores

Usa estructuras de

datos

Calidad general del
codigo

Cadigo bien
estructurado: usa
funciones

Cadigo eficiente

Cédigo comentado
y documentado

4-Excelente

El organigrama
explica el
funcionamiento
del programa

Funciona
perfectamente

Gestiona todos
los errores

Usa las
estructuras de
datos
adecuada

El coédigo esta
bien
estructurado y
es facil de
entender

Usa funciones

El codigo solo
hace lo que se
pide usando
un minimo de
estructuras de
datos e
instrucciones
La mayoria de
instrucciones
estan
comentadas y
hay un
resumen del
funcionamiento
al principio

3-Bueno

El
organigrama
se entiende
aunque no es
muy claro
Funciona casi
todo con
errores
minimos
Gestiona la
mayoria de los
errores

Usa
estructuras de
datos, aunque
no se ajustan
perfectamente
al problema

El coédigo esta
parcialmente
bien
estructurado,
aunque tiene
errores

Usa algunas
funciones pero
no todas las
que podria

El cédigo hace
lo que se pide
y muestra
algunas
construcciones
resumibles

Hay algunos
comentarios y
un resumen
corto al
principio

2-Regular

El organigrama
no se entiende

El
funcionamiento
tiene fallos
importantes
Gestiona
pocos errores

Usa una
estructura de
datos que no
se ajusta al
problema

El cédigo
presenta una
estructura
dificil de seguir
y no es facil de
entender

Usa alguna
funcién suelta

El codigo tiene
muchas
instrucciones
mejorables en
términos de
eficiencia

Hay pocos
comentarios y
no hay
resumen al
principio

Tabla 1. Rubrica para programas

1-
Deficiente
Sin
organigrama

No funciona

No gestiona
errores

No usa
estructuras
de datos

El cédigo no
tiene
ninguna
estructura

No usa
funciones

El codigo es
muy
ineficiente

No hay
comentarios
ni resumen

e Practicas: en cada unidad didactica se realizaran practicas de mas amplio contenido
que los ejercicios y que habran de ser realizadas en un intervalo de tiempo determinado.
Se creara una Tarea en Moodle a tal efecto con las instrucciones para realizarla y las
rubricas, asi como la calificacién de las mismas.
La rubrica para las practicas incluye todos los aspectos de los ejercicios y algunas mas,
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referentes sobre todo a la memoria que hay que entregar y que contemplamos en la

siguiente tabla:
Criterio

La memoria tiene portada

La memoria tiene indice

La memoria incluye el
diseno de la aplicacién

La memoria incluye la
definicion de la interfaz
de usuario

Se adjunta el codigo
fuente, asi como otros
archivos necesarios

Se adjunta manual de
usuario de la aplicacion

4-Excelente

La portada
muestra el
nombre del
proyecto y
los
participantes,
y tiene buen
aspecto

La memoria
tiene un
indice claro y
paginado

Se incluyen
todos los
diagramas
de disefio
exigidos

Se incluye
una pantalla
con la
descripcion
de la interfaz
bien definida
Se incluye un
cédigo fuente
con resumen

y
comentarios

Se incluye
manual de
usuario

3-Bueno

La portada
muestra el
nombre del
proyecto y de
los
participantes

La memoria
tiene un
indice sin
paginas

Se incluyen
la mayoria
de los
diagramas
de disefio
exigidos

Se incluye la
interfaz pero
no se
definen
todos sus
componentes
Se incluye el
codigo
fuente con
algun
resumen 'y
comentario
Se incluye
manual de
usuario
incompleto

2-Regular

La portada
no muestra o
el titulo o el
nombre

La memoria
tiene un
indice que no
coincide con
el contenido
Se incluye
algun
diagrama de
disefio
exigido

Se incluye la
interfaz sin
definir sus
componentes

Se incluye el
cédigo fuente
sin
resumenes ni
comentarios

Se incluye
una parte del
manual de
usuario

Tabla 2. Rubrica para memoria de practicas

1-
Deficiente
No tiene
portada

La
memoria
no tiene
indice

No se
incluyen
diagramas

No se
incluye la
interfaz

No se
incluye el
codigo
fuente

No se
incluye
manual de
usuario

¢ Blog de clase: los grupos-empresa tendran un blog cada uno realizado con Wordpress.
Realizaran entradas en el blog de clase que sirvan para repasar, afianzar o ampliar
contenidos. Las entradas a realizar seran propuestas por el profesor o profesora segun

lo que esté impartiendo en ese momento.

e Blog individual: cada alumno y alumna tendra un blog individual donde habra de crear
entradas con algunas de las actividades que va realizando en clase y que indicara el
profesor o profesora como fundamentales. Le servira como portfolio de clase donde
podra acceder para repasar en cualquier momento del curso.

La rubrica para evaluar las entradas de los blog sera la siguiente:
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Criterio

El titulo de la entrada es
apropiado

Tiene al menos 300
palabras

Se escriben titulos y
subtitulos

Se anaden imagenes
apropiadas

Se anade una imagen
destacada

Se ponen palabras clave

Se identifica con una
categoria
El vocabulario es

correcto y apropiado

Se anaden enlaces utiles

Impacto en Facebook

[ES Monterroso (Estepona)

4-Excelente
Titulo
significativo
que tiene
que ver con
eltemay
captura la
atencion
>300

Tiene titulos
y todos los
subtitulos

Tiene varias
imagenes
apropiadas

Tiene
imagen
destacaday
es apropiada

Tiene varias
palabras
clave
apropiadas

Se le asigna
la categoria
apropiada

El
vocabulario
es correcto y
apropiado

Tiene
muchos
enlaces
relacionados
con el tema
de la entrada

Consigue un
numero alto

Dpto. Tecnologia e Informatica

3-Bueno
Titulo
relacionado
con el tema

>300

Tiene la
mayoria de
titulos y
subtitulos
Presenta
algunas
imagenes y
son
relativamente
apropiadas
Tiene

imagen
destacada
relativamente
apropiada
Tiene
algunas
palabras
clave
relativamente
apropiadas

El
vocabulario
es
relativamente
correcto y
apropiado
Tiene
algunos
enlaces
relativamente
relacionados
con el tema
de la entrada

Consigue un
numero

2-Regular
Titulo que
tiene que ver
algo con el
tema

Entre 200 y
300

Tiene pocos
titulos y
subtitulos

Presenta
pocas
imagenes y
son poco
apropiadas

Tiene
imagen
destacada
no apropiada

Tiene pocas
palabras
clave o no
son
apropiadas

Se le asigna
categoria
pero no es
apropiada

El
vocabulario
es incorrecto
e
inapropiado

Tiene pocos
enlaces y
poco
relacionados
con el tema
de la entrada

Consigue un
numero bajo

1-Deficiente
Titulo que
no tiene
nada que
ver con el
tema

Menos de
200

No tiene
titulos y
subtitulos

No tiene
imagenes y,
si las tiene,
no son
apropiadas

No tiene
imagen
destacada 'y
no es
apropiada
No tiene
palabras
clave o son
muy
inapropiadas

No se le
asigna
categoria

El
vocabulario
es muy
incorrecto e
inapropiado

No tiene
enlaces o
estan muy
poco
relacionados
con el tema
de la
entrada

No consigue
Me gusta en
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Impacto en Twitter

de me gusta
en FB
Consigue un
numero alto
de me gusta
o retweets
en Twitter

medio de me
gusta en FB
Consigue un
numero
medio de me
gusta o
retweets en
Twitter

de me gusta
en FB
Consigue un
numero bajo
de me gusta
o retweets
en Twitter

Tabla 3. Rubrica para entradas de blog y paginas web

FB

No consigue
me gusta o
retweets en
Twitter

e Entrevistas informales: la comunicacién es fundamental y el profesor o profesora, en su
quehacer diario, mantendra conversaciones con el alumnado para conocer mejor sus
intereses personales y profesionales, asi como sus motivaciones. Toda esta informa-
cion se reflejara en la ficha del alumno/a y servira para adaptar las actividades a los
intereses del alumnado y para motivarles.

e Exposiciones: el alumnado tendra que exponer un tema propuesto por el profesor o
profesora. Dependiendo de los contenidos, este tema puede ser mas tedrico, para lo
que usaran presentaciones y efectuaran una exposicion clasica de diapositivas; o bien
puede que sea un tema mas practico, en cuyo caso el alumnado habra de realizar un
videotutorial explicando a sus comparieros y compaferas como se realiza cierta tarea.

Para evaluar las exposiciones orales tendremos en cuenta, por un lado, el archivo de

presentacion y, por otro lado, la exposiciéon oral del mismo. Para ello utilizaremos la

siguiente rubrica:
Criterio
Saludo y presentacién
Pronunciacion,
claridad, fluidez
Volumen, entonacion,
velocidad
Postura, expresion

corporal

Vocabulario

Diseio de las
diapositivas

Contenidos de las
diapositivas

Conclusion

[ES Monterroso (Estepona)

4-Excelente

Saluda y se
presenta
correctamente
Diccioén clara
y fluida

Correctos

Buena
postura y
gestualidad
Muy
apropiado y
rico

Disefio muy
claro y bonito

Contenido
muy
adecuado
Conclusion
muy correcta
y terminando

3-Bueno

Saluda y se
presenta
informalmente
Diccién
relativamente
clara y fluida
Medios

Postura y
gestualidad
mejorable
Apropiado y
rico

Diseno claro y
bonito

Contenido
adecuado

Conclusion
correcta

Dpto. Tecnologia e Informatica

2-Regular

O no saluda o

no se
presenta

Diccidn poco
clara y fluida

Regulares
Postura y

gestualidad
regular

Relativamente

poco
apropiado y
rico

Disefno poco
claro y bonito

Contenido
poco
adecuado
Conclusion
regular

1-
Deficiente
No saluda
y no se
presenta
Diccion
nada clara
y fluida
Malos

Mala
postura y
gestualidad
Nada
apropiado
y rico

Disefio no
claroy
bonito
Contenido
muy poco
adecuado
Conclusion
mala
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Ajuste al tiempo

en alto
Se pasa

menos del 5%

Se pasa entre Se pasa entre Se pasa

el5yel 10%

el 10 y el 20%

Tabla 4. Rubrica para exposicion de trabajos

mas del
20%

Por otro lado, habremos de evaluar los videos presentados. Habremos de tener en cuenta,
por un lado, los aspectos técnicos del video y, por otro, el valor didactico del video. La
rubrica de evaluacién para los videos sera la siguiente:

Criterio

Saludo y presentaciéon
del video
Pronunciacion,
claridad, fluidez
Volumen, entonacion,

velocidad
Ritmo

Vocabulario

Intro del video

Concrecion del video

Resumen

Despedida

He aprendido con el
video

Visitas en Youtube

Impacto en Facebook
Impacto en Twitter

[ES Monterroso (Estepona)

4-Excelente

3-Bueno

Igual que rubrica exposicion

Igual que rubrica exposicion

Igual que rubrica exposicion

Apropiado

Un poco rapido
o lento

Igual que rubrica exposicion

Espectacular,
corta y que
capte la
atencioén

El video va
explicando
paso por
paso y de
principio a fin
Resumen
exacto y
sucinto del
contenido del
video

Se despide y
da las
gracias
formalmente
Es perfecto
para
aprender

Aceptablemente
espectacular y
corta, capta la
atencion
moderadamente
El video se
salta algun paso

Resumen con
alguna
informacion no
necesaria

Se despide y da
las gracias
informalmente

He aprendido
mucho aunque
podria estar
mejor

2-Regular

Bastante
rapido o
lento

No muy
espectacular,
no muy corta
y no capta la
atencion

El video se
salta muchos
pasos

Resumen
vago sin
toda la
informacion
necesaria
O no se
despide o no
da las
gracias

No he
aprendido
mucho

1-
Deficiente

Muy rapido
o lento

No tiene
intro

No hay
pasos en
el video

No hay
resumen

No hay
despedida

No he
aprendido
nada

Dependiendo de la media de visitas se haran cuatro

categorias y se evaluara al final del trimestre su numero

Igual que rubrica de blogs

Igual que rubrica de blogs
Tabla 5. Rubrica para videos
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Para terminar, la gran mayoria de las actividades de esta asignatura tienen que ver con el
pensamiento computacional, para cuyas tareas hemos creado esta rubrica:

1.Falta o no
aplicable

2. Sigue traba-

jando en ello

3.Vas en la di-
reccion ade-

4. Excelente
trabajo

Proceso (15%)

Plazos (15%)

Creatividad
(15%)

Calidad y depu-
racion del pro-
grama(15%)

Interfaz (10%)

Interactividad
(10%)
Colaboracion
(10%)

Funcionamiento
(10%)

No ha seguido
los pasos del
PC y ha hecho
el proyecto sin
meditar y pre-
parar

Se retrasa

Se limita a en-
tregar para
cumplir

No se ha depu-
rado el pro-
grama

Mala estética
No hay interac-
cion

Trabajo indivi-
dual

Muchos errores

Se ha descom-
puesto en par-
tes el proyecto
para llevarlo a
cabo pero no
se han llevado
a cabo el resto
de las fases

No cumple los
plazos

Muestra interés
en trabajar la
creatividad

Tiene cierta ca-
lidad

Estética mejo-
rable
Interactividad
pequena

En grupo sin
participar mu-
cho

Algun error

cuada
Se han seguido
3 pasos del PC

Se ha retrasado
en algun plazo
Ha sido crea-
tivo

Esta bastante
depurado

Estética buena

Interactividad
aceptable

En grupo con
algo de partici-
pacion
Bastante bien

Tabla 6. Rubrica de pensamiento computacional

Rubricas para criterios de evaluacion

Se han seguido
los pasos del
PC: descompo-
sicion, bus-
queda de patro-
nes, abstrac-
cion y realiza-
cion del algo-
ritmo.

Ha cumplido to-
dos los plazos
Ha conseguido
entregar un
proyecto muy
creativo

Esta muy depu-
rado y la pro-
gramacion es
perfecta
Estética muy
cuidada

Gran interactivi-
dad

Trabajo total-
mente coopera-
tivo

Perfecto

Bloque 1. Programacioén

Criterios Estandares de Rubrica
de aprendizaje evaluables
evaluacion
1. Describir  las| 1.1. Explica las
estructuras de| estructuras de S
. . Tabla 3. Rubrica para entradas

almacenamiento almacenamiento para L

: : o de blog y paginas web
analizando las| diferentes aplicaciones
caracteristicas de| teniendo en cuenta sus
cada caracteristicas.
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una de ellas.

2. Conocer y
comprender la
sintaxis y la
semantica de las
construcciones de

2.1. Elabora diagramas de

flujo de mediana
complejidad usando
elementos graficos e

interrelacionandolos entre si

Tabla 1. Rubrica para
programas

un para dar respuesta a
lenguaje de| problemas

programacion. concretos

3. Realizar | 3.3 Elabora programas
programas de | de mediana complejidad
aplicacion en wun | definiendo el flujograma
lenguaje de | correspondiente y escri-

programacion
determinado
aplicandolos a la
solucion de
problemas reales.

biendo el codigo corres-
pondiente.

3.4 Descompone proble-
mas de cierta complejidad
en problemas mas peque-
nos susceptibles de ser
programados como partes
separadas.

Tabla 1. Rubrica para
programas

4. Utilizar entornos
de  programacion
para disefar
programas que
resuelvan problemas
concretos.

4.1. Elabora programas de
mediana complejidad
utilizando entornos de
programacion

Tabla 1. Rubrica para
programas

5. Depurar
programas
informaticos,
optimizandolos para
su aplicacion.

5.1. Obtiene el resultado de
seguir

un programa escrito en un
codigo determinado,
partiendo de determinadas
condiciones.

Tabla 1. Rubrica para
programas
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Bloque 2. Publicacion y difusién de contenidos.

Criterios Estandares de Rubrica
de aprendizaje evaluables

evaluacién

1. Utilizar y 1.3 Disefia paginas web y

describir las blogs con herramientas es-

caracteristicas de
las herramientas
relacionadas con la

pecificas analizando las ca-
racteristicas fundamentales
relacionadas con la accesi-

web social bilidad y la usabilidad de Tabla 3. Rubrica para entradas
identificando las las mismas y teniendo en de blog y paginas web
funciones y cuenta la funcion a la que

posibilidades que esta destinada.

ofrecen las 1.4 Explica las caracteris-

plataformas de ticas relevantes de las web

trabajo 2.0 y los principios en los

colaborativo. que esta se basa.

2. Elaborary 2.1. Elabora trabajos

publicar contenidos
en la web
integrando
informacion textual,
graficay
multimedia
teniendo en

cuenta a quién va
dirigido y el
objetivo que se
pretende conseguir

utilizando las posibilidades
de colaboracion que
permiten las tecnologias
basadas en la web 2.0.

Tabla 3. Rubrica para entradas
de blog y paginas web

3. Analizar y
utilizar las
posibilidades que
nos ofrecen las
tecnologias
basadas en la web
2.0 y sucesivos
desarrollos
aplicandolas al
desarrollo de
trabajos
colaborativos.

3.1. Explica las
caracteristicas relevantes
de las web 2.0 y los
principios en los que esta
se basa.

Tabla 2. Rubrica para memoria
de practicas
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Bloque 3. Seguridad

Criterios
de
evaluacion

Estandares de
aprendizaje evaluables

Rubrica

1. Adoptar las
conductas de
seguridad activa y
pasiva que
posibiliten la
proteccion de los
datos y del propio
individuo en sus
interacciones en
Internety en la
gestion de
recursos y
aplicaciones locales

1.1. Elabora un esquema
de bloques con los
elementos de proteccion
fisica frente a ataques
externos para una
pequeia red
considerando tanto los
elementos hardware de
proteccion como las
herramientas software
que permiten proteger la
informacion.

Tabla 3. Rubrica para

entradas de blog y paginas

web

2. Analizar la
importancia que el
aseguramiento de
la informacién
posee en la
sociedad del
conocimiento
valorando las
repercusiones de
tipo econémico,
social o personal.

2.4 Selecciona elemen-
tos de proteccion soft-
ware para internet rela-
cionandolos con los posi-
bles ataques.

2.5 Elabora un es-
quema de bloques con
los elementos de pro-
teccion fisica frente a
ataques externos para
una pequeia red consi-
derando los elementos
hardware de proteccion.
2.6 Clasifica el codigo
malicioso por su capaci-
dad de propagacién y
describe las caracteris-
ticas de cada uno de
ellos indicando sobre
qué elemento actuan.

Tabla 3. Rubrica para

entradas de blog y paginas

web

3. Describir los
principios de
seguridad en
Internet,
identificando
amenazas y
riesgos de
ciberseguridad.

3.1 Elabora un esquema
de bloques con los
principales elementos de
proteccion y conductas
gue se han de seguir
para eludir los riesgos
que se producen por
determinados habitos,
conductas o
comportamientos.

Tabla 3. Rubrica para

entradas de blog y paginas

web

8. MEDIDAS DE ATENCION A LA DIVERSIDAD

IES Monterroso (Estepona)

Dpto. Tecnologia e Informatica

40/48



Programaciéon TIC 2° Bachillerato Curso 2021-2022

8.1. ATENCION A LA DIVERSIDAD

Las modificaciones en la programacion del trabajo en el aula, a través de la variedad de

ritmos y actividades, permiten la atencion individualizada a cada alumno y alumna.

Constituyen, junto con la atencion personalizada, el recurso de individualizacién mas

frecuente.

En términos generales, se contemplan dentro de este apartado todas aquellas medidas que

se encaminan a diversificar el proceso de aprendizaje teniendo en cuenta las diferencias

personales de los alumnos y alumnas en cuanto a estilos de aprendizaje, capacidades,
intereses y motivaciones.

Se engloban dentro de este capitulo las medidas referentes a agrupamientos, contenidos,

actividades, metodologia, materiales curriculares especificos y evaluacion.

La diversidad en Formacién Profesional es mucho mas acentuada, sobre todo en ciclos

formativos de grado medio y superior, que en otras etapas del sistema educativo. Esta

diversidad natural ha de ser tratada apostando por modelos inclusivos, integradores y no
discriminatorios. Las medidas generales que vamos a aplicar, adaptandolas al contexto,
son las siguientes:

1. Individualizacion: se respetaran las peculiaridades de cada alumno y alumna, adap-
tando nuestros procesos de ensefanza-aprendizaje a sus caracteristicas y necesida-
des.

2. Normalizacion: se les tratara de manera equitativa con independencia de sus capaci-
dades y dificultades.

3. Integracién: si el alumnado presenta alguna necesidad especial, se proveeran los re-
cursos didacticos necesarios para alcanzar con éxito los objetivos de ensefianza-apren-
dizaje.

4. Inclusién: usar la diversidad de todo tipo en el aula para enriquecer los procesos de
ensefianza-aprendizaje.

5. Interaccion: el trabajo en equipo es una importante estrategia para atender a la diversi-
dad, ya que fomenta aspectos como la ayuda mutua y la tutorizacion entre iguales.

6. Reflexion conjunta y colaboracion entre el profesorado: la coordinacion entre docentes
es fundamental para que las estrategias de atencion a la diversidad tengan éxito.

Podemos concretar estas medidas generales en medidas mas especificas:

1) Individualizacién de las ensefianzas: primero, hemos de tomar en consideracion la teo-
ria de las inteligencias multiples, a saber: linguistica, I6gico-matematica, musical, espa-
cial, corporal, naturalista, interpersonal e intrapersonal. Del mismo modo, debemos te-
ner en cuenta que cada persona es una combinacién unica de todas estas inteligencias.
También hemos de darnos cuenta de que hay distintos estilos de aprendizaje. Asi, el
modelo VARK de Fleming atiende a los sentidos implicados: visual, auditivo, kinesté-
sico/tactil. EI modelo de Kolb define cuatro clases de personas: convergente, divergente,
asimilador y acomodador. No podemos pensar en ningun caso que la misma metodolo-
gia va a servirnos para todos y habremos de adaptarla al alumnado, diversificando las
actividades tanto como sea posible para abarcar el amplio espectro de inteligencias que
nos podemos encontrar.

2) Agrupamientos: el trabajo individual es necesario, pero para desarrollar las competen-
cias sociales es fundamental que se trabaje en grupo. Algunas estrategias seran:

e Trabajo por pares: los ejercicios individuales seran dados a otro comparero o com-
panera para que los corrija, fomentando asi la critica constructiva y la aceptacion de
los errores.

e Equipos de programacion: para los proyectos trimestrales se formaran equipos
donde cada componente debera llevar a cabo una parte del mismo y luego revisar
las partes de los demas.
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e Tutorizacion entre iguales: el alumnado que muestre un mejor rendimiento podra tu-
torizar a los compafneros que no hayan avanzado tanto.

3) Contenidos minimos: se definiran unos contenidos minimos en cada unidad didactica.
De este modo el alumnado conocera en todo momento qué tiene que aprender para
superar el modulo y podra centrarse en esos contenidos.

4) Actividades de refuerzo: para el alumnado que lo necesite se prepararan actividades de
refuerzo que no seran un mero incremento en el numero de ejercicios y practicas, sino
en un cambio en la gradacion de la dificultad de las mismas y en el formato de los con-
tenidos, de modo que la curva de aprendizaje sea mas suave.

5) Actividades de ampliacién: para el alumnado que lo requiera, se prepararan actividades
de ampliaciéon que no supondran tampoco un mero incremento en el numero de ejerci-
cios y practicas, sino la aplicacion de los contenidos aprendidos en otros contextos de
mayor dificultad técnica.

6) Evaluacion inicial: esta evaluacion nos sera de utilidad para conocer los conocimientos
de cada alumno y alumna al principio de la unidad para poder desde el primer momento
adaptar las actividades a sus especiales caracteristicas.

7) Accion tutorial: es fundamental una comunicacion fluida con el alumnado para conocer
sus intereses y necesidades y como pueden ser satisfechos con la practica educativa.
Por tanto, se realizaran frecuentes charlas informales con cada alumno y alumna para
conocer su opinidon sobre las actividades y asi poder adaptarlas a sus necesidades e
intereses.

8) Programacion abierta y flexible: esta programacion aplicada al aula ha de permitir cam-
bios para ajustarse al ritmo de nuestro alumnado.

8.2. ATENCION AL ALUMNADO CON NEC. ESPEC. DE APOYO EDUCATIVO

Dentro del marco de la normativa actual vigente, podemos encontrar alumnado que va mas

alla de la diversidad natural que nos encontramos normalmente en una clase, alumnado

que, por sus circunstancias, presente necesidades educativas que requieran apoyos o

atenciones mas especificas, el cual queda definido como alumnado con necesidades

especificas de apoyo educativo (NEAE).

Se nos pueden presentar distintos casos:

1. Alumnado con NEE debidas a una discapacidad fisica, sensorial o psiquica (en FP es-
pecialmente fisica o sensorial).

2. Alumnado con necesidad de compensacion de desigualdades por la especial situacion
personal o socioecondmica del mismo. Por lo general, provienen de familias econémi-
camente deprimidas, o en riesgo de exclusion social.

3. Alumnado con dificultades especificas de aprendizaje. Esto suele ser lo mas comun.
Son alumnos y alumnas que no tienen diagnosticada ninguna discapacidad, pero pre-
sentan dificultades especificas asociadas al aprendizaje: dislexia, discalculia, problemas
de comprensién lectora, problemas de expresién oral y escrita.

4. Alumnado que se ha incorporado tarde al sistema educativo, sobre todo inmigrante.
Pueden tener problemas relacionados con el aprendizaje del idioma o falta de habitos
de estudio.

5. Alumnado con TDAH: Trastorno por déficit de atencion e hiperactividad. Estos alumnos
tienen alteraciones significativas en la atencion, la autorregulacion, el control de impul-
sos y el nivel de actividad.

6. Alumnado con altas capacidades intelectuales. Estos alumnos y alumnas destacan en
el manejo de recursos cognitivos de tipo I6gico, numérico, espacial, de memoria, verbal
y creativo.

7. Alumnado con problemas en el ambito familiar y personales. Este alumnado puede pre-
sentar absentismo o abandono escolar, problemas de convivencia, cambios de cole-

gio...
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Dependiendo de la tipologia del alumnado, las medidas a tomar son distintas. A
continuacion, detallamos algunas medidas que podriamos tomar para atender los distintos
tipos de alumnos con estas NEE. En ultimo término, y si las medidas tomadas no tienen
éxito, sera necesaria la colaboracion del Departamento de Orientacidn que establecera las
medidas oportunas a aplicar:

a) Alumnado con discapacidad motora

e Acceso al teclado: protectores acrilicos para el teclado, teclado en pantalla, palillos
manuales y opciones del sistema operativo como la inhibicién de pulsaciones bre-
ves.

e Acceso al ratdn: control del puntero con el teclado numérico, trackball, joystick.

e Adecuacion del mobiliario.

b) Alumnado con discapacidad auditiva

o Total: entre la variedad del material que se entrega al alumnado, los documentos
y las presentaciones escritas le permitiran acceder a la informacién. Ademas, los
videos realizados por el profesor, compafneros y companeras se acompafnaran de
subtitulos para facilitar la comprension.

e Parcial: aparte de documentos y presentaciones impresas, se configurara el sis-
tema operativo para que emita notificaciones visuales para el sonido, y para vi-
deos y podcasts, se usaran auriculares de conduccién ésea.

c) Alumnado con discapacidad visual

e Se usaran las capacidades del sistema operativo como la lupa, las descripciones
de audio, se cambiara el tamafio del cursor y del puntero, se agrandara el texto,
se usaran temas de alto contraste, se usaran filtros de color. Los videos realizados
seran explicados paso a paso de viva voz.

e Los documentos y las presentaciones se entregaran impresos con un tamano de
fuente mayor.

d) Alumnado con dificultades especificas de aprendizaje:

Dado el enfoque integrador del que queremos dotar a nuestra programacion, nos

planteamos tratar estas dificultades aplicando el propio desarrollo de aplicaciones a

la problematica planteada por el alumno o alumna y las TIC como herramienta

integradora.

e Dislexia: se investigaran aplicaciones como Agadix y ClaroRead que ayudan
a personas con este problema y algunos de los proyectos trimestrales se en-
focaran a crear pequenas aplicaciones que faciliten el aprendizaje.

e Discalculia: se investigaran aplicaciones como ModMath y algunos de los pro-
yectos trimestrales se enfocaran a crear aplicaciones que ayuden a personas
con este problema.

e TDAH: MeMotiva es un programa para ayudar a personas con este problema.
También se investigara y se crearan aplicaciones para mejorar en este ambito.

e) Alumnado de altas capacidades:

Por un lado, se crearan actividades de mayor nivel para desarrollar todo el potencial

de estos alumnos y alumnas, planteando proyectos de mayor complejidad vy

dificultad. Se realizaran entrevistas individuales para conocer los intereses de este
alumnado y, en funcion de los mismos, se disefiaran actividades que satisfagan sus
necesidades intelectuales.

Ademas, tomaremos de nuevo un enfoque integrador y, dado que emplearan menos

tiempo en alcanzar los resultados de aprendizaje esperados, les plantearemos la

opcion de actuar como alumnos-alumnas-tutores de sus compaferos y companieras,
ayudandoles en la realizacion de las tareas y ejercicios. Podran también crear
material educativo en forma de documentos, presentaciones, audios y videos que se
afiadiran al ecosistema educativo de Moodle para mejorarlo y ampliarlo.

f) Alumnado extranjero:
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Ante la presencia de alumnado que proviene de otros paises y que pueden no
dominar la lengua espafnola, planteamos varias medidas:

e Crear diccionarios de términos técnicos en Moodle, donde el alumnado hispa-
nohablante definira el vocabulario especifico de una forma que ayude a sus
companeros.

e Intérprete en clase: se aprovecharan los conocimientos en otros idiomas que
pueda tener nuestro alumnado para que facilite el estudio a sus compaferos.

Las medidas que se tomen para un alumno o alumna en concreto habran de ser detalladas
en un plan especifico de atencion individualizada, un documento de planificacion sobre la
actuacion personalizada que se realizara sobre el mismo. Este plan incluira los siguientes
elementos:

Datos personales del alumno o alumna.

Aspectos especificos a reforzar.

Contenidos minimos o de ampliacién.

Adaptaciones necesarias: en cualquier caso, habran de ser no significativas, modifi-
caran la metodologia y los contenidos, pero no modificaran en ningun caso ni los
resultados de aprendizaje ni los criterios de evaluacion.

Metodologia especifica.

Actividades de refuerzo o ampliacion.

Cronograma.

9. MATERIALES Y RECURSOS DIDACTICOS

Un aula especifica de taller TIC que dispone de 17 ordenadores con versiones actu-
alizadas del S.O. Guadalinex y conexion a Internet.

Una plataforma de intercambio de archivos digitales en la que los alumnos se daran
de alta durante los primeros dias de clase.

Pizarra blanca y convencional.

Documentos digitales.

Manuales digitales.

Video Proyector

Internet.

Material de robdtica e investigacién aeroespacial obtenidos con los proyectos de
creacion de materiales del departamento y la participacion en los Proyectos STEAM
de Robdtica e Investigacion Aeroespacial.

Bibliografia:

Tecnologias de la informacién y la comunicacién I,
Anaya Multimedia.

JavaScript y jQuery
David Sawyer
McFarland Anaya
Multimedia

HTML, XHTML Y CSS.
Steven M. Schafer
Anaya Multimedia.
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10. ACTIVIDADES COMPLEMENTARIAS Y EXTRAESCOLARES

Participacion en el proyecto STEAM de Investigacion Aeroespacial en el aula.
Participacion en el proyecto STEAM de Robdtica.

Participacion en el proyecto STEAM Pensamiento Computacional.

Uso de materiales creados para el aprendizaje de la robdtica.

Exposiciones virtuales por los pasillos del instituto.

Conversaciones mediante meet con antiguos estudiantes en sus lugares de trabajo.
Concursos de Fotografia.

Participacion en el concurso RETOTECH de Fundacion Endesa.

Creacion de videos para el canal de Youtube por parte del alumnado.

Aprendizaje y realizacion de cortos cinematograficos a partir del aprendizaje del soft-
ware de montaje de video.

Programa Investiga y Aprende MONTESTEAM: taller de videojuegos, programacion,
robdtica e investigacion aeroespacial para alumnado de ESO.

Taller de robdtica en recreos.

11.PROGRAMAS Y PROYECTOS DEL CENTRO VINCULADOS

Participacion en el proyecto STEAM de Investigacion Aeroespacial en el aula.
Participacion en el proyecto STEAM de Robdtica.

Participacion en el proyecto STEAM Pensamiento Computacional.

Proyecto de creacion de materiales FATIMARS

Aula de Cine para la elaboracion de los cortos.

ALDEA para la aplicacion de los dispositivos que creemos y programemos al huerto
escolar.

12.EVALUACION DE LA PROGRAMACION DIDACTICA Y EVALUACION DE LA

PRACTICA DOCENTE

Por otro lado, el profesor debera evaluar el desarrollo del proceso de ensefianza
aprendizaje, anotando las dificultades y éxitos durante el desarrollo del mismo, asi como
posibles modificaciones. Una tabla que podria servir para evaluar la tarea del docente de
forma general es la siguiente:

OBSERVACION
ESY
PROPUESTAS
DE MEJORA

INDICADORES VALORACION

Realizo la programacién de mi actividad
educativa teniendo como referencia la
Programacién Didactica y las Leyes y Decretos
que rigen la formacién que imparto; instrumentos
de planificacidén que conozco y utilizo.

Formulo los objetivos didacticos de forma que
expresan claramente las habilidades que mis
alumnos y alumnas deben conseguir como reflejo
y manifestacion de la intervencién educativa.
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3

Selecciono 'y secuencio los contenidos
(conocimientos, procedimientos y actitudes) de
mi programacion de aula con una distribucion y
una progresion adecuada a las caracteristicas de
cada grupo de alumnos y alumnas.

Adopto estrategias y programo actividades en
funcién de los objetivos didacticos, en funcion de
los distintos tipos de contenidos y en funcién de
las caracteristicas de los alumnos y alumnas.

Planifico las clases de modo flexible, preparando

actividades y recursos (personales, materiales,
de tiempo, de espacio, de agrupamientos...)
ajustados a la Programacion Didactica y, sobre
todo, ajustado siempre, lo mas posible a las
necesidades e intereses de los alumnos vy
alumnas.

Establezco, de modo explicito, los criterios,
procedimientos e instrumentos de evaluacion vy
autoevaluacion que permiten hacer el
seguimiento del progreso de los alumnos y
alumnas y comprobar el grado en que alcanzan
los aprendizajes.

Planifico mi actividad educativa de forma
coordinada con el resto del profesorado (ya sea
por nivel, ciclo, departamentos, equipos
educativos y profesores de apoyo).

Para una unidad didactica, para capturar mas informacién, el docente podria rellenar una
tabla como ésta:

INDICADORES

VALORACION

OBSERVACIONES
Y PROPUESTAS DE
MEJORA

Motivacién inicial de los alumnos y alumnas:

Presento y propongo un plan de trabajo, explicando
su finalidad, antes de cada unidad.

Planteo situaciones introductorias previas al tema
que se va a tratar (trabajos, dialogos, lecturas...)

Motivacién a lo largo de todo el proceso

Mantengo el interés del alumnado partiendo se sus
experiencias, con un lenguaje claro y adaptado...

Comunico la finalidad de los aprendizajes, su
importancia, funcionalidad, aplicacion real...

Doy informacién de los progresos conseguidos asi
como de las dificultades encontradas

Presentacion de los contenidos (conceptos,
ocedimientos y actitudes)

Relaciono los contenidos y actividades con los
intereses y conocimientos previos de mis alumnos y
alumnas.

Estructuro y organizo los contenidos dando una
vision general de cada tema ( mapas conceptuales,
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esquemas, qué tienen que aprender, qué es
importante, ...)

Facilito la adquisicion de nuevos contenidos a través
de los pasos necesarios, intercalando preguntas
aclaratorias, sintetizando, ejemplificando, ...

Actividades en el aula

9

Planteo actividades que aseguran la adquisicion de
los objetivos didacticos previstos y las habilidades
y técnicas instrumentales basicas.

10

Propongo a mis alumnos y alumnas actividades
variadas (de diagndstico, de introduccion, de
motivacion, de desarrollo, de sintesis, de
consolidacion, de recuperacion, de ampliacion y de
evaluacion).

1"

En las actividades que propongo existe equilibrio
entre las actividades individuales y trabajos en

grupo.

Recursos y organizacion del aula

12 | Distribuyo el tiempo adecuadamente: (breve

tiempo de exposicion y el resto del mismo para las
actividades que los alumnos realizan en la clase).

13 | Adopto distintos agrupamientos en funcion del

momento, de la tarea a realizar, de los recursos a
utilizar... etc., controlando siempre que el adecuado
clima de trabajo.

14 | Utilizo recursos didacticos variados (audiovisuales,

informaticos, técnicas de aprender a aprender...),
tanto para la presentacion de los contenidos como
para la practica de los alumnos, favoreciendo el
uso autébnomo por parte de los mismos.

alumnos:

Instrucciones, aclaraciones y orientaciones a las tareas de los

15 | Compruebo, de diferentes modos, que los alumnos

han comprendido la tarea que tienen que realizar:
haciendo preguntas, haciendo que verbalicen el
proceso,...

Facilito estrategias de aprendizaje: como solicitar

16 |ayuda, como buscar fuentes de informacion, pasos

para resolver cuestiones, problemas, doy animos y
me aseguro la participacion de todos....

17 | Controlo frecuentemente el trabajo de los alumnos:

explicaciones adicionales, dando pistas,
feedback,...

Clima del aula

18

Las relaciones que establezco con mis alumnos
dentro del aula y las que éstos establecen entre si son
correctas, fluidas y desde unas perspectivas no
discriminatorias.

19

IES Monterroso (Estepona)

Favorezco la elaboracion de normas de convivencia
con la aportacion de todos y reacciono de forma
ecuanime ante situaciones conflictivas.
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20

Fomento el respeto y la colaboracién entre los
alumnos y acepto sus sugerencias y aportaciones,
tanto para la organizacion de las clases como para las
actividades de aprendizaje.

21

Proporciono situaciones que facilitan a los alumnos el
desarrollo de la afectividad como parte de su
Educacion Integral.

uimiento/ control del proceso de enseihanza-apren

dizaje:

22

Reviso y corrijo frecuentemente los contenidos,
actividades propuestas -dentro y fuera del aula,
adecuacion de los tiempos, agrupamientos y
materiales utilizados.

23

Proporciono informacién al alumno sobre la ejecucion
de las tareas y como puede mejorarlas y, favorezco
procesos de autoevaluacion y coevaluacion.

24

En caso de objetivos insuficientemente alcanzados
propongo nuevas actividades que faciliten su
adquisicion.

25

En caso de objetivos suficientemente alcanzados, en
corto espacio de tiempo, propongo nuevas
actividades que faciliten un mayor grado de
adquisicion.

Diversidad

26

Tengo en cuenta el nivel de habilidades de los
alumnos, sus ritmos de aprendizajes, las
posibilidades de atencién, etc, y en funcion de ellos,
adapto los distintos momentos del proceso de
ensefanza- aprendizaje ( motivacién, contenidos,
actividades, ...).

27

Me coordino con otros y otras profesionales
(profesores de apoyo, Equipos de Orientaciéon
Educativa y Psicopedagdgica, Departamentos de
Orientacion), para modificar y/o adaptar contenidos,
actividades, metodologia, recursos...a los diferentes

ritmos y posibilidades de aprendizaje.
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