SITUACION DE APRENDIZAJE

TiTULO

Algoritmia y programacion para la resolucion de problemas

AREA/MATERIA/AMBITO

Inteligencia Artificial, Programacidn y Robdtica NIVEL 32 ESO TEMPORALIZACION | 19 sesiones

DESCRIPCION

z

Esta situacion de aprendizaje tiene como objetivo introducir al alumnado en la practica de la programacién y en el uso del
pensamiento légico y computacional para la resolucién de problemas del ambito cientifico-tecnolégico pero también de la vida
cotidiana. El hecho de descomponer un gran problema en varios problemas mas pequefios ayudara al alumnado a resolver de
forma sencilla situaciones planteadas durante las actividades propuestas y permitird que tome conciencia de su aplicacién en la
vida cotidiana.

El alumnado empezard dividiendo problemas abstractos en instrucciones mas sencillas aprendiendo a expresarlas en
pseudocddigo y graficamente mediante diagramas. Finalmente se familiarizarad con el entorno de programacion para aplicaciones
moviles APP Inventor y creara una app utilizando todo lo aprendido anteriormente. Todo sin perder de vista todas las
competencias clave y ofreciendo la informacion desde un prisma diferente (interaccion y didlogo, aprendizaje entre iguales) segln
los principios del DUA: multiples formas de implicacion y multiples medios de representacion.

RETO, PREGUNTA, PROBLEMA,
NOTICIA, NECESIDAD...

IDENTIFICACION

¢Qué pasos seguirias para indicarle a tus comparfieros (0 a un robot) cémo resolver un juego? ¢Qué pasos sigues para realizar
diariamente tareas cotidianas sin darte ni cuenta?

éY si utilizadramos esta técnica para resolver problemas matematicos? ¢Crees que reutilizando patrones que resuelven problemas
sencillos podriamos resolver problemas mucho mas complejos? Y al revés, {como podemos dividir problemas que parecen muy
complejos en problemas mas sencillos, que uno a uno, si podemos resolver?

¢Qué implicaciones puede tener este descubrimiento y este aprendizaje en tu vida cotidiana? ¢ Cémo puede mejorarla?

PRODUCTO INTERMEDIO/S O FINAL

Productos intermedios:

Elaboracion de diversos algoritmos para dar solucion a los requerimientos planteados, utilizando diversas formas de
representacion.

Elaboracion de diagramas, dosieres y presentaciones con la terminologia utilizada y aprendida
Producto final:

Aplicacion moévil programada en APP Inventor que consistird en una calculadora que resuelva un minimo de operaciones
requeridas y con opciones de mejora para los alumnos alcancen los objetivos minimos.

Autor: David Garcia Torres
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COMPETENCIAS COMPETENCIAS CRITERIOS DE EVALUACION i
SABERES BASICOS Y OTROS SABERES
CLAVE ESPECIFICAS Cédigo Descripcién y concrecién
x CCL v Aplicar el pensamiento | 2.1 | Analizar problemas elementales significativos para el| ® Interpretacion de la realidad mediante modelado
x CP computacional en el analisis y alumnado, mediante la abstraccién y modelizacién de la de problemas.
x STEM /CMCT | resolucion  de  problemas realidad & Abstraccién, secuenciacién, algoritmica y su
x CD basicos significativos para el | 5 | pesolver de forma guiada problemas elementales| representacién con lenguaje natural y diagramas de
Xx CPSAA alumnado mediante el utilizando los algoritmos y las estructuras de datos| flujo.
x CC desarrollo de software (CE2) necesarios. » L
& Deteccion vy  reutilizacion  de  patrones.
x CE v Afrontar retos tecnoldgicos 2.4 Programar aplicaciones sencillas de forma guiada para Generalizacién.
[ CCEC . . resolver problemas elementales.
S sencillos y proponer soluciones & Sostenibilidad e inclusion como requisitos del
= mediante la programacion, la 25 Describir y valorar los derechos de autoria y licencias de disefio del soft q
g Inteligencia  Artificial y la derechos y explotacion. Iseno det sottware.
= robdtica, analizando las | 4.1 | Participar activamente en equipos de trabajo para| ¢ Estructuras de control del flujo del programa.
()} posibilidades y  valorando desarrollar  soluciones  digitales y  tecnoldgicas ] o
\g criticamente las implicaciones demostrando empatia y respetando los roles asignados y | ® Variables, constantes, condiciones y operadores.
E éticas y ecosociales (CE4) las aportaciones del resto de personas integrantes. o Introduccién a la programacién en lenguajes de
5 4.2 | Analizar criticamente las implicaciones que la alto nivel. Tipos de lenguajes. Sintaxis y semantica.
2 programaciéon 'y las tecnologias tienen en la
8 transformacién de la  sociedad valorando las| ® Programacién de aplicaciones para dispositivos
repercusiones éticas y ecosociales. moviles.
4.3 Describir y valorar la adecuacion de las tecnologias, |  Evaluacién y mantenimiento de software.

entornos de desarrollo, dispositivos y componentes para
resolver los retos planteados, analizando sus
caracteristicas y especificaciones.

¢ Licencias de software. El software libre y el
software propietario.

< Iniciativa, autoconfianza y metacognicion en el
proceso de aprendizaje del desarrollo de software.

CCL: Competencia en comunicacion lingistica

CP: Competencia plurilingle

ciencia, tecnologia e ingenieria

STEM: Competencia matemadtica y competencia en

CD: Competencia digital

CPSAA: Competencia personal, social y de aprender a aprender

CC: Competencia ciudadana

CCEC: Competencia en conciencia y expresion cultural

CE: Competencia emprendedora
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ACTIVIDADES / TAREAS

APRENDIZAJE ACCESIBLE

DESCRIPCION ACTIVIDAD / TAREA 1

Nombre: Ranas saltarinas

Objetivos: Experimentar el impacto que generan diferentes roles de equipo y la importancia de una buena comunicacién y
reflexionar sobre ello.

Experimentar la importancia del pensamiento légico y el reconocimiento de patrones en la resolucién de problemas
y reflexionar sobre ello.

Familiarizarse con vocabulario y términos propios del pensamiento computacional y la robdtica.

Fomentar trabajo en equipo, comunicacion y gestion emocional.

Comenzar a pensar y resolver problemas desde la I6gica computacional.

Ofrecer la informacién desde un prisma diferente (interaccién y didlogo, aprendizaje entre iguales) segln los
principios del DUA: multiples formas de implicacién y multiples medios de representacién.

Temporalizacion: 3 sesiones

Sesién 1: 2 grupos, en el patio. Dibujar en el suelo, con tiza, un tablero para cada equipo, suficientemente separados para no
interferir. Fila de 9 (6 10) cuadrados. Dar instrucciones a los dos grupos:

- Se deja vacio el cuadrado de en medio (o los 2 centrales si son 10) y se coloca una fila de 4 personas (robots) mirando al centro en
cada lado (total 8), una persona del cada grupo vigilard al otro para que no hayan trampas; el resto seran las indiquen los
movimientos y anoten la solucién.

- Todas las personas de cada lado (robots) deben acabar en fila en el lado contrario, mirando, en este caso hacia afuera.
- Sélo se permiten los movimientos: avanzar cuadrado o saltar a un contrario si tiene hueco a su espalda.

- Los movimientos los indicard el alumnado del equipo que no esté dentro del cuadrado.

- Ganara el primer equipo que explique la solucién (anotada) al profesorado

Reflexidn final en grupo: équé ha sido lo mas dificil?, écdmo se ha organizado el grupo, se ha dedicado tiempo a hacerlo?, écémo
se sentian los robots al recibir las drdenes y cdmo las recibian?, ¢icomo daban las instrucciones los de fuera? éestaban claras las
Ordenes? ¢se organizaban entre ellos?, éha influido algo competir contra otro grupo? Se pondrd foco en la planificacion y
organizacion, la importancia en la comunicacion y la gestion emocional que provoca competir.

Sesidn 2: Conectando con la actividad anterior, se explicarad terminologia computacional, relacionandola también con ejemplos del
mundo real, como: instrucciones, algoritmos, pseudocédigo, bucles, procedimientos, robdtica, etc. fomentando la reflexién grupal.
Simularemos algun ejemplo mas de robot humano. éQué pasa si un robot no recibe una orden clara y concreta? ¢...?

En grupos de 3-4 personas, elaboraran el algoritmo de las ranas saltarinas en pseudocddigo.

Se cerrara la sesion compartiendo soluciones y reflexionando sobre eficiencia, eficacia y la importancia de planificar los pasos antes
de programar. ¢ Cuanto tardariamos ahora en realizar el juego inicial?

Sesidn 3: practicaremos, jugando, el pensamiento computacional y las instrucciones: https://lightbot.com/flash.html o code.org.

Accesibilidad
O Fisica

O sensorial
L Cognitiva
U Emocional

Considera la
perspectiva cultural,
de géneroy
socioecondmica.

Considera la conexién con
los desafios, ODS y favorece
el rol activo del alumnado.

Consigue la maxima
implicacién y participacion
de todo el alumnado.

Lleva un seguimiento
continuo proporcionando
feedback.

Presenta la informacién
al alumnado utilizando
diferentes formatos.

Favorece la reflexién y
el procesamiento de
la informacion a
diferentes niveles.

Ofrece al alumnado
diferentes maneras de
expresion del
conocimiento.



https://lightbot.com/flash.html

MEDIDAS DE RESPUESTA

cop.

MEDIDAS DE RESPUESTA (1,11) (111, 1v) CRITERIOS EVALUACION
D EVALUACION

METODOLOGIA / RECURSOS MATERIALES, Conjunto de medidas 21 Evaluacién del proceso:

AGRUPAMIENTO PERSONALES Y ESPACIALES elaboradas conjuntamente ' - anotaciones en el diario
Sesién 1: dindmica - Sesién 1: Espacio amplio, cooh tEI ) ,departamento del 4.1 - Observacion directa

. o rientacion.

grupal en espacio | Preferiblemente alaire libre ) ] Coevaluacidn y autoevaluacidn:
exterior. - Aula de informatica Especial ~ cuidado en Ia

Sesion 3 e inicio
sesion 2: individual.
Actividad sesidon 2:
grupal

- Candn proyector
- Ordenador con conexion a
internet

- Papel y boligrafo
- Tiza

agrupacion de alumnado y en
la asignacion de tareas

Ayudar al alumnado mediante
preguntas que le ayuden a
llegar a la conclusién correcta
0 a observar el problema
desde otra perspectiva.

- Evaluacion en grupo vy valoracién del proceso y
del producto final, generando unas propuestas de
mejora.

- Terminar preguntando équé hemos aprendido
hoy? (épara qué?, écdmo lo integramos en nuestra
vida cotidiana? Etc.)

- El juego online proporciona feedback mediante la
superacién de niveles.
Heteroevaluacién:

- El trabajo realizado por el alumnado sera
revisado por el profesorado al final de la tarea




ACTIVIDADES / TAREAS APRENDIZAJE ACCESIBLE

DESCRIPCION ACTIVIDAD / TAREA 2 L Accesibilidad
U Fisica

Nombre: Divide y venceras
U Sensorial

Objetivos: Reflexionar sobre el punto de partida .
L Cognitiva

Trabajar la descomposicion y la abstraccidn, junto con la secuenciacion y las nociones algoritmicas. O Emocional

Recapacitar sobre cémo las tareas rutinarias se pueden descomponen o dividir en minitareas o pasos que Q Considera la
son muy faciles de realizar, y que siguiéndolos en el orden adecuado nos ayudan a conseguir la tarea perspectiva cultural

completa. de géneroy
socioecondmica.

Temporalizacién: 1 sesion
L Considera la conexién con

Comenzamos sesién con la frase en la pizarra o proyector y el alumnado investigara sobre su origen y significado, dedicando 10 los desafios, ODS y favorece
minutos a debatir sobre su uso en la resolucién de problemas. el rol activo del alumnado.
Utilizar pseudocddigo para disefiar algoritmos que resuelvan los siguientes problemas (u otros propuestos por el alumnado): O Consigue la maxima

implicacién y participacion

1. Lavarse los dientes de todo el alumnado

2. Despertarse y llegar al instituto U Lleva un seguimiento
\|
. . . . continuo proporcionando
3. Preparar un sandwich con determinados ingredientes prop
feedback.
4. Programa que realice operaciones con numeros solicitados por teclado. Q Presenta la informacién
¢Qué otras tareas pueden planificarse mediante algoritmos? al alumnado utilizando

diferentes formatos.

DISENO DE LA SITUACION DE APRENDIZAIJE

cop. 0 o
p Favorece la reflexién
MEDIDAS DE RESPUESTA (1,11) MEDIDAS DE RESPUESTA CRITERIOS EVALUACION . y
2 (1, 1v) ; el procesamiento de
EVALUACION . L.
la informacion a
METODOLOGIA / RECURSOS MATERIALES, Conjunto  de  medidas 2.1 Coevaluacién v autoevaluacion: diferentes niveles.
AGRUPAMIENTO PERSONALES Y ESPACIALES | elaboradas conjuntamente ) 0

- Las reflexiones en grupo generan una Ofrece al alumnado

: - con el departamento del . . . .
Individual - Aula de informatica Orientacia P revision de lo trabajado previamente diferentes maneras de
rientacion. .
- Cafién proyector . expresion del
ordenad B Fichas por escrito o PDF con Heteroevaluacion: conocimiento.
- Jrdenador con Conexion | . instrucciones y las tablas - Las fichas serdn revisadas por el profesorado
ainternet L .
para resolver cada ejercicio. al final de la tarea
- Plataforma Aules
Ayudar al alumnado
- Papel y boligrafo mediante preguntas que le

ayuden a llegar a la
conclusién correcta o a
observar el problema desde
otra perspectiva.
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ACTIVIDADES / TAREAS

APRENDIZAJE ACCESIBLE

DESCRIPCION ACTIVIDAD / TAREA 3

Nombre: Lenguajes y licencias

Objetivos: Conocer los diferentes tipos de licencias para la propiedad intelectual, en general, y de cddigo, en particulary
comprender su importancia y hacer un buen uso de ellas.

Familiarizarse con terminologia de programacién, tipos de lenguajes y algunas estructuras generales

Ser capaces de investigar, mediante la busqueda en internet, sobre un tema propuesto, interpretar la
informacion, organizarla y presentarla en un formato estéticamente apropiado.

Temporalizacion: 2 sesiones

Sesidn 1: individual

Responde a las siguientes preguntas:

1.

Investiga y describe las caracteristicas de las licencias de software libre, de cddigo abierto y propietarias. Proporciona ejemplos
de cada tipo de licencia. Ventajas e inconvenientes

Investiga y describe los problemas éticos y legales asociados con la violacidn de las licencias de software. ¢Qué pueden hacer
los desarrolladores y usuarios para evitar la violacién de las licencias de software?

Investiga qué son las licencias Creative Commons, y en qué consisten las cuatro condiciones que pueden aparecer. (Qué
implica la violacion de los derechos de autor?

Investiga sobre los siguientes términos relacionados con la programacion y describelos: lenguaje de programacion, cédigo,
sentencias de control (secuenciales, condicionales e iterativas o de repeticion), variables y procedimientos.

Investiga sobre la programacion orientada a eventos. ¢Qué es la programacion por bloques? ¢Qué relacidn tienen y para qué
crees que se utilizan?

Sesidn 2: parejas o grupos de 3

Realizar infografia o presentacion en prezi, canva o similar, cuidando que las imagenes utilizadas sean propias o con licencias
Creative Commons o de dominio publico. Debatir en clase los resultados

Accesibilidad
O Fisica

O sensorial
L Cognitiva
U Emocional

Considera la
perspectiva cultural,
de géneroy
socioecondmica.

Considera la conexiéon con
los desafios, ODS y favorece
el rol activo del alumnado.

Consigue la maxima
implicacién y participacion
de todo el alumnado.
Lleva un seguimiento

continuo proporcionando
feedback.

Presenta la informacién
al alumnado utilizando
diferentes formatos.

Favorece la reflexién y
el procesamiento de
la informacion a
diferentes niveles.

Ofrece al alumnado
diferentes maneras de
expresion del
conocimiento.




MEDIDAS DE RESPUESTA

cop.

MEDIDAS DE RESPUESTA (1,11) (1, 1Iv) CRITERIOS EVALUACION
’ EVALUACION
METODOLOGIA / RECURSOS MATERIALES, | Conjunto de medidas 2.5 Heteroevaluacidn:
AGRUPAMIENTO PERSONALES Y ESPACIALES | elaboradas  conjuntamente , . .
| departamento del 4.2 - El profesorado evaluara los cuestionarios
Primera parte: individual.| - Aula de informatica coh € By P mediante escala numérica.
o, Orientacion.
- Cafidn proyector Especial  cuidado  en  la - El profesorado utilizard una rdbrica
Seguncia parte: grupos| _ 4 yanador con conexién pecial | de al q publicada  previamente y  explicada
pequefios (2-3 alumnos) ainternet agrupacion de alumnado debidamente al alumnado.
Orientar al alumnado .,
- Plataforma Aules ) Coevaluacidn:
mediante preguntas y con un
dosier paso a paso con - Las reflexiones en grupo generan una

estructuras que favorezcan la
adquisicion y organizacidn de
la informacion

revision de lo trabajado previamente
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ACTIVIDADES / TAREAS

APRENDIZAJE ACCESIBLE

DESCRIPCION ACTIVIDAD / TAREA 4

Nombre: Representacion grafica de un algoritmo

Objetivos: Profundizar en la descomposicion y la abstraccién, junto con la secuenciacion y las nociones algoritmicas.
Conocer y aprender a utilizar un estdndar de representacion grafica de algoritmos

Conocer las cuatro fases del proceso de creacidon de programas informaticos y reconocer la importancia de
cada una de ellas

Utilizar algoritmos en distintas expresiones para resolver tanto problemas cotidianos como problemas
matematicos.

Temporalizacion: 4 sesiones

Sesidn 1: Explicacién de la representacién grafica de un algoritmo y reflexidon sobre su importancia y su independencia del lenguaje
de programacién que se usard. Mostrar y explicar la simbologia. Resaltar la importancia de la fase de planificacién.

Representar graficamente, mediante diagrama, el algoritmo de las “Ranas saltarinas” de la tarea 1. Representacion en papel y
después mediante herramientas digitales como: Lucidchart o Canva. (Individual permitiendo interaccion)

Sesion 2: Introducimos el concepto de Ingenieria del Software y cudles son sus fases (analisis, disefio, programar/probar/depurar y
mantener). Repartir ficha para rellenar la informacidn sobre cada fase y responder las preguntas:

1) ¢Cuales son las fases por la que pasa un programa informatico?

2) ¢Es posible saltarse alguna fase? ¢Por qué?

3) éSe puede alterar el orden de las fases? é¢Por qué?

4) ¢ Qué pasaria si no existiera la primera fase?

5) éQué pasaria si no tuviéramos en cuenta la Ultima fase?

Cerrar sesidon compartiendo en grupo y debatiendo respuestas.

Sesiones 3 y 4: Grupos 2-3 personas: disefiar en pseudocddigo y graficamente los siguientes algoritmos:

1) Programa que pida por teclado dos nimeros enteros, los sume y muestre el resultado por pantalla

2) Programa que pida por teclado dos nimeros enteros , divida el mayor entre el menor y muestre el resultado por pantalla

3) Programa que pida por teclado dos nimeros enteros, pregunte si se desea sumar o multiplicar, realice la operacién seleccionada y
muestre el resultado por pantalla.

Puesta en comun de resultados, comparacidn y propuestas de mejora

Accesibilidad
O Fisica

O sensorial
L Cognitiva
U Emocional

Considera la
perspectiva cultural,
de géneroy
socioecondmica.

Considera la conexiéon con
los desafios, ODS y favorece
el rol activo del alumnado.

Consigue la maxima
implicacién y participacion
de todo el alumnado.
Lleva un seguimiento

continuo proporcionando
feedback.

Presenta la informacién
al alumnado utilizando
diferentes formatos.

Favorece la reflexién y
el procesamiento de
la informacion a
diferentes niveles.

Ofrece al alumnado
diferentes maneras de
expresion del
conocimiento.



https://www.canva.com/es_es/graficos/diagramas-flujo/
https://www.lucidchart.com/pages/es/ejemplos/diagrama-de-flujo-online

MEDIDAS DE RESPUESTA

cop.

MEDIDAS DE RESPUESTA (1,11) (1, 1Iv) CRITERIOS EVALUACION
’ EVALUACION
METODOLOGIA / RECURSOS MATERIALES, - Especial cuidado en la 2.1 Heteroevaluacidn:
AGRUPAMIENTO PERSONALES Y ESPACIALES | agrupacién de alumnado y , . .
- — en la asignacion de tareas 23 - El profesorado evaluara los cuestionarios
Sesion 1 v 2: individual : - Aula de informatica mediante escala numérica.
o v 3 o P - Conjunto de medidas 4.1 e s
permitiendo interaccién| - Cafion proyector ; - El profesorado utilizard una rubrica
» elaboradas conjuntamente . . .
para fomentar la| - Ordenador con conexidn 4.2 publicada  previamente y  explicada
con el departamento del

autonomia.

Final de sesidn 2 y sesién
3: grupal para fomentar
trabajo en equipo,
colaboracién y reflexion.

ainternet
- Plataforma Aules

- Fichas por escrito (se
pueden pasar en PDF u
otros formatos digitales)

Orientacion

- Dosier en papel con las
instrucciones de cada
actividad, resumen de
términos y simbolos
utilizados

- Ayudar al alumnado a
resolver las primeras fases,
guiando el ejercicio desde el
ordenador del profesor
mediante  proyector (o
personalmente, cuando sea
necesario)

- Tutorial para ayudar con el

uso de herramientas
utlizadas.
- Fichas en un formato

guiado y ordenado para las
anotaciones y respuestas,
junto, con alguna sugerencia
de web para la busqueda de
informacién

debidamente al alumnado.

Coevaluacion:

- Las reflexiones en grupo generan una
revision de lo trabajado previamente

- Los grupos tendran una rabrica para evaluar
el desarrollo de las diferentes fases.
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ACTIVIDADES / TAREAS

APRENDIZAJE ACCESIBLE

DESCRIPCION ACTIVIDAD / TAREA 5

Nombre: Programar una calculadora con APP Inventor

Objetivos: Crear un producto (app) combinando saberes, destrezas adquiridas en las anteriores tareas, junto con la
informacién elaborada en ellas
Familiarizarse con el entorno de trabajo APP Inventor

Dar al alumnado herramientas para desarrollar destrezas en el desarrollo y creacién de aplicaciones
mediante programacién por bloques

Fomentar el razonamiento, la creatividad, la comunicacién, la autonomia, el trabajo en equipo
Coordinar y reutilizar materiales generados previamente o por otras personas para crear un producto mayor.

Trabajar organizadamente en equipo, comunicarse con asertividad, trabajar desde distintos roles y compartir
informacion.

Temporalizacion: 7 sesiones (puede que alguna mas)

Sesidn 1: (Individual; el resto de sesiones por parejas) Iniciar usuario y familiarizarse con el entorno APP Inventor. Crear aplicacion
tipo “Hola mundo” para practicar creacién, descarga, importacion y prueba de proyectos. Instalar en mévil MIT Al2 Companion.

Sesiones 2 vy 3: (Inicio) Plantear ejercicio propuesto: disefiar una calculadora que resuelva, al menos, las 4 operaciones basicas (y
RESET) entre dos niumeros enteros y muestre el resultado por pantalla (crear 4 botones mas para posibles ampliaciones)

Conocemos el interfaz del disefiador: Categorias, disposicién grafica de los componentes y su listado jerarquico con los nombres,
propiedades de los componentes y acceso a elementos multimedia externos.

Disefio del interfaz de la calculadora.

Sesiones 4-7: explicaciéon del interfaz de bloques (integrados y creados por el usuario). Dispondrdn de una guia con las operaciones,

funciones, elementos y estructuras utilizados v, si fuera necesario, dosier con guia paso a paso.

Programacién de los eventos correspondientes a los requerimientos del programa. Al inicio de cada sesién, se explicaran
estructuras y operaciones necesarias.

Finalmente, en grupo, se propondran mejoras o nuevas funcionalidades para los “botones vacios” y los grupos que hayan
terminado, las implementaran.

Depuracidn, descarga, entrega en Aules e instalacion en sus moviles.

Accesibilidad
O Fisica

O sensorial
L Cognitiva
U Emocional

Considera la
perspectiva cultural,
de géneroy
socioecondmica.

Considera la conexiéon con
los desafios, ODS y favorece
el rol activo del alumnado.

Consigue la maxima
implicacién y participacion
de todo el alumnado.
Lleva un seguimiento
continuo proporcionando
feedback.

Presenta la informacién
al alumnado utilizando
diferentes formatos.

Favorece la reflexién y
el procesamiento de
la informacion a
diferentes niveles.

Ofrece al alumnado
diferentes maneras de
expresion del
conocimiento.




MEDIDAS DE RESPUESTA

cop.

MEDIDAS DE RESPUESTA (1,11) (111, 1v) CRITERIOS EVALUACION
’ EVALUACION
METODOLOGIA / RECURSOS MATERIALES, - Especial cuidado en la 2.1 Evaluacién del proceso:
AGRUPAMIENTO PERSONALES Y ESPACIALES agrupac'ién <'je alumnado y )3 - anotaciones en el diario
Sesién 1: individual para| -Aula de informatica enla as.lgnaaon de tarea_? Heteroevaluacion:
fomentar la autonomia. | - Cafién proyector - Conjunto de. medidas 24 - El alumnado entregara o ensefara las
. elaboradas conjuntamente .
. - Ordenador con conexién 4.1 diferentes fases del proyecto
Resto de sesiones: por| . con el departamento del
parejas ainternet Orientacién 4.3 - bE|| g)rofesorado utilizara una rllﬁbric(j:a
- ublicada reviamente explicada
Plataforma Aules - Ayudar al alumnado a p p y p

- Aplicacidn para duplicar
pantalla mévil en PC (p.e.
Lestview)

resolver las primeras fases,
guiando el ejercicio desde el
ordenador del profesor
mediante  proyector (o
personalmente, cuando sea
necesario)

- Tutorial para ayudar con el
uso de la herramienta
utlizada.

- Instrucciones paso a paso,
también en papel, con
capturas de pantalla vy
propuesta de soluciones.

- Mostrar y poner a
disposicién del alumnado
proyectos similares

- Ayudar al alumnado
mediante preguntas que le
ayuden a llegar a Ia
conclusién correcta o a
observar el problema desde
otra perspectiva.

debidamente al alumnado.

Autoevaluacion y coevaluacidn:

- Los grupos tendran una rabrica para evaluar
el desarrollo de las diferentes fases.

- Evaluacion en grupo y valoracién del
proceso y del producto final, generando unas
propuestas de mejora.
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ACTIVIDADES / TAREAS

APRENDIZAJE ACCESIBLE

DESCRIPCION ACTIVIDAD / TAREA 6

Nombre: Reflexionamos y compartimos lo aprendido

Servir de retroalimentaciéon por parte del profesorado para corregir errores y afianzar las respuestas
correctas con el fin de que el alumnado conozca su rendimiento e identifique como puede mejorarlo.

Objetivos:

Facilitar que el alumnado reflexione sobre qué ha aprendido y como lo ha hecho.

Promover la adquisicién de las estrategias, procedimientos, recursos y técnicas que lo ayudan a saber qué ha
hecho bien y por qué, qué tiene que mejorar y de qué manera.

Pulir los pasos en el desarrollo del producto final para mejorar el aprendizaje y la motivacién del alumnado

Que el alumnado comparta lo aprendido con sus compaiieros, por la importancia del tema y para
comprueben como su labor genera valor.

Reflexionar sobre el tipo de uso y distribucién de la APP creada y cdmo protegerla para respetar las
decisiones del autor.

Temporalizacién: 1 sesion
(Primera parte)

Comprobamos el funcionamiento de la aplicaciéon final , haciendo uso de una aplicacion para duplicar la pantalla del moévil en el
ordenador del profesor, y mediante proyector. El profesorado hace observaciones sobre los errores de contenido (éstos se habran
pulido durante el proceso de desarrollo) y, sobre todo, disefio o presentacion, asi como propuestas de mejora. éSe podra publicar
en la Play Store? ¢ Qué pasaria si fuera usada sin su permiso? ¢Cédmo se sentirian si alguien la distribuyera sin su permiso e incluso
sacara beneficio econdmico? ¢Qué podria aportar su APP si la ofrecieran de manera gratuita? ¢La podrian ceder sin renunciar a
determinados derechos?

(Segunda parte)

Cada alumno evalua el proceso (SA), el producto final, el trabajo en equipo realizado , asi como su propio desempefio durante todo
el proceso, segun los criterios establecidos por el profesor y los suyos propios. Qué mantendria, qué quitaria y qué afadiria. La
valoracién se realizard mediante formulario.

Puesta en comun y evaluacion en grupo del proceso o situacién de aprendizaje. Se pueden utilizar los resultados obtenidos del
formulario anterior.

Para terminar, el alumnado propondra alguna faceta de su vida donde le gustaria implementar la técnica del “divide y venceras”
para simplificar situaciones que ahora mismo le parecen irresolubles.

Accesibilidad
O Fisica

O sensorial
L Cognitiva
U Emocional

Considera la
perspectiva cultural,
de géneroy
socioecondmica.

Considera la conexiéon con
los desafios, ODS y favorece
el rol activo del alumnado.

Consigue la maxima
implicacién y participacion
de todo el alumnado.
Lleva un seguimiento
continuo proporcionando
feedback.

Presenta la informacién
al alumnado utilizando
diferentes formatos.

Favorece la reflexién y
el procesamiento de
la informacion a
diferentes niveles.

Ofrece al alumnado
diferentes maneras de
expresion del
conocimiento.




MEDIDAS DE RESPUESTA

cop.

MEDIDAS DE RESPUESTA (I,11) (111, 1v) CRITERIOS EVALUACION
’ EVALUACION
METODOLOGIA / RECURSOS MATERIALES, - Herramientas del SO para 41 Autoevaluacion y coevaluacién:
AGRUPAMIENTO PERSONALES Y ESPACIALES | |a  accesibilidad  visual, 5 - Formulario o cuestionario sobre la
4.

19)  Exposicion  en
grupo dirigida por el
profesorado; el
alumnado intervendrd
en las valoraciones y
propuestas de mejora.

29) Reflexion
individual

respondiendo un
cuestionario que

permita valorar todo
lo aprendido durante
el proceso. Propuestas
de mejora para el
producto, el grupo y la
propia conducta, con
un plan de realizacion
y seguimiento.

39) Grupal,
debatiendo y
valorando lo apuntado
en el anterior punto

- Aula de informatica

- Canon proyector

- Ordenador con conexion
ainternet

- Plataforma Aules

auditiva y de interaccién.

- Cuestionario muy
detallado, por escrito (o
PDF), de autoevaluacion vy
valoracion del trabajo
realizado y de la
consecucion de los objetivos
planteados inicialmente.

-Fomentar la participacion,
dirigiendo las preguntas y
dando voz a todo el mundo.

evaluacién  del reflexionado

individualmente.

proceso,

- Evaluacion en grupo y valoracién del
proceso y del producto final, generando unas
propuestas de mejora.

- Al finalizar la tarea, el alumnado entregara
unos Exit Tickets para dar al profesorado una
retroalimentacién final (valoracién general y
qué mantendria, qué quitaria y qué
afiadiria)




ACTIVIDADES / TAREAS APRENDIZAJE ACCESIBLE

DESCRIPCION ACTIVIDAD / TAREA 7 O Accesibilidad
U Fisica

Nombre: Rueda de la vida
U sensorial

Objetivos: Dar espacio a la introspeccion, reflexion y observacion de nuestra vida, identificando areas de mejora O coenit
. ognitiva

Utilizar lo aprendido durante la SA para resolver problemas cotidianos Q Emocional

Aprender a planificar, disefiar, desarrollar y mantener planes para resolver nuestros problemas o conseguir O considerala

nuestros objetivos. perspectiva cultural,
de géneroy
Temporalizacién: 1 sesion socioecondémica.
Dindmica guiada de la rueda de la vida, consultar por ejemplo aqui: https://www.io-social.es/la-rueda-de-la-vida/ U Considera la conexion con

los desafios, ODS y favorece

El profesorado la guiara y acompafiara en las distintas fases de disefio. el rol activo del alumnado.

La idea es utilizar lo aprendido en la SA para crear un plan de mejora en alglin dmbito de su vida, concretando el problema, crear | (d Consigue la méxima
pasos concretos para lograrlo y tener una forma de revisar o mantener su cumplimiento. implicacion y participacion
de todo el alumnado.

z

Cerrar compartiendo en grupo si han descubierto algo y qué sienten al darse cuenta, acompafiando la toma de conciencia y la

integracién emocional del proceso. O Ueva un seguimiento

continuo proporcionando
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Se podria realizar la misma actividad en otro momento del curso. feedback.
cop. U Presenta la informacién
MEDIDAS DE RESPUESTA 2 T
MEDIDAS DE RESPUESTA (1,11) > SPUES CRITERIOS EVALUACION al alumnado utilizando
2 (1, 1v) EVALUACION diferentes formatos.
METODOLOGIA / RECURSOS MATERIALES, - Dosier en papel con las 21 Autoevaluacién: Q Favorece la r-eﬂexic')ny
AGRUPAMIENTO PERSONALES Y ESPACIALES | instrucciones de la actividad - El alumno se llevard su rueda de la vida el Procesar‘r.nlento de
individual - Aula con ordenador | Y SUS ob'jetivos, en un 4.2 junFq ,con su r(?ﬂexic?n 'y un plan de accion y ?flnfor;nacpnla
para el profesor. formato guiado y ordenado revision de algun objetivo que se proponga. frerentes niveles.
Reflexion  final  en| _cansn proyector para las anotaciones a O.frece al alumnado
grupo Dosi | dadel - Ayudar al alumnado diferentes maneras de
-'d05|er con aLTe ad€la | mediante preguntas que le expresion del
vida -y ta 1a - Para | ovuden a llegar a la conocimiento.
planificacion objetivo. L,
conclusién correcta o a
- Papel y boligrafo observar el problema desde
otra perspectiva.



https://www.io-social.es/la-rueda-de-la-vida/

Ofrecer la informacién desde un prisma diferente (interaccion y didlogo, aprendizaje entre iguales) segun los principios del DUA: multiples formas de implicacion y multiples medios de representacion.
EVALUACION

Evaluacion del proceso:

- anotaciones en el diario

- Observacion directa

Coevaluacion y autoevaluacidn:

- El alumnado corregira los diarios del proceso por parejas, aportando feedback y anotando lo aportado

- Al finalizar la tarea, el alumnado entregara unos Exit Tickets para dar al profesorado una retroalimentacidn final (valoracidon general y qué mantendria, qué quitaria y qué afiadiria)
- La realizacién de los test online aporta al alumnado feedback y nota numérica

- Las reflexiones en grupo generan una revision de lo trabajado previamente

- Los grupos tendran una rubrica para evaluar el desarrollo de las diferentes fases. El coordinador del grupo sera responsable de detectar y organizar la ayuda que necesiten las parejas del equipo.
El secretario rellenard la ribrica o acta, que servira para hacer los cambios necesarios en las siguientes fases o tener propuestas de mejora.

- Formulario o cuestionario sobre la evaluacion del proceso, reflexionado individualmente.
- Evaluacién en grupo y valoracidn del proceso y del producto final, generando unas propuestas de mejora.
- las propias actividades HP5 proporcionan nota numérica y feedback al alumnado.

- Terminar preguntando ¢qué hemos aprendido hoy? (¢para qué?, écomo lo integramos en nuestra vida cotidiana? Etc.)

Heteroevaluacidn:

- El diario sera revisado por el profesorado al final de la tarea
- El profesorado los evaluara mediante escala numérica.

- El profesorado utilizara una rubrica publicada previamente y explicada debidamente al alumnado.

MEDIDAS DE RESPUESTA (liil, IV)

- Herramientas del SO para la accesibilidad visual, auditiva y de interaccion.

- Portatil adaptado para diversidad funcional

- Dosier en papel con las instrucciones de cada actividad, los objetivos y términos que se manejan y un formato guiado y ordenado para las anotaciones

- Cuestionario muy detallado, por escrito (o PDF), de autoevaluacion y valoracién del trabajo realizado y de la consecuciéon de los objetivos planteados inicialmente.
- Ayudar al alumnado mediante preguntas que le ayuden a llegar a la conclusidn correcta o a observar el problema desde otra perspectiva.

- Ayudar al alumnado a resolver las primeras fases, guiando el ejercicio desde el ordenador del profesor mediante proyector (o personalmente, cuando sea necesario)
- Instrucciones paso a paso, también en papel, con capturas de pantalla y propuesta de soluciones.

- Mostrar y poner a disposicion del alumnado proyectos similares

- Fomentar la colaboracién entre alumnos, de forma que el alumnado con mas conocimientos pueda hacer de guia para quien necesite ayuda

- Cuestionario en papel, explicando detalladamente cada pregunta.

- Especial cuidado en la agrupacién de alumnado y en la asignacion de tareas

- Medidas elaboradas conjuntamente con el departamento del Orientacidn
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