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OBJETIVOS
CURRICULARES

ETAPA

c

Articulo 17 de la Ley Organica 2/2 de 3 de mayo

Desarrollar habitos de trabajo individual y de equipo, de esfuerzo y de
responsabilidad en el estudio, asi como actitudes de confianza en si mismo, sentido
critico, iniciativa personal, curiosidad, interés y creatividad en el aprendizaje, y espiritu
emprendedor.

Desarrollar habitos de trabajo individual y de equipo, de esfuerzo y de
responsabilidad en el estudio, asi como actitudes de confianza en si mismo, sentido
critico, iniciativa personal, curiosidad, interés y creatividad en el aprendizaje, y espiritu
emprendedor.

Decreto 97/2015 de 3 marzo/Capitulo I/Disposiciones generales/Art.4. Objetivos

a)

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

c) Desarrollar actitudes criticas y habitos relacionados con la salud y el consumo

responsable.

Dase
egislativa

DECRETO 97/2015 DEL 3 DE MARZO / ORDEN DEL 17
MARZO DE 2015 / Articulo 5. Autonomia de los centros
para la concrecién del curriculo.

1. Los centros docentes dispondrén de autonomia pedagdgica y
organizativa para el desarrollo y concrecién del curriculo de la
educacién primaria, la adaptacion a las necesidades del alumnado y a
las caracteristicas especificas de su contexto social y cultural.

2. Los equipos de ciclo desarrollarén las programaciones didacticas de
las 4reas que correspondan al mismo mediante la concrecién de los
distintos elementos que configuran el curriculo educativo. Deberan
incluirse las distintas medidas de atencién a la diversidad que se lleven
a cabo, de acuerdo con las necesidades del alumnado y con las
posibilidades de atencién establecidas en el Capitulo V del Decreto
97/2015, de 3 de marzo y las disposiciones que lo desarrollen. En
cualquier caso, se tendran en cuenta las necesidades y caracteristicas
del alumnado en la elaboracién de unidades didécticas integradas que
recojan criterios de evaluacién, contenidos, objetivos y su contribucion
a la adquisicion de las competencias clave secuenciadas de forma
coherente con el nivel de aprendizaje de las alumnas y los alumnos.

3. Para la elaboracién de las programaciones didacticas referenciadas
en el apartado 2, del presente articulo, se atenderd a la concrecién
curricular del proyecto educativo del centro. Los centros docentes en el
ejercicio de su autonomia estableceréan la secuenciacién adecuada del
curriculo para cada nivel.

4. El profesorado del centro docente desarrollard su actividad de
acuerdo con las programaciones didacticas elaboradas.

5. De acuerdo con lo dispuesto en el articulo 10.10 del Decreto
97/2015, de 3 de marzo las dreas que componen el curriculo de la
educacién primaria se podran integrar en &mbitos de conocimiento y
experiencia para facilitar un planteamiento integrado y relevante del
proceso de ensefianza aprendizaje del alumnado, siempre que este
planteamiento esté recogido en el Proyecto educativo de centro y se
mantenga la evaluacién diferenciada de las distintas &reas curriculares
que componen dicho dmbito, asi como el horario lectivo recogido en el
Anexo Il de la presente Orden.


https://www.boe.es/boe/dias/2006/05/04/pdfs/A17158-17207.pdf
http://www.juntadeandalucia.es/educacion/descargasrecursos/curriculo-primaria/pdf/PDF/textocompleto.pdf
http://www.juntadeandalucia.es/educacion/descargasrecursos/curriculo-primaria/pdf/PDF/textocompleto.pdf
https://www.boe.es/boe/dias/2006/05/04/pdfs/A17158-17207.pdf
http://www.juntadeandalucia.es/educacion/descargasrecursos/curriculo-primaria/pdf/PDF/textocompleto.pdf
http://www.juntadeandalucia.es/educacion/descargasrecursos/curriculo-primaria/pdf/PDF/textocompleto.pdf

Justificacion
PENSAMIENTO
COMPUTACIONAL/
CODIGO
ALFABETIZACION

JUSTIFICA

La codigoalfabetizacion se define como el conjunto
de procesos de ensefianza-aprendizaje de la lecto-
escritura con los lenguajes informéticos de programa-
cién. La consideramos como un nuevo alfabetismo
porque, dada la realidad digital actual tan repleta y
mediada por objetos controlados por software, la ca-
pacidad de manejar el lenguaje de las maquinas
supone un empoderamiento para el sujeto codigo-
alfabetizado que le permite participar y expresarse
con muchas mayores cotas de profundidad (ser
capaz de crear, y no sélo consumir, tecnologia ).

Por otro lado, el pensamiento computacional seria
un término de corte cognitivo; capacidad de formular
y solucionar problemas apoyadndose en conceptos
computacionales (secuencias, bucles, condicionales,

[Duencuse| =T [Amimeen funciones, variables), siguiendo la légica algoritmica
gy .y de los lenguajes informéticos de programacion.
7o\ RN . - : N
(00 ot { [I] \ El vinculo de transicién entre la codigoalfabetizacion
- i o a
\‘-, o \‘-.. 0O / y el pensamiento computacional queda perfectamen-
" o — te sintetizado por Mitch Resnick hace ya unos afios:
Dlglt(ll “Learn to Code, Code to Learn”, es decir, la perspec-
Utera:y tiva emergente se inclina por afirmar que lo impor-
tante no es ‘aprender a programar’ sino ‘programar
e S -_— para aprender’.
f O..O. \ f ? -\
\ fEan / \ i /
\REOU ~.\ g Fuente: extracto de "Cédigo alfabetizacién y pensamiento

m m computcional en Ed. Primaria y Secundaria”
Marcos Roman - programamos.es



https://programamos.es/primera-tesis-doctoral-en-espana-sobre-pensamiento-computacional/
http://programamos.es
https://programamos.es/primera-tesis-doctoral-en-espana-sobre-pensamiento-computacional/
http://programamos.es

SABER

AL TERMINAR LA UNIDAD aaha

INTRODUCCION A SCRATCH.

Pensamiento computacional.

Software y hardware Libre.

;Qué es Scratch, Arduino, Snapt for Arduino y
escudos?

Conocimiento de las distintas interfaces.
Bloques de movimiento, control y eventos (I)

SABER HACER

ANIMACION EN SCRATCH.

Programacién del movimiento de distintos
personajes.

Elaboracién de una escena con objetos, fondos y
sonidos.

CONTROL DE LEDS EN ARDUINO.

Conexién de Arduino y escudo echidnaShield a
Snaptdarduino.
Programacién secuencias de leds.

LECTURA.

Lectura comprensiva de textos.

COMUNICACION ORAL

Resoluciéon de dificultades y dudas.
Exposiciéon de los resultados.

TRABAJO COOPERATIVO.

Colaboracion en la resolucién de dudas en el aula.
Feedback entre iguales (recursos de la plataforma:
comentarios, likes...).

Evaluacidon entre iguales.

AUTOEVALUACION Y EVALUACION EN-
TRE IGUALES

Evaluacion propia del trabajo realizado.
Evaluacion del trabajo de los compafieros.

SABER SER

EDUCACION EN VALORES

Valoracién positiva de la ensefianza y aprendizaje.
Valoraciéon del esfuerzo y el trabajo propio, del
compaiiero y del docente.




CONCRECION CURRICULAR

TEMA _01/ANIMACIONES
ANO ACADEMICO:

OBJETIVOS DE AREA PARA LA ETAPA

O.CPD.1 Analizar los cambios que el
progreso tecnoldgico ha posibilitado en la
sociedad actual, identificando los aspectos
de la vida cotidiana que estan
condicionados por el desarrollo de las
tecnologias y valorando la necesidad de
superar las desigualdades provocadas por
la denominada “brecha digital”, en especial,
la falta de igualdad de oportunidad de
acceso a las tecnologias en Andalucia.

CE.2. Localizar informacién en distintos
formatos utilizando palabras clave en
buscadores y hacer selecciones adecuadas
para incluirlas en actividades educativas.

AREA: CULTURA DITAL

CONTENIDOS

Bloque 1: “Cultura digital”.
1.2.Uso responsable de las
redes sociales.

1.4. La propiedad intelectual,
derechos de autor y creative
commons.

Bloque 2: “Practica
tecnoldgica.”

2.1. APPs para méviles y
tablets. Aplicaciones de
comunicacion interpersonal.
2.2. Aplicaciones web 2.0:
Comunidades virtuales. Blog.
Wikis. Redes sociales

CRITERIOS DE EVAL.

CE.1. Reconocer las
caracteristicas de la
sociedad del
conocimiento en la que
viven y valorar las
posibilidades 'y
limitaciones que ofrece
la cultura digital.

CE.2. Localizar
informacion en distintos
formatos utilizando
palabras clave en
buscadores y hacer
selecciones adecuadas
para incluirlas en
actividades educativas.

CURSO:

INDICADORES

CD.1.2. Plantea problemas y retos
pendientes de abordar. (CD, CMCT,
CSYQ).

CD.2.1. Hace algunas busquedas en linea
a través de motores de busqueda. (CD,
CCL, CMCT, CSYQ)

CD.2.2. Guarda o almacena archivos y
contenidos (por ejemplo, textos,
imagenes, paginas de musica, videos y
web). (CD, CMCT, CSYC)

CD.2.3. Vuelve al contenido que salvé.
(CD)
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CONCRECION CURRICULAR

OBJETIVOS DE AREA PARA LA ETAPA

O.CPD.3. Identificar y establecer los criterios

necesarios para la busqueda, selecciény
analisis de la informacién y los recursos

disponibles en la red, reconociendo el valor
del trabajo de los autores en su aportacién a
la cultura comin y valorando la importancia

del respeto a la propiedad intelectual.

O.CPD.4. Utilizar aplicaciones y entornos
virtuales, seleccionarlos y usarlos

adecuadamente para el enriquecimiento del

entorno personal de aprendizaje y como
medio de expresion personal, social y
cultural compartiendo los contenidos
publicados mediante el uso adecuado de
espacios y plataformas virtuales.

CONTENIDOS

Bloque 1: “Cultura digital”.
1.2.Uso responsable de las
redes sociales.

1.4. La propiedad intelectual,
derechos de autor y creative
commons.

Bloque 2: “Practica
tecnoldgica.”

2.1. APPs para moviles y
tablets. Aplicaciones de
comunicacion interpersonal.
2.2. Aplicaciones web 2.0:

Comunidades virtuales. Blog.

Wikis. Redes sociales

Bloque 1: “Cultura digital.
1.2.Uso responsable de las
redes sociales.

CRITERIOS DE EVAL.

CE.3. Conocer

diferentes tipos de
aplicaciones para
comunicarse y servicios
en la red, utilizdndolos

adecuadamente y
respetando las normas
basicas de
comportamiento vy el
derecho de autor.

CE.4. Utilizar los medios
digitales para colaborar
con otros en el
desarrollo de sus tareas
educativas,
compartiendo
contenidos y recursos
de distinto formato en
entornos de trabajo

virtuales, respetando las

practicas de citacion y
referencia.

INDICADORES

CD.3.1. Interactua con otras personas
que utilizan aplicaciones de
comunicacion comunes. (CD, CCL, CMCT,
CSYC)

CD.3.3. Comparte archivos y contenido
con los demas a través de medios
tecnoldgicos sencillos, respetando los
derechos de autor. (CD, CMCT, CSYC)

CD.4.1. Conoce y usa aplicaciones y
herramientas web y participa en el
desarrollo de propuestas colaborativas.
(CD, CMCT.)
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CONCRECION CURRICULAR

OBJETIVOS DE AREA PARA LA ETAPA

O.CPD.5. Producir materiales digitales

propios desarrollando propuestas basadas

en el trabajo en equipo y la cooperacién.

CONTENIDOS

Bloque 3: "Educacién en
linea.”

3.1. Los entornos virtuales de
aprendizaje: Espacios
virtuales, plataformas e-
learning.

3.2. Aplicacionesy
herramientas Web para el
aprendizaje colaborativo.
Wikis, repositorios,
mensajeria, comunidades de
aprendizaje.

3.3. Elaboracién de blogsy
otros recursos web para la
comunicacion.
Mantenimiento de
contenidos de plataformas.

CRITERIOS DE EVAL.

CE.7.Buscary
seleccionar
aplicaciones,
herramientas y recursos
digitales para atender
necesidades de
aprendizaje y resolver
tareas relacionadas con
el trabajo habitual,
buscando soluciones
alternativas e
innovadoras que
faciliten el aprendizaje.

INDICADORES

CD.4.2. Participa activamente en
plataformas educativas y conoce las
funcionalidades de las mismas. (CD,
CMCT, SIEP)

CD.4.3. Planifica, construye y describe su
entorno personal de aprendizaje. (CD,
CMCT, CAA.)

CD.7.1. Disefa y realiza de forma
individual y colectiva sencillas
producciones. (CD, SIEP, CEC)

CD. 7.2. Toma decisiones al elegir
algunas tecnologias y las utiliza para
resolver las tareas de aprendizaje. (CD,
SIEP, CAA)

CD. 7.3. Hace uso creativo de las
tecnologias. (CD, SIEP, CEC)
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TRANSPOSICION DIDACTICA

TAREA 1y 2: ANIMACION EN SCRATCH + SEMAFORO / PROGRAMACION SECUENCIAL CON SCRATCH, ARDUINO,
SNAPT4ARDUINO Y ECHIDNA SHIELD 4 OCT - 22 NOV

CONTEXTO: AULAY CASA

METODOLOGIA Aprendizaje Basado en Problemas. ESTILO DE APRENDIZAJE (KOLB)
CANTIDAD e o
RECURSOS - SCRATCH: Ordenador personal. 1x alumnos
- SEMAFORO: Ordenador personal.  1x2 Alumnos ACTVO :3‘ OestriAOo
- ARDUINO. 1x2 Alumnos Frprrasdaaans s -~
- ESCUDO ECHIDNASHIELD. 1x2 Alumnos o ;-‘—' o
- CABLES PARA ARDUINO. 1x Arduino
- CONEXION A INTERNET. 1x Ordenador HALEXVO
- CUADERNO DEL ALUMNO. 1x Alumno Yok K TAREA 1, ) 0.0 0 ¢
- FICHAS EVALUACION. 1x Alumno 10,00, ¢ ANIMACION 2. 0.0.0. ¢
- PIZARRA DIGITAL. 1x Aula Yok ok TAREA 2 Yook ok
- BLOG DE LA ASIGNATURA. 1x Grupo clase )V 0.0 0.0 ¢ SEMAFORO ) 0.0 0 ¢ ¢
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https://es.wikipedia.org/wiki/Aprendizaje_basado_en_problemas

TRANSPOSICION DIDACTICA

TAREA 1: ANIMACION EN SCRATCH SESIONES: 4
ACTIVIDADES EJERCICIOS
PENSAMIENTO - Registro en la plataforma de Scratch. 1°
COMPUTACIONALY - Lectura de un texto sobre pensamiento computacional.
SCRATCH. - Lecturay explicacién de contenido sobre Scratch y porqué trabajar con él.

- Reflexionamos sobre lo aprendido. Dudas y sugerencias.
INTERFAZ DE - Localizamos la funcién de Idioma y cambiamos. 22
SCRATCH - Localizamos el Escenario, ampliamos observamos la bandera verde y el botdn de Stop.

DISENO DE UNA
ANIMACION

PRESENTACION DEL
PROYECTO

EVALUACION

Cargamos y borramos objetos y fondos.

En el drea de programacién probamos varios: movimiento, rotacién, rebotar si toca un borde, fijar
posicion, eventos (click en bandera), control (tiempo y bucles),

Cambiamos disfraces de distintos personajes.

ARadimos sonidos a nuestros proyectos.

Guardamos nuestros proyectos.

Controlamos el tiempo de funcionamiento. Uso del bucle por siempre y repetir n veces.
Conclusiones.

Practicamos, con distintos objetos movimientos y giros. 3°
Compartimos los proyectos.

AfRadimos el proyecto a un estudio.

Trabajamos individualmente en nuestro proyecto.

Resolvemos dudas con el docente y entre iguales.

- Exposicién individual de resultados.* 42

-Tarjetas evaluacion entre iguales / indicadores / registro diario / observacion directa / 42

4 OCT - 8 NOV

SESION  TIEMPO

S0MIN

S0MIN

S0MIN

S0MIN

20MIN

*La presentacion de las tarea final del alumno, se hard en turnos de cinco aproximadamente,.Durante el curso se haran al menos 8 tareas, de manera que todos los alumnos
tendran que defender, al menos una. El turno para hacerlo se recomienda que sea al azar, de forma que el alumnado no tenga la certeza, de ser evaluado en relacién a la
presentacidn del proyecto, en dicha sesion de evaluacion. Con esto se consigue que tengan preparada la presentacion de la tarea.
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https://programamos.es/primera-tesis-doctoral-en-espana-sobre-pensamiento-computacional/
https://es.slideshare.net/josepujolperez?utm_campaign=profiletracking&utm_medium=sssite&utm_source=ssslideview
https://es.slideshare.net/josepujolperez?utm_campaign=profiletracking&utm_medium=sssite&utm_source=ssslideview

TRANSPOSICION DIDACTICA

TAREA 2: PROGRMAMOS UN SEMAFORO CON SNAPT4ARDUINO, ARDUINO Y ECHIDNASHIELD. SESIONES 2 15 NOV - 22 NOV
ACTIVIDADES EJERCICIOS SESION TIEMPO
HOLA MUNDO - Lectura. Aprendemos qué es un microcontrolador, entradas y salidas analdgicas y digitales. 12 45MIN
SNAPT4ARDUINOARDUINO -

Conocemos qué es y qué podemos hacer con Snapt for Arduino y el escudo de practicas
Y ECHIDNASHIELD echinashield .

- Identificacién de entradas y salidas digitales y analdgicas en echidnaShield.

- Buscamos ejemplos de paralelismos entre un microcontrolador, entradas y salidas, con el
cuerpo humano.

- Conectamos el Arduino y la echidnaShield al PCy la vinculamos con Snapt4Arduino.

- Encendemos y apagamos un led.

;COMO FUNCIONA UN Pensamos los estados que tiene un semaforo; control del tiempo de los estados, qué 22 15MIN
SEMAFORO? secuencia siguen.
- iSon analdgicas o digitales, las salidas que usan?.

- ;Qué bloques necesitaremos?

PROGRAMAMOS. - Seleccionamos los bloques que necesitaremos para programar el seméaforo. 22 15MIN
- Probamos el disefio.

- Revisamos el resultado, si no es el buscado, volvemos a revisar el disefio, secuencia,
bloques...

- Hacemos un seméforo para peatones.

- Anadimos sonidos para invidentes.

EXPONEMOS RESULTADOS

Registro en el cuaderno individual resumen los problemas encontrados, observaciones, 2° 15MIN
dudas, propuestas...

- Valoraciéon de la sesién de manera oral.
- Registro en el cuaderno del profesor dificultades y logros generales y dificultades.
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https://docs.google.com/presentation/d/1NYOY1towdBt71wKYxt_jLBhTYYsIkpvGYDGA5utdINU/pub?start=false&loop=false&delayms=3000&slide=id.g21f4e8f6f7_0_28
https://docs.google.com/presentation/d/1NYOY1towdBt71wKYxt_jLBhTYYsIkpvGYDGA5utdINU/pub?start=false&loop=false&delayms=3000&slide=id.g21f4e8f6f7_0_14
https://docs.google.com/presentation/d/1NYOY1towdBt71wKYxt_jLBhTYYsIkpvGYDGA5utdINU/pub?start=false&loop=false&delayms=3000&slide=id.g21f4e8f6f7_0_14

TRANSPOSICION DIDACTICA

EVALUACION TAREA 1Y 2 - ANIMACION EN SCRATCH + SEMAFORO / PROG. SECUENCIAL

15 %

15 %

10 %

10 %

INDICADOR
PROCESO ABP
CD1.2/CD7.1./CD7.2.

ELEMENTOS DEL
PENSAMIENTO
COMPUTACIONAL.

Cb12/CD7.1./CD7.2.

INTERFAZ
CD2.1./2.2/2.3/4.2

ORGANIZACION DE TIEMPO
Y RECURSOS.

CD4.3

RUBRICAS

Dificultades notables en
la comprensidon del
problema planteado,
diseno de estrategia a
sequir, definir, obtener
informacién y presentar
resultados.

Dificultad manifiesta en
la abstraccién, no
reconoce patrones, no
es capaz de
descomponer el
problemay no usa
correctamente los
algoritmos para resolver
el problema planteado.

Dificultades en el uso
de los menus, guardar
informacién,
compartirla, etiquetar,
login, etc.

Presenta la tarea fuera
de plazo.

Comprende el
problema planteadoy
presenta un disefio
que no le lleva a
obtener unos
resultados
satisfactorios.

Dificultades en la
abstraccion, reconoce
patrones, descompone
y usa los algoritmos
para resolver el
problema, con ayuda
frecuente.

Usa la interfaz con
dificultad. Necesita
ayuda con mucha
frecuencia.

Comprende el
problema planteado,
disefa un plany
organiza la
informacidén y presenta
los resultados sin una
total asimilacién del
proceso.

Es capaz de abstraer la
soluciéon con ayuda,
descompone el
problema planteado,
reconoce patrones en
el proceso y usa los
algoritmos con poca
seguridad.

Usa la interfaz de
manera correcta.

Presenta la tarea a
tiempo.

8Y 22 NOV

Comprende el problema
planteado, hace una lluvia de
ideas, registra la informacion,
define el problema, obtiene
informacién y presenta los
resultados a los compaferos.

Es capaz de abstraer la
solucidn por si solo,
descompone el problema
planteado, reconoce patrones
en el proceso y usa los
algoritmos de manera
correcta.

Usa la interfaz y ubica los
elementos perectamente y
ayuda a sus compaferos
cuando tienen dificultad.

Presenta la tarea a tiempo.
Aprovecha el tiempo sobrante
para ampliar informacién o
ayuda a los compaferos con
mayor dificultad.
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TRANSPOSICION DIDACTICA

EVALUACION TAREA 1Y 2 - ANIMACION EN SCRATCH + SEMAFORO / PROG. SECUENCIAL

INDICADOR RUBRICAS

10 % CREATIVIDAD El trabajo no es nada
CD 7.3 creativo.

15% DEPURACION El trabajo no funciona
CD7.2. correctamente.

10 % ESTETICA No hay elementos

estéticos cuidados.

Cbh7.3

15 % APRENDIZAJE COMPARTIDO  El alumno no ha

participado en clase, no
ha compartido con sus
compaiieros logros y
dificultades.

CD3.1/CD3.3/CD4.1./4.2

La nota final se calcula: 50% valoracién del
profesor con las + 50% de la nota recogida en
las tarjetas de multievaluacién.

Presenta algunos
elementos que son
creativos.

El trabajo presentado
es poco creativo.

El trabajo presentado
presenta algunos
errores de
funcionamiento.

Presenta un sentido
estético pobre

Ha compartido dudas,
pero no muestra
interés en ayudar a los
demas. solicita algun tipo de
ayuda. Usa la red
Scratch para ello.

Colabora con el resto
del grupo y se muestra
generoso cuando se le

8Y 22 NOV

El trabajo presentado destaca
por su creatividad.

El trabajo presentado esté
muy bien depurado. Todos sus
elementos funcionan
perfectamente y con la
intencidn pretendida.

El trabajo presenta un sentido
estético.

Es colaborativo y generoso
para con los compafieros,
especialmente con los que
presentan mas dificultad. Da
uso a la red social de Scratch.
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