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Programacion

Materia: DCR3EA - Digitalizaciéon Creativa Curso:

(20,50,01,30,00,06,25,40)

Plan General Anual

UNIDAD UF1: Concepto de Digitalizacion.

Saberes basicos

B - Digitalizacion del entorno personal de aprendizaje.

0.1 - Alfabetizacion mediatica y en el tratamiento de la informacién y datos.

0.2 - Comunicacion y colaboracién digital.

Curso Escolar: 2023/24

ETAPA: Educacion

3° Secundaria Obligatoria

Fecha inicio prev.: 21/09/2023

0.3 - Creacion de contenidos digitales. Licencias y derechos autor. Propiedad intelectual.

Fecha fin Sesiones prev.:
prev.: 4
28/09/2023

0.4 - Aplicacion de herramientas digitales para: crear, desarrollar, investigar, explorar, interactuar y presentar en nuevos espacios educativos.

0.5 - Uso responsable, saludable y bienestar digital.

Competencias especificas

1.Abordar problemas
relacionados con el servicio a
la comunidad fomentando un
nuevo uso creativo y ludico de
la tecnologia en una nueva
era digital de pensamiento y
creatividad.

2.Configurar y digitalizar el
entorno personal de
aprendizaje interactuando y
aprovechando los recursos
digitales para crear y reutilizar
contenidos digitales
generando nuevo
conocimiento y contenidos
digitales de manera creativa,
respetando derechos de autor
y licencias.

Criterios de evaluacion

#.1.1.Abordar problemas o retos
comunitarios relacionados con la vida
real a través de la metodologia de
aprendizaje-servicio.

#.2.1.Alfabetizar en informacién y
tratamiento datos para analizar cémo
los resultados de las busquedas son
condicionados por los datos
personales obtenidos por los motores
de busqueda y por el uso que de ellos
hacen sus algoritmos.

#.2.2.Interaccionar, compartir
contenidos y comunicar a través de
plataformas, foros y redes sociales
usando habilidades sociales, pautas
de cortesia y una utilizacién inclusiva
del lenguaje en entornos digitales.
Ademas del compromiso con una
ciudadania activa en el ambito digital y
de la construccion de la identidad
digital, desde los perfiles creados en
redes sociales hasta los registros de la
huella digital.

Instrumentos

Eval. Ordinaria:
¢ Diario de clase:25%
* Lista de control:25%
¢ Presentaciones:25%
* Trabajos:25%

Eval. Extraordinaria:

Eval. Ordinaria:
¢ Diario de clase:33%
e Lista de control:33%
* Presentaciones:34%

Eval. Extraordinaria:

Eval. Ordinaria:
¢ Diario de clase:33%
* Lista de control:33%
¢ Presentaciones:34%

Eval. Extraordinaria:

Valor max. Competencias
criterio de
calificacion
0,667 ¢ CCEC
¢ CCL
« CD
e CE
¢ CPSAA
¢ STEM
0,667 ¢ CD
¢ CE
¢ CPSAA
0,667 ¢« CD
¢ CE
¢ CPSAA



4.Construir una ciudadania
digital critica conociendo las
posibles gestiones
administrativas, e
identificando sus
repercusiones para hacer un
uso activo, seguro, critico,
saludable y sostenible de las
tecnologias digitales y redes
sociales y un uso ético de la
tecnologia.

#.4.1.Reconocer las aportaciones de
las tecnologias digitales en las
gestiones administrativas y el comercio
electronico, siendo conscientes de la
brecha social de acceso, uso y
aprovechamiento de dichas
tecnologias para diversos colectivos.
Conocer y utilizar los medios de
comunicacion con las administraciones
regionales.

#.4.2.Hacer un uso ético de los datos y
las herramientas digitales, aplicando
las normas de etiqueta digital y
respetando las licencias de uso y
propiedad intelectual en la
comunicacion, colaboracion y
participacion activa en la red.

#.4.4 Analizar las diferentes formas de
proteccién del derecho al olvido digital
emergente en los sistemas
codificados.

UNIDAD UF2: Hardware y software.

Saberes basicos

C - Programacion, ciencia de datos e inteligencia artificial.

Eval. Ordinaria:
¢ Diario de clase:25%
e Lista de control:25%

* Presentaciones:25%

¢ Trabajos:25%

Eval. Extraordinaria:

Eval. Ordinaria:
¢ Diario de clase:33%

* Presentaciones:33%

* Trabajos:34%

Eval. Extraordinaria:

Eval. Ordinaria:
¢ Diario de clase:25%
* Lista de control:25%

¢ Presentaciones:25%

* Trabajos:25%

Eval. Extraordinaria:

Fecha inicio prev.: 05/10/2023

0,667 e CC

« CD

« CE

* CPSAA
0,667 « CC

« CD

« CE

* CPSAA
0,667 « CC

« CD

« CE

* CPSAA
Fecha fin Sesiones prev.:
prev.: 4
12/10/2023

0.2 - Introduccién a la ciencia de datos. Interpretacion de los resultados cientificos, matematicos y tecnoldgicos en diferentes formatos. Sesgos

algoritmicos.

Competencias especificas

1.Abordar problemas
relacionados con el servicio a
la comunidad fomentando un
nuevo uso creativo y ludico de
la tecnologia en una nueva
era digital de pensamiento y
creatividad.

2.Configurar y digitalizar el
entorno personal de
aprendizaje interactuando y
aprovechando los recursos
digitales para crear y reutilizar
contenidos digitales
generando nuevo
conocimiento y contenidos
digitales de manera creativa,
respetando derechos de autor
y licencias.

Criterios de evaluacion

#.1.2.Comprender y desarrollar la
capacidad para aplicar las tecnologias
digitales a la hora de afrontar
situaciones de la vida cotidiana y
trabajar el uso creativo y eficiente de
las tecnologias en un mundo
digitalizado.

#.2.4.Proteger los dispositivos
digitales, los datos personales y la
privacidad, adoptar de medidas de uso
saludable y de bienestar digital para la
prevencioén de riesgos en la salud,
tanto fisica como mental, y la
concienciacién y promocién de
actuaciones conducentes a la
proteccion medioambiental que
permita evitar o mitigar el impacto de
las tecnologias digitales.

UNIDAD UF3: Digitalizacion y procesamiento de textos

Saberes basicos

C - Programacion, ciencia de datos e inteligencia artificial.

Instrumentos

Eval. Ordinaria:
¢ Diario de clase:33%
e Lista de control:33%
* Trabajos:34%

Eval. Extraordinaria:

Eval. Ordinaria:
* Diario de clase:25%
e Lista de control:25%

¢ Presentaciones:25%

e Trabajos:25%

Eval. Extraordinaria:

Fecha inicio prev.: 19/11/2023

0.1 - Introduccién al disefio e impresion 3D de prototipos y a la programacion creativa.

Valor max. Competencias
criterio de
calificacion
0,667 e CCEC
e CCL
« CD
e CE
* CPSAA
e STEM
0,667 « CD
e CE
e CPSAA
Fecha fin Sesiones prev.:
prev.: 8
30/11/2023



Competencias especificas

1.Abordar problemas
relacionados con el servicio a
la comunidad fomentando un
nuevo uso creativo y ludico de
la tecnologia en una nueva
era digital de pensamiento y
creatividad.

2.Configurar y digitalizar el
entorno personal de
aprendizaje interactuando y
aprovechando los recursos
digitales para crear y reutilizar
contenidos digitales
generando nuevo
conocimiento y contenidos
digitales de manera creativa,
respetando derechos de autor
y licencias.

Criterios de evaluacion

#.1.1.Abordar problemas o retos
comunitarios relacionados con la vida
real a través de la metodologia de
aprendizaje-servicio.

#.1.2.Comprender y desarrollar la
capacidad para aplicar las tecnologias
digitales a la hora de afrontar
situaciones de la vida cotidiana y
trabajar el uso creativo y eficiente de
las tecnologias en un mundo
digitalizado.

#.2.4 Proteger los dispositivos
digitales, los datos personales y la
privacidad, adoptar de medidas de uso
saludable y de bienestar digital para la
prevencion de riesgos en la salud,
tanto fisica como mental, y la
concienciaciéon y promocién de
actuaciones conducentes a la
proteccion medioambiental que
permita evitar o mitigar el impacto de
las tecnologias digitales.

UNIDAD UF4: Sistemas operativos.

Saberes basicos

A - Retos tecnologicos creativos.

Instrumentos

Eval. Ordinaria:
¢ Diario de clase:25%
* Lista de control:25%
¢ Presentaciones:25%
* Trabajos:25%

Eval. Extraordinaria:

Eval. Ordinaria:
¢ Diario de clase:33%
e Lista de control:33%
e Trabajos:34%

Eval. Extraordinaria:

Eval. Ordinaria:
¢ Diario de clase:25%
* Lista de control:25%
¢ Presentaciones:25%
* Trabajos:25%

Eval. Extraordinaria:

Fecha inicio prev.: 07/12/2023

Valor max. Competencias
criterio de
calificacion
0,667 ¢ CCEC
e CCL
« CD
« CE
¢ CPSAA
e STEM
0,667 * CCEC
¢ CCL
e CD
e CE
¢ CPSAA
* STEM
0,667 e CD
e CE
¢ CPSAA
Fecha fin Sesiones prev.:
prev.: 6
21/12/2023

0.1 - Desarrollo del pensamiento critico a través de la resolucion de problemas o retos comunitarios relacionados con la vida real. Metodologia de

aprendizaje-servicio.

0.2 - Uso de las tecnologias digitales para resolver problemas cotidianos de forma creativa y critica.

Competencias especificas

2.Configurar y digitalizar el
entorno personal de
aprendizaje interactuando y
aprovechando los recursos
digitales para crear y reutilizar
contenidos digitales
generando nuevo
conocimiento y contenidos
digitales de manera creativa,
respetando derechos de autor
y licencias.

Criterios de evaluacion

#.2.1.Alfabetizar en informacion y
tratamiento datos para analizar cémo
los resultados de las busquedas son
condicionados por los datos
personales obtenidos por los motores
de busqueda y por el uso que de ellos
hacen sus algoritmos.

Instrumentos

Eval. Ordinaria:
¢ Diario de clase:33%
e Lista de control:33%
¢ Presentaciones:34%

Eval. Extraordinaria:

Valor max. Competencias
criterio de
calificacion
0,667 ¢« CD
¢ CE
¢ CPSAA



#.4.3.1dentificar y saber reaccionar Eval. Ordinaria: 0,667 cC

ante situaciones que representan una ¢ Trabajos:100% CD
4.Construir una ciudadania amenaza a la seguridad en la red, CE
digital critica conociendo las escogiendo la mejor solucion entre Eval. Extraordinaria: CPSAA
posibles gestiones diversas opciones y valorando el
administrativas, e bienestar personal y colectivo.
identificando sus
repercu.siones para hzf\(.:er un #.4.4 Analizar las diferentes formas de Eval. Ordinaria: 0,667 CcC
uso activo, seguro,. critico, proteccién del derecho al olvido digital ¢ Diario de clase:25% CD
saludabl? Y 59§ten|ble de las emergente en los sistemas » Lista de control:25% CE
tecnologias digitales y redes codificados. * Presentaciones:25% CPSAA
sociales y un uso ético de la * Trabajos:25%
tecnologia.

Eval. Extraordinaria:
UNIDAD UFS5: Iniciacién a la Programacion Grafica con CODE (curso Fecha inicio prev.: 11/01/2024 Fecha fin Sesiones prev.:
4) prev.: 6
25/01/2024

Saberes basicos

A - Retos tecnologicos creativos.

0.1 - Desarrollo del pensamiento critico a través de la resolucion de problemas o retos comunitarios relacionados con la vida real. Metodologia de

aprendizaje-servicio.

0.2 - Uso de las tecnologias digitales para resolver problemas cotidianos de forma creativa y critica.

Competencias especificas Criterios de evaluacion Instrumentos Valor max. Competencias
criterio de
calificacién
1.Abordar problemas #.1.3.Desarrollar y aplicar estrategias Eval. Ordinaria: 0,667 CCEC
relacionados con el servicio a de gamificaciéon educativas con * Diario de clase:25% CCL
la comunidad fomentando un tecnologias digitales. ¢ Lista de control:25% CD
nuevo uso creativo y ludico de * Presentaciones:25% CE
la tecnologia en una nueva ¢ Trabajos:25% CPSAA
era d.|g-|tal de pensamientoy Eval. Extraordinaria: STEM
creatividad.
2.Configurar y digitalizar el #.2.3.Crear y modificar contenidos Eval. Ordinaria: 0,667 CD
entorno personal de digitales, incluyendo programas * Diario de clase:25% CE
aprendizaje interactuando y informaticos, de forma individual o * Lista de control:25% CPSAA
aprovechando los recursos colectiva respetando los derechos de ¢ Presentaciones:25%
digitales para crear y reutilizar autor y de propiedad intelectual. * Trabajos:25%
contenidos digitales Gestionar el aprendizaje en el ambito
generando nuevo digital, configurando el entorno Eval. Extraordinaria:
conocimiento y contenidos personal de aprendizaje mediante la
digitales de manera creativa, integracién de recursos digitales de
respetando derechos de autor manera auténoma.
y licencias.
3.Desarrollar soluciones #.3.3.Programar espacios virtuales Eval. Ordinaria: 0,667 CD
automatizadas a problemas simulados que permitan la interaccién * Diario de clase:50% CE
planteados, incorporando el entre el usuario y sistema virtual. * Lista de control:50% CP
pensamiento computacional y CPSAA
las tecnologias emergentes Eval. Extraordinaria: STEM
para disefiar y construir
sistemas de control
programables y robética.
UNIDAD UF6: Lenguaje de Programacion Grafica con SCRATCH. Fecha inicio prev.: 01/02/2024 Fecha fin Sesiones prev.:
prev.: 16
23/03/2024

Saberes basicos

C - Programacion, ciencia de datos e inteligencia artificial.

0.3 - Desarrollo de aplicaciones informaticas sencillas e inteligencia artificial.



0.4 - Iniciacién a la programacion de videojuegos y simulacion con drones.

Competencias especificas

1.Abordar problemas
relacionados con el servicio a
la comunidad fomentando un
nuevo uso creativo y ludico de
la tecnologia en una nueva
era digital de pensamiento y
creatividad.

2.Configurar y digitalizar el
entorno personal de
aprendizaje interactuando y
aprovechando los recursos
digitales para crear y reutilizar
contenidos digitales
generando nuevo
conocimiento y contenidos
digitales de manera creativa,
respetando derechos de autor
y licencias.

3.Desarrollar soluciones
automatizadas a problemas
planteados, incorporando el
pensamiento computacional y
las tecnologias emergentes
para disefiar y construir
sistemas de control
programables y robética.

Criterios de evaluacion

#.1.3.Desarrollar y aplicar estrategias
de gamificaciéon educativas con
tecnologias digitales.

#.2.3.Crear y modificar contenidos
digitales, incluyendo programas
informaticos, de forma individual o
colectiva respetando los derechos de
autor y de propiedad intelectual.
Gestionar el aprendizaje en el &ambito
digital, configurando el entorno
personal de aprendizaje mediante la
integracion de recursos digitales de
manera auténoma.

#.3.3.Programar espacios virtuales
simulados que permitan la interaccién
entre el usuario y sistema virtual.

UNIDAD UF7: Componentes electronicos y sensores.

Saberes basicos

B - Digitalizacion del entorno personal de aprendizaje.

Instrumentos

Eval.

Eval.

Eval.

Eval.

Eval.

Eval.

Fecha inicio prev.: 19/04/2024

Ordinaria:

¢ Diario de clase:25%
* Lista de control:25%
¢ Presentaciones:25%
* Trabajos:25%

Extraordinaria:

Ordinaria:

¢ Diario de clase:25%
e Lista de control:25%
* Presentaciones:25%
¢ Trabajos:25%

Extraordinaria:

Ordinaria:
¢ Diario de clase:50%
* Lista de control:50%

Extraordinaria:

Valor max. Competencias
criterio de
calificacion
0,667 ¢ CCEC
¢ CCL
¢ CD
e CE
¢ CPSAA
¢ STEM
0,667 e CD
¢ CE
¢ CPSAA
0,667 ¢ CD
¢ CE
¢ CP
¢ CPSAA
¢ STEM
Fecha fin Sesiones prev.:
prev.: 4
26/04/2024

0.4 - Aplicacion de herramientas digitales para: crear, desarrollar, investigar, explorar, interactuar y presentar en nuevos espacios educativos.

0.5 - Uso responsable, saludable y bienestar digital.

Competencias especificas

1.Abordar problemas
relacionados con el servicio a
la comunidad fomentando un
nuevo uso creativo y ludico de
la tecnologia en una nueva
era digital de pensamiento y
creatividad.

Criterios de evaluacion

#.1.1.Abordar problemas o retos
comunitarios relacionados con la vida
real a través de la metodologia de
aprendizaje-servicio.

#.1.3.Desarrollar y aplicar estrategias
de gamificacién educativas con
tecnologias digitales.

Instrumentos

Eval.

Eval.

Eval.

Eval.

Ordinaria:

* Diario de clase:25%
e Lista de control:25%
* Presentaciones:25%
* Trabajos:25%

Extraordinaria:

Ordinaria:

¢ Diario de clase:25%
* Lista de control:25%
¢ Presentaciones:25%
* Trabajos:25%

Extraordinaria:

Valor max.
criterio de
calificacion

Competencias

0,667 « CCEC
e CCL
« CD
« CE
* CPSAA
e STEM

0,667 « CCEC
« CCL
« CD
« CE
* CPSAA
« STEM



2.Configurar y digitalizar el
entorno personal de
aprendizaje interactuando y
aprovechando los recursos
digitales para crear y reutilizar
contenidos digitales
generando nuevo
conocimiento y contenidos
digitales de manera creativa,
respetando derechos de autor
y licencias.

3.Desarrollar soluciones
automatizadas a problemas
planteados, incorporando el
pensamiento computacional y
las tecnologias emergentes
para disefiar y construir
sistemas de control
programables y robética.

#.2.3.Crear y modificar contenidos
digitales, incluyendo programas
informaticos, de forma individual o
colectiva respetando los derechos de
autor y de propiedad intelectual.
Gestionar el aprendizaje en el &ambito
digital, configurando el entorno
personal de aprendizaje mediante la
integracién de recursos digitales de
manera auténoma.

#.3.2.Seleccionar, preparar, tratar e
interpretar los resultados cientificos,
matematicos y tecnoldgicos en
diferentes formatos. Identificar y
reducir sesgos en los algoritmos.

#.3.4.Programar aplicaciones
informaticas capaces de interaccionar
con objetos mediante la utilizacion de
tecnologias emergentes empleando
los elementos de programacion de
manera creativa y aplicando
herramientas de ediciéon y médulos de
inteligencia artificial que afiadan
funcionalidades y soluciones
tecnoldgicas sostenibles para resolver
problemas.

UNIDAD UF8: Control de circuitos electronicos (Arduino UNO)

Saberes basicos

A - Retos tecnologicos creativos.

Eval. Ordinaria:
¢ Diario de clase:25%
e Lista de control:25%
* Presentaciones:25%
e Trabajos:25%

Eval. Extraordinaria:

Eval. Ordinaria:
¢ Diario de clase:33%
e Lista de control:33%
* Trabajos:34%

Eval. Extraordinaria:

Eval. Ordinaria:
* Diario de clase:33%
¢ Lista de control:33%
* Trabajos:34%

Eval. Extraordinaria:

Fecha inicio prev.: 03/05/2024

0,667 « CD

* CPSAA

0,667 . CD
. CE
. CP
« CPSAA
« STEM

0,667 « CD
« CE
e CP
* CPSAA
« STEM

Fecha fin Sesiones prev.:
prev.: 10
31/05/2024

0.1 - Desarrollo del pensamiento critico a través de la resolucion de problemas o retos comunitarios relacionados con la vida real. Metodologia de

aprendizaje-servicio.

0.2 - Uso de las tecnologias digitales para resolver problemas cotidianos de forma creativa y critica.

Competencias especificas

1.Abordar problemas
relacionados con el servicio a
la comunidad fomentando un
nuevo uso creativo y ludico de
la tecnologia en una nueva
era digital de pensamiento y
creatividad.

Criterios de evaluacion

#.1.1.Abordar problemas o retos
comunitarios relacionados con la vida
real a través de la metodologia de
aprendizaje-servicio.

#.1.3.Desarrollar y aplicar estrategias
de gamificacién educativas con
tecnologias digitales.

Instrumentos

Eval. Ordinaria:
¢ Diario de clase:25%
e Lista de control:25%
* Presentaciones:25%
* Trabajos:25%

Eval. Extraordinaria:

Eval. Ordinaria:
¢ Diario de clase:25%
* Lista de control:25%
¢ Presentaciones:25%
* Trabajos:25%

Eval. Extraordinaria:

Valor max.
criterio de
calificacion

Competencias

0,667 « CCEC
« CCL
« CD
« CE
* CPSAA
e STEM

0,667 « CCEC
« CCL
« CD
« CE
* CPSAA
e STEM



3.Desarrollar soluciones
automatizadas a problemas
planteados, incorporando el
pensamiento computacional y
las tecnologias emergentes
para disefiar y construir
sistemas de control
programables y robética.

#.3.4.Programar aplicaciones
informaticas capaces de interaccionar
con objetos mediante la utilizacién de
tecnologias emergentes empleando
los elementos de programacion de
manera creativa y aplicando
herramientas de edicién y moédulos de
inteligencia artificial que afiadan
funcionalidades y soluciones
tecnologicas sostenibles para resolver
problemas.

UNIDAD UF9: Utilizacion de impresora 3D

Saberes basicos

D - Ciudadania, seguridad y bienestar digital

Eval. Ordinaria:
¢ Diario de clase:33%
e Lista de control:33%
* Trabajos:34%

Eval. Extraordinaria:

Fecha inicio prev.:
07/06/2024

0,667 ¢« CD
« CE
« CP
e CPSAA
e STEM
Fecha fin Sesiones prev.:
prev.: 6
21/06/2024

0.1 - Iniciacion a las gestiones administrativas: servicios publicos en linea, registros digitales y certificados oficiales.

0.2 - Uso seguro, responsable, critico, saludable y sostenible de las tecnologias digitales y redes sociales. Huella digital. Gestion de identidades

virtuales.

0.4 - Garantia de los derechos digitales. Derecho al olvido digital.

Competencias especificas

3.Desarrollar soluciones
automatizadas a problemas
planteados, incorporando el
pensamiento computacional y
las tecnologias emergentes para
disefar y construir sistemas de
control programables y robética.

Criterios de evaluacion

#.3.1.Disefar e imprimir en 3D prototipos,
programar empleando los elementos de

programacion de manera creativa y
aplicando herramientas de edicion y
modulos de sistemas de control que
afiadan funcionalidades.

Instrumentos

Eval. Ordinaria:
¢ Diario de
clase:33%
e Listade
control:33%
¢ Trabajos:34%

Eval. Extraordinaria:

Valor max. Competencias
criterio de
calificacion
0,667 e CD
e CE
e CP
¢ CPSAA
e STEM



