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CONCEPTOS 2

Clave para la programacion

ORDEN 120/2023
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3

mentos:
a)
b)
C)

d)
€)

Cada unidad de programacién didédctica incluird, por su parte, los siguientes ele-

Relacién de competencias especificas que abarca y criterios de evaluacion asocia-
dos a las mismas.

Los contenidos del ciclo que se van a movilizar (conocimientos, destrezas y actitudes).
Las actividades y situaciones de aprendizaje, que se concretardn en actuaciones que
permitan el desarrollo de las competencias y la movilizacién de los contenidos.
Recursos propios y especificos, de acuerdo con las actuaciones planteadas.
Instrumentos de evaluacién que posibiliten la valoracién del proceso de aprendi-
zaje conforme a los criterios de evaluacion establecidos. A cada instrumento de
evaluacién se asociard un criterio de calificacidn, entendido como la proporcién
del valor de la calificacion total de la unidad de programacién didéctica.
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CONCEPTOS 2 g
JPD

Clave para la programacion

CONVOCATORIA 2024

Gada unidad de programacioén didactica incluira: N

1.1 Selecciéon de competencias especificas y criterios de evaluaciéon asociados, del area y ciclo seleccionados.
1.2 Movilizacién de contenidos con acuerdo al ciclo (conocimientos destrezas y actitudes) del area seleccionada.

1.3 Relacién de actividades o situaciones de aprendizaje que, a través de la movilizacién de los contenidos,
contribuyan al desarrollo y /o consecucion de las competencias especificas.

1.4 Conexion de las actividades con los criterios de evaluacion.
1.5 Recursos propios y especificos, de acuerdo con las actuaciones planteadas.

1.6 Instrumentos de evaluacién que permiten valorar el criterio de evaluacion y que estan conectados con las
actuaciones planteadas.

1.7 Ciriterios de calificacion asociados a cada instrumento de evaluacion.
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CONCEPTOS 2

Clave para la programacion

JPD

{QUE PEBEN INCLUIR ST 0 SI?

&

Titulol

Ciclo.

Curso.

Trimestre.

N° de seSsiones.
Temporalizacion (Fechas).
Competencias especificas
relacionadas con |los criterios de
evaluacion.

contenidos transversales
ODS, Retos S.XXI, relacion con
otras areas.

Contenidos (bloques + conocimientos,
destrezas y actitudes).

Actividades + 1 Situacion de
aprendizaje = en forma de
actuaciones.

Recursos propios y especificos.
ActividadesS evaluables + criterio de
evaluacion + instrumento de
evaluacion + criterio de calificacion
(relacionados).
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Clave para la programacion

ANEXO |l
REAL DECRETO
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ANEXO Il

Situaciones de aprendizaje

El desarrollo de las competencias clave del Perfil de salida del alumnado al término de la
ensefianza béasica, que se concretan en las competencias especificas de area de la etapa,
se ve favorecido por el desarrollo de una metodologia didactica que reconozca al alumnado
como agente de su propio aprendizaje. Para ello es imprescindible la implementaciéon de
propuestas pedagogicas que, partiendo de los centros de interés de los alumnos y alumnas,
les permitan construir el conocimiento con autonomia y creatividad desde sus propios
aprendizajes y experiencias. Las situaciones de aprendizaje representan una herramienta
eficaz para integrar los elementos curriculares de las distintas areas mediante tareas y
actividades significativas y relevantes para resolver problemas de manera creativa y
cooperativa, reforzando la autoestima, la autonomia, la reflexion y la responsabilidad.

Para que la adquisicion de las competencias sea efectiva, las situaciones de aprendizaje
deben estar bien contextualizadas y ser respetuosas con las experiencias del alumnado y
sus diferentes formas de comprender la realidad. Estas situaciones concretan y evaluan las
experiencias de aprendizaje del alumnado y deben estar compuestas por tareas de creciente
complejidad, en funcién de su nivel psicoevolutivo, cuya resolucién conlleve la construccion
de nuevos aprendizajes. Con ellas se busca ofrecer al alumnado la oportunidad de conectar
sus aprendizajes y aplicarlos en contextos cercanos a su vida cotidiana, favoreciendo su
compromiso con el aprendizaje propio. Asi planteadas, las situaciones de aprendizaje
constituyen un componente que, alineado con los principios del Disefio Universal para el
Aprendizaje, permite aprender a aprender y sentar las bases para el aprendizaje durante
toda la vida fomentando procesos pedagoégicos flexibles y accesibles que se ajusten a las
necesidades, las caracteristicas y los diferentes ritmos de aprendizaje del alumnado.

El disefio de las situaciones de aprendizaje debe suponer la transferencia de los
aprendizajes adquiridos por parte del alumnado, posibilitando la articulaciéon coherente y
eficaz de distintos conocimientos, destrezas y actitudes propios de esta etapa. Las
situaciones deben partir del planteamiento de unos objetivos claros y precisos que integren
diversos saberes basicos. Ademas, deben proponer escenarios que favorezcan diferentes
tipos de agrupamientos, desde el trabajo individual al trabajo en grupos, permitiendo que el
alumnado vaya asumiendo responsabilidades personales progresivamente y actie de forma
cooperativa en la resolucion creativa del reto planteado. Su puesta en practica debe implicar
la produccién y la interaccion oral e incluir el uso de recursos auténticos en distintos soportes
y formatos, tanto analégicos como digitales. Las situaciones de aprendizaje deben fomentar
aspectos relacionados con el interés comun, la sostenibilidad o la convivencia democratica,
esenciales para que el alumnado se prepare para responder con eficacia a los retos del siglo

XXI.
/




CONCEPTOS 2 - it
SDA

Clave para la programacion

ANEXO |l e Parten de los centros de interés del alumnado, lo que

REAIL DECRETO garantiza su relevancia y significado.
197#/2022

e Permiten construir el conocimiento de forma auténoma,
creativa y cooperativa, favoreciendo la participacion activa
y la autoestima.

e Integran los elementos curriculares de distintas areas
mediante tareasS y actividades de creciente complejidad.

e Promueven procesos pedagogicos flexibles y accesibles,
respetando 10s ritmos, necesidades y diversidad del
alumnado, en linea con oS principios del Diseno Universal
para el Aprendizaje (DUA 3.0).
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Clave para la programacion

e Presentan objetivos claros y precisos, que integran diversos

ANEXO ||| saberes basicos.
REAL DECRETO

15;2/2@22 e Facilitan la transferencia del aprendizaje a contextos reales
y cercanos a la vida del alumnado.

e Proponen escenarios que favorecen distintoS agrupamientos,
desde el trabajo individual al cooperativo, para resolver
retos de forma creativa.

e Impulsan la produccidn e interaccidon oral, y fomentan el uso
de recursos auténticos en diversos formatos (analdgicos y
digitales).

e FOmentan valores como el interés comun, la sostenibilidad o
la convivencia democratica, fundamentales para preparar al
alumnado ante |osS retos del Siglo XXI.
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CONCEPTOS 2

Clave para la programacion

{QUE PEBEN INCLUIR ST 0 SI?

e Centro de interés.

e Aprendizaje autdnomo (TIENEN QUE CREAR ELLOS). )

e Trabajo cooperativo.

e Relacion con otras areas.

e Actividades de creciente complejidad (EJERCICIO - ACTIVIDAD -TAREA FINAL).

o DUA-3.0

o Objetivostde—aprendizaje-:

e CoOntextos reales y cercanos al alumno.

e Interaccion oral.

e Recursos analdgicos y digitales.

e Relacionada con temas de interes comun: sostenibilidad, ODS, convivencia
democratica, retos del S.XXI.
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e bt ol ek dclah PRODUCTOS FINALES "

{QUE ES?

e E| producto final es el resultado tangible que el alumnado realiza
al final de la situacion de aprendizaje.

e NO es solo una evidencia del proceso educativo, Sino también
una oportunidad para gue |oS peqgques demuestren Su creatividad,
autonomia y comprension de los contenidos trabajados.

{COMO LLEGAMOS A EL?

e Siguiendo esta Ssecuencia didactica:
o EJERCICIO - ACTIVIDAD - TAREA FINAL (el producto)

—~—
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Clave para la programacion

PRODUCTOS FINALES "

EJERCICIO

e Repetir - memorizar
- reproducir

ACTIVIDAD

e COmprension, toma
de decisiones.

TAREA FINAL

e Practica

competencial :g

TU ACASEMIA

ooooooooo o Consolidacion de una habilidad
i?equierer un proceso mental
® ,©
L
dddd
°°°°° o Adquisicion de una habilidad.
EJERCICIO o Accion descontextualizada

s ntef

EJERCICIO, ACTIVIDAD Y TAREA "™

PROCESOS COGNITIVOS DE ORDEN SUPERIOR

Puesta en practica de las
competencias.

o Permite la transferencia de
saberes a la vida cotidiana

o Mecanica

Iconos disenados por www.flaticon.es

O @ Obra publicada con Licencia Creative Commons Reconocimiento Compartir igual 4.0




S Ll e lah PRODUCTOS FINALES

POSIBLES FORMATOS CON TECNOLOGIA @

. Pizarra online con canva
. Post para redes sociales
. Carrousel de infografias.

. Infografia con canva.
Flyers.

. Entradas a eventos.

. Video tutorial

Audiolibro . CampahNna publicitaria.
Collage . News letters

10. Presentacion. 20. Juegos digitales.
21. Programa para evento.

T

2. Radio escolar.

3. Sitio web.

4. Genially.

5. Stop Motion.

6. Montaje de video.
/. Trailer.

8
Q.

©®Qd@$®94




S Ll e lah PRODUCTOS FINALES

POSIELES FORMATOS SIN TECNOLOGIA @
e
22 . Mural. 31. Poemas.
23 pPdster. 32. Monologo.
24 Eje Cronolégico. 33. Tertulia deléQlCQ
25. Maqgueta. 34. Role play.
26. Experimentos. 35. Teatro.
27. Mapas mentales. 36. Debate. :
D-8£- Redgccién. 37. EXPOSiCiOn oral.
29. Ccuento 38. LapbooK
30. COmic 39. Diptico o triptico.
40. Un baile
41. Un juego




e bt ol ek dclah PRODUCTOS FINALES "

¢QUE? (COMO? (PARA QUE?
e ;queé?: Conocer y tomar conciencia del cuerpo, asi como de las
emociones y sentimientosS propios y ajenos,
e ;cOmMO?: aplicando el conocimiento cientifico

e ;para qué?: para favorecer la salud fisica y mental.




S Ll e lah PRODUCTOS FINALES

EJEMPLO: NATURALES

Conocer y tomar conciencia del cuerpo, aSi como de las emociones vy
sentimientos propios y ajenos, aplicando el conocimiento cientifico para
favorecer la salud fisica y mental.

Posible producto final:

e Diario del bienestar: El alumnado creard un diario personal donde ira anotando |o
que aprende sObre Su cuerpo, emociones vy habitos saludables. En él, registrorc'm
cOmo Sse sienten cada dia, qué actividades |les ayudan a estar mejor y pequenos
retos para mejorar Su bienestar. A lo largo del proyecto, desScubriran como
funciona su cuerpo, aprenderdn a reconocer y gestionar emociones y exploraran
habitos saludables basados en la ciencia para cuidar Su Salud fisica y mental. El
diario puede incluir dibujos, pegatinas, graficos, frases motivadoras o incluso
audioS y videos Si se hace en formato digital.
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S Ll e lah PRODUCTOS FINALES

1 B PAZ, JUSTIGIA

E I HSTITU GIONES

EJEMPLO: MUSICA | !_

Descubrir propuestas artisticas de diferentes géneros, estilos, épocas y culturas,
para desarrollar la curioSidad y el respeto por la diversSidad.

Posible producto final:

e Concierto por un mundo mejor: El alumnado organizara un mini concierto o
festival musSical con canciones que representen diferentes culturas, generos y
épocas, destacando la importancia de la mUSica como forma de union vy
expresion.
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S Ll e lah PRODUCTOS FINALES

EJEMPLO: LENGUA CASTELLANA

Producir textos escritos y multimodales, con correccidn gramatical y ortografica
basicas, secuenciando correctamente los contenidos y aplicando estrategias
elementales de planificacion, textualizacion, revision y edicion, para construir

conocimiento y para dar respuesta a demandasS comunicativas concretas.

Posible producto final:

e Revista digital de aula: El alumnado creard una revista digital colaborativa para
compartir con la comunidad educativa, donde publicara textos de distintos tipos
(narrativos, informativos, argumentativos, etc.), aplicando estrategias de
planificacidon, escritura, revision y edicidbn para mejorar Su expresion escrita vy
responder a diferentes necesidades comunicativas.

TU ACASEMIA




e bt ol ek dclah PRODUCTOS FINALES "

EJEMPLO: MATEMATICAS

Reconocer y utilizar conexiones entre las diferentes ideas matematicas, asi
como identificar las matematicas implicadas en otras areas o en la vida
cotidiana, relacionando conceptos y procedimientos, para interpretar
Situaciones y contextos diversos.

Posible producto final:

e Detectives matematicos, las mates en el mundo real : El alumnado creara un
diario o reportaje visual donde recopilara ejemplos de matematicas aplicadas en
la vida cotidiana y en otras areas del conocimiento.
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