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A) ORGANIZACION, DISTRIBUCION Y SECUENCIACION DE LOS SABERES BASICOS,
CRITERIOS DE EVALUACION Y COMPETENCIAS ESPECIFICAS

En el presente curso 2023-24 se contabilizan en principio 66 periodos lectivos de 55
minutos cada uno. Siendo su distribucién temporal la siguiente:

12 Trimestre del curso — 25 sesiones lectivas aprox. (13/09/2023-22/12/2023)

29 Trimestre del curso — 20 sesiones lectivas aprox. (08/01/2024-22/03/2024)

32 Trimestre del curso — 21 sesiones lectivas aprox. (03/04/2024-19/06/2024)

PRIMERA EVALUACION

Saberes basicos

A. Los nuevos medios audiovisuales.

- Concepto y evolucién histdrica de los nuevos medios audiovisuales. De los
origenes del cine hasta los medios audiovisuales actuales.

- Nuevos medios: videos in streaming, vlogs, plataformas audiovisuales,(Youtube,
Twitch, Neftflix...).

- Nuevas formas de edicidn de contenidos y de visualizacidn: television interactiva y
smartphone como medio audiovisual individualizado.

B. Nuevos ambitos del audiovisual. Publicidad, animacién y videojuegos.

- Fases de cualquier produccién audiovisual.

- La Publicidad en nuestros dias. Publicidad offline y publicidad digital. Regulacién
de la publicidad y el autocontrol.

- El spot publicitario.

- Publicidad institucional, responsabilidad social corporativa, propaganda. Soportes y
medios utilizados.

- Consumidores y usuarios. “Prosumidores”. La publicidad a medida.

- Estrategias de marketing online y en las redes sociales. La pirdmide de Maslow:
las necesidades del consumidor.

- Funciones de la publicidad

Criterios de evaluacion

Competencia especifica 1

1.1. Conocer el concepto del nuevo medio audiovisual y apreciarlo como forma de
conocimiento y comprensién del mundo, reflexionando con iniciativa propia sobre los
aspectos esenciales de estas formas de expresion y la funcién que cumplen en la
sociedad.

1.2. Explorar los nuevos medios y contemplar las diversas posibilidades que nos
ofrecen, tanto por su capacidad expresiva como por los amplios niveles de alcance y

difusion.

Competencia especifica 2
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2.1. Manipular diversas herramientas digitales para poder posteriormente utilizarlas
en la creacidn de producciones audiovisuales.

2.2. Determinar, segln el producto a desarrollar y el medio de exposicion y difusion, la
herramienta mas adecuada, justificando su eleccién.

Competencia especifica 3

3.1. Reconocer el lenguaje audiovisual propio de la publicidad, la animacién y el stop
motion como medios para manifestar la singularidad y afianzar el conocimiento de si
mismo a través de la experimentacion y la innovacién en el proceso de la produccién
audiovisual.

3.2. Realizar producciones audiovisuales creativas que representen sus ideas,
opiniones

y sentimientos a partir de un tema o motivo previos, empleando la expresién
audiovisual como una herramienta de exploracién del entorno.

3.3. Profundizar la recepcion activa y emocional del lenguaje audiovisual y de las
conexiones entre sus elementos técnicos, visuales y sonoros, valorando los retos

procedimentales, creativos, y estéticos que supone toda produccidn de esta clase.

Competencias especificas

1. Conocer y valorar el concepto, la historia y evolucion de los nuevos medios
audiovisuales, comprendiendo que incluso en el momento actual, dichos medios
contindan evolucionando dentro de la industria digital emergente en la que nuestra
sociedad se encuentra inmersa.

La radio, el cine y, especialmente la televisidn, fueron los ejes centrales del discurso
sobre los medios audiovisuales hasta la primera década de este siglo. Sin embargo, el
nuevo escenario digital ha transformado el rol de los medios de masas tradicionales.
Desde la llegada de internet a Espaiia en los afios 90, las tecnologias digitales han
demostrado la diversidad de aplicaciones en multiples campos, entre ellos la
educacion

formal y en el ambito familiar.

La irrupcion de lo que ha venido a denominarse la sociedad multipantalla, como
consecuencia de la generalizacion del uso de los smartphones, los sucesivos
desarrollos de la web 2.0 y la utilizacion de las nuevas plataformas digitales asociadas a
las TIC, ha ido desplazando, especialmente en las generaciones mas jovenes a los
medios audiovisuales tradicionales.

Se ha puesto de manifiesto cémo, en ese escenario multipantalla, el acceso a recursos
audiovisuales se ha hecho ubicuo a través de los dispositivos moviles que los alumnos
poseen. Las tabletas y los smartphones inteligentes se convierten a diario en pequeiias
salas de cine o televisiones portatiles en las manos del alumnado. No solo posibilitan
su acceso a los contenidos didacticos y audiovisuales, sino también su participacion de
forma colaborativa en la produccién.
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El conocimiento y estudio de los nuevos medios debe ser, por lo tanto, condicidon
prioritaria antes de abordar las producciones propias del alumnado.

Esta competencia especifica se conecta con los siguientes descriptores: CCL1, CCEC2,
CCECA4.1, CC1, CC2, CC3, CD2, CD3, CPSAAA4.

2. Utilizar las herramientas digitales adecuadas, ya sean softwares u otras aplicaciones
en dispositivos como el smartphone o las tabletas analizando sus posibilidades para
desarrollar contenidos audiovisuales, para presentar los mismos de manera éptima, y
para difundirlos cumpliendo con las premisas éticas y consideraciones legales vigentes.
La gama de softwares y aplicaciones con la que hoy en dia se pueden generar
producciones audiovisuales es muy amplia y ademds es un dmbito que estd en
continuo crecimiento y desarrollo. El alumnado debe conocer a fondo el potencial de
la herramienta que va a utilizar, para poder conseguir su objetivo creativo en su
maxima expresion. Del mismo modo, a la hora de exponer los resultados, también se
podran utilizar, sin desdefiar a los medios expositivos tradicionales, plataformas, redes
sociales, presentaciones y cualquier otro soporte digital y/o multimedia.

En caso de que dicha difusidon tenga un caracter publico, el alumnado debe tomar
conciencia de la responsabilidad que ello conlleva, y hacerlo de una manera
supervisada, cumpliendo siempre con la normativa vigente al respecto.

Esta competencia especifica se conecta con los siguientes descriptores: CCL1, CCL2,
CD2, CD3, CD4, CCECA.1.

3. Comprender las cualidades pldsticas, estéticas y semdanticas de diferentes
producciones audiovisuales, incluyendo las caracteristicas de sus lenguajes y
elementos

técnicos en la valoracidn de su resultado final, para dar lugar a una recepcion completa
gue combine emocién y comprensidn de las dificultades y retos afrontados.

En la creacidn de imagenes y narraciones audiovisuales, las técnicas y lenguajes
empleados son muy variados: desde la publicidad al videojuego, pasando por el cdmic,
el arco expresivo es amplisimo, y los resultados son tan diversos como lo es la propia
creatividad del ser humano, que puede saltar de un medio a otro continuamente.

Es importante que el alumnado asimile esta pluralidad como riqueza, para lo que
deberd entender la multiplicidad de aproximaciones al medio, aspecto en el que
resulta fundamental el conocimiento de sus modos de produccién, asi como los muy
diversos formatos a los que da lugar el contexto contemporaneo.

Es importante, por tanto, que el alumnado pueda identificar y diferenciar los lenguajes
y los medios de produccidon y manipulacién de imagenes (el concepto de
postproduccion es clave en este sentido) y los distintos resultados que proporcionan.
De esta manera llegara a valorarlos tanto desde sus aspectos puramente artesanales
(cémo se hace), como desde los formales (cémo se utiliza el lenguaje), alcanzando
finalmente la mas inefable de las sensaciones: la emocion.

Esta competencia especifica se conecta con los siguientes descriptores: CCL1, CCL2,
CP1, CD1, CPSAA1.1, CPSAA1.2, CC1, CC3, CCEC2.

SEGUNDA EVALUACION

Saberes basicos
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B. Nuevos ambitos del audiovisual. Publicidad, animacién y videojuegos.

- Disefo de personajes.

- La animacion. Animacion tradicional: stop motion, dibujo animado, claymation,
recortes, timelapse...

- Animacion digital. Industria en alza: Studio Ghibli, Pixar, Dreamworks, Madhouse,
entre otros.

- El videojuego: historia y géneros del videojuego. Evolucidn del game play y las
principales creadoras: Tencent, Sony Interactive Entertainment, Xbox Game Studios,
entre otros.

Criterios de evaluacion

Competencia especifica 2

2.1. Manipular diversas herramientas digitales para poder posteriormente utilizarlas
en la creacion de producciones audiovisuales.

2.2. Determinar, segun el producto a desarrollar y el medio de exposiciéon y difusién, la
herramienta mas adecuada, justificando su eleccidn.

Competencia especifica 3

3.1. Reconocer el lenguaje audiovisual propio de la publicidad, la animacién y el stop
motion como medios para manifestar la singularidad y afianzar el conocimiento de si
mismo a través de la experimentacion y la innovacion en el proceso de la produccion
audiovisual.

3.2. Realizar producciones audiovisuales creativas que representen sus ideas,
opiniones

y sentimientos a partir de un tema o motivo previos, empleando la expresién
audiovisual como una herramienta de exploracién del entorno.

3.3. Profundizar la recepcién activa y emocional del lenguaje audiovisual y de las
conexiones entre sus elementos técnicos, visuales y sonoros, valorando los retos
procedimentales, creativos, y estéticos que supone toda produccion de esta clase.

Competencia especifica 4

4.1. Identificar las diferentes habilidades requeridas en la ejecucién de una produccién
audiovisual, comprendiendo la importancia del trabajo colaborativo en la consecucion
de un resultado profesional.

4.2. Confeccionar los elementos propios de las producciones audiovisuales objeto,
incluyendo tanto los elementos mas formales (titulos y créditos) como los mas
subjetivos, personajes y ambientaciones.
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Competencias especificas

2. Utilizar las herramientas digitales adecuadas, ya sean softwares u otras aplicaciones
en dispositivos como el smartphone o las tabletas analizando sus posibilidades para
desarrollar contenidos audiovisuales, para presentar los mismos de manera éptima, y
para difundirlos cumpliendo con las premisas éticas y consideraciones legales vigentes.
La gama de softwares y aplicaciones con la que hoy en dia se pueden generar
producciones audiovisuales es muy amplia y ademds es un dmbito que estd en
continuo crecimiento y desarrollo. El alumnado debe conocer a fondo el potencial de
la herramienta que va a utilizar, para poder conseguir su objetivo creativo en su
maxima expresion. Del mismo modo, a la hora de exponer los resultados, también se
podran utilizar, sin desdefiar a los medios expositivos tradicionales, plataformas, redes
sociales, presentaciones y cualquier otro soporte digital y/o multimedia.

En caso de que dicha difusion tenga un caracter publico, el alumnado debe tomar
conciencia de la responsabilidad que ello conlleva, y hacerlo de una manera
supervisada, cumpliendo siempre con la normativa vigente al respecto.

Esta competencia especifica se conecta con los siguientes descriptores: CCL1, CCL2,
CD2, CD3, CD4, CCEC4.1.

3. Comprender las cualidades pldsticas, estéticas y semdanticas de diferentes
producciones audiovisuales, incluyendo las caracteristicas de sus lenguajes y
elementos

técnicos en la valoracidn de su resultado final, para dar lugar a una recepcion completa
gue combine emocién y comprensidn de las dificultades y retos afrontados.

En la creacién de imdagenes y narraciones audiovisuales, las técnicas y lenguajes
empleados son muy variados: desde la publicidad al videojuego, pasando por el cdmic,
el arco expresivo es amplisimo, y los resultados son tan diversos como lo es la propia
creatividad del ser humano, que puede saltar de un medio a otro continuamente.

Es importante que el alumnado asimile esta pluralidad como riqueza, para lo que
deberd entender la multiplicidad de aproximaciones al medio, aspecto en el que
resulta fundamental el conocimiento de sus modos de produccion, asi como los muy
diversos formatos a los que da lugar el contexto contempordaneo.

Es importante, por tanto, que el alumnado pueda identificar y diferenciar los lenguajes
y los medios de produccidon y manipulacién de imagenes (el concepto de
postproduccion es clave en este sentido) y los distintos resultados que proporcionan.
De esta manera llegara a valorarlos tanto desde sus aspectos puramente artesanales
(cémo se hace), como desde los formales (como se utiliza el lenguaje), alcanzando
finalmente la mas inefable de las sensaciones: la emocion.

Esta competencia especifica se conecta con los siguientes descriptores: CCL1, CCL2,
CP1, CD1, CPSAA1.1, CPSAA1.2, CC1, CC3, CCEC2.

4. Disefiar de manera eficaz y ordenada una produccién audiovisual, considerando y
dominando las destrezas, los lenguajes y los Utiles necesarios, y tomando en cuenta a
sus destinatarios, para valorar las oportunidades personales, sociales y econémicas
que se le ofrecen, cuya tematica nunca sea discriminatoria, sino que, en la medida de
lo posible, fomente los valores de igualdad e inclusién.

Dado el amplio abanico de posibilidades de acercamiento a la narracién audiovisual
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gue caracteriza a nuestra época, es muy importante que el alumnado aprenda a
identificar las diferentes oportunidades que cada una de ellas le puede ofrecer en su
desarrollo futuro.

Entre el videoarte propio de un museo de arte contemporaneo, el canal de un
youtuber, los formatos televisivos o la produccidn industrial de un largometraje de
ficcién, las enormes diferencias implican sobre todo a los medios de produccién, los
canales de difusidn y el publico receptor. Todas estas posibilidades se sirven de los
elementos que dan forma al lenguaje audiovisual, pero de maneras muy diferentes.
Por ello, resulta esencial que el alumnado sepa disefiar sus producciones audiovisuales
de manera rigurosa desde la misma idea plasmada en un papel, teniendo en cuenta las
aproximaciones diferentes que requiere cada una de sus tipologias, adaptando
siempre

los medios y los lenguajes empleados al publico ideal al que se destinan, pues el éxito
se encuentra en la capacidad de crear una carrera sélida y valiosa en el ambito que se
plantee.

Esta competencia especifica se conecta con los siguientes descriptores: CCL1, CD2,
CD3, CPSAA3.2, CPSAAS5, CC3, CE3, CCEC4.2.

TERCERA EVALUACION

Saberes basicos

C. Sociedad y consumo audiovisual.

- Andlisis critico de la comunicacién audiovisual en nuestra sociedad.

- Informacion y desinformacién. Bulos y fake news. Comportamiento en red:
Netiqueta. Fast-checking.

- Estrategias de busqueda de informacién, de analisis y de lectura critica de mensajes
audiovisuales. Polisemia en la imagen.

- Redes sociales y creacion de contenido

- Estereotipos y referentes. Influencers. Youtubers.

- Selfie, autoestima y ciberseguridad.

- Etica, uso, abuso y adiccion.

- Legislacion y derechos. Politicas de privacidad.

- Pirateria, copyright, propiedad intelectual de contenido digital, etc.

- Internet: Vigilancia y manipulacién de masas.

Criterios de evaluacidon

Competencia especifica 5

5.1. Planificar una produccién audiovisual de forma creativa, determinando los medios
y habilidades necesarios, justificando razonadamente su eleccién y profundizando en
el conocimiento de sus posibilidades expresivas.

5.2. Ejecutar producciones audiovisuales creativas que representen sus ideas,
opiniones y sentimientos a partir de un tema o motivo previos, empleando con rigor
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ético y formal la expresién audiovisual como una herramienta para explorar el entorno
mediante métodos de trabajo pautados.

Competencia especifica 6

6.1. Exponer el resultado final de una producciéon audiovisual, compartiendo el
desarrollo de su elaboracidn, las dificultades encontradas, los progresos realizados y
una valoracién de los logros alcanzados.

6.2. Analizar la recepcidn de las producciones audiovisuales presentadas de manera
abierta y respetuosa, considerando tanto las opiniones positivas como las negativas
y extrayendo de ello un aprendizaje critico para el crecimiento artistico y/o creativo.

Competencia especifica 7

7.1. Identificar el peso que hoy en dia tienen en nuestra sociedad los medios
audiovisuales analizando los beneficios y los perjuicios de los mismos.

7.2. Discriminar la informacion que llega a través de diversas plataformas y en redes
sociales en el dmbito de los diversos productos audiovisuales digitales para discernir

entre la informacién y la desinformacion.

7.3. Analizar los estereotipos sociales vigentes como modelo de las nuevas
generaciones.

Competencia especifica 8

8.1. Conocer la legislacién vigente en la difusidn y reproduccién de contenidos
audiovisuales.

8.2. Valorar la imagen personal y los riesgos de exposicion en plataformas interactivas.

8.3. Identificar la posible manipulacién de masas desde distintas fuentes ya sea con
intenciones comerciales o ideoldgicas.

8.4. Distinguir uso, abuso y adiccion en el consumo de productos audiovisuales.

Competencias especificas

5. Utilizar la creacién audiovisual como un medio para expresar ideas, opiniones y
sentimientos de forma creativa y personal, empleando su propia presencia en la
imagen como recurso comunicativo en algunos casos, para implicarse personalmente
en diversas clases de producciones audiovisuales, incluyendo las individuales.

Llevar a buen término una produccion audiovisual es el resultado de un proceso
complejo, que implica especialmente la capacidad de introspeccion y de proyeccién
hacia el exterior de los propios pensamientos y sentimientos, dandoles una forma
original y personal que resulte atractiva para los demds. También requiere de
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habilidades tecnoldgicas notables, y en el caso de trabajos que implican a muchas
personas, de la aptitud de gestion de grupos humanos. En consecuencia, la facultad de
comprender el entorno y generar empatia hacia él y sus semejantes resulta también
ineludible para el alumnado a la hora de intentar crear un trabajo audiovisual que
“hable” a sus contemporaneos.

Finalmente, en la buisqueda de una expresion efectiva en el medio audiovisual, la
emocién, sentimiento que siempre supone, de una u otra manera, al “otro”, ha de
formar parte insoslayable del proceso. Empezando por la del alumnado al crear la
obra, lo que implica autoconocimiento y la honestidad hacia uno mismo, pues
dificilmente se

conseguira ninguna reaccion del publico al que se quiera dirigir la produccién si el
propio alumnado no se implica de manera integra en ella.

Esta competencia especifica se conecta con los siguientes descriptores: CCL1, CP1,
CD1, CD2, CD3, CPSAA1.1, CC1, CCEC3.1.

6. Comunicar publicamente producciones audiovisuales, evaluando tanto el proceso
conjunto de produccién como el resultado final, para reflexionar sobre las reacciones
de sus espectadores de forma abierta y respetuosa.

La produccién audiovisual carece de sentido si no llega al publico, y alcanza toda su
potencialidad cuando, ademads, consigue afectarle de un modo u otro. Para hacerlo,
existen multiples vias de difusién de los trabajos audiovisuales, resultando aquellas
que

proporciona internet, las mas directamente vinculadas con esta materia, aunque
tampoco habria que desdeiiar las mas tradicionales. Es importante que el alumnado
conozca el mayor numero de ellas, de modo que pueda dar a conocer sus
producciones a un publico lo mas amplio posible, para lo que deberd aprender a
evaluar las reacciones de los receptores de su obra, siempre de manera respetuosa y
autocritica.

En el proceso, determinara qué métodos de produccién se adaptan mejor a cada tipo
de producto audiovisual, y de qué manera consigue llegar al publico con cada uno de
ellos, estableciendo igualmente el canal de difusién mds apropiado en cada caso.
Esta competencia especifica se conecta con los siguientes descriptores: CCL1, CD4,
CPSAA1.1, CPSAA3.2, CPSAAS5, CC1, CC3, CE3, CCEC3.1, CCEC4.1, CCEC4.2.

7. Tomar conciencia del papel que desempefian los nuevos medios audiovisuales en
nuestra sociedad, asi como desarrollar argumentos discriminatorios y criticos acerca
del flujo constante de contenido digital al que esta se encuentra expuesta.

Si hace anos, el flujo de informacion audiovisual estaba restringido a unas horas y
momentos al dia, hoy vivimos inmersos en una sociedad intercomunicada, donde
constantemente se reciben ingentes cantidades de imagenes y contenidos
audiovisuales de diversa indole. Es necesario, por tanto, promover en los alumnos una
conciencia critica acerca de dicho flujo de cara a propiciar una buena salud digital. La
autolimitacion, el correcto uso en tiempo y forma de las conexiones a la red, asi como
la eleccion de sitios seguros de navegacion, hard que la informacién procedente de los
medios audiovisuales, sea lo mas fidedigna posible. Se trata pues de acceder a los
medios, pero de manera controlada y responsable.

Asi mismo, es de relevante importancia crear un sentido discriminatorio para evitar el
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“todo vale” en los contenidos que nos envuelven a diario. Aprender a diferenciar
contenidos reales de los bulos, asi como realizar una correcta busqueda de
informaciones, contrastarlas y crear un argumento propio y consolidado evitara que,
en la época en la que se tiene mds acceso a la informacion, el alumno se pueda
encontrar, paradédjicamente, mas desinformado que nunca.

Esta competencia especifica se conecta con los siguientes descriptores: CCL1, CCL2,
CCL3, CD1, CD2, CD3, CD4, CPSAA4, CPSAAS, CCEC2.

8. Comprender y llevar a cabo las premisas éticas y legales en cuanto a la difusién

de producciones audiovisuales en internet como base del desarrollo personal y civico
del alumnado que forma parte de una sociedad basada en el respeto hacia los demas.
Hoy en dia se realizan millones de grabaciones y fotografias con los dispositivos
digitales a los que todos tenemos acceso, y un alto porcentaje de ellas acaban siendo
objeto de publicaciones en la red. Como parte de la materia de Nuevos Medios
Audiovisuales, ademas de hacer un correcto uso de los mismos a nivel técnico y
tedrico, es indispensable saber las consecuencias que esto conlleva.

Alrededor de este mundo audiovisual digital que se desarrolla de manera vertiginosa,
se ha creado en paralelo una legislacidon y normativa que impide vulnerar los derechos
mas esenciales de los individuos, como es el derecho a la proteccién de la imagen
personal.

Una sociedad estd compuesta por individuos, y es a nivel individual donde aparece la
obligacion y el compromiso de cumplir con la responsabilidad de respetar a los demas
por encima de cualquier otro propdsito, ya sea este la comunicacion, informacion o
entretenimiento audiovisual.

Esta competencia especifica se conecta con los siguientes descriptores: CCL1, CCL3,
CD4, CPSAA3.1, CPSAA4, CC3, CCEC3.1.

B) ESTRATEGIAS E INSTRUMENTOS PARA LA EVALUACION DEL APRENDIZAJE DEL
ALUMNADO

Los alumnos estaran aprobados a partir de una nota de cinco. Se hara un redondeo de
las notas de evaluacion vy finales a partir de 0.5, de tal manera que un 6.4 seraun 6y

un 6.5 se convertira en un 7.

Los trabajos valdran el 100% de la materia. Estos trabajos deberan cumplir los
objetivos propuestos, pero, ademas, se valorara la limpieza, la presentacion y la
puntualidad en la entrega. Los trabajos entregados fuera de plazo, a no ser que esté

debidamente justificado, llevaran una penalizacion en la nota.

En el caso de que un alumno entregue un trabajo copiado la nota en dicho trabajo sera
de 0, si dos alumnos entregaran un mismo trabajo ambos seran calificados con 0, a
excepcion de que quede demostrado que el alumno que haya copiado lo hiciera sin el

consentimiento del otro.
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La nota final se obtendra de la media aritmética de las tres evaluaciones.

PROCEDIMIENTO PREVISTO PARA LA RECUPERACION DE LA MATERIA, Y
SUBIDA DE NOTA, EN CADA EVALUACION

Los alumnos deberan hacer, corregir o completar aquellos trabajos que tengan
suspensos a lo largo del trimestre. La entrega de dichos trabajos podra hacerse a lo
largo de la siguiente evaluacion, excepto en el caso de la tercera evaluacion, en cuyo

caso deberan entregarse antes de finalizar el curso en la fecha que indique el profesor.

EVALUACION EXTRAORDINARIA

Aquellos alumnos que no logren superar el curso en junio tendran una nueva

oportunidad en la prueba de la convocatoria extraordinaria.

Esta prueba consistira en la realizacion de un examen elaborado a partir del total de
saberes mas importantes. La eleccion de ellos, y otros aspectos de la prueba, se
concretara y decidira durante una de las reuniones del departamento de la 3°
Evaluaciéon. Para prepararlo los alumnos seguirdn las indicaciones dadas por la
profesora a final de curso. La nota final de la asignatura sera la del examen que

puntuara de 0 a 10 y supondra el 100% de la nota final de la asignatura.

EVALUACION EXTRAORDINARIA ANTE LA IMPOSIBILIDAD DE APLICAR LA
EVALUACION CONTINUA

Estos alumnos tienen la posibilidad de hacer los mismos trabajos que han realizado
sus companieros a lo largo del curso, en caso de que no alcancen en dichos trabajos
una nota igual o superior a 5, deberan presentarse a la prueba extraordinaria o
examen final de curso, siendo el mismo que haran los alumnos que no hayan obtenido
un cinco de media en las tres evaluaciones. La nota final de la asignatura sera la del
examen. El profesor tendra que indicar al alumno las pautas a seguir, los recursos y

materiales didacticos necesarios para su realizacion.

C) ATENCION A LA DIVERSIDAD
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Después de recibir la informacién necesaria por parte del Departamento de
Orientacion, se realizaran las pruebas y adaptaciones necesarias de todo tipo
(metodoldgicas, de materiales, de evaluacion...) para que el alumno pueda seguir la

marcha de la asignatura.

e EVALUACION DE APRENDIZAJES EN ALUMNOS DE BACHILLERATO CON
NECESIDADES ESPECIFICAS DE APOYO EDUCATIVO

Después de recibir la informacién necesaria por parte del Departamento de
Orientacion, se realizaran las adaptaciones necesarias de todo tipo (metodolégicas, de
materiales, de evaluacion...) para que el alumno pueda seguir la marcha de la

asignatura.

En estos casos se aplicaran ademas las siguientes medidas de apoyo ordinario:

- Se modificaran los ejercicios y los materiales utilizados cuando sea

conveniente para el aprendizaje del alumno.

- Se situara al alumno en un sitio lo mas cercano posible a la mesa del profesor
cuando, tras haberlo comentado con el alumno, consideremos que asi

mejorara su rendimiento.

- El profesor disefiara ejercicios de diferentes niveles y grados de dificultad
cuando lo considere necesario para adaptarse a las necesidades vy

caracteristicas del alumno.

e EVALUACION DE APRENDIZAJES EN ALUMNOS DE BACHILLERATO CON
ALTAS CAPACIDADES INTELECTUALES

Aunque los saberes se evaluaran con el mismo procedimiento utilizado en la
evaluacion ordinaria, se dispondra de:

- Una amplia y variada bateria de actividades de aprendizaje que posibiliten

establecer distintos grados de dificultad segun se pretenda desarrollar
destrezas, capacidades, etc...

- El empleo de materiales y recursos didacticos diversos.
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