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1. Introducion

A presente programacion didactica, elaborada para a materia de Proxecto Competencial do 1%curso da ESO, ten como
referencia o curriculo que establece Decreto 156/2022 do 15 de setembro, polo que se establecen a ordenacién e o
curriculo da educacién secundaria obrigatoria na Comunidade Auténoma de Galicia.

Para a elaboracién das unidades didacticas que desenvolverd a programacién tivose como referencia un curriculo que
ten como obxectivo o desenvolvemento das competencias transversais mediante a realizacién de proxectos
significativos para o alumnado e a resolucién colaborativa de problemas, reforzando a autoestima, a autonomia, a
reflexién e a responsabilidade. e que se pode configurard neste curso como un proxecto interdisciplinar en
colaboracién con distintos axentes sociais.

Outro aspecto que foi tido en conta & hora de desefiar a presente programacién foi o centro no que se ia
implementar: as caracteristicas do mesmo, as do seu alumnado e o seu entorno.

Esta programacién didactica estd pensada para ser levada & practica nun IES situado en Ponteceso. Contexto
socioeconémico:

Socioecondémico:

Ponteceso ten unha economia principalmente baseada na pesca, a agricultura e o turismo. A actividade pesqueira é
un pilar fundamental, xa que moitas familias dependen directa ou indirectamente deste sector. A agricultura tamén
ten a slla importancia, con cultivos tradicionais que se adaptan as condiciéns do clima e do terreo da zona. Ainda que
o turismo estd a medrar como unha fonte de ingresos, non é o principal motor econémico.

A situacién socioeconémica é variable, coexistindo familias con distintos niveis de ingresos e recursos. O proxecto
debe considerar esta diversidade para asegurar que todas as estudantes tefian acceso as oportunidades e recursos
necesarios para participar plenamente nas actividades.

Cultural:

O concello de Ponteceso mantén fortes lazos coa sUa cultura e tradiciéns galegas. A lingua galega é un elemento
fundamental da identidade cultural da comunidade. Celebraciéns e festas tradicionais tefien un lugar especial na vida
dos habitantes de Ponteceso, e moitos aspectos da sUa historia e folklore estan presentes na vida cotid.

A cultura marifieira e o respecto polo medio ambiente son parte integral da identidade local. A relacién co mar é
profunda e a pesca é mais que unha actividade econémica, é unha parte da identidade comunitaria. A sensibilidade
ambiental e a conexién co entorno natural son valores importantes que poden ser integrados no proxecto.

O grupo seleccionado de 12 ESO, esta composto por 10 alumnos e alumnas con idades comprendidas ao inicio do

curso entre os 11 e 0s 12 anos.
Todos estes aspectos serdn tidos en conta a nivel metodoléxico.

2. Obxectivos e sta contribucion ao desenvolvemento das competencias

Obxectivos CCL CP STEM CD ([(CPSAA| CC CE CCEC

OBX1 - Desefar un plan de traballo para a
realizacion dun proxecto ou a resolucién dun
problema a través da definicién de obxectivos e| 1-2 3 4 1-2-3 1-5 1-3 1-2-3 1-2
das acciéns para acadalos, tendo en conta as
necesidades da contorna.

OBX2 - Desenvolver o proxecto segundo a
planificacién prevista mobilizando
conxuntamente as competencias transversais| 1-3 5 3 |1-345| 12 13 1-2
que se requiran.
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Obxectivos CCL CP STEM CD (CPSAA| CC CE CCEC
OBX3 - Presentar os resultados asociados ao
proxecto competencial empregando dun xeito
respectuoso estratexias e ferramentas de
comunicacién adecuadas cunha linguaxe verbal| 1-5 3 3-4 2-3-5 | 1-34 1 1-3 |1-2-3-4
e corporal positiva, control das emociéns
negativas e, de ser o caso, co uso de recursos
informaticos e audiovisuais.
Descricion:
3.1. Relacion de unidades didacticas
v ey % Peso N2 12 | 2¢ e
Ll L L materia [sesionstrim.|trim.(trim.
Nesta unidade introduciranse os conceptos
e metodoloxias que guian o proceso de
~ desefio de personaxes e niveis de
g||\3/e1|s D:?aeljl?dcéif:r(s)znaxes € videoxogos contextualizando a sua
par 90s. importancia e posibilidades creativas.
1 | Introducién. N 30 12 X
Presentaranse ferramentas dixitais de
creacién 2D e 3D e comezarase a practica
con elas.
UD.2. Proxecto de creacién. Desefiaranse, conceptualizaranse e
2 Conceptualizacién. Validacién. |validaran os diferentes plantexamentos. 35 12 X
Ferramentas de creacién de Comezaremos a practica de creacién de
videoxogos 2D. videoxogos 2D con Scratch ou Stencyl.
UD.3. Creacion de videoxogos e . .
3 diorama final de nivel. Creacidén e presentacion de xogo web. 35 11 X
3.2. Distribucidén curriculo nas unidades didacticas
ub Titulo da UD Duracion
UD.1, Desefo de personaxes e niveis para videoxogos. Introducién.
1 12
Criterios de avaliacion Minimos de consecucion 1A %
Pdxina 4 de 12
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Criterios de avaliacion Minimos de consecucion 1A %
CAl.1 - Recofiecer a importancia da temética do Identificar a necesidade do proceso por
proxecto que se pretende abordar. fases de creacién no desefo de persoaxes
e niveis de videoxogos
CA1l.2 - Identificar e determinar os recursos e Seleccionar recursos e materiais para a
materiais necesarios para a realizacién do proxecto. |realizacién do proxecto
CALl.3 - Identificar, seleccionar e analizar a Identificar, seleccionar e analizar a
informacién que se precisa. informacién necesaria para a realizacién Tl 100
do proxecto.
CAl.4 - Realizar a secuencia e a temporalizacién das |Temporalizar as distintas fases do
actuaciéns necesarias para a execucién do proxecto. |proxecto
CAl.5 - Prever as incidencias que se poidan producir |Solventar incidencias que poidan xurdir.
no desenvolvemento das actuacidns do proxecto e
propofier posibles soluciéns a estas.
Lenda: IA: Instrumento de Avaliacién, %: Peso orientativo; PE: Proba escrita, Tl: Taboa de indicadores
Contidos
~ Procura e seleccion de informacién relacionada cos proxectos.
" Planificacién: secuenciacién e temporalizacién.
ub Titulo da UD Duracion
> UD.2. Proxecto de creacién. Conceptualizacién. Validacidn. Ferramentas de creacion de 12
videoxogos 2D.
Criterios de avaliaciéon Minimos de consecucion 1A %
CA2.1 - Executar as actuaciéns asociadas coa Executar as actuacidns planificadas.
secuencia e a temporalizacién prevista.
CA2.2 - Aplicar os coflecementos axeitados e Aplicar os coflecementos axeitados.
mobilizar as competencias cos niveis de calidade
requiridos.
CA2.3 - Empregar, de ser o caso, 0S recursos e Empregar recursos e materiais
materiais previstos para a execucién das actuaciéns. |necesarios. Tl 100
CA2.4 - Resolver, dentro do seu nivel de autonomia, |[Resolver as incidencias xurdidas.
ou comunicar as incidencias xurdidas durante a
execucién das actuaciéns.
CA2.5 - Valorar os resultados logrados ao termo da Valorar os resultados logrados.
execuciéon do proxecto.
Lenda: IA: Instrumento de Avaliacién, %: Peso orientativo; PE: Proba escrita, Tl: Taboa de indicadores
Contidos
~ Execucién de proxectos: dindmicas e roles.
Paxina 5 de 12




CONSELLERIA DE CULTURA,
EDUCACION, FORMACION
PROFESIONAL E UNIVERSIDADES

E XUNTA
8¢ DE GALICIA

ubD Titulo da UD Duracion
3 UD.3. Creacién de videoxogos e diorama final de nivel. 11
Criterios de avaliacion Minimos de consecucion 1A %
CA3.1 - Presentar o proxecto realizado e, de ser o Presentar o proxecto final

caso, os produtos finais obtidos.

CA3.2 - Empregar unha linguaxe verbal con Empregar unha linguaxe verbal con
correccion e claridade, para enxalzar a expresividade | correccién e claridade.
e eficacia do discurso.

CA3.3 - Empregar unha linguaxe corporal e a Empregar unha linguaxe corporal e a

presenza escénica como cédigos comunicativos para |presenza escénica axeitadas. TI 100
enxalzar a expresividade e eficacia do discurso.

CA3.4 - Potenciar as emociéns positivas na Potenciar as emociéns positivas na

exposicién e controlar, de ser o caso, a conduta exposicion.

asociada 4s emociéns negativas.

CA3.5 - Empregar recursos dixitais, audiovisuais ou Empregar recursos dixitais na
plasticos como apoio na presentacién do proxecto. presentacién do proxecto.

Lenda: IA: Instrumento de Avaliacion, %: Peso orientativo; PE: Proba escrita, Tl: TAboa de indicadores

Contidos

~ Presentacién de proxectos: a expresién verbal e corporal; control das emociéns e da conduta.

~Uso de recursos dixitais, audiovisuais ou plasticos de apoio & comunicacién para a presentacién do proxecto.

4.1. Concrecions metodoldxicas

* 4.1. Concreciéns metodoldxicas
* Introducién
» Esta programacién didactica estd orientada a desenvolver a competencia en proxecto no 12 curso da ESO,
cun enfogue centrado na "Creacién de personaxes e niveis para videoxogos". Baséase no curriculo establecido polo
Decreto 156/2022, que busca potenciar o desenvolvemento de habilidades transversais e o traballo colaborativo a
través da realizacién de proxectos significativos.
* No contexto do IES situado en Ponteceso, adaptaremos as unidades didacticas &s caracteristicas do centro
e do grupo de estudantes de 12 ESO, composto por 10 alumnos e alumnas de idades entre 11 e 12 anos.
* Descricién
* Ao longo de todo o curso, desenvolveremos o proxecto competencial centrado na "Creacién de personaxes
e niveis para videoxogos". As actividades propostas estan desefiadas para reforzar as competencias transversais do
curriculo, fomentando a interdisciplinariedade e a conexién entre diferentes dreas de cofiecemento.
» O proxecto serd desenvolvido en grupos de traballo cooperativo, nos cales cada estudante adoptara un rol
especifico e asumird tarefas individuais que contribuirdn ao resultado final do proxecto.
« PRIMEIRA AVALIACION
 realizaremos un estudo introdutorio sobre o proceso de creacién de personaxes e niveis para videoxogos.
Exploraremos os conceptos fundamentais e as metodoloxias asociadas, destacando a importancia da sla aplicacién e
as posibilidades creativas. Presentaremos ferramentas dixitais de creacién en 2D e 3D e comezaremos a practica con
elas.
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+ SEGUNDA AVALIACION
e 0S grupos cooperativos traballardn na conceptualizacién, validacién e desefio dos proxectos de creacién.
Iniciaremos a practica de creacién de videoxogos en 2D usando plataformas como Scratch ou Stencyl.
Desenvolveremos diferentes enfoques e validaremos as ideas de proxecto.
« TERCEIRA AVALIACION
* 0 enfoque central serd a creacién dos videoxogos e a realizacién do diorama final do nivel desefiado. Cada
grupo presentard o seu xogo web concluido. Nesta etapa, enfatizaremos a presentacién respectuosa dos resultados
empregando estratexias de comunicacién adecuadas, incluindo unha linguaxe verbal e corporal positiva, asi como o
uso de recursos informaticos e audiovisuais.

4.2. Materiais e recursos didacticos

Denominacion

Ordenador (Proxecto E-Dixgal) ou Aula de ordenadores

Caderno

Recursos dixitais

Softwares de creacién de arte digital 2D:

Softwares de desefio 3D

Softwares de creacién de pixel art

Materiais graficos

Materiais de apoio

Recursos audiovisuais

Materiais impresos

Exemplos de videoxogos

Apoio en lifa

Apoio docente

Material

* 4.2. Materiais e recursos didacticos
* Na realizacién do proxecto competencial "Creacién de personaxes e niveis para videoxogos",
empregarémonos a fondo en proporcionar un conxunto diverso de materiais e recursos didacticos que enriquezan a
experiencia de aprendizaxe dos estudantes. Estes materiais e recursos seran esenciais para apoiar a suUa
participacién activa no proceso de creacién e presentacién dos proxectos. A continuacién, presentamos os elementos
que utilizaremos:
e Caderno de debuxo
¢ Recursos dixitais
¢ Ordenador (Proxecto E-Dixgal) ou Aula de ordenadores
» Faremos uso de computadoras e dispositivos electrénicos para acceder a ferramentas de creacién en 2D e
3D, asi como software de desefio grafico e de xogo. Utilizaremos programas como Scratch ou Stencyl para a creacién
de videoxogos.
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» Softwares de creacién de arte digital 2D:

* Introduciremos softwares de creacién de arte digital de cédigo aberto, como GIMP (GNU Image Manipulation
Program) e Krita, que permiten aos estudantes desenvolver habilidades de debuxo e pintura para a creacién de
elementos visuais nos seus videoxogos.

¢ Softwares de desefio 3D
* Introduciremos Blender, un software de cédigo aberto para a creaciéon de modelos 3D, que permitird aos
estudantes desenvolver personaxes e obxectos tridimensionais para os seus videoxogos.
* Softwares de creacién de pixel art
* Incorporaremos programas de creacién de pixel art de cédigo aberto, como Aseprite e Piskel, que permiten
aos estudantes desefiar imaxes e personaxes con estilo retro, tipicos dos videoxogos clasicos.
* Materiais gréaficos
* Proporcionaremos material grafico, incluindo imaxes, icones, graficos e modelos 2D e 3D, para que os
estudantes poidan usar estes elementos nos seus proxectos.
¢ Materiais de apoio
» Facilitaremos guias, tutoriais e manuais de uso das ferramentas dixitais, para axudar os estudantes a
familiarizarse coa tecnoloxia e aproveitar ao maximo as suas funcionalidades.
¢ Recursos audiovisuais
« Utilizaremos videos, presentacidns e recursos audiovisuais para proporcionar exemplos e demostraciéns
sobre conceptos clave e técnicas de creacién de personaxes e niveis para videoxogos.
¢ Materiais impresos
» Forneceremos materiais impresos, como esquemas, resumos e instruciéns, que axudaran os estudantes a
organizarse e a seguir as pautas do proxecto
* Exemplos de videoxogos
* Analizaremos videoxogos existentes como exemplo para que os estudantes poidan comprender as
estruturas, dindmicas e elementos de desefio utilizados na creacién de personaxes e niveis.
¢ Apoio en lifia
e Facilitaremos recursos en lifla, como blogs, férums e comunidades relacionadas coa creacién de
videoxogos, para que os estudantes poidan explorar e compartir ideas e cofiecementos.
e Apoio docente
» O profesorado estard dispofiible para ofrecer orientacién e resposta a dubidas durante todo o proceso de
creacion e presentaciéon dos proxectos.
e Material fisico para presentacién
 Fomentaremos o uso de recursos fisicos, como paneis, modelos en miniatura ou dioramas, que os
estudantes poidan empregar para presentar os seus proxectos de forma visualmente atractiva.
¢ A combinacién destes materiais e recursos proporcionard un ambiente rico e enriquecedor que permitird aos
estudantes mergullarse no proceso de creacién de personaxes e niveis para videoxogos, potenciando a sUa
creatividade, habilidades técnicas e capacidade de presentacién.

5.1. Procedemento para a avaliacion inicial

» 5.1. Procedemento para a avaliacién inicial
¢ No contexto do proxecto competencial "Creacién de personaxes e niveis para videoxogos", é esencial realizar
un proceso de avaliacién inicial que permita ao profesorado comprender as habilidades, cofiecementos previos e
intereses dos estudantes. Esta avaliacién inicial axudard a adaptar o enfoque do proxecto para satisfacer as
necesidades individuais dos estudantes e establecer un punto de partida para o seu desenvolvemento.

« Nas primeiras sesiéns, realizarase unha proba inicial baseada en competencias clave. O seu obxectivo é
facilitar informacién sobre distintos aspectos do alumnado, tales como posibles dificultades de aprendizaxe ou
capacidades por riba da media do grupo. Dita informacién servird para programar as adaptaciéns precisas, asi como
as actividades de reforzo e ampliacién no caso de ser necesarias.

¢ O procedemento para a avaliacién inicial constard das seguintes etapas:
e 1. Cuestionario de cofiecementos previos:

* Os estudantes completardn un cuestionario que aborde os seus cofiecementos e experiencia previa en
relacién coa creacién de videoxogos, debuxo e desefio grafico. Tamén se indagard sobre a sla familiaridade con
ferramentas dixitais e software de desefo.

¢ 2. ldentificacién de intereses:

* Os estudantes terdn a oportunidade de expresar os seus intereses e preferencias en canto & tematica,

estilo e xénero de videoxogos que lles interesa crear. Isto permitird axustar o proxecto as stias motivaciéns e gustos
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individuais.
¢ 3. Avaliacién de habilidades técnicas:

e A través de actividades practicas e exercicios, o profesorado avaliard as habilidades técnicas dos
estudantes no uso de ferramentas dixitais e software de creacién, incluindo a sUa capacidade para debuxar, crear
arte 2D e 3D, asi como a familiaridade coa creacién de pixel art.

» 4, Valoracién das habilidades de traballo en equipo:
» Os estudantes participaran en dindmicas ou actividades grupais nas que se avaliard a sla capacidade
para traballar colaborativamente, comunicarse eficazmente e compartir ideas coa sla clase.
* 5. Andlise de expectativas:
» O profesorado manterd conversas individuais ou en grupo coa finalidade de comprender as expectativas
e metas dos estudantes en relacién ao proxecto. Isto axudard a establecer unha base para o desenvolvemento dos
proxectos individuais.

e A partir dos resultados desta avaliacién inicial, o profesorado adaptara a planificacién do proxecto e as
actividades propostas para asegurar gue se atenden as necesidades e intereses dos estudantes. A avaliacién inicial
serd un proceso continuo, co profesorado aportando apoio e orientacién ao longo de todo o curso en funcién dos
avances e necesidades individuais dos estudantes.

5.2. Criterios de cualificacién e recuperacion

Pesos dos instrumentos de avaliacién por UD:

Unidade

didactica UD 1 UbD 2 UD 3 Total
Peso UD/

Tipo Ins. 30 35 35 100
Taboa de

indicadores 100 100 100 100

Criterios de cualificacion:

* Criterios de cualificacién
« Para a cualificacién dos estudantes, aplicaranse os seguintes procedementos de avaliacién:
» PRIMEIRA AVALIACION. 30%
* Os estudantes presentardn un dossier informativo coa recompilacién da informacién solicitada,
demostrando a sta comprensién dos conceptos e contidos traballados.
» SEGUNDA AVALIACION. 35%
¢ Os estudantes entregaran un dossier de traballo coa procura de informacién solicitada, mostrando a sUa
capacidade para investigar e analizar recursos relevantes.
» TERCEIRA AVALIACION. 35%
¢ Os estudantes presentardn e expofierdn os seus proxectos, demostrando a sUa habilidade para crear
personaxes e niveis para videoxogos e comunicar as slas ideas de forma eficaz.

e Como instrumentos de avaliacién, utilizaranse listas de cotexo e rUbricas asociadas aos procedementos
mencionados, coas cales se avaliardn aspectos como o traballo cooperativo, o desempefio de roles concretos e a
realizacién de tarefas individuais.

* A nota ordinaria en xuio serd a media aritmética das notas obtidas nas avaliaciéns parciais.

Criterios de recuperacion:

 Criterios de recuperacién
* No caso de que un estudante non realice as tarefas asignadas ou non coopere adecuadamente no grupo de
traballo, dificultando o desenvolvemento do proxecto, deberd realizar unha proba escrita. Esta proba constard de
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preguntas de resposta Unica sobre diferentes aspectos traballados no proxecto. A nota desta proba proporcionard
unha cualificacién de 5.

* Ademais, para que os estudantes poidan alcanzar unha cualificacién de 10, teran a oportunidade de realizar
unha proba de planificacién e desefio de proxecto. Nesta proba, os estudantes deberan aplicar os cofiecementos
adquiridos para desefiar un personaxe ou nivel de videoxogo atendendo a todas as fases de crecién asi como definr o
plantexamento xeral dun proxecto completo dende as premisas inciais &s fases de finalizacién. A sUa capacidade
para aplicar os conceptos e a creatividade serdn clave para alcanzar a nota méxima. A cualificacién final serd
determinada pola combinacién das notas da proba teérica (ata 5 puntos) e a proba de desefio (ata 5 puntos).

» Estes criterios de cualificacién e recuperacién buscan avaliar de forma xusta e proporcionar oportunidades de
recuperacién, asi como un incentivo adicional para a excelencia, garantindo o éxito e o aprendizaxe continuo dos
estudantes na materia "Creacién de personaxes e niveis para videoxogos".

5.3. Procedemento de seguimento, recuperacion e avaliacion das materias pendentes

Non aplica.

6. Medidas de atencion a diversidade

e Para os alumnos/as con Necesidades Especificas de Apoio Educativo serdn desefiadas de xeito especifico de
modo que se facilite o desempefio do seu rol no proxecto. Do mesmo modo, prestardselle unha maior atencién na
aula e nas acividades féra da aula, estando pendentes en todo momento do seu desempefio asi como da consecucién
das suUas tarefas individuais. Todo isto sen prexuizo de que a medida que avance o curso poida detectarse a
necesidade deste tipo de actividades individualizadas noutros alumnos/as establecéndose, de ser o caso, os
necesarios reforzos educativos.

» Por outra banda, tamén estdn previstas actividades de ampliacién para aquel alumnado que presente un maior
ritmo de aprendizaxe. Tratarase de actividades motivadoras, que en todo caso vaian mais alé dos xa afianzados
minimos da materia e que supofian un maior desafio na busca de informacion, asi como a interrelacién dos diferentes
contidos.

7.1. Concrecion dos elementos transversais

UuD 1 ubD 2 ubD 3
ET.1 - Comprensién da X X X
Lectura
ET.2I- Expresién Oral e X X X
Escrita
ET.3 - Qomunlcauon X X X
Audiovisual
ET.4 - Competencia dixital X X X
ET.5 - Emprendemento social X X X
e empresarial
ET6 - Foment,q do espirito X X X
critico e cientifico
ET.7 - Educacion emocional e X X X
en valores
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uD 1 uD 2 uD 3
ET.8 - Igualdade de xénero X X X
ET.9 - Creatividade X X X

Observacions:

* No desefio de actividades & hora de traballar en grupo:

* - Fomentaranse de maneira transversal a igualdade entre mulleres e homes, a educacién para a saude,
incluida a afectivo-sexual, a formacién estética, a educacién para a sustentabilidade e o consumo responsable, o
respecto mutuo e a cooperacién entre iguais.

e - Promoverase a aprendizaxe da prevencién e da resolucién pacifica de conflitos en todos os dmbitos da
vida persoal, familiar e social, asi como dos valores que sustentan a liberdade, a xustiza, a igualdade, o
pluralismo politico, a paz, a democracia, o

* respecto polos dereitos humanos e o rexeitamento da violencia terrorista, a pluralidade, o respecto polo
Estado de dereito, o respecto e a consideracién polas vitimas do terrorismo, e a prevencién do terrorismo e de
calquera tipo de violencia.

e - Evitaranse os comportamentos, os estereotipos e os contidos sexistas, asi como os que supofian
discriminacién por razén da orientacién sexual ou da identidade de xénero.

7.2. Actividades complementarias

. . 12 o o
Actividade Descricion

trim.|trim.|trim.

Visita MUVI Visita ao Museo do videoxogo en Cangas

8.1. Procedemento para avaliar o proceso do ensino e a practica docente cos seus indicadores
de logro

Indicadores de logro

Adecuacion do nivel de dificultade s necesidades do alumnado

Participacién activa de todo o alumnado

Adecuacién & temporalizacién das unidades didacticas

Apoio e implicacién por parte das familias no traballo do alumnado

Toma de medidas de atencién & diversidade para atender ao alumnado con NEAE no desefio das actividades

Utilizacion de distintas estratexias metodoldxicas en funcidon das unidades didacticas

Utilizacion dos distintos instrumentos de avaliacion

Eficacia dos programas de apoio, reforzo, recuperaciéon, ampliacion
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Descricion:

Estes indicadores de logro pretenden avaliar aspectos como a adecuacién da proposta educativa as caracteristicas do
grupo, a idoneidade das etodoloxias empregadas en cada momento, o grao de participacién de alumnado e familias
no proceso de ensino ou a adecuada resposta as necesidades especificas do alumnado.

8.2. Procedemento de seguimento, avaliacion e propostas de mellora

A principal referencia da que se dispord para este procedemento de seguimento e autoavaliacién sera a
temporalizacién definida ao inicio do curso, debéndose analizar de xeito periédico se o programado se corresponde
coas necesidades do alumnado, de modo que o desenvolvemento das unidades didacticas siga o calendario previsto.
O documento elaborado para levar dito seguimento constituirase como un caderno de traballo na aula. Neste caderno
do profesor, reflectirase o desenvolvemento efectivo das sesiéns, facendo fincapé no aproveitamento destas e dos
recursos dispofibles.

9. Outros apartados
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