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Inglés

| Videojuegos
Narrativos

- Fusion de guionizacion
Yy programacion

Tecnologia
STEAM 4.0

Oratoria | Filosofia
Debate N - |
3% ESO - 1A como | Reflexion sobre sesgos

herramienta dialéctica y responsabilidad

& NotebooklLM



Dotaciony : e Planificacion @
Recursos ¢ =~ " _ ' Estratégica &
Proyecto de Centro

(PAD), ribricas TDE y
coordinacion Séneca.

Instalacion de
paneles, impresoras
3D y gestion de red.

{ 50 Horas
Invertidas

(Q1+Q2) |

Integracion .7
Pedagogica
Proyectos transversales,

diserio de actividades A . ;
y robdtica; PR T T
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Linea de Tiempo Operativa

#) Enero ('\ Marzo

Ciberliga y Interdisciplinariedad
Capacitacién Etica (Filosofia)
Técnica A
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@) Octubre

Vv
Fusion Inglés + Scratch  Desplieque Hardware IA en Oratoria y

(# Diciembre (& Febrero
(Halloween) (Pantallas y 3D) Debate

# Noviembre

Formacion Claustro
(Academia Gemini)

% Septiembre
Planificacion
(PAD y Rdbrica TDE)
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Dotacidn instalada, configurada y en pleno rendimiento
en las aulas TIC y de Robdtica.

Anatomy of a 4.0 Classroom

El Cerebro Digital
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wmatevializar el disevno por =
ovdenador \ la vobotica.

Paneles Guadalinex pava
exhibicion intevactiva \
desavvollo de clases. l




Caso de Exito Q1: Programacion + Creatividad

1 2 3

Pensamiento computacional
\ Programacion gov bloques.

TeSting prese;ﬁ-acién
eUblica intevactiva.
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(Storytelling) | (Logica) : (Producto Final)
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Formacion del Claustro: Alfabetizacion IA
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Teansfevrencio de (g 4
conocimientos de la £
Academia Gewint Ol

profesovado.
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H"'_r 3 Construiruna Utilizar Gemini | Explorar las Potenciar la

[ N

- alfabetizacion en | (y otras oportunidades y | creatividad y
|A con Gemini. herramientas desafios de productividad
de |A) de forma | integrarlalAala } con Gemini.
seguray educacion.
responsable.

“EBstrategias pava un
Uso Sequro, etico \

| | vesponsable de la

- Lnteligencia Actificial,
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La Balanza Etica de la 1A
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\ = Materiales _
.. ) " | exg]__earnlng *\
\ Potenma \Alfabetlzacmn ;
Algoritmica Critica

.: Ensefiar Inteligencia Artificial no es solo ensenar a usarla, sino
ensenar a cuestionarla. ldentificacion de sesgos, ética algoritmica
y responsabilidad social.




Participacion activa en la
Ciberliga de la Guardia Civil.

' Creacion continua de materiales |
| propios (exelLearning). "

Mantenimiento proactivo del
Ecosistema 4.0.
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