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1. CONCRECION CURRICULAR
1.1.OBJETIVOS

Los objetivos pueden definirse como los referentes relativos a los logros que el alumnado debe alcanzar
al finalizar el proceso educativo, como resultado de las experiencias de ensefianza-aprendizaje intencionalmente
planificadas a tal fin. Distinguiremos entre los objetivos generales de la etapa y los propios de la materia.

OBJETIVOS GENERALES DE LA MATERIA COMPUTACION Y ROBOTICA 1°,2° Y 3° ESO

La ensefianza de la materia Computacion y Robética tiene como finalidad el desarrollo de las siguientes
capacidades:
1. Comprender el impacto que la computacion y la robotica tienen en nuestra sociedad, sus aplicaciones en
los diferentes ambitos de conocimiento, beneficios, riesgos y cuestiones éticas, legales o de privacidad
derivadas de su uso.
2. Desarrollar el pensamiento computacional, aprendiendo a resolver problemas con la ayuda de un
ordenador u otros dispositivos de procesamiento, a saber, formularlos, a analizar informacioén, a modelar y
automatizar soluciones algoritmicas, y a evaluarlas y generalizarlas.
3. Realizar proyectos de construccion de sistemas digitales, que cubran el ciclo de vida, y se orienten
preferentemente al desarrollo social y a la sostenibilidad, reaccionando a situaciones que se produzcan en
su entorno y solucionando problemas del mundo real de una forma creativa.
4. Integrarse en un equipo de trabajo, colaborando y comunicandose de forma adecuada para conseguir un
objetivo comun, fomentando habilidades como la capacidad de resolucién de conflictos y de llegar a acuerdos.
5. Producir programas informaticos plenamente funcionales utilizando las principales estructuras de un
lenguaje de programacion, describiendo como los programas implementan algoritmos y evaluando su
correccion.
6. Crear aplicaciones Web sencillas utilizando las librerias, frameworks o entornos de desarrollo integrado
que faciliten las diferentes fases del ciclo de vida, tanto del interfaz grafico de usuario como de la légica
computacional.
7. Comprender los principios del desarrollo mévil, creando aplicaciones sencillas y usando entornos de
desarrollo integrados de trabajo online mediante lenguajes de bloques, disefiando interfaces e instalando el
resultado en terminales méviles.
8. Construir sistemas de computacioén fisicos sencillos, que, conectados a Internet, generen e intercambien
datos con otros dispositivos, reconociendo cuestiones relativas a la seguridad y la privacidad de los usuarios.
9. Construir sistemas roboéticos sencillos, que perciban su entorno y respondan a él de forma auténoma para
conseguir un objetivo, comprendiendo los principios basicos de ingenieria sobre los que se basan y
reconociendo las diferentes tecnologias empleadas.
10.Recopilar, almacenar y procesar datos con el objetivo de encontrar patrones, descubrir conexiones y
resolver problemas, utilizando herramientas de analisis y visualizacién que permitan extraer informacion,
presentarla y construir conocimiento.
11.Usar aplicaciones informaticas de forma segura, responsable y respetuosa, protegiendo la identidad online
y la privacidad, reconociendo contenido, contactos o conductas inapropiadas y sabiendo cémo informar al
respecto.
12.Entender qué es la Inteligencia Artificial y como nos ayuda a mejorar nuestra comprension del mundo,
conociendo los algoritmos y técnicas empleadas en el aprendizaje automatico de las maquinas, reconociendo
usos en nuestra vida diaria.
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1.2.CONTRIBUCION A LA ADQUISICION DE LAS COMPETENCIAS CLAVES
Debe tenerse presente que la Orden ECD/65/2015, establece que las competencias clave deberan estar
estrechamente vinculadas a los objetivos ya que favorece que la consecucion de los objetivos a lo largo de la vida
académica lleve implicito el desarrollo de las competencias clave, para que todas las personas puedan alcanzar
su desarrollo personal y lograr una correcta incorporacion en la sociedad.
Se establecen siete competencias clave: (art. 2 de la Orden ECD/65/2015 de enero y anexo |, art. 5 del
Decreto 10/2015 de 14 de enero) :(Extraido del art2.2. del RD 110, art.2 Orden ECD/65/2015 y del D.110/2015)

1. Competencia en Comunicacién Linguistica CCL
2. | Competencia en Mateméticas y Competencias béasicas en ciencia y tecnologia CMCT
3. Competencia Digital CD

4, | Aprender a Aprender CAA
5. | Competencias Sociales y Civicas CSC
6. = Sentido de la iniciativa y espiritu emprendedor SIEP
7. | Conciencia y expresiones culturales CEC

La relacion de las CC con elementos del curriculum propio

Elart.5.7 de la Orden ECD/65/2015, establece que todas las areas y materias deben contribuir al desarrollo
competencial, en este sentido la Orden de 15 de enero de 2021 en su anexo I, establece que la materia de

COMPUTACION Y ROBOTICA contribuye al desarrollo de las competencias clave en los sentidos siguientes:

CONTRIBUCION DE COMPUTACION Y ROBOTICA AL DESARROLLO DE LAS CC

la competencia en comunicacion lingiiistica (CCL) se fomentara mediante la interaccion respetuosa con otros
interlocutores en el trabajo en equipo, las presentaciones en publico de sus creaciones y propuestas, la lectura
de textos en mdltiples modalidades, formatos y soportes, la redaccion de documentacién acerca de sus
proyectos o la creacién de narraciones digitales interactivas e inteligentes. Por otro lado, el dominio de los
lenguajes de programacion, que disponen de su propia sintaxis y semantica, contribuye especialmente a la
adquisicién de esta competencia.

La competencia matematica y competencias basicas en ciencia y tecnologia (CMCT) se trabaja aplicando las
herramientas del razonamiento matematico y los métodos propios de la racionalidad cientifica al disefio,
implementacién y prueba de los sistemas tecnoldgicos construidos. Ademas, la creacion de programas que
solucionen problemas de forma secuencial, iterativa, organizada y estructurada facilita el desarrollo del
pensamiento matematico y computacional.

CCL

CMCT

Es evidente la contribucidn de esta materia al desarrollo de la competencia digital (CD), a través del manejo de
software para el tratamiento de la informacion, la utilizacion de herramientas de simulacién de procesos
tecnoldgicos o la programacion de soluciones a problemas planteados, fomentando el uso creativo, critico y
seguro de las tecnologias de la informacién y comunicacién.

La naturaleza de las tecnologias utilizadas, que evolucionan y cambian de manera rapida y vertiginosa, implica
que el alumnado deba moverse en procesos constantes de investigacién y evaluacién de las nuevas

CAA herramientas y recursos y le obliga a la resolucién de problemas complejos con los que no esta familiarizado,
desarrollando asi la habilidad para iniciar, organizar y persistir en el aprendizaje y, por tanto, la competencia
aprender a aprender (CAA).

CcD
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Computacion y Robética contribuye también a la adquisicion de las competencias sociales y civicas (CSC), ya
que el objetivo de la misma es la unién del aprendizaje con el compromiso social, a través de la valoracién de
los aspectos éticos relacionados con el impacto de la tecnologia y el fomento de las relaciones con la sociedad

CcSC civil. En este sentido, el alumnado desarrolla la capacidad para interpretar fendémenos y problemas sociales y
para trabajar en equipo de forma auténoma y en colaboracion continua con sus compafieros y compafieras,
construyendo y compartiendo el conocimiento, llegando a acuerdos sobre las responsabilidades de cada uno y
valorando el impacto de sus creaciones.

La identificacién de un problema en el entorno para buscar soluciones de forma imaginativa, la planificacion y
la organizacion del trabajo hasta llegar a crear un prototipo o incluso un producto para resolverlo y la evaluacion

SIEP posterior de los resultados son procesos que fomentan en el alumnado el sentido de iniciativa y espiritu
emprendedor (SIEP), al desarrollar su habilidad para transformar ideas en acciones y reconocer oportunidades
existentes para la actividad personal y social.

Esta materia contribuye a la adquisicion de la competencia conciencia y expresiones culturales (CEC), ya que
el disefio de interfaces para los prototipos y productos tiene un papel determinante, lo que permite que el
alumnado utilice las posibilidades que esta tecnologia ofrece como medio de comunicacion y herramienta de
expresion personal, cultural y artistica.

CEC

1.3. CONTENIDOS. BLOQUES CURRICULARES
Los contenidos de la materia COMPUTACION Y ROBOTICA se han establecido en la Orden del 15 de
enero de 2021, Anexo 1V, siendo secuenciados en la asignatura teniendo en cuenta la naturaleza de los mismos y
el mejor espacio temporal posible para su desarrollo.
La materia Computacion y Robética esta estructurada en tres bloques de contenidos:
BLOQUE 1: Programacion y desarrollo de software, introduce al alumnado en los lenguajes informaticos que
permiten escribir programas, ya sean para equipos de sobremesa, dispositivos méviles o la Web.
BLOQUE 2: Computacion fisica y robdtica, trata sobre la construccion de sistemas y robots programables que
interactuan con el mundo real a través de sensores, actuadores e Internet.
BLOQUE 3: Datos masivos, ciberseguridad e Inteligencia Artificial, introduce los aspectos fundamentales de
dichas materias y su relacion con los dos bloques anteriores.
Adicionalmente, cada uno de los bloques de contenidos se subdivide en tres tematicas que se
corresponderian con los contenidos de cada curso dentro de cada bloque.
¢ 1° ESO se tratarian los contenidos identificados con la letra A dentro de cada bloque, sobre las
tematicas de “Introduccién a la Programacion”, “Fundamentos de la Computacion Fisica” y “Datos
Masivos”.
¢ 2° ESO, los contenidos serian los identificados con la letra B dentro de cada bloque, sobre las
tematicas de “Desarrollo Mévil”, “Internet de las Cosas” y “Ciberseguridad”.
 3° ESO se tratarian los contenidos identificados con la letra C dentro de cada bloque, sobre las
temaéticas de “Desarrollo web”, “Robética” e “Inteligencia Artificial”.
Cabe sefialar que esta division por bloques propuesta para cada uno de los cursos es orientativa, ya que

para la eleccidn de unos contenidos se tomaran en consideracion criterios como: el nivel de conocimientos previos
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del alumnado, su contexto socioeconémico y cultural, los recursos humanos o materiales de los que el centro
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pueda disponer, las necesidades sociales concretas que se detecten en el entorno de la comunidad educativa,
pudiendo asi trabajar las tematicas de cada bloque de manera interrelacionada. En cualquier caso, la eleccién de
los contenidos a trabajar en cada curso debe resultar altamente motivadora para el alumnado al que vaya dirigida.
El marco de trabajo de la disciplina es intrinsecamente competencial y basado en proyectos.

1.4. SECUENCIACION Y TEMPORALIZACION DE UNIDADES DIDACTICAS

Los tiempos han de ser flexibles en funcién de cada actividad y de las necesidades de cada alumno, que seran
quienes marquen el ritmo de aprendizaje. Teniendo en cuenta que el curso tiene aproximadamente 30 semanas,
y considerando que el tiempo semanal asignado a esta materia es de 2 horas, sabemos que habré alrededor de
60 sesiones. Podemos, pues, hacer una estimacion del reparto del tiempo por unidad didactica, tal y como se

detalla a continuacion:

CURSO 12 EVALUACION 2° EVALUACION 32 EVALUACION
1°ESO Introduccion a la Programacion Fundamentos de la Computacion Fisica Datos Masivos
2°ESO Desarrollo Mévil Internet de las Cosas Ciberseguridad
3°ESO Desarrollo web Robética Inteligencia Artificial

Cabe destacar que durante el curso 21/22, al ser el primer afio e impartirse la materia por primera vez en 1°

y 2°, los contenidos empezaran siendo similares para poco a poco ir adaptdndose a los indicados en el BOJA.

Los contenidos de esta materia integrados en los diferentes bloques no pueden entenderse separadamente,
por lo que esta organizacion no supone una forma de abordar los contenidos en el aula, sino una estructura que

ayuda a la comprension del conjunto de conocimientos que se pretende a lo largo de la etapa.

2. TRANSPOSICION DIDACTICA
2.1. METODOLOGIA. PRINCIPIOS GENERALES

Sin olvidar que cada situacion requiere una actuacion particular y concreta, y que existen diversas opciones
para alcanzar los objetivos propuestos, la organizacion del proceso debe basarse en una serie de principios
metodoldgicos, en consonancia con la metodologia del Proyecto de Centro, tales como:

. La adecuacién del proceso de ensefianza a los conocimientos previos del alumnado.

. Sintesis de los aspectos fundamentales que se tratan de ensefiar. Se deberan tratar contenidos
basicos de la materia, que tengan en cuenta los intereses del alumnado para una mayor motivacion,
asi como los medios disponibles para desarrollarlos en el aula.

. Continuidad y progresion de los contenidos a lo largo del curso y de toda la Etapa.

. Actividad: supone la busqueda de estrategias para conseguir que el alumno/a sea protagonista en
el proceso de ensefianza-aprendizaje, en la aplicacién de conocimientos para la solucion de
problemas y en el desarrollo de habilidades psicomotrices, potenciando la valoracion del trabajo
manual como complemento, no como antitesis, del trabajo intelectual.
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. Individualizacion: Se potenciara la responsabilidad individual ante el trabajo mediante la asignacion
de tareas, de acuerdo con las caracteristicas de cada alumno/a, consiguiendo de esta forma
autonomia personal y la paulatina elaboracion de los procesos trabajo.

. Socializacion: Se fomentaré el trabajo en grupo. A través de actividades en pequefios grupos donde
se repartan las funciones y responsabilidades para acometer propuestas de trabajo que desarrollen
las capacidades de cooperacion, tolerancia y solidaridad. En las actividades se potenciara el
intercambio de papeles entre alumnos y alumnas, potenciando la igualdad entre sexos.

. Creatividad: Se pondra en marcha a través de recursos personales de ingenio, indagacion, y
creacion, ayudandose para ello de saberes y destrezas ya adquiridos, y potenciando el interés y la
curiosidad por conocer.

» Contextualizacién: Se aplicaran los contenidos de forma que se relacione con el entorno mas
cercano del alumno/a, consiguiendo una mayor motivacion y el mejor conocimiento del mundo
tecnoldgico y de sus aplicaciones y consecuencias.

No debemos olvidar que cada contexto y cada situacion de aula requiere una actuacion particular y concreta,

y que existen diversos caminos para alcanzar los objetivos propuestos.

Estos principios considerados en su conjunto, implican una linea metodolégica flexible, que debe ser adaptada
tanto a la realidad diversa del alumnado como a los condicionantes de los recursos y medios disponibles.

La finalidad de la materia Computacion y Robética es permitir que los alumnos y las alumnas aprendan a
idear, planificar, disefiar y crear sistemas de computacién y robéticos, como herramientas que permiten cambiar el
mundo, y desarrollen una serie de capacidades cognitivas integradas en el denominado Pensamiento
Computacional.

Esta forma de pensar ensefia a razonar sobre sistemas y problemas mediante un conjunto de técnicas y
practicas bien definidas.

Se trata de un proceso basado en la creatividad, la capacidad de abstraccion y el pensamiento légico y critico
que permite, con la ayuda de un ordenador, formular problemas, analizar informacién, modelar y automatizar
soluciones, evaluarlas y generalizarlas.

El aprendizaje de esta materia debe promover una actitud de creacion de prototipos y productos que ofrezcan
soluciones a problemas reales identificados en la vida diaria del alumnado y en el entorno del centro docente.

El objetivo, por tanto, de Computacion y Robatica es unir el aprendizaje con el compromiso social.

La computacion es la disciplina dedicada al estudio, disefio y construccion de programas y sistemas
informaticos, sus principios y practicas, aplicaciones y el impacto que estas tienen en nuestra sociedad.

Se trata de una materia con un cuerpo de conocimiento bien establecido, que incluye un marco de trabajo
centrado en la resolucién de problemas y en la creacién de conocimiento.

Por otro lado, la robética es un campo de investigacion multidisciplinar, en la frontera entre las ciencias de la

computacion y la ingenieria, cuyo objetivo es el disefio, la construccién y operacion de robots.
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Aprender computacion permite conceptualizar y comprender mejor los sistemas digitales, transferir

N
. R

conocimientos entre ellos, y desarrollar una intuicién sobre su funcionamiento que permite hacer un uso mas
productivo de los mismos.

El marco de trabajo de la disciplina es intrinsecamente competencial y basado en proyectos.

Por tanto, el proceso de ensefianza aprendizaje en el aula debe estar basado en esos principios, al integrar
de una forma natural las competencias clave y el trabajo en equipo.
2.2. ESTRATEGIAS DE AULA

. Aprendizaje activo e inclusivo

El aprendizaje debe ser activo y llevarse a cabo a través de actividades contextualizadas en el desarrollo
de sistemas de computacion y robéticos. Para ello, se deben emplear estrategias didacticas variadas que faciliten
la atencién a la diversidad, utilizando diferentes formatos y métodos en las explicaciones, trabajo de clase y tareas.
Ademas, las actividades deben alinearse con los objetivos, tomando como referencia los conocimientos previos
del alumnado.

«  Aprendizaje y servicio

Es un objetivo primordial de esta materia unir el aprendizaje con el compromiso social. Combinar el
aprendizaje y el servicio a la comunidad en un trabajo motivador permite mejorar nuestro entorno y formar a
ciudadanos responsables. Asi, podemos unir pensamiento logico y critico, creatividad, emprendimiento e
innovacion, conectandolos con los valores, las necesidades y las expectativas de nuestra sociedad. Desde un
enfoque construccionista, se propone que el alumnado construya sus propios productos, prototipos o artefactos
computacionales, tales como programas, simulaciones, visualizaciones, narraciones y animaciones digitales,
sistemas robdticos y aplicaciones web o para dispositivos méviles, entre otros. Estas creaciones, ademéas de
conectar con los intereses del alumnado, deben dar solucion a algun problema o necesidad real identificado por él
mismo que le afecte de manera directa o al entorno del propio centro docente. De esta forma, se aprende
interviniendo y haciendo un servicio para la comunidad educativa, lo que a su vez requiere la coordinacidn con
entidades sociales.

«  Aprendizaje basado en proyectos

El aprendizaje de sistemas de computacion y o robéticos debe estar basado en proyectos y, por ello, se
recomienda realizar tres proyectos durante el curso (uno en cada trimestre). Alternativamente al desarrollo
completo de un proyecto, y dependiendo de las circunstancias, se podrian proponer proyectos de ejemplo (guiados
y cerrados) o bien proyectos basados en una plantilla (el alumnado implementa solo algunas partes del sistema,
escribiendo bloques del codigo)

* Ciclo de desarrollo

El ciclo de desarrollo se debe basar en prototipos que evolucionan hacia el producto final. Este proceso se
organizara en iteraciones que cubran el andlisis, disefio, programacion y o montaje, pruebas, y en las que se
afiaden nuevas funcionalidades. Ademas, se deben planificar los recursos y las tareas, mantener la documentacion
y evaluar el trabajo propio y el del equipo. Por Gltimo, se almacenaran los archivos de los proyectos en un portfolio
personal, que podria ser presentado en publico.
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* Resolucion de problemas

La resolucion de problemas se debe trabajar en clase con la practica de diferentes técnicas y estrategias.
De manera sistematica, a la hora de enfrentarnos a un problema, se tratara la recopilacién de la informacién
necesaria, el filtrado de detalles innecesarios, la descomposicion en subproblemas, la reduccion de la complejidad
creando versiones mas sencillas y la identificacion de patrones o similitudes entre problemas. En cuanto a su
resolucion, se incidira en la reutilizacion de conocimientos o soluciones existentes, su representacion visual, disefio
algoritmico, evaluacién y prueba, refinamiento y comparacion con otras alternativas en términos de eficiencia. Por
ultimo, habilidades como la persistencia y la tolerancia a la ambigledad se pueden trabajar mediante el
planteamiento de problemas abiertos.

* Analisis y disefio

La creacién de modelos y representaciones es una técnica muy establecida en la disciplina porque nos
permite comprender mejor el problema e idear su solucidn. A nivel escolar, se pueden emplear descripciones
textuales de los sistemas, tablas de requisitos, diagramas de objetos y escenarios (animaciones y videojuegos),
diagramas de componentes y flujos de datos (sistemas fisicos y aplicaciones moviles), diagramas de interfaz de
usuario (aplicaciones mdviles y web), tablas de interacciones entre objetos (videojuegos), diagramas de
secuencias (sistemas fisicos, aplicaciones mdviles y web). Adicionalmente, se podrian emplear diagramas de
estado, de flujo o pseudocadigo.

Programacion

Aprender a programar se puede llevar a cabo realizando diferentes tipos de ejercicios, entre otros, ejercicios
predictivos donde se pide determinar el resultado de un fragmento de cédigo, ejercicios de esquema donde se pide
completar un fragmento incompleto de codigo, ejercicios de Parsons donde se pide ordenar unas instrucciones
desordenadas, ejercicios de escritura de trazas, ejercicios de escritura de un programa o fragmento que satisfaga
una especificacion y ejercicios de depuracion donde se pide corregir un codigo o indicar las razones de un error.
Estas actividades se pueden también realizar de forma escrita u oral, sin medios digitales (actividades
desenchufadas).

-Sistemas fisicos y robéticos

En la construccion de sistemas fisicos y robéticos, se recomienda crear el diagrama esquematico, realizar
la seleccion de componentes electrénicos y mecanicos entre los disponibles en el mercado, disefiar el objeto 3D o
algunos de los componentes, montar de forma segura el sistema (debe evitarse la red eléctrica y usar pilas en su
alimentacion), y llevar a cabo pruebas funcionales y de usabilidad. Por otro lado, se pueden emplear simuladores
que ayuden a desarrollar los sistemas de forma virtual, en caso de que se considere conveniente.

* Colaboracion y comunicacion

La colaboracion, la comunicacion, la negociacién y la resolucion de conflictos para conseguir un objetivo
comun son aprendizajes clave a lo largo de la vida. En las actividades de trabajo en equipo, se debe incidir en
aspectos de coordinacion, organizacion y autonomia, asi como tratar de fomentar habilidades como la empatia o
la asertividad y otras enmarcadas dentro de la educacion emocional. Ademas, es importante que los estudiantes
adquieran un nivel basico en el uso de herramientas software de productividad.

* Educacion cientifica
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La educacion cientifica del alumnado debe enfocarse a proporcionar una vision globalizada del
conocimiento. Por ello, se debe dar visibilidad a las conexiones y sinergias entre la computacion y otras ramas de
conocimiento como forma de divulgacion cientifica, e incidir en cuestiones éticas de aplicaciones e investigaciones.

-Sistemas de gestion del aprendizaje online

Los entornos de aprendizaje online dinamizan la ensefianza aprendizaje y facilitan aspectos como la
interaccién profesorado alumnado, la atencion personalizada y la evaluacion. Por ello, se recomienda el uso
generalizado de los mismos.

-Software y hardware libre

El fomento de la filosofia de hardware y software libre se debe promover priorizando el uso en el aula de
programas Y dispositivos de codigo abierto, y entenderse como una forma de cultura colaborativa.

Esta definicion metodoldgica implica la necesidad de tener un Aula de Robética dotada con TABLETS,
ORDENADORES Y PIZARRA DIGITAL, que permitan el desarrollo curricular.

Los criterios a tener en cuenta para secuenciar las actividades y la organizacion del tiempo deben ser los de
diversidad (utilizacién de distintos métodos alternativamente), gradacién (acometiendo actividades desde las mas
sencillas a las mas complejas), suficiencia (desarrollando cada actividad con el tiempo suficiente para estudiar
todos los aspectos relevantes) y adaptacion (afrontando aquellas actividades que garantizan de antemano que van
a ser culminadas con éxito por el alumnado, es decir, estableciendo objetivos posibles de alcanzar ).

Para adecuarse a los diferentes ritmos de aprendizaje y realizacién de tareas del alumnado conviene prever
actividades que se adapten a las caracteristicas de cada grupo de alumno/as y alumnas y, en particular, de aquellos
que lo requieran en virtud de sus necesidades educativas especiales.

Tanto los problemas o retos que se planteen como las actividades que se propongan deben pertenecer al
entorno tecnoldgico cotidiano del alumnado, potenciando de esta forma su interés y motivacion.

Se dara prioridad a aquellas actividades que tengan un marcado caracter interdisciplinar. Asi mismo, las que
se realicen pueden complementarse organizando visitas, fundamentalmente a lugares del ambito industrial,
facilitando el conocimiento y aprecio del patrimonio cultural, tecnolégico e industrial de nuestra comunidad por parte
del alumnado.

Este método de trabajo puede sufrir modificaciones causadas por la pandemia Covid-19.

2.3. ATENCION A LA DIVERSIDAD

Partiendo del marco general establecido por la Ley Organica 2/2006, de 3 de mayo, de Educacién,
modificada por la Ley Organica 8/2013, de 9 de diciembre, para la mejora de la calidad educativa y la Ley 17/2007,
de 10 de diciembre, de Educacién de Andalucia, las Instrucciones de 22 de junio de 2015, de la Direccién General
de Participacion y Equidad, por las que se establece el Protocolo de deteccion, identificacion del alumnado con
necesidades especificas de apoyo educativo y organizacion de la respuesta educativa, articularon un proceso de
prevencion y valoracion del alumnado con necesidades especificas de apoyo educativo orientado hacia una
escolarizacién y una respuesta educativa ajustada a las necesidades del alumnado en el marco de una escuela
inclusiva.
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La heterogeneidad del alumnado es, sin duda, una de las peculiaridades que suponen un reto para la labor
docente en esta etapa. La diversidad del alumnado es muy amplia, desde el alumnado que destaca por su interés
y talento como aquel que tiene dificultades para alcanzar un éxito en su aprendizaje.
De acuerdo con el Protocolo de la Junta de Andalucia sobre la atencion a la diversidad y con el
Departamento de Orientacién del Centro, la diversidad podemos dividirla, de manera general en los siguientes
grupos:

1. Alumnado sin diagnostico previo

Este tipo de alumnado es el que puede detectarse durante el desarrollo del curso, alumnado que no llega al
aprobado y que puede requerir, a nuestro juicio, alguna medida o medidas puntuales que decide el propio docente.
Estas medidas podrian significar un paso previo a una evaluacion por el Departamento de Orientacidn. El abanico
de medidas en muy amplio, aunque podemos destacar las siguientes:

« Compromiso educativo.

« Tutoria personalizada con el alumnado.

* Reuniones periodicas con sus familias. * Ayuda de un comparfiero o compariera.

« Ayuda del profesorado en su trabajo en el aula.

« Fomentar su participacion en clase.

« Ubicacién del alumno/a en el aula.

» Adecuacion de las actividades que se realizan en clase y/o casa (aumentar, disminuir, progresivas...)

* Flexibilidad en los tiempos de realizacion de las tareas.

» Adaptacién de los contenidos de cada unidad.

« Evaluacidn con prueba oral o entrevista.

« Supervision y guia durante la prueba escrita.

« Adaptaciones de acceso.

Estas medidas son adecuadas de manera individual y no suponen un menoscabo del desarrollo del
curriculo, sino una adecuacion o una mejora para optimizar el resultado.

Al realizarse en ausencia de diagnostico previo, comprenderan la conocida como “adecuacion curricular”,
que no debe confundirse con la adaptacion curricular.

2. Alumnado repetidor.

El alumnado repetidor, cuya situacion es objeto de seguimiento por parte del docente como indica la legislacion,
deberé llevar alguna medida que posibilite la superacién de la asignatura, siempre y cuando no sea un caso
particularmente diagnosticado.

2.1 Alumnado repetidor con la materia no superada:

Para el alumnado que repite el curso actual y que no super6 la materia en el curso anterior, estan
previstas una serie de medidas en funcién del perfil mostrado.

» Encuesta informativa al alumno. Se preguntara sobre las causas que le llevé a no superar la
materia, su interés y motivacion para el presente curso.

» Encuesta al profesor del curso anterior. Se preguntara por el perfil del alumnado (trabajo, interés,
absentismo, dificultades de aprendizaje, problemas personales...).

. Tutorias Individualizadas. Entrevista con el alumno para conocer sus motivaciones.
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3. Alumnol/as sin problemas de aprendizaje:

El alumnado trabajara como un miembro mas del grupo, optando de este modo por la integracion y la igualdad del
alumno frente a sus comparieros.

4. Alumnolas con dificultades de aprendizaje:

» Leves: Se le propondré actividades de refuerzo para consolidar aquellos aspectos en los que presente
dificultades.

* Moderadas: Se realizara adaptaciones individualizadas no significativas o si fuera necesario
significativas.

5. Alumnado con necesidades especificas de apoyo educativo (ANEAE):

Este tipo de alumnado suele tener un diagndstico previo que ayuda a la toma de decisiones y estrategias
para atajar la necesidad individual que nos plantea. Las necesidades pueden ser las siguientes:

e Necesidades educativas especiales (NEE) (Discapacidad intelectual, fisica, visual,
auditiva, trastornos del espectro autista, TDAH, trastornos mentales...).
o Dificultades de aprendizaje (Dislexia, disgrafia, disortografia, discalculia, derivadas de
TDAH, por capacidad limite, dificultades auditivas...).
e Compensacion educativa (Por historia personal, falta de escolarizacidn, riesgo de
exclusién social...).
o Altas capacidades intelectuales (ACAI) (Sobredotacién, talento complejo, talento simple).

Teniendo en cuenta las necesidades educativas especiales del alumnado censado, se realizaran diversas
adaptaciones segun el caso, destacando:

e Adaptaciones curriculares significativas: para alumnado que tenga mas de dos cursos de
retraso en relacion a los contenidos del curso.
o Adaptaciones curriculares significativas: para alumnado que pueda mantener los objetivos
y criterios, adaptandose los contenidos o evaluaciones.
e Programas especificos: realizados por el departamento de orientacion.
e Adaptaciones de acceso: facilitar al alumnado el acceso al curriculo mediante la
modificacion o provision recursos materiales, espaciales, personales, de comunicacion, etc.

Asi, en estas adaptaciones curriculares, se adaptaran la organizacion de contenidos, la temporalizacion
de los mismos, y su presentacion. Metodolégicamente se adaptara a las necesidades educativas del alumnado en
concreto, v, si fuera necesario dado el diagndstico de adaptacion curricular significativa, podria salir al aula de
Pedagogia Terapéutica.

Igualmente, se pueden llevar a cabo modificaciones de agrupamiento.

Anivel de evaluacion puede modificarse el peso de ciertos criterios en el caso de alumnado con diagnéstico
de adaptacion curricular. En caso de alumnado no censado como ACIS que presente dificultades, se pueden
plantear adecuaciones de la programacion didactica.

6. Alumnado de altas capacidades intelectuales (ACAI) Para el caso concreto de alumnos que presenten
altas capacidades intelectuales, las adaptaciones curriculares podran concretarse en:
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1. Adaptaciones curriculares de ampliacion, que implican la imparticién de contenidos y
adquisicion de competencias propios de cursos superiores y conllevan modificaciones de la
programacion didactica mediante la inclusion de los objetivos y la definicion especifica de los
criterios de evaluacion para las materias objeto de adaptacién. Requieren un informe de
evaluacion psicopedagdgica que recoja la propuesta de aplicacion de esta medida.
2. Adaptaciones curriculares de profundizacion, que implican la ampliacion de contenidos y
competencias del curso corriente y conllevan modificaciones de la programacion didactica
mediante la profundizacién del curriculo de una o varias materias, sin avanzar objetivos ni
contenidos del curso superior y, por tanto, sin modificacion de los criterios de evaluacion.

7. Plan de trabajo individualizado

Se necesita saber cual es el nivel de partida del alumnado para conocer donde y qué nos encontramos en
el aula, fundamental para conocer hasta dénde podemos llegar.

Para tener una idea clara de cuales son las caracteristicas del alumnado usaremos los siguientes
instrumentos de recogida de esta informacion:

e Informe individualizado de cada alumno.

e Cuestionario sobre la situacion social, familiar y cultural del alumnado.

e Test y cuestionarios escritos iniciales sobre su formacion tecnolégica pasada. Control diario
exhaustivo del profesor durante los primeros dias del curso académico.

Ademas, en el Proyecto Educativo del Centro queda recogida toda la documentacion relativa a la atencién a
la Diversidad. De tal modo podemos encontrar los siguientes documentos:

» Adecuacién de la Programacién Didactica.

 Plan especifico personalizado alumnado que no promociona de curso.

* Informacién a los representantes legales sobre la aplicacion del programa de refuerzo para la
recuperacion de aprendizajes no adquiridos.
* Informacion a los representantes legales sobre la aplicacion del plan especifico personalizado
alumnado que no promociona de curso.

2.4. PROGRAMAS DE REFUERZO Y MATERIAS PENDIENTES
Evaluacion inicial
Al inicio del curso se realiza una prueba de evaluacioén inicial, previamente disefiada y consensuada en el
departamento. En ella, se hace un repaso de contenidos. Gracias a esta prueba, se programa parte de nuestra
practica docente para atender a las necesidades que observemos en el alumnado.
Recuperacién
En el caso de existir conocimientos no adquiridos, se tendran en cuenta la superacién de los criterios de
evaluacion. Asi, a la hora de recuperar conocimientos no adquiridos, las pruebas de evaluacidn se realizaran
sobre los criterios no superados.

Pendientes
Si el alumno/a cursa la materia, sera el profesor que imparte la materia en el curso actual el encargado de
evaluar la pendiente, por lo que cualquier duda que se produzca con referencia a los contenidos sera el
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profesor de la materia del curso actual el encargado de resolverla. Para los alumnos/as que no cursa la materia
sera el jefe de Departamento el encargado de evaluar la pendiente.

Para superar la materia dispondremos de dos opciones:

a. Los alumnos que aprueben el curso actual y entreguen el Cuadernillo de Actividades
completado, tendran superada la materia del curso anterior.

b. Los alumnos podran superar la materia pendiente si elaboran el Cuadernillo de
Actividades.

Si surgiera alguna duda al respecto del procedimiento, la Jefatura del Departamento, atendera a los
alumnos los martes durante el recreo.

2.5. RECURSOS Y ESCENARIOS DE APRENDIZAJE
Equipamiento y materiales:
e Apuntes proporcionados por el profesor.
e Propuesta didactica.
e Fichas para el tratamiento de la diversidad correspondientes a la unidad.
o Materiales elaborados por alumnos y alumnas de cursos anteriores
e Imagenes digitales, videos, presentaciones de productos y sistemas tecnolégicos representativos,
pertenecientes a distintas épocas y culturas.
e Blog y paginas Webs.
o Aplicaciones y simuladores Tics.
o ClassRoom.
o Aplicaciones Google (Documentos, Presentaciones, Archivos compartidos, etc.)
e Robot-ratén
¢ TABLETS
e ORDENADORES
¢ PIZARRA DIGITAL

2.6. PLAN DE DOCENCIA TELEMATICA
Las medidas previstas en caso de confinamiento son las siguientes:
e Uso de la plataforma GSuite, centralizando el trabajo a través de las clases virtuales ClassRoom.

e Organizacion de las clases:

*  Se reducira a la mitad las horas de clases semanales. De modo que las asignaturas con 2 horas
se reducirian a 1 horas. Las clases se usaran para explicaciones, correcciones, dudas, y
seguimiento en general del alumnado.

*  Contenidos. Al reducir las horas de clases también se reducirian estos.
e Se daria una mayor flexibilidad al tiempo de entrega de las actividades.
e Se usaria la aplicacién Meet para realizar videoconferencias con el alumnado.
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e Ademas, se usaran los correos propios de las cuentas Gmail desde ClassRoom para estar en contacto
con el alumnado, asi como el tablén de anuncios como posible forum para resolver las dudas.

N
. R

e Para realizar las pruebas se usara la aplicacion formulario.

e Para la evaluacion se tendra en cuenta tanto las pruebas, como las rubricas, asi como la observacion
diaria.

e Los profesores del departamento se invitaran entre ellos en las diferentes aulas ClassRoom  para
compartir contenidos.

e Se creard un aula de ClassRoom para la puesta en comun del departamento: Programaciones, pendientes,
pruebas, y resto de temas que se trabajen en la ETCP.

e También se usara un grupo de WhatsApp, la aplicacién drive y la plataforma PASEN para coordinarnos.

VALORACION DE LOS APRENDIZAJES
3.1. PRINCIPIOS GENERALES DE LA EVALUACION DEL ALUMNADO.

La LOMCE, los decretos del curriculo y las 6rdenes de evaluacion constituyen el marco de referencia
obligado para el desarrollo del proceso evaluador en los centros y en las aulas de Educacion Secundaria. En este
marco la evaluacion se plantea como un instrumento al servicio del proceso de ensefianza y aprendizaje y se
integra en el quehacer diario del aula y del centro educativo. De este modo, la evaluacion se concibe como un
proceso que debe llevarse a cabo de forma continua y personalizada, que ha de tener por objeto tanto los
aprendizajes de los alumnos como la mejora de la practica docente.

Es un proceso educativo que considera al alumnado como centro y protagonista de su propia evolucién,
que contribuye a estimular su interés y su compromiso con el estudio, que lo ayuda a avanzar en el proceso de
asuncién de responsabilidades y en el esfuerzo personal, y que le facilita el despliegue de sus potencialidades
personales y su concrecidn en las competencias necesarias para su desarrollo individual e integracion social.

Con este fin, el proceso de la evaluacion debe realizarse mediante procedimientos, técnicas e instrumentos
que promuevan la autogestion del esfuerzo personal y el autocontrol del alumnado sobre el propio proceso de
aprendizaje.

Por Ultimo, se considera un punto de referencia para la adopcién de las correspondientes medidas de
atencién a la diversidad, para el aprendizaje de los alumnos y para la mejora continua del proceso educativo.
La evaluacion requiere, ademas, seguir lo preceptuado legalmente, asi debemos tener en cuenta:

REFERENTE NORMATIVO PARA EVALUAR

Art. 20 Evaluaciones (ESO)

R.D. 1105/2014, de 26 de diciembre Disposicion adicional 62. Documentos oficiales de evaluacion: 2)

ANEXOS Iy II: Criterios Evaluacion y Estandares de aprendizaje.

Orden ECD/65/2015 Art.7. La evaluacién de las competencias clave

Decreto 110y 111/2016 CAPITULO V Evaluacion, promocion y titulacion

Decreto 182/2020, de 10 de noviembre, por| se establece la ordenacién y el curriculo de la Educacion Secundaria
el que se modifica el Decreto 111/2016, de | Obligatoria en la Comunidad Auténoma de Andalucia
14 de junio

Orden 14 de julio de 2014 CAPITULO Ill Evaluacién, promocion y titulacion
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Decreto 327/2010 de 13 julio Art. 34.3 Conductas contrarias a las normas de convivencia

se desarrolla el curriculo correspondiente a la etapa de Educacion Secundaria
Obligatoria en la Comunidad Auténoma de Andalucia

se regulan determinados aspectos de la atencion a la diversidad

Orden de 15 de enero de 2021 se establece la ordenacion de la evaluacion del proceso de aprendizaje del
alumnado

se determina el proceso de transito entre distintas etapas educativas

3.2. PROCESO DE EVALUACION
Destacamos los aspectos fundamentales que han de tenerse en consideracion:

- Sera continua, formativa y diferenciada segun las distintas materias (en la ESO también integradora).

- Respecto a la evaluacidn continua, se seguira lo establecido en el plan de convivencia, el cual establece
el nimero méximo de faltas de asistencia por curso o materia a efectos de la evaluacion y promocion
(arts.: 24 y 34 d) e) del Decreto 327/2010 de 13 julio).

- Respecto a su caracter formativo y desde su consideracion como instrumento para la mejora, se deberan
evaluar:

o Los aprendizajes del alumnado.
o Los procesos de ensefianza.
o La propia practica docente

Para ello, se estableceran indicadores de logros recogidos en las programaciones.

- Se consideraran las caracteristicas propias del alumno y el contexto sociocultural del centro.

- Los referentes para la comprobacion del grado de adquisicion de las competencias clave y el logro
de los objetivos serén los criterios de evaluacion y su concrecion en los estandares de aprendizaje
evaluables (elementos observables y medibles, los que, al ponerse en relacién con las competencias
clave, permitiran graduar el rendimiento o desempefio alcanzado en cada una de ellas).

- El alumnado sera evaluado conforme a criterios de plena objetividad y a que su dedicacion,
esfuerzo y rendimiento sean valorados y reconocidos de manera objetiva.

La aplicacion del proceso de evaluacion continua de los alumnos requiere la asistencia regular de los
mismos a las clases y actividades programadas para las distintas materias del curriculo, segun se establece
normativamente.

Evaluacién del proceso de ensefianza y aprendizaje

Evaluacion del profesorado: Para evaluar la practica docente en nuestro departamento, se usaran las
reuniones de departamento al final de cada evaluacion: en ellas, se trataran aspectos relativos al cumplimiento de
la programacion didactica, para realizar los cambios que sean necesarios para su mejora y adaptacion a la practica
docente. Entre otros aspectos, se hara hincapié en la adecuacion de la temporalizacion, logro de objetivos y
cumplimiento de criterios, adecuacion de los instrumentos de evaluacion, etc.

Calificacidn de evaluacion de septiembre:

El alumno que no supere en junio la asignatura, sera evaluado siguiendo los mismos criterios de calificacion
establecidos durante el curso concretados en sus respectivos estandares. Se usaran como recursos la prueba
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objetiva escrita sobre todos los contenidos desarrollados en el curso, asi como las actividades previstas de modo

que se puedan desarrollar las competencias claves.

3.3. TECNICAS E INSTRUMENTOS DE EVALUACION
Instrumentos de Evaluacion:

Los instrumentos que usaremos para poder evaluar al alumnado seran los siguientes:

- Trabajo en casa individual o en grupo: Con estas actividades el profesor/a podra evaluar objetivos
tales como la capacidad de busqueda de la informacién, sintesis y analisis de dicha informacion,
vocabulario, expresion escrita, etc.

- Cuaderno del alumno/a: El alumno/a tendra un cuaderno en donde ira aportando toda la informacion
del trabajo en elaboracion y documentos, asi como los conceptos necesarios para su desarrollo. El
profesor/a realizara una revision periddica de los mismos. Del orden, limpieza y puesta al dia de este
cuaderno, el profesor/a podra sacar datos Utiles para la evaluacion.

- Observacion sistematica: El profesor/a durante el trabajo del alumno en el aula, ird observando y
tomando nota de como trabajan los alumnos/as, tanto de forma individual como en grupo, trabajo
manual o intelectual.

- Pruebas escritas de desarrollo, tipo test, de texto mutilado, y pruebas orales: Al final de cada
unidad tematica (o bien por cada bloque de dicha unidad) el profesor/a ira poniendo pruebas de
conocimientos basicos para realizar una evaluacion del nivel de asimilacion de contenidos por parte del
alumno/a. Estas pruebas seran muy utiles para la evaluacion del alumno/a, del sistema de desarrollo
de la unidad didactica y para la recuperacién, pues el profesor podra establecer cuales son las
carencias de cada alumno/a pudiendo asi realizar la labor de recuperacion en cuanto a contenidos.

- Elaboracién de documentacion técnica: Andlisis, investigacion, recopilacion y tratamiento de la
informacidn por parte del alumno, que plasmara en un trabajo escrito, por lo general, usando para ello,
aplicaciones informaticas de tratamientos de textos, graficos, presentaciones, diagramas de flujo.

- Creacion y modificacion de programas para el ordenador y dispositivos moviles. De la misma
forma se valorara las capacidades del alumno/a para aplicar los conocimientos cientificos adquiridos
durante la realizacion de los proyectos.
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3.4. CRITERIOS DE EVALUACION Y ESTANDARES DE APRENDIZAJE EVALUABLES

1°ESO

BLOQUE DE CONTENIDO

Bloque 1. Programacion y
desarrollo de software

A. Introduccién a la
programacion.

Lenguajes visuales.
Introduccion a los lenguajes
de programacion.

Lenguajes de bloques.
Secuencias de instrucciones.

Eventos. Integracion de
gréficos y sonido.

Verdadero 0 falso.
Decisiones.

Datos y operaciones.
Tareas repetitivas.
Interaccion con el usuario.
Estructuras de datos.

Azar.

Ingenieria de software
Analisis y disefio.
Programacion
Modularizacién de pruebas.
Parametrizacion.

CRITERIO DE EVALUACION

1.Entender como funciona internamente un
programa informatico, la manera de elaborarlo

ESTANDARES DE APRENDIZAJE

1.1. Identifica los principales tipos de instrucciones que componen
un programa informatico.

PESO

COMPET.
ASOCIADAS

CURSO 2021-2022

INSTRUMENTOS DE
EVALUACION.

-Trabajo en  casa
individual o en grupo

y sus principales componentes. 1.2. Utiliza datos y operaciones adecuadas a cada problema| 9,1% CCL, CMCT, cD,| -Cuaderno del alumno/a:
concreto. CAA. El alumno/a tendra un
1.3. Identifica diferentes herramientas utilizadas en la creacién de cuaderno en donde ira
aplicaciones. aportando toda
: -Observacion
2.Resolver la variedad de problemas que se | 2.1. Descompone problemas complejos en otros mas pequefios e sistematica
presentan cuando se desarrolla una pieza de | integra sus soluciones para dar respuesta al original. . CCL, CMCT, CD,| -Pruebas escritas de
software y generalizar las soluciones. 2.2 |dentifica similitudes entre problemas y reutiliza las soluciones. | 9,1% CAA, CSC, SIEP. desarrollo, tipo test, de
2.3. Utiliza la creatividad basada en el pensamiento computacional texto mutilado, y pruebas
para resolver problemas. orales
3.Realizar el ciclo de vida completo del| 3.1. Analiza los requerimientos de la aplicacion y realiza un disefio -Elaboracion de
desarrollo de una aplicacion: andlisis, disefio, | basico que responda a las necesidades del usuario. documentacion técnica
programacion y pruebas. 3.2. Desarrolla el cédigo de una aplicacion en base a un disefio 9,1% CCL, CMCT, CD,| -Creacion y modificacion
previo. CAA, CSC, SIEP,| de programas para el
3.3. Elabora y ejecuta las pruebas del codigo desarrollado y de la CEC. ordenador y dispositivos
usabilidad de la aplicacion. moviles.
4 Trabajar en equipo en el proyecto de | 4.1. Explica las decisiones tomadas en equipo, en cuanto a la
construccion de una aplicacion multimedia | organizacién y planificacién del trabajo.
sencilla, colaborando y comunicandose de | 4.2. Expresa sus ideas de forma asertiva, haciendo aportaciones al | 9,1%
forma adecuada. grupo y valorando las ideas de los demas. CCL, CD, CAA,
CSC, SIEP.
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BLOQUE DE CONTENIDO

Bloque 2. Computacion fisica y robdtica

A. Fundamentos de la computacién
fisica.

Microcontroladores.

Sistemas de computacion. Aplicaciones e
impacto.

Hardware y software. Tipos.
Productos OpenSource.
Modelo Entrada
Procesamiento Salida.
Componentes: procesador,
almacenamiento y periféricos.
Programas e instrucciones.
Ciclo de instruccién: fetchdecode execute.
Programacion de microcontroladores con
lenguajes visuales.

IDEs. Depuracion.

Interconexion de microcontroladores.

Pines de Entrada Salida (PIO). Protoboards.
Seguridad  eléctrica.  Alimentaciéon  con
baterias. Programacién de sensores y
actuadores. Lectura y escritura de sefiales
analdgicas y digitales.

Entradas: pulsadores, sensores de luz,
movimiento, temperatura, humedad, etc.
Salidas: leds, leds R B, zumbadores,
altavoces, etc. earables y ETextiles

memoria,

CRITERIO DE
EVALUACION

COMPUTACION Y ROBOTICA 1= CICLO ESO

1°ESO

ESTANDARES DE APRENDIZAJE

COMPET.
ASOCIADAS

1. Comprender el | 1.1. Explica qué elementos hardware y software componen los
funcionamiento de los sistemas | sistemas de computacion.
de computacion fisica, sus | 1.2. Describe como se ejecutan las instrucciones de los programas, | 9,1% cCcL. CMCT. ¢D
componentes y  principales | y se manipulan los datos. c AA’ ' '
caracteristicas. 1.3. Identifica sensores y actuadores en relacion a sus '
caracteristicas y funcionamiento.
2. Reconocer el papel de la| 2.1. Describe aplicaciones de la computacion en diferentes areas de
computacion en nuestra | conocimiento.
sociedad. 2.2. Explica beneficios y riesgos derivados de sus aplicaciones. 9,1% CSC, SIEP, CEC
3. Ser capaz de construir un | 3.1. Analiza los requisitos y disefia un sistema de computacion fisica,
sistema de computacion que | seleccionando sus componentes.
interactue con el mundo fisicoen | 3.2. Escribe y depura el software de control de un microcontrolador | 9,1%
el contexto de un problema del | con un lenguaje de programacién visual, dado el disefio de un CCL, CMCT, CD,
mundo real. sistema fisico sencillo. 3.3. Realiza, de manera segura, el montaje e CAA, CSC, SIEP,
interconexién de los componentes de un sistema. CEC.
3.4. Prueba un sistema de computacion fisica en base a los
requisitos del mismo y lo evalua frente a otras alternativas.
4 Trabajar en equipo en el| 4.1. Explica las decisiones tomadas en equipo, en cuanto a la
proyecto de construccion de un | organizacion y planificacion del trabajo.
sistema sencillo de computacion | 4.2. Expresa sus ideas de forma asertiva, haciendo aportaciones al | 9,1%
fisica, colaborando y | grupo y valorando las ideas de los demas
comunicdndose  de  forma CCL, CD, CAA
adecuada CSC, SIEP

CURSO 2021-2022

INSTRUMENTOS DE
EVALUACION

-Trabajo en

individual o en grupo
-Cuaderno del alumno/a:
El alumno/a tendra un
cuaderno en donde ira

casa

aportando toda
-Observacion sistematica
-Pruebas  escritas de

desarrollo, tipo test, de
texto mutilado, y pruebas
orales

-Elaboracion de
documentacién técnica
-Creacion y modificacién
de programas para el
ordenador y dispositivos
moviles.
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IES LA ALGAIDA

BLOQUE DE CONTENIDO

Bloque 3. Datos masivos, ciberseguridad
e Inteligencia Artificial

A. Datos masivos.

Big data. Caracteristicas. volumen de datos
generados.  visualizacién, transporte 'y
almacenaje de los datos

Recogida y analisis de datos. Generacion de
nuevos datos. Entrada y salida de datos de
los dispositivos y las apps. Periodismo de
datos. Data scraping.

CRITERIO DE
EVALUACION

1. Conocer la naturaleza
de las distintas tipologias de

COMPUTACION Y ROBOTICA 1= CICLO ESO

1°ESO

ESTANDARES DE APRENDIZAJE

1.1. Distingue, clasifica y analiza datos cuantitativos y cualitativos,
asi como sus metadatos.

PESO

COMPET.
ASOCIADA
S

datos siendo conscientes de | 1.2 Describe qué son el volumen y la velocidad de los datos, dentro | 9,1% CCL CMCT
la cantidad de datos de la gran variedad de datos existente, y comprueba la veracidad cD ' C AA’
generados hoy en dia de los mismos. 1.3. Utiliza herramientas de visualizacién de datos CS’C SIEP '
analizarlos, visualizarlos y para analizarlos y compararlos. ’
compararlos.
2. Comprender y utilizar | 2.1. Busca y analiza datos en Internet, identificando los mas
el periodismo de datos. relevantes y fiables. CCL. CMCT
2.2. Emplea de forma adecuada herramientas de extraccion de | 9,1% cD. ’ ’
datos, para representarlos de una forma comprensible y visual.
3. Entender y distinguir los 3.1. Identifica la relacion entre los dispositivos, las apps y los
dispositivos de una ciudad sensores, identificando el flujo de datos entre ellos.
inteligente 3.2. Conoce las repercusiones de la aceptacion de condiciones ala| 9,1%
hora de usar una app.
3.3. Usa procedimientos para proteger sus datos frente a las apps.
CMCT, CD,
CSC

CURSO 2021-2022

INSTRUMENTOS DE
EVALUACION

-Trabajo en casa individual o en
grupo

-Cuaderno del alumno/a:

El alumno/a tendra un
cuaderno en donde ira
aportando toda

-Observacion sistematica
-Pruebas escritas de desarrollo,
tipo test, de texto mutilado, y
pruebas orales

-Elaboracion de documentacién
técnica

-Creacion 'y modificacion de
programas para el ordenador y
dispositivos maviles.
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BLOQUE DE CONTENIDO

Bloque 1. Programacion y desarrollo de
software

B. Desarrollo movil.

IDEs de lenguajes de bloques para mdviles.
Programacion orientada a eventos.
Definicion de evento.  generadores de
eventos: los sensores.

E S, captura de eventos y su respuesta.
Bloques de control: condicionales y bucles.
Almacenamiento del estado: variables.
Disefio de interfaces: la Ul

Elementos de organizacién espacial en la
pantalla.

Los gestores de ubicacion. Componentes
basicos de una Ul: botones, etiquetas, cajas
de edicion de texto, imagenes, lienzo.

Las pantallas. Comunicacion entre las
distintas pantallas.

Ingenieria de software. Andlisis y disefio.
Programacion. Modularizacién de pruebas
Parametrizacion.

CRITERIO DE
EVALUACION

1.Entender el funcionamiento

COMPUTACION Y ROBOTICA 1= CICLO ESO

2° ESO

ESTANDARES DE APRENDIZAJE

1.1. Describe los principales componentes de una aplicacién mévil.

PESO

COMP
ET.
ASOCIA
DAS

interno de las aplicaciones | 1.2. Identifica diferentes herramientas utilizadas en la creacién de CCL,
méviles, 'y como  se| aplicaciones moviles. 9,1% CMCT,
construyen. CD, CAA.
2.Resolver la variedad de| 2.1. Descompone problemas complejos en otros mas pequefios e
problemas que se presentan | integra sus soluciones para dar respuesta al original. ceL
cuando se desarrolla una| 2.2. ldentifica similitudes entre problemas y reutiliza las soluciones. | 9,1% CMéT
aplicacion movil, y generalizar | 2.3. Realiza un anélisis comparativo de aplicaciones méviles con sus cD C’AA
las soluciones. equivalentes de escritorio. c SE: '
2.4. Utiliza la creatividad basada en el pensamiento computacional SIEF;
para resolver problemas. '
3.Realizar el ciclo de vida| 3.1. Analiza los requerimientos de una aplicacion movil sencilla.
completo del desarrollo de | 3.2. Realiza un disefio basico de la logica e interfaz de usuario que CCL,
una aplicacion movil: analisis, | responda a los requerimientos. 9,1% CMCT,
disefio, programacion, | 3.3. Desarrolla el cadigo de una aplicacion mévil en base a un disefio CD, CAA,
pruebas. previo. CSC,
3.4. Elaboray ejecuta, en dispositivos fisicos, las pruebas del cédigo SIEP,
desarrollado y de la usabilidad de la aplicacion. CEC.
4 Trabajar en equipo en el| 4.1. Explica las decisiones tomadas en equipo, en cuanto a la
proyecto de construccion de | organizacion y planificacion del trabajo.
una aplicacion movil sencilla, | 4.2. Expresa sus ideas de forma asertiva, haciendo aportaciones al | 9,1% CCL, CD,
colaborando y | grupo y valorando las ideas de los demas CAA,
comunicandose de forma CSC,
adecuada SIEP.

CURSO 2021-2022

INSTRUMENTOS DE
EVALUACION

-Trabajo en casa individual o en
grupo

-Cuaderno del alumno/a: El
alumno/a tendra un cuaderno en
donde ira aportando toda
-Observacion sistematica

-Pruebas escritas de desarrollo, tipo
test, de texto mutilado, y pruebas
orales

-Elaboracion de documentacion
técnica

-Creacion y modificacién  de
programas para el ordenador y
dispositivos méviles.
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BLOQUE DE CONTENIDO

CRITERIO DE EVALUACION

COMPUTACION Y ROBOTICA 1= CICLO ESO

2° ESO

ESTANDARES DE APRENDIZAJE

COMPET.
ASOCIADAS

CURSO 2021-2022

INSTRUMENTOS DE
EVALUACION

robética

B, Internet de las Cosas.

Definicién. Historia.

Ley de Moore. Aplicaciones. Seguridad,
privacidad y legalidad.

Componentes:  dispositivos ~ con
sensores y actuadores, red y
conectividad, datos e interfaz de
usuario.

Modelo de conexion de dispositivo a
dispositivo. Conexién BLE.
Aplicaciones méviles loT.

Internet de las Cosas y la nube. Internet.
Computacién en la nube. Servicios.
Modelo de conexion dispositivo a la
nube.

Plataformas. ateays.
SmartCities. Futuro loT.

ebOfThings.

Bloque 2. Computacion fisica y

1. Comprender el funcionamiento de

1.1. Explica qué es Internet de las Cosas y el funcionamiento general

Internet de las Cosas, sus componentes y | de los dispositivos loT. g:\:/IET

principales caracteristicas. 1.2. |dentifica los diferentes elementos hardware y software de los | 9,1% cD C AA
sistemas loT en relacién a sus caracteristicas y funcionamiento. ' )

2. Conocer el impacto de Internet de las | 2.1. Identifica dispositivos loT y sus aplicaciones en multiples

Cosas en nuestra sociedad, haciendo un | ambitos.

uso seguro de estos dispositivos. 2.2. Describe cuestiones referentes a la privacidad, seguridad y| 9,1% CSC,
legalidad de su funcionamiento. SIEP, CEC
2.3. Configura dispositivos IoT mediante aplicaciones méviles y hace
uso de ajustes de privacidad y seguridad.

3.Ser capaz de construir un sistema de | 3.1. Explica los requisitos de un sistema de computacién loT

computaciéon 10T, que, conectado a| sencillo, analizando su descripcién en texto y lo relaciona con

Internet, genere e intercambie datos, en el | problemas y soluciones similares. 9,1%

contexto de un problema del mundo real. | 3.2. Disefia un sistema loT, dados unos requisitos, seleccionando CCL,
sus componentes. CMCT,
3.3. Escribe y depura el software de control de un microcontrolador CD, CAA,
con un lenguaje de programacion visual, dado el disefio de un CSC,
sistema loT sencillo. SIEP,
3.4. Realiza, de manera segura, el montaje, la configuracion e CEC.
interconexién de los componentes de un sistema loT.
3.5. Prueba un sistema loT en base a los requisitos del mismo y lo
evalua frente a otras alternativas.

4. Trabajar en equipo en el proyecto de | 4.1. Explica las decisiones tomadas en equipo, en cuanto a la

construccion de un sistema de | organizacion y planificacién del trabajo.

computacion  loT,  colaborando  y | 4.2. Expresa sus ideas de forma asertiva, haciendo aportaciones al | 9,1% gg& ng

comunicandose de forma adecuada. grupo y valorando las ideas de los demas. s

-Trabajo en casa individual o

en grupo
-Cuaderno del alumno/a: El
alumno/a tendra un
cuaderno en donde ira
aportando toda
-Observacion sistematica
-Pruebas  escritas  de

desarrollo, tipo test, de texto
mutilado, y pruebas orales
-Elaboracion de
documentacion técnica
-Creacion y modificacion de
programas para el ordenador
y dispositivos méviles.
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BLOQUE DE CONTENIDO

Bloque 3. Datos masivos, ciberseguridad e
Inteligencia Atrtificial

B. Inteligencia Atrtificial.

Definicién. Historia.

El test de Turing. Aplicaciones. Impacto.

Etica y responsabilidad social de los algoritmos.
Beneficios y posibles riesgos.

Agentes inteligentes simples. Sintesis y
reconocimiento de voz. Aprendizaje automatico.
Datos masivos. Tipos de aprendizaje. Servicios
de Inteligencia Artificial en la nube. APIs.
Reconocimiento y clasificacion de imagenes.

Entrenamiento. Reconocimiento facial.
Reconocimiento de texto. Analisis de
sentimiento.
Traduccion.

CRITERIO DE
EVALUACION

2° ESO

ESTANDARES DE APRENDIZAJE

PESO

COMPUTACION Y ROBOTICA 1= CICLO ESO

COMPET.
ASOCIADAS

1. Comprender los principios | 1.1. Explica qué es la Inteligencia Artificial.
basicos de funcionamiento de | 1.2. Describe el funcionamiento general de
los agentes inteligentes y de | un agente inteligente. 9,1% ceL
las técnicas de aprendizaje | 1.3. |dentifica diferentes tipos de ' ’
automatico izai CMCT, ~ CD,
aprendizaje. CAA.
2. Conocer el impacto de la| 2.1. Identifica aplicaciones de la Inteligencia
Inteligencia  Artificial ~ en | Artificial y su uso en nuestro dia a dia.
nuestra sociedad, y las| 2.2. Describe cuestiones éticas vinculadas | 9,1%
posibilidades que ofrece para | ala CSC, SIEP,
mejorar nuestra comprension | |nteligencia Artificial. CEC.
del mundo.
3. Ser capaz de construir una | 3.1. Escribe el codigo de una aplicacién que
aplicacion  sencilla  que | incorpora  alguna  funcionalidad  de
incorpore alguna | Inteligencia Avrtificial, utilizando | 9,1% CCL, CMCT,
funcionalidad enmarcada | herramientas que permiten crear y probar CD, CAA,
dentro de la Inteligencia | agentes sencillos. CSC, SIEP,
Artificial. 3.2. Elabora y ejecuta las pruebas del CEC.
codigo desarrollado.

CURSO 2021-2022

INSTRUMENTOS DE
EVALUACION

-Trabajo en casa individual 0 en grupo
-Cuaderno del alumno/a: El alumno/a tendra un
cuaderno en donde ira aportando toda
-Observacion sistematica

-Pruebas escritas de desarrollo, tipo test, de
texto mutilado, y pruebas orales

-Elaboracion de documentacion técnica
-Creacion y modificacion de programas para el
ordenador y dispositivos méviles.
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BLOQUE DE CONTENIDO

Bloque 1. Programacion y
desarrollo de software

C. Desarrollo Web.

Paginas Web. Estructura basica.
Servidores Web.

Herramientas para desarrolladores.
Lenguajes para la Web. HTML.
Scripts. Canvas. Sprites. Afiadiendo
gréaficos. Sonido. Variables,
constantes, cadenas y nimeros.
Operadores. Condicionales. Bucles.
Funciones. El bucle del juego.
Objetos. Animacion de los gréficos.
Eventos. Interaccidn con el usuario.
Ingenieria de software.

Andlisis y disefio.

Programacion. Modularizaciéon de
pruebas.

Parametrizacion.

CRITERIO DE EVALUACION

1.Entender el funcionamiento interno

COMPUTACION Y ROBOTICA 1= CICLO ESO
CURSO 2021-2022

3°ESO

ESTANDARES DE APRENDIZAJE

1.1. Describe los principales elementos de una pagina Web y de una aplicacion

COMPET.
ASOCIADAS

de las paginas web y las| Web.
aplicaciones web, y como se| 1.2. Identifica diferentes herramientas utilizadas en la creacion de paginas y | 9,1% CCL, CMCT,
construyen aplicaciones Web. CD, CAA.
2.Resolver la variedad de problemas | 2.1. Descompone problemas complejos en otros méas pequefios e integra sus
que se presentan cuando se| soluciones para dar respuesta al original.
desarrolla una aplicacion Web, y | 2.2. Identifica similitudes entre problemas y reutiliza las soluciones. 9,1% CCL, CMCT,
generalizar las soluciones. 2.3. Realiza un analisis comparativo de aplicaciones web con sus equivalentes CD, CAA,
moviles o de escritorio. CSC, SIEP.
2.4. Utiliza la creatividad basada en el pensamiento computacional para
resolver problemas.
3.Realizar el ciclo de vida completo del | 3.1. Analiza los requerimientos de una aplicacién web sencilla.
desarrollo de una aplicacién Web: | 3.2. Realiza un disefio basico de la logica e interfaz de usuario que responda a
analisis, disefio, programacion, | los requerimientos. 9,1% CCL, CMCT,
pruebas 3.3. Desarrolla el codigo de una aplicacion web en base a un disefio previo. CD, CAA,
3.4. Elabora y ejecuta las pruebas del cédigo desarrollado y de la usabilidad de CSC, SIEP,
la aplicacion. CEC.
4 Trabajar en equipo en el proyecto de | 4.1. Explica las decisiones tomadas en equipo, en cuanto a la organizacion y
construccion de una aplicacion Web | planificacion del trabajo.
sencilla, colaborando y | 4.2. Expresa sus ideas de forma asertiva, haciendo aportaciones al grupo y | 9,1% coL cD
comunicandose de forma adecuada. | valorando las ideas de los demas CAA’ CSCY
SIEP

INSTRUMENTOS
DE
EVALUACION

-Trabajo en casa
individual o en grupo
-Cuaderno del

alumno/a: El alumno/a
tendra un cuaderno en
donde ira aportando
toda

-Observacion
sistematica

-Pruebas escritas de
desarrollo, tipo test, de

texto mutilado, 'y
pruebas orales
-Elaboracion de
documentacion
técnica

-Creacion y
modificacion de
programas para el
ordenador y

dispositivos maéviles.
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BLOQUE DE CONTENIDO

Bloque 2. Computacion fisica y robdtica

C. Robdtica.

Definicion de robot. Historia. Aplicaciones.

Leyes de la robdtica.

Robética. Componentes: sensores, efectores y
actuadores, sistema de control y alimentacion.
Mecanismos de locomocion y manipulacion: ruedas,
patas, cadenas, hélices, pinzas. Entradas: sensores de
distancia, sensores de sonido, sensores luminosos,
acelerémetro y magnetometro. Salidas: motores dc
(servomotores y motores paso a paso).

Programacion con lenguajes de texto de
microprocesadores. Lenguajes de alto y bajo nivel.
Caodigo maquina. Operaciones de lectura y escritura con
sensores y actuadores. Operaciones con archivos.
Disefio y construccion de robots mdviles y o
estacionarios.

Robética e Inteligencia Artificial. El futuro de la robética.

CRITERIO DE
EVALUACION

los
principios de ingenieria en

1. Comprender

COMPUTACION Y ROBOTICA 1= CICLO ESO
CURSO 2021-2022

3°ESO

ESTANDARES DE APRENDIZAJE

1.1. Explica qué es un robot.
1.2. Describe el funcionamiento general de un robot e identifica las

COMPET.
ASOCIADAS

los que se basan los| tecnologias vinculadas. 9,1% ccL. CMCT
robots, su| 1.3. Identifica los diferentes elementos de un robot en relacion a sus cb C AA ’
funcionamiento, caracteristicas y funcionamiento. ' '
componentes y
caracteristicas.
2. Comprender el impacto | 2.1. Clasifica robots en base a su campo de aplicacién y sus caracteristicas.
presente y futuro de la| 2.2. Describe cuestiones éticas vinculadas al comportamiento de los
robdtica en  nuestra | robots. 91% | - GSC, SIEP,
sociedad. 2.3. Explica beneficios y riesgos derivados del uso de robots CEC
3. Ser capaz de construir| 3.1. Describe los requisitos de un sistema robotico sencillo, analizando su
un sistema robédtico movil, | descripcion en texto y lo relaciona con problemas y soluciones similares.
en el contexto de un| 3.2. Disefia un sistema robotico mévil, dados unos requisitos, | 9,1%
problema del mundo real. | seleccionando sus componentes. CCL, CMCT,
3.3. Escribe el software de control de un sistema robético sencillo, en base CD, CAA
al disefio, con un lenguaje de programacion textual y depura el cédigo. CSC, SIEP,
3.4. Realiza, de manera segura; el montaje, la configuracion e CEC.
interconexién de los componentes de un sistema robético.
3.5. Prueba un sistema robético en base a los requisitos del mismo y lo
evalla frente a otras alternativas
4. Trabajar en equipo en el | 4.1. Explica las decisiones tomadas en equipo, en cuanto a la organizacién
proyecto de construccion | y planificacion del trabajo.
de un sistema robdtico, | 4.2. Expresa sus ideas de forma asertiva, haciendo aportaciones al grupo | 9,1% CCL cD
colaborando y | y valorando las ideas de los demas. C AAI CSC’
comunicandose de forma SIEI5 ’

adecuada.

INSTRUMENTOS
DE
EVALUACION

-Trabajo en casa
individual o en grupo
-Cuaderno del
alumno/a: El alumno/a
tendra un cuaderno en
donde ira aportando
toda

-Observacion
sistematica

-Pruebas escritas de
desarrollo, tipo test, de

texto mutilado, y
pruebas orales
-Elaboracion de
documentacion
técnica

-Creacion y
modificacién de
programas para el
ordenador y

dispositivos méviles.
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BLOQUE DE CONTENIDO

Bloque 3. Datos masivos,
ciberseguridad e Inteligencia
Artificial

C. Inteligencia Artificial.

Definicion. Historia.
El test de Turing. Aplicaciones.
Impacto. Etica y responsabilidad
social de los algoritmos.
Beneficios y posibles riesgos.
Agentes inteligentes simples.
Sintesis y reconocimiento de voz.
Aprendizaje automatico. Datos
masivos. Tipos de aprendizaje.
Servicios de Inteligencia Artificial
en la nube. APIs.
Reconocimiento y clasificacion
de imagenes. Entrenamiento.
Reconocimiento facial.
Reconocimiento  de  texto.
Analisis de sentimiento.
Traduccién.

CRITERIO DE
EVALUACION

1 Comprender los
principios basicos de

3°ESO

ESTANDARES DE APRENDIZAJE

1.1. Explica qué es la Inteligencia Artificial.
1.2. Describe el funcionamiento general de un agente

COMPUTACION Y ROBOTICA 1= CICLO ESO

COMPET.
ASOCIADAS

funcionamiento de los agentes | inteligente. 9,1%

inteligentes y de las técnicas de | 1.3. Identifica diferentes tipos de aprendizaje. CCL, CMCT,

aprendizaje automatico. CD, CAA.

2. Conocer el impacto de | 2.1. Identifica aplicaciones de la Inteligencia Artificial y

la Inteligencia Artificial en | suuso en nuestro dia a dia.

nuestra sociedad, y las| 2.2. Describe cuestiones éticas vinculadas a la 9,1%

posibilidades que ofrece para | Inteligencia Artificial. CSC, SIEP,

mejorar nuestra comprension CEC

del mundo.

3. Ser capaz de construir | 3.1. Escribe el cédigo de una aplicacién que incorpora

una aplicacién sencilla que | alguna funcionalidad de Inteligencia Artificial, utilizando

incorpore alguna funcionalidad | herramientas que permiten crear y probar agentes 9,1% CCL, CMCT,

enmarcada dentro de la| sencillos. CD, CAA,

Inteligencia Artificial. 3.2. Elabora y ejecuta las pruebas del codigo CSC, SIEP,
desarrollado. CEC.

CURSO 2021-2022

INSTRUMENTOS DE
EVALUACION

-Trabajo en casa individual 0 en grupo
-Cuaderno del alumno/a: El alumno/a tendra un
cuaderno en donde ira aportando toda
-Observacion sistematica

-Pruebas escritas de desarrollo, tipo test, de
texto mutilado, y pruebas orales

-Elaboracion de documentacion técnica
-Creacion y modificacion de programas para el
ordenador y dispositivos méviles.
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CURSO 2021-2022
3.5. CRITERIOS DE CALIFICACION Y NIVEL COMPETENCIAL

Incluido en las tablas del Apartado 3.4.- Criterios de Evaluacion y Estandares de Aprendizaje
Evaluables. De todas formas, a modo aclaratorio, podemos decir que la calificacion final sera un compendio de
las pruebas o trabajos de las actividades desarrolladas en clases y en casa y de la participacion del alumnado.
Recordando que tanto la asistencia a clase como su actitud no pueden ser valoradas negativamente.

El nivel competencial adquirido por el alumnado se reflejara al final de cada curso en los siguientes
términos: Iniciado (1), Medio (M) y Avanzado (A).

Para la valoraciéon del nivel competencial adquirido, se seguirdn las orientaciones que aparecen
reflejadas en el Proyecto Educativo, emanando éstas de las recomendaciones publicadas por la Agencia
Andaluza de Evaluacion Educativa como instrumento de apoyo al profesorado.

En las escalas definidas se describe de manera cualitativa qué implicaria exactamente para cada una
de las competencias clave que un alumno o alumna se encuentre en alguno de los tres niveles establecidos, al
expresar los aspectos que se espera que alcance al finalizar cada uno de los cursos de la Educacién Secundaria
Obligatoria.

Estas escalas serédn los referentes para describir el nivel competencial que se espera que haya
alcanzado el alumnado en términos de logro, ofreciendo una imagen global del mismo, adaptandose éstas a la
realidad del centro. La determinacion del nivel competencial mas ajustado correspondera al equipo docente
que, desde su trabajo directo con el alumnado, valorara los logros alcanzados por el mismo y su progreso a lo
largo de los cursos de cada etapa. Asi, correspondera al profesorado el reajuste de estos descriptores al detalle

del nivel real de su alumnado y al proceso educativo seguido.
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