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1. DESCRIPCION DEL DEPARTAMENTO DIDACTICO

Este curso académico tenemos 5 grupos de Computacion y Robadtica: dos
grupos en 1°ESO, dos grupos en 2°ESO y un grupo en 3°ESO.

No usaremos libro de texto, pero si seguiremos las directrices de la
programaciéon de 1°ESO del curso pasado, marcadas por el material de Happy
Code Academy, aunque repartidas de manera distinta a lo largo del curso.

2. MARCO LEGISLATIVO

De acuerdo con lo dispuesto en los puntos 2 y 3 del articulo 27 del Decreto
102/2023, de 9 de mayo de 2023, por el que se establece la ordenacién y el
curriculo de la etapa de Educacion Secundaria Obligatoria en la Comunidad
Autonoma de Andalucia, «2. En el marco de las funciones asignadas a los distintos
organos existentes en los centros en la normativa reguladora de la organizacion y
el funcionamiento de los mismos, los centros docentes desarrollaran y concretaran,
en su caso, el curriculo en su Proyecto educativo y lo adaptaran a las necesidades
de su alumnado y a las caracteristicas especificas del entorno social y cultural en
el que se encuentra, configurando asi su oferta formativa. 3. De conformidad con lo
dispuesto en el articulo 120.4 de la Ley Organica 2/2006, de 3 de mayo, los centros
docentes, en el ejercicio de su autonomia, podran adoptar experimentaciones,
innovaciones pedagogicas, programas educativos, planes de trabajo, formas de
organizacion, normas de convivencia o ampliacion del calendario escolar o del
horario lectivo de ambitos, areas o materias de acuerdo con lo que establezca al
respecto la Consejeria competente en materia de educacién y dentro de las
posibilidades que permita la normativa aplicable, incluida la laboral, sin que, en
ningun caso, suponga discriminacion de ningun tipo, ni se impongan aportaciones
a las familias ni exigencias a la Administracion educativa. ».

Asimismo y de acuerdo con lo dispuesto en el articulo 4.3 de la Orden de 30
de mayo de 2023, por la que se desarrolla el curriculo correspondiente a la etapa
de Educacion Secundaria Obligatoria en la Comunidad Autonoma de Andalucia, se
regulan determinados aspectos de la atencién a la diversidad, se establece la
ordenacion de la evaluacién del proceso de aprendizaje del alumnado y se
determina el proceso de transito entre distintas etapas educativas, «Sin perjuicio de
los dispuesto en el articulo 2.4, los departamentos de coordinacion didactica
concretaran las lineas de actuacion en la Programacion didactica, incluyendo las
distintas medidas de atencién a la diversidad y a las diferencias individuales que
deban llevarse a cabo de acuerdo con las necesidades del alumnado y en el marco
establecido en el capitulo V del Decreto 102/2023, de 9 de mayo.».

Ademas y de acuerdo con lo dispuesto en el articulo 2.4 de la Orden de 30
de mayo de 2023, «El profesorado integrante de los distintos departamentos de
coordinacion didactica elaborara las programaciones didacticas, segun lo dispuesto
en el articulo 29 del Decreto 327/2010, de 13 de julio, por el que se aprueba el
Reglamento Organico de los Institutos de Educacion Secundaria, de las materias
de cada curso que tengan asignadas, a partir de lo establecido en los Anexos |, Ill,
IV y V, mediante la concrecion de las competencias especificas, de los criterios de
evaluacion, de la adecuacion de los saberes basicos y de su vinculacion con dichos
criterios de evaluacion, asi como el establecimiento de situaciones de aprendizaje
que integren estos elementos y contribuyan a la adquisicién de las competencias,
respetando los principios pedagogicos regulados en el articulo 6 del citado Decreto
102/2023, de 9 de mayo.».



Justificacion Legal:

- Ley Organica 3/2020, de 29 de diciembre, por la que se modifica la Ley
Organica 2/2006, de 3 de mayo, de Educacion.

- Real Decreto 217/2022, de 29 de marzo, por el que se establece la
ordenacion y las ensefianzas minimas de la Educacién Secundaria Obligatoria.

- Decreto 102/2023, de 9 de mayo, por el que se establece la ordenacion y
el curriculo de la etapa de Educacion Secundaria Obligatoria en la Comunidad
Autonoma de Andalucia.

- Decreto 327/2010, de 13 de julio, por el que se aprueba el Reglamento
Organico de los Institutos de Educacion Secundaria.

- Orden de 30 de mayo de 2023, por la que se desarrolla el curriculo
correspondiente a la etapa de Educacion Secundaria Obligatoria en la Comunidad
Autonoma de Andalucia, se regulan determinados aspectos de la atencién a la
diversidad y a las diferencias individuales, se establece la ordenacion de la
evaluacion del proceso de aprendizaje del alumnado y se determina el proceso de
transito entre las diferentes etapas educativas

- Orden de 20 de agosto de 2010, por la que se regula la organizacion y el
funcionamiento de los institutos de educacion secundaria, asi como el horario de
los centros, del alumnado y del profesorado.



3. INTRODUCCION: CONCEPTUALIZACION Y CARACTERISTICAS DE
LA MATERIA. RELACION CON EL PLAN DE CENTRO

Esta materia no se encuentra adscrita a ninguna de las areas de
coordinacion. Sin embargo, su vinculacién al &mbito STEAM la convierte en
interdisciplinar. Por otro lado, no hay problema alguno para coordinarse con otros
grupos o profesorado, pues se imparte en dos grupos de 1°ESO, en dos de
2°ESO y en uno de 3°ESO. Es la segunda vez que se da esta materia, por lo que
continuamos con la puesta en marcha del programa que contratamos el curso
pasado a una empresa externa, Happy Code, Escuela de Tecnologia. Dicho
programa esté basado en la plataforma Microsoft, y cuenta con tres médulos de
tres temas distintos, uno por trimestre, presentados bajo licencia al alumnado de
manera individual, con libros digitales. Dado que el alumnado de 2°ESO tiene
continuidad respecto al curso pasado, las licencias se han contratado solo para
ellos. El material del curso pasado se recicla para 1°ESO y se adapta a 3°ESO,
pues estos ultimos dan la materia por primera vez y tendran conocimientos muy
bésicos.

La materia esta disefiada a partir de seis competencias especificas que
emanan de los objetivos generales de la etapa y de las competencias que
conforman el Perfil de salida del alumnado al término de la ensefianza béasica, en
especial de los descriptores de la competencia digital, a los que se afladen
aspectos relacionados con la comunicacién verbal, la convivencia democrética, la
interculturalidad o la creatividad.

Los saberes béasicos de la materia se articulan en nueve bloques.

Nuestro instituto se encuentra ubicado en el municipio de Sierra de
Yeguas, perteneciente a la comarca del Guadalteba y dependiente de Campillos y
Antequera a efectos sanitarios de urgencia. Se trata de un pueblo con 3.356
habitantes que viven principalmente de la agricultura, aunque cuenta con varios
negocios de supermercado y con dos empresas importantes de informatica. Su
oferta cultural es muy limitada, aunque cuenta con biblioteca publica y salén de
actos del ayuntamiento, en el que se representan esporadicas obras de teatro. El
centro se inaugur6 en el curso académico 1.999/2.000 y cuenta con dos edificios
unidos por una estructura y un pasillo de primera planta exterior, aunque el
acceso de uno al otro se hace saliendo al exterior. En el edificio principal se
encuentran las principales dependencias y, en el secundario, el gimnasio, la
vivienda del conserje y un aula auxiliar.

Impartimos clase desde 1°ESO hasta 4°ESO y ultimamente es dificil
mantener las dos lineas completas, ya que suele haber una promocion que solo
tiene una. Aun asi, este curso tenemos dos lineas, con un total de 8 grupos mas
los dos grupos de Diversificacion Curricular de 3°ESO y de 4°ESO.

En cuanto a las caracteristicas del alumnado, oscilan entre los 12 y los 16
afos de edad. De los 156 alumnos/as, hay 64 chicas y 92 chicos; tenemos un
alumno con sindrome de down, un alumno inmigrante (Africa) y una alumna con
familia de acogida procedente de Ucrania. El nivel socio-cultural en el que se
ubica el centro es medio. El nivel econdmico también es medio, sujeto en parte a



la actividad econdmica del sector primario. Esta situacién provoca una
desmotivaciéon hacia el ambito académico, porque un pequefio nimero de
alumnos/as aspira a un futuro laboral facilmente accesible y sin requisitos de
cualificacion profesional. Esto trae como consecuencia un abandono temprano de
los estudios por parte de algunos alumnos/as y el no continuar estudios
posteriores.

Nuestra materia sigue las directrices del plan de centro en relacion con los
siguientes aspectos:

- Medidas y programas de atencién a la diversidad en la ESO.

- Actividades relacionadas con la Comunidad de Aprendizaje.

- Contribucién a las lineas de actuacion del PAD del TDE.

- Actividades relacionadas con el Plan de igualdad de género y
Prevencion de violencia de género.

- Contribucién a planes y programas de innovacion.



4. OBJETIVOS, CONTENIDOS Y CRITERIOS DE EVALUACION.
DISTRIBUCION  TEMPORAL Y  ADAPTACION DE LA
SECUENCIACION DE CONTENIDOS ALAS CARACTERISTICAS DEL
CENTRO Y SU ENTORNO

Conforme a lo dispuesto en el articulo 5 del Decreto 102/2023, de 9 de
mayo de 2023. la Educacion Secundaria Obligatoria contribuir4 a desarrollar en
los alumnos y alumnas las capacidades que les permitan:

a) Asumir responsablemente sus deberes, conocer y ejercer sus derechos
en el respeto a las demas personas, practicar la tolerancia, la cooperaciony la
solidaridad entre las personas y grupos, ejercitarse en el didlogo afianzando los
derechos humanos como valores comunes de una sociedad plural y prepararse
para el ejercicio de la ciudadania democrética.

b) Desarrollar y consolidar habitos de disciplina, estudio y trabajo individual
y en equipo como condicidén necesaria para una realizacion eficaz de las tareas
del aprendizaje y como medio de desarrollo personal.

c) Valorar y respetar la diferencia de sexos y la igualdad de derechos y
oportunidades entre ellos. Rechazar los estereotipos que supongan discriminacion
entre hombres y mujeres.

d) Fortalecer sus capacidades afectivas en todos los ambitos de la
personalidad y en sus relaciones con los demas, asi como rechazar la violencia,
los prejuicios de cualquier tipo, los comportamientos sexistas y resolver
pacificamente los conflictos.

e) Desarrollar destrezas bésicas en la utilizacion de las fuentes de
informacion para, con sentido critico, adquirir nuevos conocimientos. Desarrollar
las competencias tecnoldgicas basicas y avanzar en una reflexion ética sobre su
funcionamiento y utilizacion.

f) Concebir el conocimiento cientifico como un saber integrado, que se
estructura en distintas disciplinas, asi como conocer y aplicar los métodos para
identificar los problemas en los diversos campos del conocimiento y de la
experiencia.

g) Desarrollar el espiritu emprendedor y la confianza en si mismo, la
participacion, el sentido critico, la iniciativa personal y la capacidad para aprender
a aprender, planificar, tomar decisiones y asumir responsabilidades.

h) Comprender y expresar con correccion, oralmente y por escrito, en la
lengua castellana, textos y mensajes complejos, e iniciarse en el conocimiento, la
lectura y el estudio de la literatura.

i) Comprender y expresarse en una 0 mas lenguas extranjeras de manera
apropiada.

J) Conocer, valorar y respetar los aspectos basicos de la cultura y la historia
propia y de las demas personas, apreciando los elementos especificos de la
historia y la cultura andaluza, asi como otros hechos diferenciadores como el



flamenco, para que sean conocidos, valorados y respetados como patrimonio
propio.

k) Conocer y aceptar el funcionamiento del propio cuerpo y el de las otras
personas, respetar las diferencias, afianzar los habitos de cuidado y salud
corporales e incorporar la educacion fisica y la practica del deporte para favorecer
el desarrollo personal y social. Conocer y valorar la dimension humana de la
sexualidad en toda su diversidad. Valorar criticamente los habitos sociales
relacionados con la salud, el consumo, el cuidado, la empatia y el respeto hacia
los seres vivos, especialmente los animales y el medioambiente, contribuyendo a
Su conservacion y mejora, reconociendo la riqgueza paisajistica y medioambiental
andaluza.

[) Apreciar la creacion artistica y comprender el lenguaje de las distintas
manifestaciones artisticas, utilizando diversos medios de expresion y
representacion.

m) Conocer y apreciar la peculiaridad linguistica andaluza en todas sus
variedades.

n) Conocer y respetar el patrimonio cultural de Andalucia, partiendo del
conocimiento y de la comprension de nuestra cultura, reconociendo a Andalucia
como comunidad de encuentro de culturas.

Saberes basicos 1°ESO:

A. Introduccion a la programacion

1. Introduccion a los lenguajes de programacioén visuales. Tipos.

2. Introduccion a los Lenguajes de bloques.

. Secuencia basica de instrucciones. Concepto de algoritmo.

. Reconocimiento de tareas repetitivas y condicionales.

. Determinacién de los elementos para la interaccion con el usuario.
. Internet de las cosas

. Definicién y componentes IoT.

. Funcionamiento de IoT.

. Tipos de Comunicaciones de dispositivos I0T.

A W N P Tm O N W

. Aplicaciones de loT.



C. Robética
1. Definiciéon de robot.
2. Leyes de la robotica.

3. Aproximacion a los componentes de un robot: sensores, efectores y
actuadores.

4. Mecanismos de locomocién y manipulacion.
. Introduccién a la programacion de robots.
. Desarrollo movil
. Introduccién a los IDEs de lenguajes de bloques para moviles.
. Introduccioén a la programacion orientada a eventos.
. Definicién de eventos.
. Generadores de eventos: los sensores.
. Introduccion a las E/S: captura de eventos y su respuesta.
. Desarrollo web
. Introduccioén a las paginas web.
. Introduccién a los servidores web.
. Tipos de lenguajes para la edicion de paginas web.

. Introduccién a la animacién web.
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F. Fundamentos de la computacion fisica

1. Introduccion a los sistemas de computacion.
2. Concepto de microcontroladores.

3. Introduccién al Hardware y Software.
4. Introduccién a la seguridad eléctrica.
G. Datos masivos

1. Introduccion al Big data.

2. Visualizacidn, transporte y almacenaje de datos generados.
3. Entrada y Salida de datos.

4. Introduccion a los metadatos.

H. Inteligencia artificial

1. Definicion de la Inteligencia Artificial.
2

. Introduccién a la ética y responsabilidad social en el uso de IA.



3. Agentes inteligentes simples.

4. Aprendizaje automatico.

5. Tipos de aprendizaje.

l. Ciberseguridad

1.
2.
3.
4.
5.

Seguridad activa y pasiva.

Exposicion de los usuarios.

Peligros en Internet.

Interaccion bésica de plataformas virtuales.

Introduccién al concepto de propiedad intelectual.

Saberes basicos 2°ESO:

A.

1.
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Introduccion a la programacion

Lenguajes de programacion visuales: ventajas e inconvenientes.

. Elementos de los programas con lenguaje de bloques.
. Secuencia de instrucciones. Medios de expresion de algoritmos.
. Generacion de tareas repetitivas y condicionales.

. Pantallas de interaccion con el usuario

. Internet de las cosas

. Clasificacion de los sensores I0T.

. Conexion dispositivo a dispositivos.

. Conexion BLE (Bluetooth Low Energy).

. Aplicaciones de loT industrial.

. Robdtica

. Clasificacién de robots: industriales y de servicios.

. Aplicaciones de los robots.

. Componentes: sensores, efectores y actuadores.

. Robots moviles: aplicaciones.

. Programacion con lenguajes de bloques.



D. Desarrollo movil
1. Ejemplos de IDEs de lenguajes de blogues para moviles.

2. Programacion orientada a eventos: caracteristicas, ventajas e
inconvenientes.

3. Dependencia de eventos.

. Tipos de eventos.

. Descripcién de eventos de E/S.

. Desarrollo web

. Estructura basica de una péagina web.

. Servidores web: funcionamiento.

. Lenguajes para la edicién de paginas web: diferencias.
. Tipos de animacion web.

. Fundamentos de la computacién fisica

. Sistemas de computacion: tipologias.
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. Microcontroladores: historia.

3. Hardware: periféricos de entrada y salida. Software: de base y de
aplicacion.

4. Seguridad eléctrica: sistemas de alimentacion ininterrumpida (SAl).

G. Datos masivos

o

. Aplicaciones del Big data.
. Datos cualitativos y cuantitativos.
. Distincién entre datos y metadatos.
. Ciclo de vida de los metadatos.
. Inteligencia artificial
. Historia de la Inteligencia Atrtificial.
. Etica y responsabilidad social en el uso de IA: andlisis.
. Agentes inteligentes simples: tipologias.

. Aprendizaje automatico: usos.
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. Aprendizaje supervisado y no supervisado: aplicaciones.



I. Ciberseguridad

1. Privacidad e identidad.

2. Tipologia de los diferentes riesgos por la exposicion de los usuarios.
3. Concepto de Malware y antimalware.

4. Interaccion de plataformas virtuales: vulnerabilidades.

5. Proteccién de la propiedad intelectual.

Saberes basicos 3°ESO:
A. Introduccion a la programacion

1. Conexion de los lenguajes de programacion visuales con los lenguajes
de programacion textuales.

2. Generacion de programas con especificaciones basicas en lenguajes de
bloques.

3. Secuencia de instrucciones. Implementacion de algoritmos.
4. Bucles y condicionales anidadas bésicas.

5. Entornos de interaccion con el usuario.

B. Internet de las cosas

1. Aplicaciones de los sensores IoT.

2. Conexion de dispositivo a la nube.

3. Caracteristicas basicas de los protocolos de comunicacion: Zigbee,
Bluetooth (BLE), Z-Wave, etc.

4. Aplicaciones moviles IoT.

C. Robdtica

1. Concepto de grado de libertad.
2. Tipologia de las articulaciones.

3. Configuraciones morfolégicas y parametros caracteristicos de los robots
industriales.

4. Analisis de los AGV (Automated Guided Vehicles).

5. Programacion con lenguaje de texto de microprocesadores.



. Desarrollo movil

. Uso basico de IDEs de lenguajes de bloques para moviles.
. Programacion orientada a eventos.

. Definicion de eventos.

. Generadores de eventos: los sensores.

. E/S: captura de eventos y su respuesta.

. Desarrollo web

. Andlisis de la estructura de las paginas web.
. Servidores web: tipologia.

. Formatos de animacion web.

. Herramientas de animacién web.

. Fundamentos de la computacién fisica

. Sistemas de computacion: aplicaciones.

. Microcontroladores: tipologia.
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. Hardware: clasificacion de los componentes y Software: ciclo de vida.

4. Seguridad eléctrica: cortafuegos o firewall de hardware, y médulos de
seguridad de hardware (HSM).

G. Datos masivos

1. Clasificacion de los metadatos.

2. Uso de Metadatos.

3. Almacenamiento de Metadatos.

4. Data scraping.

H. Inteligencia artificial

1. Situacién actual de la Inteligencia Artificial.

2. Etica y responsabilidad social en el uso de IA: andlisis y consecuencias
del mal uso.

3. Agentes inteligentes simples: funcionamiento.
4. Aprendizaje automatico: casos practicos.

5. Aprendizaje por refuerzo: aplicaciones.



I. Ciberseguridad

1. Ciberseguridad: tipologias.

2. Ciberseguridad: necesidad y concienciacion.

3. Tipos de Malware y antimalware: proteccion.

4. Interaccion de plataformas virtuales: soluciones.

5. Ley de propiedad intelectual.



Criterios de evaluacion:
Competencia especifica 1. Comprender el impacto que la computacion y la
robadtica tienen en nuestra sociedad y desarrollar el pensamiento computacional
para realizar proyectos de construccion de sistemas digitales de forma sostenible.

Criterios de evaluaciéon de la competencia especifica 1 en 1°ESO:

CYR.1.1.1. Comprender el funcionamiento global de los sistemas de computacion fisica,
sus componentes y principales caracteristicas.

CYR.1.1.2. Reconocer el papel de la robdtica en nuestra sociedad, indicando el marco
elemental de trabajo de los mismos.

CYR.1.1.3. Entender la estructura basica de un programa informaético.
CYR.1.1.4. Comprender los principios basicos de ingenieria en los que se basan los robots.
Criterios de evaluacién de la competencia especifica 1 en 2°ESO:

CYR.2.1.1. Comprender el funcionamiento de los sistemas de computacion fisica, sus
componentes y principales caracteristicas.

CYR.2.1.2. Reconocer el papel de la robdtica en nuestra sociedad, conociendo las
aplicaciones mas comunes.

CYR.2.1.3. Entender como funciona un programa informatico, la manera de elaborarlo y
sus principales componentes.

CYR.2.1.4. Comprender los principios de ingenieria en los que se basan los robots, su
funcionamiento, componentes y caracteristicas.

Criterios de evaluacién de la competencia especifica 1 en 3°ESO:

CYR.3.1.1. Comprender el funcionamiento de los sistemas de computacion fisica, sus
componentes y principales caracteristicas.

CYR.3.1.2. Reconocer los conceptos basicos de la robotica, asi como las configuraciones
morfolégicas mas comunes.

CYR.3.1.3. Entender como funciona un programa informatico, la manera de elaborarlo y
sus principales componentes.

CYR.3.1.4. Comprender los principios de ingenieria en los que se basan los robots, su
funcionamiento, componentes y caracteristicas.



Competencia especifica 2. Producir programas informaticos, colaborando en un
equipo de trabajo y creando aplicaciones sencillas, mediante lenguaje de bloques,
utilizando las principales estructuras de un lenguaje de programacién para
solventar un problema determinado o exhibir un comportamiento deseado.

Criterios de evaluaciéon de la competencia especifica 2 en 1°ESO:

CYR.1.2.1. Conocer y resolver la variedad de problemas posibles, desarrollando un
programa informético y generalizando las soluciones, tanto de forma individual como
trabajando en equipo, colaborando y comunicandose de forma adecuada.

CYR.1.2.2. Conocer y resolver la variedad de problemas posibles desarrollando una
aplicacion movil, particularizando las soluciones.

Criterios de evaluacién de la competencia especifica 2 en 2°ESO:

CYR.2.2.1. Conocer y resolver la variedad de problemas posibles, desarrollando un
programa informético y generalizando las soluciones, tanto de forma individual como
trabajando en equipo, colaborando y comunicandose de forma adecuada.

CYR.2.2.2. Entender el funcionamiento interno de las aplicaciones moviles y como se
construyen, dando respuesta a las posibles demandas del escenario a resolver.

CYR.2.2.3. Conocer y resolver la variedad de problemas posibles desarrollando una
aplicacion movil y generalizando las soluciones.

Criterios de evaluacion de la competencia especifica 2 en 3°ESO:

CYR.3.2.1. Conocer y resolver la variedad de problemas posibles, desarrollando un
programa informatico y generalizando las soluciones, tanto de forma individual como
trabajando en equipo, colaborando y comunicandose de forma adecuada.

CYR.3.2.2. Entender el funcionamiento interno de las aplicaciones mdviles y como se
construyen, dando respuesta a las posibles demandas del escenario a resolver.

CYR.3.2.3. Conocer y resolver la variedad de problemas posibles desarrollando una
aplicacion movil y generalizando las soluciones.

Competencia especifica 3. Disefiar y construir sistemas de computacion fisicos
o roboticos sencillos, aplicando los conocimientos necesarios para desarrollar
soluciones automatizadas a problemas planteados.

Criterios de evaluaciéon de la competencia especifica 3 en 1°ESO, 2°ESO y
3°ESO:

CYR.1.3.1. CYR.2.3.1. CYR.3.3.1. Ser capaz de construir un sistema de computacion o
robotico, promoviendo la interaccion con el mundo fisico en el contexto de un problema
del mundo real, de forma sostenible.



Competencia especifica 4. Competencia especifica: CYR.2.4.Recopilar,
almacenar y procesar datos, identificando patrones y descubriendo conexiones
para resolver problemas mediante la Inteligencia Artificial entendiendo cémo nos
ayuda a mejorar nuestra comprension del mundo.

Criterios de evaluaciéon de la competencia especifica 4 en 1°ESO:

CYR.1.4.1. Conocer la naturaleza de los distintos tipos de datos generados hoy en dia,
siendo capaces de analizarlos, visualizarlos y compararlos, empleando a su vez un espiritu
critico y cientifico.

CYR.1.4.2. Comprender los principios basicos de funcionamiento de los agentes
inteligentes y de las técnicas de aprendizaje automatico, con objeto de aplicarlos para la
resolucion de situaciones mediante la Inteligencia Artificial de forma ética y responsable.

Criterios de evaluacion de la competencia especifica 4 en 2°ESO:

CYR.2.4.1. Conocer las aplicaciones actuales del Big Data, asi como la naturaleza de los
distintos tipos de datos y metadatos generados, siendo capaces de analizarlos, visualizarlos
y compararlos, empleando a su vez un espiritu critico y cientifico.

CYR.2.4.2. Comprender los principios basicos de funcionamiento de los agentes
inteligentes y de las técnicas de aprendizaje automatico, con objeto de aplicarlos para la
resolucion de situaciones mediante la Inteligencia Artificial de forma ética y responsable.

Criterios de evaluacién de la competencia especifica 4 en 3°ESO:

CYR.3.4.1. Conocer la naturaleza de los distintos tipos de metadatos generados hoy en dia,
siendo capaces de entender su ciclo de vida, empleando a su vez un espiritu critico y
cientifico.

CYR.3.4.2. Comprender los principios basicos de funcionamiento de los agentes
inteligentes y de las técnicas de aprendizaje automatico, con objeto de aplicarlos para la
resolucion de situaciones mediante la Inteligencia Artificial.

CYR.3.4.3. Comprender los principios de funcionamiento del Data Scraping.

Competencia especifica 5. Utilizar y crear aplicaciones informéticas y web sencillas,
entendiendo su funcionamiento interno, de forma segura, responsable y respetuosa,
protegiendo la identidad online y la privacidad.

Criterios de evaluaciéon de la competencia especifica 5 en 1°ESO, 2°ESO y
3°ESO:

CYR.15.1. CYR.2.5.1. CYR.3.5.1. Conocer la construccion de aplicaciones informaticas y
web, entendiendo su funcionamiento interno, de forma segura, responsable y respetuosa.

CYR.1.5.2. CYR.2.5.2. CYR.3.5.2. Conocer y resolver la variedad de problemas
potencialmente presentes en el desarrollo de una aplicacion web, tratando de generalizar
posibles soluciones.



Competencia especifica 6. Conocer y aplicar los principios de la ciberseguridad,
adoptando habitos y conductas de seguridad, para permitir la proteccion del
individuo en su interaccion en la red.

Criterios de evaluacién de la competencia especifica 6 en 1°ESO y en 2°ESO:

CYR.1.6.1. Adoptar conductas y habitos que permitan la protecciéon ACTIVA del
individuo en su interaccion en la red.

CYR.1.6.2. Acceder a servicios de intercambio y publicacion de informacidn digital
aplicando criterios basicos de seguridad y uso responsable.

CYR.1.6.3. Reconocer y comprender los derechos de los materiales alojados en la web.

CYR.1.6.4. Adoptar conductas de seguridad activa y pasiva en la proteccion de datos y en
el intercambio de informacion.

Criterios de evaluacién de la competencia especifica 6 en 3°ESO:

CYR.1.6.1. Adoptar conductas y habitos que permitan la proteccion ACTIVA del
individuo en su interaccion en la red.

CYR.1.6.2. Acceder a servicios de intercambio y publicacién de informacidn digital
aplicando criterios basicos de seguridad y uso responsable.

CYR.1.6.3. Reconocer y comprender los derechos de los materiales alojados en la web.

CYR.1.6.4. Conocer las estrategias de ciberseguridad que garantizan proteccion a los
usuarios de Internet.



Secuenciacion de contenidos:

Estard en funcion de las Situaciones de Aprendizaje, uno por trimestre. Se
han asignado determinados criterios a cada SdA, mientras que otros se aplicaran
en actividades que se realizaran a lo largo del curso.

Las situaciones de aprendizaje: Games 2D / Programacién/ Computacion;
Apps para movil y Robatica/ Inteligencia Artificial. Cada bloque consta de dos
partes: Practica guiada y mision, siendo en esta ultima donde se trabaja por
equipos y donde se disefian productos finales. Ademas, se realizan otras tareas
paralelamente, que cubren el resto de saberes de la programacion.

En las siguientes tablas, se refleja la secuenciacion diferenciada de las
situaciones de aprendizaje por trimestres y por niveles, de manera que no van a
coincidir. Se ha tomado esta decisidn por razones operativas, para que el material
de robdtica (robots LEGO) esté siempre libre para cada nivel.

Esta secuenciacidon se adaptara a los programas del ambito STEAM, que
este curso académico estan tardando en ofertarse. De entrada, seran: “Robdética
aplicada al aula” y “Pensamiento computacional”. El primero de ellos sera una
continuacion del iniciado en el curso pasado.



SECUENCIACION DE SITUACIONES DE APRENDIZAJE SEGUN LOS CRITERIOS DE EVALUACION
COMPUTACION Y ROBOTICA 1°ESO

PRIMER TRIMESTRE

App ROB + IA

92D

+Progr+Comput

DISERIO ROBOT + IA 21
CRITERIO DENOMINACION PONDERACION
1.4. Comprender los principios de ingenieria en los PRACTICA GUIADA (fundamentos 7
gue se basan los robots. robot)
3.1. Ser capaz de construir un sistema de
computacion o robético, promoviendo la interaccién MISION: 6
con el mundo fisico en el contexto de un problema TRABAJO FINAL colectivo
del mundo real, de forma sostenible.
4.2. Comprender los principios basicos de
funcionamiento de los agentes inteligentes y de las
técnicas de aprendizaje automatico, con objeto de PRACTICA GUIADA 7
aplicarlos para la resolucion de situaciones (IA: Inteligencia Artificial)
mediante la Inteligencia
Artificial de forma ética y responsable.
B SEGUNDO TRIMESTRE 21
DISENO DE APLICACION PARA MOVIL + APP WEB
2.3.. Conocer y resolver la varlgdaq ple prpplemas PRACTICA GUIADA (Aplicaciones
posibles desarrollando una aplicacion movil, moviles) 7
PARTICULARIZANDO las soluciones.
5.1 Conocer la construccién de aplicaciones
informaticas y web, entendiendo su funcionamiento PRACTICA GUIADA (Aplicaciones 7
interno, de informaticas y aplicaciones web)
forma segura, responsable y respetuosa.
5.2. Conocer y resolver la variedad de problemas
potencialmente presentes en el desarrollo de una MISION: 7
aplicacion web, tratando de generalizar posibles TRABAJO FINAL individual
soluciones.
B ’ TERCER TRIMESTRE 20
DISENO DE VIDEO JUEGO EN 2D + COMPUT. FISICA + PROGRAM. INFORM.
1.1. Comprender el funcionamiento GLOBAL de los PRACTICA GUIADA
sistemas de computacion fisica, sus componentes y (Sistema de computacion fisica) 7
principales caracteristicas. (ORDENADORES)
1.3. Entender LA ESTRUCTURA BASICA DE UN PRACTICA GUIADA 7
PROGRAMA INFORMATICO. (Programa informético- componentes)
2.1. Conocer y resolver la variedad de problemas
posibles, desarrollando un programa informético y .
generalizando las soluciones, tanto de forma MISION: . 7
A : ' ; TRABAJO FINAL colectivo
individual como trabajando en equipo, colaborando
y comunicandose de forma adecuada.
DURANTE EL CURSO: 38
DATOS + CIBERSEGURIDAD Y LECTURAS (PLC)
1.2. Reconocer el papel de la computacion en
nuestra sociedad, INDICANDO EL MARCO Computacion en la sociedad 7
ELEMENTAL DE TRABAJO DE LOS MISMOS.
4.1. conocer la naturaleza de los distintos tipos de
datos generados hoy en dia, siendo capaces de DATOS + ANALISIS 7
analizarlos, visualizarlos y compararlos, empleando Espiritu critico
a su vez un espiritu critico y cientifico.
6.1. Adc_;ptar cc_md_ugtas y hablt_os que pgrmltan la Conducta y habitos 6
proteccién del individuo en su interaccion en la red.
6.2. Acceder a servicios de intercambio y
publicacion de informacién digital aplicando criterios Ciberseguridad 6
béasicos de seguridad y uso responsable.
6.3. Reconocer y comprender los derechos de los
. . Derechos 6
materiales alojados en la web.
6.4. Adoptar conductas de seguridad activa y pasiva
en la proteccion de datos y en el intercambio de Proteccion de datos 6

informacion.




g2D
+Progr+Comput

ROB + |A

App

SECUENCIACION DE SITUACIONES DE APRENDIZAJE SEGUN LOS CRITERIOS DE EVALUACION

COMPUTACION Y ROBOTICA 2°ESO
. ) PRIMER TRIMESTRE 18
DISENO DE VIDEO JUEGO EN 2D + COMPUTACION FISICA + PROGRAMA INFORM.
CRITERIO DENOMINACION PONDERACION
1.1. Comprender el funcionamiento de los sistemas de PRACTICA GUIADA
computacion fisica, sus componentes y principales (Sistema de computacion fisica) 6
caracteristicas. (ORDENADORES)
1.3. Entender COMO FUNCIONA UN PROGRAMA PRACTICA GUIADA
INFORMATICO, LA MANERA DE ELABORARLO Y SUS (Programa informatico- 6
PRINCIPALES COMPONENTES. (2°ESO + 3°ESO) componentes)
2.1. Conocer y resolver la variedad de problemas posibles,
desarrollando un programa informatico y generalizando las MISION: 6
soluciones, tanto de forma individual como trabajando en TRABAJO FINAL colectivo
equipo, colaborando y comunicandose de forma adecuada.
SEGUNDO TRIMESTRE 18
DISENO ROBOT + IA
1.4. Comprender los principios de ingenieria en los que se
basan los robots, SU FUNCIONAMIENTO, COMPONENTES PRACTICA GUIADA 6
Y CARACTERISTICAS. (fundamentos robot)
(2°ESO + 3°ESO)
3.1. Ser capaz de construir un sistema de computacion o
robdtico, promoviendo la interaccién con el mundo fisico en MISION: 6
el contexto de un problema del mundo real, de forma TRABAJO FINAL colectivo
sostenible.
4.2. Comprender los principios béasicos de funcionamiento de
los agentes inteligentes y de las técnicas de aprendizaje A
automatico, con objeto de aplicarlos para la resolucion de ( : Tﬁggg&g%’gﬁg&“) 6
situaciones mediante la Inteligencia '
Atrtificial de forma ética y responsable.
B TERCER TRIMESTRE 24
DISENO DE APLICACION PARA MOVIL + APP WEB
2.2. Entender el funcionamiento interno de las aplicaciones
moviles y como se construyen, dando respuesta a las PRACTICA GUIADA 6
posibles demandas del escenario a resolver. (2°ESO + (Aplicaciones moviles)
3°ESO)
2.3. Conocer y resolver la variedad de problemas posibles MISION:
desar.rollando una aplicacion movil y GENERALIZANDO las TRABAJO FINAL individual 6
soluciones.
5.1 Conocer la construccién de aplicaciones informéaticas y PRACTICA GUIADA
web, entendiendo su funcionamiento interno, de forma (Aplicaciones informaticas y 6
segura, responsable y respetuosa. aplicaciones web)
5.2. Conocer y resolver la variedad de problemas An
potencialmente presentes en el desarrollo de una aplicacion MIS|ON'. - 6
; . . TRABAJO FINAL individual
web, tratando de generalizar posibles soluciones.
DURANTE EL CURSO: 40
DATOS + CIBERSEGURIDAD Y LECTURAS (PLC)
1.2. Reconocer el papel de la computacion en nuestra
sociedad, CONOCIENDO LAS APLICACIONES MAS Computacion en la sociedad 6
COMUNES.
4.1. Conocer las aplicaciones actuales del Big Data, asi
como la naturaleza de los distintos tipos de datos y 5
metadatos generados, siendo capaces de analizarlos, DAE(S)S”;UAC'\:{':}IE:)SIS 6
visualizarlos y compararlos, empleando a su vez un P
espiritu critico y cientifico.
6.1. Adoptar conductas y habitos que permitan la proteccion -~
ACTIVAFt)jeI individuo er?su intera?:ciér? en la red. i Conducta y habitos !
6.2. Acceder a servicios de intercambio y publicacién de
informacién digital aplicando criterios de seguridad y Ciberseguridad 7
uso responsable.
6.3. Reconocer y comprender los derechos de los materiales
; Derechos 7
alojados en la web.
6.4. Adoptar conductas de seguridad activa y pasiva en la Proteccién de datos 7

proteccion de datos y en el intercambio de informacién.




App

g2D
+Progr+Comput

ROB + |A

S ECUENCIACION DE SITUACIONES DE APRENDIZAJE SEGUN LOS CRITERIOS DE EVALUACION
COMPUTACION Y ROBOTICA 3°ESO

PRIMER TRIMESTRE

DISENO DE APLICACION PARA MOVIL + APP WEB

24

CRITERIO

DENOMINACION

PONDERACION

2.2. Entender el funcionamiento interno de las aplicaciones

PRACTICA GUIADA

moviles y como se construyen, dando respuesta a las L o 6
. : (Aplicaciones moviles)
posibles demandas del escenario a resolver.
2.3. Conocer y resolver la variedad de problemas posibles MISION:
desar_rollando una aplicacién mévil y GENERALIZANDO las TRABAJO FINAL individual 6
soluciones.
5.1 Conocer la construccién de aplicaciones informaticas y PRACTICA GUIADA
web, entendiendo su funcionamiento interno, de forma (Aplicaciones informaticas y 6
segura, responsable y respetuosa. aplicaciones web)
5.2. Conocer y resolver la variedad de problemas APLICACION WEB
potencialmente presentes en el desarrollo de una aplicacion MISION: 6
web, tratando de generalizar posibles soluciones. TRABAJO FINAL colectivo
B ’ SEGUNDO TRIMESTRE 18
DISENO DE VIDEO JUEGO EN 2D + COMPUTACION FISICA + PROGRAMA INFORM.
1.1. Comprender el funcionamiento de los sistemas de PRACTICA GUIADA
computacion fisica, sus componentes y principales (Sistema de computacion fisica) 6
caracteristicas. (ORDENADORES)
1.3. Entender COMO FUNCIONA UN PROGRAMA PRACTICA GUIADA
INFORMATICO, LA MANERA DE ELABORARLO Y SUS (Programa informéatico- 6
PRINCIPALES COMPONENTES. (2°ESO + 3°ESO) componentes)
2.1. Conocer y resolver la variedad de problemas posibles,
desarrollando un programa informatico y generalizando las MISION: 6
soluciones, tanto de forma individual como trabajando en TRABAJO FINAL colectivo
equipo, colaborando y comunicandose de forma adecuada.
TERCER TRIMESTRE 23
DISENO ROBOT + IA
1.2. RECONOCER LOS CONCEPTOS BASICOS DE LA ROBOTICA /
ROBOTICA, ASI COMO LAS CONFIGURACIONES Configuraciones Morfolégicas 5
MORFOLOGICAS MAS COMUNES. (solo 3°ESO)
1.4. Comprender los principios de ingenieria en los que se "
basan los robots, Sy FUNCIONAMIENTO, COMPONEN- Z‘Sr%imcezﬁtciglcﬁgg 6
TES Y CARACTERISTICAS. (2°ESO + 3°ESO)
3.1. Ser capaz de construir un sistema de computacion o
robotico, promoviendo la interaccidon con el mundo fisico en MISION: 6
el contexto de un problema del mundo real, de forma TRABAJO FINAL colectivo
sostenible.
4.2. Comprender los principios béasicos de funcionamiento de
los age,n_tes |nteI|ge_ntes y de I_as técnicas de aprend_lgaje PRACTICA GUIADA
automatico, con objeto de aplicarlos para la resolucion de . . . gl 6
) . . . : (IA: Inteligencia Artificial)
situaciones mediante la Inteligencia
Artificial deforma-ética-y-responsable:
DURANTE EL CURSO: 35
DATOS + CIBERSEGURIDAD Y LECTURAS (PLC)
4.1. Conocer la naturaleza de los distintos tipos de datos y
metadatos generados hoy en dia, siendo capaces de DATOS + CICLO DE VIDA 5
entender su ciclo de vida, empleando a su vez un espiritu Espiritu critico
critico y cientifico.
4.3. Comprender los principios fundamentales del Data .
Scraping. (solo 3°ESO) Data Scraping 6
6.1. Adoptar conductas y habitos que permitan la proteccion I
ACTIVAF()JIeI individuo er?/su intera?:ciég en la red. i Conducta y habitos 6
6.2. Acceder a servicios de intercambio y publicacién de
informacién digital aplicando criterios de seguridad y Ciberseguridad 6
uso responsable.
6.3. Reconocer y comprender LA PROPIEDAD Derechos 6
INTELECTUAL de los materiales alojados en la web.
6.4. Conocer las estrategias de ciberseguridad que .
Proteccién de datos 6

garantizan la proteccidon a los usuarios de internet.




5. CONTRIBUCION DE LA MATERIA A LA ADQUISICION DE LAS
COMPETENCIAS BASICAS

Competencias basicas:

1) Competencia en comunicacion linguistica. (CCL)

2) Competencia plurilingte. (CP)

3) Competencia mateméatica y competencia en ciencia y tecnologia.
(STEM)

4) Competencia digital. (CD)

5) Competencia personal, social y de aprender a aprender. (CPSAA)

6) Competencia ciudadana. (CC)

7) Competencia emprendedora. (CE)

8) Conciencia en conciencia y expresion culturales. (CCEC)

La contribucién de la materia de Computacion y Robotica a estas competencias
basicas se orienta en mayor medida hacia los siguientes aspectos:

1) Competencia en comunicacion linguistica. (CCL)

Comporta el dominio de la lengua oral y escrita en multiples contextos, entre
ellos aquellos en los cuales estan implicados los medios digitales. Los
conocimientos, destrezas y actitudes propios de esta competencia permiten
expresar pensamientos, emociones, vivencias y opiniones, asi como dialogar,
formarse un juicio critico y ético, generar ideas, estructurar el conocimiento, dar
coherencia y cohesion al discurso y a las propias acciones y tareas, etc. La
intervencion de los medios digitales en estos procesos apoya y potencia el
desarrollo de las capacidades que ayudan a desarrollar.

2) Competencia plurilingte. (CP)

Relacionada con el dominio de la lengua inglesa principalmente, y la francesa
en segundo término, a varios niveles. Empezando con el NIVEL1: de
reconocimiento del vocabulario bésico de la materia en esas lenguas.
Continuando con el NIVEL 2: de asimilacién de este vocabulario. Y siguiendo con
el NIVEL 3: de comprension lectora de textos y de audios sobre la materia en
lengua inglesa (y francesa, en su caso). El mas elevado seria el NIVEL 4: de
expresion oral y escrita en lengua extranjera, en ejercicios de interpretacién de
instrucciones de aplicaciones y tutoriales. Durante el primer trimestre, se
trabajaran los NIVELES 1y 2. Durante el segundo, el NIVEL 3, con textos cortos.
El NIVEL 4 se adquiere al finalizar el curso, con un trabajo de expresién escrita y
otro de expresion oral, sobre el disefio de un proyecto.

3) Competencia matematica y competencia en ciencia y tecnologia.
(STEM)
El desarrollo de esta competencia supone aplicar aquellas destrezas y
actitudes que permiten razonar matematicamente, comprender una



argumentacion matematica y expresarse y comunicarse en el lenguaje
matematico, utilizando las herramientas de apoyo adecuadas, e integrando el
conocimiento matematico con otros tipos de conocimiento, para interpretar
algoritmos y otros elementos del lenguaje computacional.

4) Competencia digital. (CD)
Es la mas evidente en esta materia.

Ademas, esta asociada con la busqueda, seleccion, registro y tratamiento o
analisis de la informacion, utilizando técnicas y estrategias diversas para acceder
a ella segun la fuente a la que se acuda y el soporte que se utilice (oral, impreso,
audiovisual, digital o multimedia). Requiere el dominio de lenguajes especificos
basicos (textual, numérico, iconico, visual, grafico y sonoro) y de sus pautas de
decodificacion y transferencia, asi como aplicar en distintas situaciones y
contextos el conocimiento de los diferentes tipos de informacion, sus fuentes, sus
posibilidades y su localizacion, asi como los lenguajes y soportes mas frecuentes
en los que ésta suele expresarse.

5) Competencia personal, social y de Aprender a aprender. (CPSAA)

La competencia personal y social favorece la comprension de la realidad
histérica y social del mundo, su evolucién, sus logros y sus problemas. La
comprension critica de la realidad exige experiencia, conocimientos y conciencia
de la existencia de distintas perspectivas al analizar esa realidad. Conlleva recurrir
al analisis multicausal y sisteméatico para enjuiciar los hechos y problemas
sociales e historicos y para reflexionar sobre ellos de forma global y critica, asi
como realizar razonamientos criticos y l6gicamente validos sobre situaciones
reales, y dialogar para mejorar colectivamente la comprension de la realidad.
Poniendo especial énfasis en la realidad de las redes sociales y en la realidad
virtual de la inteligencia artificial.

6) Competencia ciudadana. (CD)

Implica habilidades necesarias para relacionarse con las personas y participar
de manera activa, participativa y democratica en la vida social y civica. En este
sentido, Computacién y Robdética aporta una perspectiva critica en el analisis y
asimilacion de la estructura social y politica en la que vivimos, que se manifiesta a
través de distintos soportes informaticos y de las redes sociales.

7) Competencia emprendedora. (CE)

Forma parte de esta competencia la adecuada percepcion del espacio fisico en
el que se desarrolla la vida y la actividad humana, tanto a gran escala como en el
entorno inmediato, y la habilidad para interactuar con el espacio circundante:



moverse en él y resolver problemas en los que intervengan los objetos y su
posicion.

Asimismo, la iniciativa y espiritu emprendedor llevan implicito ser consciente de
la influencia que tiene la creatividad individual, asi como de la importancia de que
todos los seres humanos se beneficien del desarrollo y de que éste procure la
conservacion de los recursos y la diversidad natural, y se mantenga la solidaridad
global e intergeneracional. Supone asimismo demostrar espiritu critico en la
observacion de la realidad y en el andlisis de los mensajes informativos,
publicitarios y divulgativos, asi como unos habitos de consumo responsable en la
vida cotidiana.

8) Competencia en conciencia y expresion culturales. (CCEC)

Supone conocer, comprender, apreciar y valorar criticamente diferentes
manifestaciones culturales, utilizarlas como fuente de enriquecimiento y disfrute y
considerarlas como parte del patrimonio de los pueblos.

Apreciar el hecho cultural, lleva implicito disponer de aquellas habilidades y
actitudes que permiten acceder a sus distintas manifestaciones, asi como
habilidades de pensamiento, perceptivas y comunicativas, sensibilidad y sentido
estético para poder comprenderlas, valorarlas, emocionarse y disfrutarlas.

Esta competencia implica poner en juego habilidades de pensamiento
divergente y convergente, puesto que comporta reelaborar ideas y sentimientos
propios y ajenos; encontrar fuentes, formas y cauces de comprension y expresion;
planificar, evaluar y ajustar los procesos necesarios para alcanzar unos
resultados, ya sea en el &mbito personal, académico y profesional en el mundo de
la informética y de las redes sociales.



6. CONTENIDOS DE CARACTER TRANSVERSAL
A) Libro de lectura: Varios escritos de Isaac Asimov.

B) Plan de Lectura: ademas del tratamiento que ya tiene en nuestra materia,
sera tenido en cuenta el Plan de Actuacion de la Lectura incluido en el Plan de
Centro. En este sentido, atendiendo a las Instrucciones de 21 de junio de 2023,
de la Viceconsejeria de Desarrollo Educativo y Formacion Profesional, sobre el
tratamiento de la lectura para el despliegue de la competencia en comunicacion
linglistica en educacion primaria y educacion secundaria obligatoria, hemos
organizado la lectura en torno a diferentes tipos de textos (textos funcionales,
textos de diferentes ambitos, textos orales para trabajar la comprension, textos
orales para trabajar la oralidad y el debate, y un itinerario lector). Los textos
seleccionados se relacionaran, cada mes, con uno de los Objetivos de Desarrollo
Sostenible y se trabajaran, asimismo, en el mismo tramo horario durante ese mes
(ese tramo horario ird cambiando mes a mes). Los ODS que trabajaremos a lo
largo del curso escolar son los siguientes:

ODS12. En septiembre.
ODSL1. En octubre.
ODS4. En noviembre.
ODS3. En diciembre.
ODS16. En enero.
ODS2. En febrero.
ODS5. En marzo.
ODS15. En abril.
ODS10. En mayo.
ODS14. En junio.

C) Programas STEAM:

1. Robdtica aplicada al aula: continuando con el programa que iniciamos el curso
pasado, adaptado a las condiciones del presente curso. Aln por concretar.

2. Pensamiento computacional. Aln por concretar.
D) Situaciones de Aprendizaje interdisciplinares:
1. UDIS del PLC, por concretar.

2. Actividades relacionadas con la Biblioteca, por concretar.



7. METODOLOGIA

En las actividades de MISION, usaremos las siguientes estrategias:
Aprendizaje basado en problemas: segun el producto final de cada SdA.
Aprendizaje por indagacion: en el transcurso de cada SdA.

Estudio de casos: asociado al aprendizaje por indagacion.

Aprendizaje por descubrimiento: teniendo en cuenta los objetivos de cada
SdA.

Gamificacion: en la SAA correspondiente. En las actividades de PRACTICA
GUIADA y en las CONTINUADAS.

Clase invertida (flipped classroom): cuando no tengamos tiempo.
Design thinking: teniendo en cuenta los productos finales de las SdA.
Learning by doing: en la mayoria de SdA.

La gamificacion estara presente mediante los Kahoots y formularios, que
sirven ademas como medios de evaluacion.

8. PROCEDIMIENTOS DE EVALUACION Y CRITERIOS DE
CALIFICACION DEL ALUMNADO

Se evaluara la consecucion de objetivos de cada SAA mediante observacion y
listas de cotejo.

Diseflaremos las SdA en el cuaderno de Séneca y evaluaremos cada
PRODUCTO FINAL de las SdA calificando los Ejercicios que las contienen
mediante rubricas.

Los Kahoots nos serviran para evaluar eventuales examenes sobre conceptos.



9. EVALUCION INICIAL

1) Iniciamos el curso con pruebas iniciales de cuatro tipos: Test de Competencia
Digital, con contenidos de Robdtica y conceptos basicos de TIC. Trabajo en
equipo sobre uno de estos temas. Trabajo de investigacion individual sobre uno
de sus aspectos y Exposicion del mismo en una Presentacion Digital. Con los
resultados, elaboramos un informe del estado y alcance de las competencias
especificas y su relacién con las competencias basicas.

2) Continuamos con el planteamiento de los criterios de evaluacion, refiriéndolos a
cuatro tipos de actividades: Préactica guiada (individual), Misién (en equipo),
Ciberseguridad y Lecturas (PLC).

10.MEDIDAS DE ATENCION A LA DIVERSIDAD

Medidas generales:

- Agrupamientos flexibles.

- Aprendizaje por proyectos.
Medidas especiales:

- Programas de profundizacion.

- Programas de refuerzo del aprendizaje.

11.MATERIALES Y RECURSOS DIDACTICOS

Disponemos en un aula STEAM, y de un ordenador portatil para cada alumno/a.

En las PRACTICAS CONTINUADAS, usaremos:
-Documentos y Presentaciones Compartidas de Google.
-Formularios de Google.
-Genially.
-Canva.
En las SITUACIONES DE APRENDIZAJE, usaremos las siguientes aplicaciones:
-Construct2
-MIT App Inventor
-WeDo 2.0
En las PRACTICAS GUIADAS, cada alumno de 2°ESO tiene una licencia de
Microsoft que le da acceso a un libro digital. El resto, utilizara material elaborado el
curso pasado.



12.ACTIVIDADES COMPLEMENTARIAS Y EXTRAESCOLARES

Las derivadas de los programas del ambito STEAM y las coordinadas con otros
departamentos, por determinar.

13.CONCRECION DE PLANES, PROGRAMAS Y PROYECTOS DEL
CENTRO VINCULADOS CON EL DESARROLLO DEL CURRICULO
DE LAMATERIA

Los siguientes planes y programas condicionan la programacion de
Computacion y Robotica, ya sea de una manera directa, disefiando aplicaciones o
paginas web, o indirecta, sirviendo de apoyo a algun proyecto.

Forma Joven en el ambito educativo.

Vivir y sentir el patrimonio.

Aldea/Red de Eco-escuelas de Andalucia.

En el @mbito STEAM: -Robdética aplicada al aula. -Pensamiento
computacional.

PwpnPR

14.EVALUACION DE LA PROGRAMACION DIDACTICA
Segun el Real Decreto del BOE del 29 de marzo, “El profesorado evaluara
tanto los aprendizajes del alumnado como los procesos de ensefianza y su propia
practica docente a fin de conseguir la mejora de los mismos”. La evaluacion de los
procesos de ensefanza y la practica docente se hara mediante una “Rubrica de
evaluacion docente”.

Se evaluara la consecucion de objetivos de cada SdA mediante
observacion y listas de cotejo. Disefiaremos las SdA en el cuaderno de Séneca y
evaluaremos cada PRODUCTO FINAL de las SdA calificando los Ejercicios que
las contienen mediante rubricas. Los Kahoots nos servirdn para evaluar
eventuales examenes sobre conceptos.



