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(ESO)

1. CONTEXTUALIZACIÓN

a. Características del Centro

Esta Programación se va a desarrollar en un Centro de Educación Secundaria Obligatoria situado
en una localidad de la Costa Tropical granadina llamada Motril, a 70 kilómetros de la capital.
El IES Julio Rodríguez es un centro de Educación Secundaria Obligatoria que acoge en torno a
600 alumnos cuyas edades oscilan entre los 12 y 16/18 años.
El alumnado proviene en su mayoría del municipio de Motril.
El número de matrículas varía a lo largo de cada curso de manera continuada, con altas
permanentes, en cualquier mes, y algunas bajas.
El centro es muy antiguo ya que se inauguró en el curso académico 1965/66. Está compuesto
por 4 edificios independientes: dos destinados a Zona Docente y Administración, otro destinado
a Gimnasio y Servicios Comunes y el otro, destinado a vivienda del conserje. Además, cuenta
con pistas polideportivas.
En el curso 2022-2023 contamos con 21 unidades:

● 4 grupos de 1º de ESO.
● 4 grupos de 2º de ESO.
● 4 grupos de 3º de ESO.
● 4 grupos de 4º de E.S.O.
● 3 grupos de 1º de Bachillerato.
● 2 grupos de 2º de Bachillerato.

Además, tenemos grupos desdoblados en 1º, 2º de Bachillerato y el Programa de Mejora del
Aprendizaje y Rendimiento (PMAR) para 2º de ESO y Programa de Diversificación Curricular (PDC)
para 3º de ESO. Por último, el centro dispone de Aula Temporal de Adaptación Lingüística (ATAL)
y aula de Pedagogía Terapéutica (PT).

b. Características del alumnado

La presente Programación Didáctica ha sido elaborada por parte de la Jefatura de Departamento
de Tecnología, de acuerdo y en estrecha colaboración con el profesorado adscrito al mismo.
Todo este documento se ha preparado teniendo presentes las características del centro, el tipo
de alumnado que cursa sus estudios en el mismo, sus necesidades, expectativas, rasgos
definitorios y las conclusiones extraídas de la evaluación inicial llevada a cabo en el primer mes
de este curso académico.
El alumnado del centro es de ambos sexos distribuidos homogéneamente y pertenecen a
familias de nivel socioeconómico y cultural medio, cuya colaboración y participación es casi
siempre permanente y activa.
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c. Equipo de profesorado del Departamento de Tecnología

Está formado por un profesor de la especialidad de Informática (590 107), dos profesores de
la especialidad de Tecnología Bilingüe (11590 119) y un profesor de la especialidad de
Tecnología (590 019) que a su vez es el jefe del departamento.

2. MARCO GENERAL NORMATIVO

● La Ley Orgánica 3/2020, de 29 de diciembre, por la que se modifica la Ley Orgánica
2/2006, de 3 de mayo, de Educación.

● REAL DECRETO 1105/2014, de 26 de diciembre, por el que se establece el currículo básico
de la Educación Secundaria Obligatoria y del Bachillerato (BOE 03-01-2015) y su corrección
de errores.

● ORDEN ECD/65/2015, de 21 de enero, por la que se describen las relaciones entre las
competencias, los contenidos y los criterios de evaluación de la educación primaria, la
educación secundaria obligatoria y el bachillerato (BOE 29-01-2015).

● DECRETO 327/2010, de 13 de julio, por el que se aprueba el Reglamento Orgánico de los
Institutos de Educación Secundaria.

● DECRETO 110/2016, de 14 de junio, por el que se establece la ordenación y el currículo del
Bachillerato en la Comunidad Autónoma de Andalucía (BOJA 28-06-2016).

● ORDEN de 14 de julio de 2016, por la que se desarrolla el currículo correspondiente al
Bachillerato en la Comunidad Autónoma de Andalucía, se regulan determinados aspectos
de la atención a la diversidad y se establece la ordenación de la evaluación del proceso
de aprendizaje del alumnado. (BOJA 29-07-2016).

● La LEA, en sus artículos 39 y 40, educación en valores y cultura andaluza.

● REAL DECRETO 310/2016, de 29 de julio, por el que se regulan las evaluaciones finales de
Educación Secundaria Obligatoria y de Bachillerato (BOE 30-07-2016).

● Instrucciones de 24 de julio de 2013 de la Dirección General de Innovación Educativa y
Formación del Profesorado, sobre el tratamiento de la lectura para el desarrollo de la
competencia en comunicación lingüística de los centros educativos públicos que
imparten educación secundaria.

● Real Decreto 217/2022, de 29 de marzo, por el que se establece la ordenación y las
enseñanzas mínimas de la Educación Secundaria Obligatoria. (se implanta a cursos
impares del presente curso académico)

● Instrucción conjunta 1 /2022, de 23 de junio, de la dirección general de ordenación y
evaluación educativa y de la dirección general de formación profesional, por la que se
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establecen aspectos de organización y funcionamiento para los centros que impartan
educación secundaria obligatoria para el curso 2022/2023.

● Ley Orgánica 8/2013, de 9 de diciembre, para la mejora de la calidad educativa. (BOE 10-12-2013),
aplicable a 2º ESO durante el presente curso escolar.

● ORDEN de 15 de enero de 2021, por la que se desarrolla el currículo correspondiente a la etapa de
Educación Secundaria Obligatoria en la Comunidad Autónoma de Andalucía, se regulan
determinados aspectos de la atención a la diversidad, se establece la ordenación de la evaluación
del proceso de aprendizaje del alumnado y se determina el proceso de tránsito entre distintas
etapas educativas (BOJA Extraordinario nº 7, 18-01-2021), aplicable a 2º ESO durante el presente
curso escolar.

● DECRETO 182/2020, de 10 de noviembre, por el que se modifica el Decreto 111/2016, de 14 de junio,
por el que se establece la ordenación y el currículo de la Educación Secundaria Obligatoria en la
Comunidad Autónoma de Andalucía (BOJA 16-11-2020), aplicable a 2º ESO durante el presente
curso escolar.

● Decreto 111/2016, de 14 de junio, por el que se establece la ordenación y el currículo de la
Educación Secundaria Obligatoria en la Comunidad Autónoma de Andalucía. (Texto consolidado,
17-11-2020), aplicable a 2º ESO durante el presente curso escolar.

3. OBJETIVOS DE ETAPA

Los objetivos de la Educación Secundaria Obligatoria vienen establecidos en el art.11 del
R.D. 1105/2014. Y de acuerdo a lo establecido en la Orden ECD/65/2015, las competencias
clave deberán estar estrechamente vinculadas a los objetivos definidos para la etapa.
Por consiguiente, en la Tabla 4 se muestran los objetivos de la etapa y su vinculación
con las competencias clave:

a) Asumir responsablemente sus deberes, conocer y ejercer sus derechos en el respeto a
los demás, practicar la tolerancia, la cooperación y la solidaridad entre las personas y
grupos, ejercitarse en el diálogo afianzando los derechos humanos y la igualdad de trato y
de oportunidades entre mujeres y hombres, como valores comunes de una sociedad plural
y prepararse para el ejercicio de la ciudadanía democrática.

CSC

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

CAA
,
SIE
P

c) Valorar y respetar la diferencia de sexos y la igualdad de derechos y oportunidades entre
ellos. Rechazar la discriminación de las personas por razón de sexo o por cualquier otra
condición o circunstancia personal o social. Rechazar los estereotipos que supongan
discriminación entre hombres y mujeres, así como cualquier manifestación de violencia
contra la mujer.

CSC

d) Fortalecer sus capacidades afectivas en todos los ámbitos de la personalidad y en sus
relaciones con los demás, así como rechazar la violencia, los prejuicios de cualquier tipo, los
comportamientos sexistas y resolver pacíficamente los conflictos.

CSC

e) Desarrollar destrezas básicas en la utilización de las fuentes de información para, con
sentido crítico, adquirir nuevos conocimientos. Adquirir una preparación básica en el
campo de las tecnologías, especialmente las de la información y la comunicación.

CCL
,
CM
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CT,
CD,

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

CM
CT

g) Desarrollar el espíritu emprendedor y la confianza en sí mismo, la participación, el
sentido crítico, la iniciativa personal y la capacidad para aprender a aprender, planificar,
tomar decisiones y asumir responsabilidades.

SIE
P,
CAA

h) Comprender y expresar con corrección, 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.

CCL

i) Comprender y expresarse en una o más lenguas extranjeras de manera apropiada. CCL
j) Conocer, valorar y respetar los aspectos básicos de la cultura y la historia propias y de los
demás, así como el patrimonio artístico y cultural.

CEC

A su vez, en el art.3 del Decreto 111/2016 se añade dos nuevos objetivos de la Educación
Secundaria Obligatoria en Andalucía, los cuales se añaden a los anteriores. A
continuación, en la Tabla 5, se muestra a su vez la vinculación de estos con las
competencias clave:

a) Conocer y apreciar las peculiaridades de la modalidad lingüística andaluza en todas sus
variedades.

CCL,
CEC

b) Conocer y apreciar los elementos específicos de la historia y la cultura andaluza, así
como su medio físico y natural y otros hechos diferenciadores de nuestra Comunidad, para
que sea valorada y respetada como patrimonio propio y en el marco de la cultura española
y universal.

CEC

4. JUSTIFICACIÓN DE LA MATERIA

Computación y Robótica es una materia del bloque de asignaturas optativas que se
oferta en los cursos primero, segundo y tercero de Educación Secundaria Obligatoria. Su
finalidad es permitir que los alumnos y las alumnas aprendan a idear, planificar,
diseñar y crear sistemas de computación y robóticos, como herramientas que permitan
cambiar el mundo, desarrollando una serie de capacidades cognitivas integradas en el
denominado Pensamiento Computacional.

Desde nuestra comunidad autónoma, y en virtud de la consecución de los objetivos
planteados para el desarrollo sostenible de la Agenda 2030, así como especialmente
para la adquisición de la competencia digital del perfil de salida a la finalización de la
etapa básica, dicha materia se antoja fundamental en un entorno cada vez más
específicamente tecnificado.

Esta forma de pensar promueve el razonamiento relacionado con sistemas y problemas,
mediante un conjunto de técnicas y prácticas bien definidas. Se trata de un proceso
basado en la creatividad, la capacidad de abstracción y el pensamiento lógico y crítico
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que permite, formular problemas, analizar información, modelar y automatizar
soluciones, evaluarlas y generalizarlas. Además, el aprendizaje de esta materia debe
fomentar una actitud de creación 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 Computación y Robótica es unir el aprendizaje con el
compromiso social.

Del mismo modo, puede decirse que la computación es la disciplina dedicada al estudio,
diseño y construcción de programas y sistemas informáticos, sus principios y prácticas,
aplicaciones e 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 resolución de problemas y en la construcción de conocimiento. La
computación, por tanto, es el motor innovador de la sociedad del conocimiento actual,
situándose en el núcleo del denominado sector de actividad cuaternario, relacionado
con la información.

Por otro lado, la robótica es un campo de investigación multidisciplinar, en la frontera
entre las ciencias de la computación y la ingeniería, cuyo objetivo es el diseño, la
construcción y operación de robots, entendidos como sistemas autónomos que
perciben el mundo físico y actúan en consecuencia, realizando tareas al servicio de las
personas. A día de hoy, se emplean de forma generalizada, desarrollando trabajos en los
que nos  apoyan o incluso nos sustituyen.

Por ello, las competencias específicas relacionadas con esta materia están
estrechamente relacionadas con la producción de aplicaciones informáticas, móviles y
web, y sistemas de computación físicos y robóticos sencillos, mediante un aprendizaje
basado en la elaboración de proyectos, el desarrollo del pensamiento computacional y
su aportación a la consecución de los Objetivos de Desarrollo Sostenible, así como su
conexión con el mundo real.

En la etapa de Educación Primaria el alumnado ya se inicia en el desarrollo de proyectos
de diseño y el pensamiento computacional desde diferentes áreas para el desarrollo,
entre otras, de la competencia digital. La materia de Computación y Robótica de los
cursos de primero a tercero de Educación Secundaria Obligatoria parte, por lo tanto, de
los niveles de desempeño adquiridos en la etapa anterior tanto en competencia digital,
como en competencia STEM.

La competencia STEM establece una expectativa formativa para la educación obligatoria.
Estas siglas expresan las iniciales de las cuatro áreas curriculares que se relacionan:
Science, Technology, Engineering y Mathematics (Ciencias, Tecnología, Ingeniería y
Matemáticas).

Los criterios de evaluación son el elemento que valoran el grado de desarrollo de las
competencias específicas, siendo formulados con una evidente orientación
competencial y con un peso específico de la aplicación de los Saberes básicos, que
incluyen en diversas situaciones de aprendizajes. El carácter esencialmente práctico de
la materia, así como el enfoque competencial del currículo, requiere metodologías
específicas que lo fomenten, como la resolución de problemas basada en el desarrollo
de proyectos, la implementación de sistemas tecnológicos (eléctricos, mecánicos,
robóticos, etc.), la construcción de prototipos y otras estrategias que favorezcan el uso
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de aplicaciones digitales para el diseño, la simulación, el dimensionado, la comunicación
o la difusión de ideas o soluciones, por ejemplo. Del mismo modo, la aplicación de
distintas técnicas de trabajo, complementándose entre sí, además de la diversidad de
situaciones de aprendizaje que intervienen en la materia, deben promover la
participación de alumnos y alumnas con una visión integral de la disciplina, resaltando
su esfera social ante los desafíos y retos tecnológicos que plantea nuestra sociedad del
conocimiento, para reducir la brecha digital y de género, prestando especial atención a
la desaparición de estereotipos que dificultan la adquisición de competencias digitales
en condiciones de igualdad y promoviendo modelos de utilidad social y desarrollo
sostenible.

Por tanto, al tratarse de una disciplina circunscrita dentro de un marco de trabajo
intrínsecamente competencial y basado en proyectos, el proceso de
enseñanza-aprendizaje en el aula debe estar basado en esos principios, al integrar de
una forma natural las competencias clave y el trabajo en equipo. El aprendizaje debe ser
activo y llevarse a cabo a través de actividades contextualizadas. El alumnado a su vez
debe construir sus propios productos, prototipos o artefactos computacionales,
atendiendo a una filosofía maker, mediante la cual el aprendizaje debe recaer en la
propia acción del alumnado. A su vez, la resolución de problemas debe ser abordada en
clase con la práctica de diferentes técnicas y estrategias. El fomento de la filosofía de
hardware y software libre debe promoverse, priorizando el uso en el aula de programas
y dispositivos de código abierto, asumidos como una forma de cultura colaborativa.

Dentro de la oportuna adaptación y/o temporalidad de los distintos bloques de
contenido al contexto académico, la materia se organiza en nueve bloques de saberes
básicos: Introducción a la Programación, Internet de las cosas, Robótica, Desarrollo
móvil, Desarrollo web, Fundamentos de la computación física, Datos masivos,
Inteligencia Artificial y Ciberseguridad.

5. PRESENTACIÓN DE LA MATERIA. OBJETIVOS

La enseñanza de la materia Computación y Robótica tiene como finalidad el desarrollo
de las siguientes capacidades:

1. Comprender el impacto que la computación y la robótica tienen en nuestra sociedad,
sus aplicaciones en los diferentes ámbitos 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 información, a modelar y automatizar soluciones algorítmicas, y a evaluarlas y
generalizarlas.

3. Realizar proyectos de construcción 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.

9



CONSEJERÍA DE DESARROLLO EDUCATIVO Y FORMACIÓN PROFESIONAL
I.E.S. Julio Rodríguez

Curso 2022/2023

4. Integrarse en un equipo de trabajo, colaborando y comunicándose de forma adecuada
para conseguir un objetivo común, fomentando habilidades como la capacidad de
resolución de conflictos y de llegar a acuerdos.

5. Producir programas informáticos plenamente funcionales utilizando las principales
estructuras de un lenguaje de programación, describiendo cómo los programas
implementan algoritmos y evaluando su corrección.

6. Crear aplicaciones web sencillas utilizando las librerías, frameworks o entornos de
desarrollo integrado que faciliten las diferentes fases del ciclo de vida, tanto del
interfaz gráfico de usuario como de la lógica computacional.

7. Comprender los principios del desarrollo móvil, creando aplicaciones sencillas y
usando entornos de desarrollo integrados de trabajo online mediante lenguajes de
bloques, diseñando interfaces e instalando el resultado en terminales móviles.

8. Construir sistemas de computación físicos sencillos, que conectados a Internet,
generen e intercambian datos con otros dispositivos, reconociendo cuestiones relativas
a la seguridad y la privacidad de los usuarios.

9. Construir sistemas robóticos sencillos, que perciban su entorno y respondan a él de
forma autónoma para conseguir un objetivo, comprendiendo los principios básicos de
ingeniería sobre los que se basan y reconociendo las diferentes tecnologías empleadas.

10. Recopilar, almacenar y procesar datos con el objetivo de encontrar patrones,
descubrir conexiones y resolver problemas, utilizando herramientas de análisis y
visualización que permitan extraer información, presentarla y construir conocimiento.

11. Usar aplicaciones informáticas de forma segura, responsable y respetuosa,
protegiendo la identidad online y la privacidad, reconociendo contenido, contactos o
conductas inapropiadas y sabiendo cómo informar al respecto.

12. Entender qué es la Inteligencia Artificial y cómo nos ayuda a mejorar nuestra
comprensión del mundo, conociendo los algoritmos y técnicas empleadas en el
aprendizaje automático de las máquinas, reconociendo usos en nuestra vida diaria.

OBJETIVOS GENERALES ETAPA

Art. 3 RD111/2016

OBJETIVOS MATERIA

orden 15 enero 2021
1 2 3 4 5 6 7 8 9 10 11 12

Respeto a los demás OGE a X X X X X
Trabajo en equipo OGE b X X X
Igualdad de sexos OGE c X X X X
Relaciones con otros OGE d X X X X X
TIC OGE e X X X X X X X X X X X X
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Método científico OGE f X X X X X X X X X X
Iniciativa autodidacta OGE g X X X X X X X
Lengua Castellana OGE h X X X X X
Lengua Extranjera OGE i X X X X
Historia arte y cultura OGE j X
Salud consumo medio
ambiente

OGE k X X X X X

Creación artística OGE l X X X X X X X
Lengua Andaluza And a X X X X X
Cultura Andaluza Anda X X X X X

6. CONTENIDOS DE COMPUTACIÓN Y ROBÓTICA EN 1º, 2º Y 3º ESO

Bloque 1. Programación y desarrollo de software. A. Introducción a la programación.
Lenguajes visuales. Introducción a los lenguajes de programación. Lenguajes de
bloques. Secuencias de instrucciones. Eventos. Integración de gráficos y sonido.
Verdadero o falso. Decisiones. Datos y operaciones. Tareas repetitivas. Interacción con
el usuario. Estructuras de datos. Azar.
Ingeniería de software. Análisis y diseño. Programación. Modularización de pruebas.
Parametrización.

Bloque 2. Computación física y robótica. A. Fundamentos de la computación física.
Microcontroladores. Sistemas de computación. Aplicaciones e impacto. Hardware y
software. Tipos. Productos Open-Source. Modelo Entrada - Procesamiento - Salida.
Componentes: procesador, memoria, almacenamiento y periféricos. Programas e
instrucciones. Ciclo de instrucción: fetch-decodeexecute. Programación de
microcontroladores con lenguajes visuales. IDEs. Depuración. Interconexión de
microcontroladores.
Programación de sensores y actuadores. Lectura y escritura de señales analógicas y
digitales. Entradas: pulsadores, sensores de luz, movimiento, temperatura, humedad,
etc. Salidas: leds, leds RGB, zumbadores, altavoces, etc.
Wearables y E-Textiles.

Bloque 3. Datos masivos, ciberseguridad e Inteligencia Artificial. B. Ciberseguridad.
Seguridad en Internet. Seguridad activa y pasiva. Exposición en el uso de sistemas.
Malware y antimalware.
Exposición de los usuarios: suplantación de identidad, ciberacoso, etc. Conexión a
redes WIFI. Usos en la interacción de plataformas virtuales.
Ley de propiedad intelectual. Materiales libres o propietarios en la web.

7. ELEMENTOS TRANSVERSALES

Los contenidos transversales quedan definidos en el Artículo 6 del D.111/2016 bajo la
denominación de “elementos transversales”, donde se indica que el currículo incluirá de
manera transversal los siguientes elementos:

El respeto al Estado de Derecho y a los derechos y libertades fundamentales recogidos
en la Constitución Española y en el Estatuto de Autonomía para Andalucía.
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El desarrollo de las competencias personales y las habilidades sociales para el ejercicio
de la participación, desde el conocimiento de los valores que sustentan la libertad, la
justicia, la igualdad, el pluralismo político y la democracia.

La educación para la convivencia y el respeto en las relaciones interpersonales, la
competencia emocional, el autoconcepto, la imagen corporal y la autoestima como
elementos necesarios para el adecuado desarrollo personal, el rechazo y la prevención
de situaciones de acoso escolar, discriminación o maltrato, la promoción del bienestar,
de la seguridad y de la protección de todos los miembros de la comunidad educativa.

El fomento de los valores y las actuaciones necesarias para el impulso de la igualdad
real y efectiva entre mujeres y hombres, el reconocimiento de la contribución de ambos
sexos al desarrollo de nuestra sociedad y al conocimiento acumulado por la humanidad,
el análisis de las causas, situaciones y posibles soluciones a las desigualdades por razón
de sexo, el respeto a la orientación y a la identidad sexual, el rechazo de
comportamientos, contenidos y actitudes sexistas y de los estereotipos de género, la
prevención de la violencia de género y el rechazo a la explotación y abuso sexual.

El fomento de los valores inherentes y las conductas adecuadas a los principios de
igualdad de oportunidades, accesibilidad universal y no discriminación, así como la
prevención de la violencia contra las personas con discapacidad.

El fomento de la tolerancia y el reconocimiento de la diversidad y la convivencia
intercultural, el conocimiento de la contribución de las diferentes sociedades,
civilizaciones y culturas al desarrollo de la humanidad, el conocimiento de la historia y la
cultura del pueblo gitano, la educación para la cultura de paz, el respeto a la libertad de
conciencia, la consideración a las víctimas del terrorismo, el conocimiento de los
elementos fundamentales de la memoria democrática vinculados principalmente con
hechos que forman parte de la historia de Andalucía, y el rechazo y la prevención de la
violencia terrorista y de cualquier otra forma de violencia, racismo o xenofobia.

El desarrollo de las habilidades básicas para la comunicación interpersonal, la capacidad
de escucha activa, la empatía, la racionalidad y el acuerdo a través del diálogo.

La utilización crítica y el autocontrol en el uso de las tecnologías de la información y la
comunicación y los medios audiovisuales, la prevención de las situaciones de riesgo
derivadas de su utilización inadecuada, su aportación a la enseñanza, al aprendizaje y al
trabajo del alumnado, y los procesos de transformación de la información en
conocimiento.

La promoción de los valores y conductas inherentes a la convivencia vial, la prudencia y
la prevención de los accidentes de tráfico. Asimismo, se tratarán temas relativos a la
protección ante emergencias y catástrofes.
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La promoción de la actividad física para el desarrollo de la competencia motriz, de los
hábitos de vida saludable, la utilización responsable del tiempo libre y del ocio y el
fomento de la dieta equilibrada y de la alimentación saludable para el bienestar
individual y colectivo, incluyendo conceptos relativos a la educación para el consumo y
la salud laboral.

La adquisición de competencias para la actuación en el ámbito económico y para la
creación y desarrollo de los diversos modelos de empresas, la aportación al crecimiento
económico desde principios y modelos de desarrollo sostenible y utilidad social, la
formación de una conciencia ciudadana que favorezca el cumplimiento correcto de las
obligaciones tributarias y la lucha contra el fraude, como formas de contribuir al
sostenimiento de los servicios públicos de acuerdo con los principios de solidaridad,
justicia, igualdad y responsabilidad social, el fomento del emprendimiento, de la ética
empresarial y de la igualdad de oportunidades.

La toma de conciencia sobre temas y problemas que afectan a todas las personas en un
mundo globalizado, entre los que se considerarán la salud, la pobreza en el mundo, la
emigración y la desigualdad entre las personas, pueblos y naciones, así como los
principios básicos que rigen el funcionamiento del medio físico y natural y las
repercusiones que sobre el mismo tienen las actividades humanas, el agotamiento de
los recursos naturales, la superpoblación, la contaminación o el calentamiento de la
Tierra, todo ello, con objeto de fomentar la contribución activa en la defensa,
conservación y mejora de nuestro entorno como elemento determinante de la calidad
de vida.

Debido al gran número de elementos, se ha optado por centrarnos en los más
relevantes a la asignatura, de manera que estos tomen gran importancia en las
sesiones que se dediquen a tal fin. En la Tabla 7 se indican dichas referencias.

UDI UDI Estrategias de incorporación
a) Respeto a los derechos y
libertades

Todas El respeto hacia los demás, así como la asunción de normas de
Aula y Centro van a ser un requisito en cualquier sesión de clase.

b), c), d), g) Competencias
personales y respeto en las
relaciones interpersonales

Todas En el presente curso, se tratará de realizar actividades en parejas
o en grupo.

e) Igualdad de
oportunidades, accesibilidad
universal y no
discriminación

Ud. 1 Haciendo hincapié que todos nosotros en algún momento
padeceremos alguna limitación (ej. una pierna rota). Por ello
deberemos de crear proyectos que permitan los principios de
igualdad y accesibilidad universal.

f) Tolerancia a la diversidad
y convivencia intercultural y
cultura andaluza

Ud. 4 y
5.

Cobrará importancia durante los contenidos referidos a proyectos
internacionales e interculturales. Además de ejemplos de proyectos
creados en reconocimiento a víctimas de diversa índole (terrorismo,
violencia machista, racismo, etc.) o de memoria histórica de
Andalucía.
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h) Uso de las TIC’s Todas Se trabajará de manera transversal en todas las UD. Formando
parte de los contenidos principales de la asignatura Computación y
Robótica.

i) Prudencia y prevención de
accidentes.

Ud. 1, 5
y 6

Se tratará desde la perspectiva de que la Computación y
Robótica ayuda a sustituir o acompañar en trabajos de elevado
riesgo. Reduciéndose así la siniestralidad.

8. COMPETENCIAS ESPECÍFICAS (1º Y 3º ESO)

Comprender el impacto que la computación y la robótica tienen en nuestra sociedad y
desarrollar el pensamiento computacional para realizar proyectos de construcción de
sistemas digitales de forma sostenible.

Esta competencia específica aborda el impacto, las aplicaciones en los diferentes
ámbitos de conocimiento, beneficios, riesgos y cuestiones éticas, legales o de
privacidad derivadas del uso y aplicación que la computación y la robótica tienen en
nuestra sociedad. Por otro lado, también aborda el desarrollo del pensamiento
computacional para aprender a resolver problemas con la ayuda de un ordenador u
otros dispositivos de procesamiento, saber formularlos, analizar la información, modelar
y automatizar soluciones algorítmicas, evaluarlas y generalizarlas. En este sentido, la
combinación de conocimientos en pensamiento computacional, unido al desarrollo de
ciertas destrezas, conlleva la construcción de sistemas digitales, que cubren el ciclo de
vida, y se orientan preferentemente al desarrollo social y a la sostenibilidad,
reaccionando a situaciones que se puedan producir en su entorno y solucionando
problemas del mundo real de una forma creativa.

Esta competencia específica se conecta con los siguientes descriptores del Perfil de
salida: CCL3, STEM2, STEM3, CD1, CD4 , CPSAA1, CC4 y CE1.

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

Esta competencia hace referencia a producir programas informáticos plenamente
funcionales utilizando las principales estructuras de un lenguaje de programación,
describiendo cómo los programas implementan algoritmos y evaluando su corrección.
Integrarse en un equipo de trabajo, colaborando y comunicándose de forma adecuada
para conseguir un objetivo común, fomentando habilidades como la capacidad de
resolución de conflictos y de llegar a acuerdos.

Esta competencia específica se conecta con los siguientes descriptores del Perfil de
salida: STEM1, STEM3, CD3, CD5, CPSAA3, CE3, CCEC3.

Diseñar y construir sistemas de computación físicos o robóticos sencillos, aplicando los
conocimientos necesarios para desarrollar soluciones automatizadas a problemas
planteados.
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Esta competencia hace referencia, por un lado, a los procesos de diseño y construcción
de sistemas de computación físicos sencillos, que conectados a Internet, generen e
intercambien datos con otros dispositivos, reconociendo cuestiones relativas a la
seguridad y la privacidad de los usuarios, y por otro, a la construcción de sistemas
robóticos sencillos, que perciban su entorno y respondan a él de forma autónoma, para
conseguir un objetivo, comprendiendo los principios básicos de ingeniería sobre los que
se basan y reconociendo las diferentes tecnologías empleadas.

Esta competencia específica se conecta con los siguientes descriptores del Perfil de
salida: STEM2, STEM3, STEM5, CD3, CD4, CD5, CC3, CE3.

Recopilar, almacenar y procesar datos, identificando patrones y descubriendo
conexiones para resolver problemas mediante la Inteligencia Artificial entendiendo
cómo nos ayuda a mejorar nuestra comprensión del mundo.

La competencia abarca los aspectos necesarios para el conocimiento de la naturaleza de
las distintas tipologías de datos (siendo conscientes de la gran cantidad que se generan
hoy en día), analizarlos, visualizarlos y compararlos, utilizando herramientas de análisis
y visualización que permitan extraer información, presentarla y construir conocimiento.

Esta competencia también hace referencia al alcance de las tecnologías emergentes
como son internet de las cosas, Big Data o inteligencia artificial (IA), ya presentes en
nuestras vidas de forma cotidiana, así como a su impacto en nuestra sociedad y las
posibilidades que ofrece para mejorar nuestra comprensión del mundo.

Esta competencia específica se conecta con los siguientes descriptores del Perfil de
salida: STEM5, CD1, CD4, CPSAA5, CC3.

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

Esta competencia requiere el uso adecuado de aplicaciones informáticas, fomentando la
responsabilidad a la hora de utilizar los servicios de intercambio y publicación de
información en internet, reconociendo contenido, contactos o conductas inapropiadas y
sabiendo cómo informar al respecto.

Esta competencia, además, hace referencia a la creación de web conociendo el
funcionamiento interno de las páginas, las aplicaciones y cómo se construyen, teniendo
en cuenta además la variedad de problemas que pueden presentarse cuando se
desarrolla una aplicación web.

Esta competencia específica se conecta con los siguientes descriptores del Perfil de
salida: STEM1, STEM3, CD5, CPSAA3, CPSAA4, CPSAA5, CC3, CE3.

Conocer y aplicar los principios de la ciberseguridad, adoptando hábitos y conductas de
seguridad,para permitir la protección del individuo en su interacción en la red.

Esta competencia aborda el impacto y la concienciación del individuo sobre la
ciberseguridad y sus riesgos. Implica conocer qué prácticas y hábitos de seguridad se
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deben desarrollar a la hora de utilizar un sistema informático, cuando además se ponen
en juego medios de transmisión de datos. También hace referencia a aspectos como la
protección de datos, la privacidad o la propiedad intelectual.

Esta competencia específica se conecta con los siguientes descriptores del Perfil de
salida: STEM1, STEM3, CD1, CD4, CD5, CPSAA3, CC3, CCEC4.

9. CRITERIOS DE EVALUACIÓN (1º Y 3º ESO)

Competencia específica 1

1.1. Comprender el funcionamiento de los sistemas de computación física, sus
componentes y principales características.

1.2. Reconocer el papel de la computación en nuestra sociedad.

1.3. Entender cómo funciona un programa informático, la manera de elaborarlo y sus
principales componentes.

1.4. Comprender los principios de ingeniería en los que se basan los robots, su
funcionamiento, componentes  y características.

1.5. Realizar el ciclo de vida completo del desarrollo de una aplicación: análisis, diseño,
programación y pruebas.

Competencia específica 2

2.1. Conocer y resolver la variedad de problemas posibles, desarrollando un programa
informático y generalizando las soluciones.

2.2. Trabajar en equipo en el proyecto de construcción de una aplicación sencilla,
colaborando y comunicándose de forma adecuada.

2.3. Entender el funcionamiento interno de las aplicaciones móviles y cómo se
construyen, dando respuesta a las posibles demandas del escenario a resolver.

2.4. Conocer y resolver la variedad de problemas posibles desarrollando una aplicación
móvil y generalizando las soluciones.

Competencia específica 3

3.1. Ser capaz de construir un sistema de computación o robótico, promoviendo la
interacción con el mundo físico en el contexto de un problema del mundo real, de
forma sostenible.

Competencia específica 4

4.1.Conocer la naturaleza de los distintos tipos de datos generados hoy en día, siendo
capaces de analizarlos, visualizarlos y compararlos, empleando a su vez un espíritu
crítico y científico.

4.2. Comprender los principios básicos de funcionamiento de los agentes inteligentes
y de las técnicas de aprendizaje automático, con objeto de aplicarlos para la
resolución de situaciones mediante la Inteligencia Artificial

Competencia específica 5
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5.1. Conocer la construcción de aplicaciones informáticas y web, entendiendo su
funcionamiento interno, de forma segura, responsable y respetuosa.

5.2. Conocer y resolver la variedad de problemas potencialmente presentes en el
desarrollo de una aplicación web, tratando de generalizar posibles soluciones.

5.3. Realizar el ciclo de vida completo del desarrollo de una aplicación web.

Competencia específica 6

6.1. Adoptar conductas y hábitos que permitan la protección del individuo en su
interacción en la red.

6.2. Acceder a servicios de intercambio y publicación de información digital aplicando
criterios de seguridad y  uso responsable.

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

6.4. Adoptar conductas de seguridad activa y pasiva en la protección de datos y en el
intercambio de información.

10. SABERES BÁSICOS (1º Y 3º ESO)

A. Introducción a la Programación

CYR.3.A.1. Introducción a los lenguajes de programación visuales.

CYR.3.A.2. Lenguaje de bloques.

CYR.3.A.3. Secuencia de instrucciones.

CYR.3.A.4. Tareas repetitivas y condicionales.

CYR.3.A.5. Interacción con el usuario.

B. Internet de las cosas

CYR.3.B.1. Definición y componentes IoT.

CYR.3.B.2. Conexión dispositivo a dispositivos.

CYR.3.B.3. Conexión BLE.

CYR.3.B.4. Aplicaciones móviles IoT.

C. Robótica

CYR.3.C.1. Definición de robot.

CYR.3.C.2. Leyes de la robótica.

CYR.3.C.3. Componentes: Sensores, efectores y actuadores.

CYR.3.C.4. Mecanismos de locomoción y manipulación.

CYR.3.C.5. Programación con lenguaje de texto de microprocesadores.

D. Desarrollo móvil

CYR.3.D.1. IDEs de lenguajes de bloques para móviles.

CYR.3.D.2. Programación orientada a eventos.

CYR.3.D.3. Definición de eventos.

CYR.3.D.4. Generadores de eventos: los sensores.
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CYR.3.D.5. E/S: captura de eventos y su respuesta.

E. Desarrollo web

CYR.3.E.1. Páginas web, estructura básica.

CYR.3.E.2. Servidores web.

CYR.3.E.3. Lenguajes para la web.

CYR.3.E.4. Animación web.

F. Fundamentos de la computación física

CYR.3.F.1. Sistemas de computación.

CYR.3.F.2. Microcontroladores.

CYR.3.F.3. Hardware y Software.

CYR.3.F.4. Seguridad eléctrica.

G. Datos masivos

CYR.3.G.1. Big data.

CYR.3.G.2. Visualización, transporte y almacenaje de datos generados.

CYR.3.G.3. Entrada y Salida de datos.

CYR.3.G.4. Data scraping.

H. Inteligencia Artificial

CYR.3.H.1. Definición e historia de la Inteligencia Artificial.

CYR.3.H.2. Ética y responsabilidad social de los algoritmos.

CYR.3.H.3. Agentes inteligentes simples.

CYR.3.H.4. Aprendizaje automático.

CYR.3.H.5. Tipos de aprendizaje.

I. Ciberseguridad

CYR.3.I.1. Seguridad activa y pasiva.

CYR.3.I.2. Exposición de los usuarios.

CYR.3.I.3. Malware y antimalware.

CYR.3.I.4. Interacción de plataformas virtuales.

CYR.3.I.5. Ley de propiedad intelectual.
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11. CONTRIBUCIÓN A LA ADQUISICIÓN DE LAS COMPETENCIAS CLAVES (2ºESO)

En el R.D.1105/2014, y en línea con la Recomendación 2006/962/CE, del Parlamento
Europeo y del Consejo, de 18 de diciembre de 2006, se establecen las competencias
clave para el aprendizaje permanente. A su vez, se delimita la definición de
competencia, entendida como una combinación de conocimientos, capacidades, o
destrezas, y actitudes adecuadas al contexto. Se considera que “las competencias clave
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son aquellas que todas las personas precisan para su realización y desarrollo personal,
así como para la ciudadanía activa, la inclusión social y el empleo”.

El alumnado, además de “saber”, debe “saber hacer” y “saber ser y estar” ya que de
este modo estará más capacitado para integrarse en la sociedad y alcanzar logros
personales y sociales.

En el Sistema Educativo Español se identifican siete competencias clave:

a) Comunicación lingüística (CCL)
b) Competencia matemática y competencias básicas en ciencia y tecnología (CMCT)
c) Competencia Digital (CD)
d) Aprender a aprender (CAA)
e) Competencias sociales y cívicas (CSC)
f) Sentido de iniciativa y espíritu emprendedor (SIEP)
g) Conciencia y expresiones culturales (CEC)

En la Orden ECD/65/2015, de 21 de enero, por la que se describen las relaciones entre las
competencias, los contenidos y los criterios de evaluación, se desarrolla en mayor
profundidad la definición de cada una de las competencias y cómo estas pueden ser
alcanzadas y evaluadas. Basándonos en dichas definiciones, se ha descrito las líneas
básicas para la contribución de las mismas, las cuales vemos en el siguiente apartado.

En cuanto a la relación de los objetivos de materia y las competencias clave, dicha
vinculación se muestran en la siguiente tabla:

COMPETENCIAS
Orden ECD/65/2015 BOE

OBJETIVOS MATERIA

orden 15 enero 2021
1 2 3 4 5 6 7 8 9 10 11 12

Comunicación lingüística CCL X X X X
Matemáticas, ciencia y tecnología CMCT X X X X X X X X X
digital CD X X X X X X X X X X X
aprender a aprender CAA X X X X X
sociales y cívicas CSC X X X X X X X
Iniciativa y espíritu emprendedor SIEP X X X X X
Cultural y artística CEC X X X X

Desde la materia de Computación y Robótica se contribuye a la adquisición de cada una
de las competencias clave del siguiente modo:

Competencia lingüística (CCL)
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Se fomentará mediante la interacción respetuosa con otros interlocutores en el trabajo
en equipo, las presentaciones en público de sus creaciones y propuestas, la lectura de
textos en múltiples modalidades, formatos y soportes, la redacción de documentación
acerca de sus proyectos o la creación de narraciones digitales interactivas e
inteligentes. Por otro lado, el dominio de los lenguajes de programación, que disponen
de su propia sintaxis y semántica, contribuye especialmente a la adquisición de esta
competencia.

Competencia matemática y competencias básicas en ciencia y tecnología (CMCMT)

Se trabaja aplicando las herramientas del razonamiento matemático y los métodos
propios de la racionalidad científica al diseño, implementación y prueba de los sistemas
tecnológicos construidos. Además, la creación de programas que solucionen problemas
de forma secuencial, iterativa, organizada y estructurada facilita el desarrollo del
pensamiento matemático y computacional.

Competencia Digital (CD)

Es evidente la contribución de esta materia al desarrollo de la competencia digital (CD),
a través del manejo de software para el tratamiento de la información, la utilización de
herramientas de simulación de procesos tecnológicos o la programación de soluciones a
problemas planteados, fomentando el uso creativo, crítico y seguro de las tecnologías
de la información y comunicación.

Aprender a aprender (CAA)

La naturaleza de las tecnologías utilizadas, que evolucionan y cambian de manera rápida
y vertiginosa, implica que el alumnado deba moverse en procesos constantes de
investigación y evaluación de las nuevas herramientas y recursos y le obliga a la
resolución de problemas complejos con los que no está familiarizado, desarrollando así
la habilidad para iniciar, organizar y persistir en el aprendizaje y, por tanto, la
competencia aprender a aprender (CAA).

Competencias sociales y cívicas (CSC)

Computación y Robótica contribuye también a la adquisición de las competencias
sociales y cívicas (CSC), ya que el objetivo de la misma es la unión del aprendizaje con el
compromiso social, a través de la valoración de los aspectos éticos relacionados con el
impacto de la tecnología y el fomento de las relaciones con la sociedad civil. En este
sentido, el alumnado desarrolla la capacidad para interpretar fenómenos y problemas
sociales y para trabajar en equipo de forma autónoma y en colaboración continua con
sus compañeros y compañeras, construyendo y compartiendo el conocimiento, llegando
a acuerdos sobre las responsabilidades de cada uno y valorando el impacto de sus
creaciones.
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Sentido de iniciativa y espíritu emprendedor (SIEP)

La identificación de un problema en el entorno para buscar soluciones de forma
imaginativa, la planificación y la organización del trabajo hasta llegar a crear un
prototipo o incluso un producto para resolverlo y la evaluación posterior de los
resultados son procesos que fomentan en el alumnado el sentido de iniciativa y espíritu
emprendedor (SIEP), al desarrollar su habilidad para transformar ideas en acciones y
reconocer oportunidades existentes para la actividad personal y social.

Conciencia y expresiones culturales (CEC):

Esta materia contribuye a la adquisición de la competencia conciencia y expresiones
culturales (CEC), ya que el diseño de interfaces para los prototipos y productos tiene un
papel determinante, lo que permite que el alumnado utilice las posibilidades que esta
tecnología ofrece como medio de comunicación y herramienta de expresión personal,
cultural y artística.

12. METODOLOGÍA
(EXTRAÍDO DE LA JUSTIFICACIÓN)

El carácter esencialmente práctico de la materia, así como el enfoque competencial del
currículo, requiere metodologías específicas que lo fomenten, como la resolución de
problemas basada en el desarrollo de proyectos, la implementación de sistemas
tecnológicos (eléctricos, mecánicos, robóticos, etc.), la construcción de prototipos y
otras estrategias que favorezcan el uso de aplicaciones digitales para el diseño, la
simulación, el dimensionado, la comunicación o la difusión de ideas o soluciones, por
ejemplo. Del mismo modo, la aplicación de distintas técnicas de trabajo,
complementándose entre sí, además de la diversidad de situaciones de aprendizaje que
intervienen en la materia, deben promover la participación de alumnos y alumnas con
una visión integral de la disciplina, resaltando su esfera social ante los desafíos y retos
tecnológicos que plantea nuestra sociedad del conocimiento, para reducir la brecha
digital y de género, prestando especial atención a la desaparición de estereotipos que
dificultan la adquisición de competencias digitales en condiciones de igualdad y
promoviendo modelos de utilidad social y desarrollo sostenible.

Por tanto, al tratarse de una disciplina circunscrita dentro de un marco de trabajo
intrínsecamente competencial y basado en proyectos, el proceso de
enseñanza-aprendizaje en el aula debe estar basado en esos principios, al integrar
de una forma natural las competencias clave y el trabajo en equipo. El aprendizaje debe
ser activo y llevarse a cabo a través de actividades contextualizadas. El alumnado a su
vez debe construir sus propios productos, prototipos o artefactos computacionales,
atendiendo a una filosofía maker, mediante la cual el aprendizaje debe recaer en la
propia acción del alumnado. A su vez, la resolución de problemas debe ser abordada en
clase con la práctica de diferentes técnicas y estrategias. El fomento de la filosofía de
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hardware y software libre debe promoverse, priorizando el uso en el aula de programas
y dispositivos de código abierto, asumidos como una forma de cultura colaborativa.

Se pueden aplicar las siguientes estrategias metodológicas, dependiendo de las
competencias específicas que se quieren desarrollar

• Aprendizaje activo e inclusivo

El aprendizaje debe ser activo y llevarse a cabo a través de actividades contextualizadas
en el desarrollo de sistemas de computación y robóticos. Para ello, se deben emplear
estrategias didácticas variadas que faciliten la atención a la diversidad, utilizando
diferentes formatos y métodos en las explicaciones, trabajo de clase y tareas. Además,
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. Así, podemos unir
pensamiento lógico y crítico, creatividad, emprendimiento e innovación, conectándolos
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 robóticos y
aplicaciones web o para dispositivos móviles, entre otros. Estas creaciones, además de
conectar con los intereses del alumnado, deben dar solución a algún 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 coordinación con
entidades sociales. • Aprendizaje basado en proyectos El aprendizaje de sistemas de
computación yEo robóticos 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 podrían
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 código).

• Ciclo de desarrollo

El ciclo de desarrollo se debe basar en prototipos que evolucionan hacia el producto
final. Este proceso se organizará en iteraciones que cubran el análisis, diseño,
programación y/o montaje, pruebas, y en las que se añaden nuevas funcionalidades.
Además, se deben planificar los recursos y las tareas, mantener la documentación y
evaluar el trabajo propio y el del equipo. Por último, se almacenarán los archivos de los
proyectos en un portfolio personal, que podría ser presentado en público.

• Resolución de problemas
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La resolución de problemas se debe trabajar en clase con la práctica de diferentes
técnicas y estrategias. De manera sistemática, a la hora de enfrentarnos a un problema,
se tratará la recopilación de la información necesaria, el filtrado de detalles
innecesarios, la descomposición en subproblemas, la reducción de la complejidad
creando versiones más sencillas y la identificación de patrones o similitudes entre
problemas. En cuanto a su resolución, se incidirá en la reutilización de conocimientos o
soluciones existentes, su representación visual, diseño algorítmico, evaluación y prueba,
refinamiento y comparación con otras alternativas en términos de eficiencia. Por
último, habilidades como la persistencia y la tolerancia a la ambigüedad se pueden
trabajar mediante el planteamiento de problemas abiertos.

• Análisis y diseño

La creación de modelos y representaciones es una técnica muy establecida en la
disciplina porque nos permite comprender mejor el problema e idear su solución. 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 físicos y aplicaciones móviles), diagramas
de interfaz de usuario (aplicaciones móviles y web), tablas de interacciones entre
objetos (videojuegos), diagramas de secuencias (sistemas físicos, aplicaciones móviles y
web). Adicionalmente, se podrían emplear diagramas de estado, de flujo o
pseudocódigo.

• Programación

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 código, ejercicios de esquema donde se pide completar un fragmento
incompleto de código, 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 especificación y ejercicios de depuración donde se pide
corregir un código o indicar las razones de un error. Estas actividades se pueden
también realizar de forma escrita u oral, sin medios digitales (actividades
desenchufadas).

• Sistemas físicos y robóticos

En la construcción de sistemas físicos y robóticos, se recomienda crear el diagrama
esquemático, realizar la selección de componentes electrónicos y mecánicos entre los
disponibles en el mercado, diseñar el objeto 3D o algunos de los componentes, montar
de forma segura el sistema (debe evitarse la red eléctrica y usar pilas en su
alimentación), y llevar a cabo pruebas funcionales y de usabilidad. Por otro lado, se
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pueden emplear simuladores que ayuden a desarrollar los sistemas de forma virtual, en
caso de que se considere conveniente.

• Colaboración y comunicación

La colaboración, la comunicación, la negociación y la resolución de conflictos para
conseguir un objetivo común son aprendizajes clave a lo largo de la vida. En las
actividades de trabajo en equipo, se debe incidir en aspectos de coordinación,
organización y autonomía, así como tratar de fomentar habilidades como la empatía o
la asertividad y otras enmarcadas dentro de la educación emocional. Además, es
importante que los estudiantes adquieran un nivel básico en el uso de herramientas
software de productividad.

• Educación científica

La educación científica del alumnado debe enfocarse a proporcionar una visión
globalizada del conocimiento. Por ello, se debe dar visibilidad a las conexiones y
sinergias entre la computación y otras ramas de conocimiento como forma de
divulgación científica, e incidir en cuestiones éticas de aplicaciones e investigaciones.

• Sistemas de gestión del aprendizaje online

Los entornos de aprendizaje online dinamizan la enseñanza-aprendizaje y facilitan
aspectos como la interacción profesorado-alumnado, la atención personalizada y la
evaluación. Por ello, se recomienda el uso generalizado de los mismos.

• Software y hardware libre

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

Todas estas estrategias metodológicas servirán de guión conductor de las situaciones
de aprendizaje programadas a lo largo del curso

Las situaciones de aprendizaje deben plantear un reto o problema de cierta complejidad
en función de la edad y el desarrollo del alumnado, cuya resolución creativa implique la
movilización de manera integrada de los saberes básicos (conocimientos, destrezas y
actitudes), a partir de la realización de distintas tareas y actividades.

El planteamiento deberá ser claro y preciso en cuanto a los objetivos que se espera
conseguir y los saberes básicos que hay que movilizar. El escenario de desarrollo estará
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bien definido y facilitará la interacción entre iguales, para que el alumnado pueda
asumir responsabilidades individuales y trabajar en equipo en la resolución del reto
planteado, desarrollando una actitud cooperativa y aprendiendo a resolver de manera
adecuada los posibles conflictos que puedan surgir.

Estas situaciones favorecerán la transferencia de los aprendizajes adquiridos a la
resolución de un problema de la realidad cotidiana del alumnado, en función de su
progreso madurativo. En su diseño, se debe facilitar el desarrollo progresivo de un
enfoque crítico y reflexivo, así como el abordaje de aspectos relacionados con el interés
común, la sostenibilidad, el respeto a la diferencia o la convivencia, iniciándose en el
diálogo y búsqueda de consenso. De igual modo, se deben tener en cuenta las
condiciones personales, sociales o culturales de niños y niñas, para detectar y dar
respuesta a los elementos que pudieran generar exclusión.

El profesorado y el personal educador y formador debe proponer retos que hay que
resolver, bien contextualizados y basados en experiencias significativas, en escenarios
concretos y teniendo en cuenta que la interacción con los demás debe jugar un papel
de primer orden. El alumnado enfrentándose a estos retos irán estableciendo relaciones
entre sus aprendizajes, lo cual les permitirá desarrollar progresivamente sus habilidades
lógicas y matemáticas de medida, relación, clasificación, ordenación y cuantificación;
primero, ligadas a sus intereses particulares y, progresivamente, formando parte de
situaciones de aprendizaje que atienden también a los intereses grupales y colectivos.

A continuación se presenta un esquema de procedimiento a seguir para el diseño de
situaciones de aprendizaje:

a. Localización de un centro de interés.

b. Justificación de la propuesta.

c. Descripción del producto final, reto o tarea que se pretende desarrollar.

d. Concreción curricular.

e. Secuenciación didáctica.

f. Medidas de atención a la diversidad y a las diferencias individuales.

g. Evaluación de los resultados y del proceso.

Las situaciones de aprendizaje representan una herramienta eficaz para integrar los
elementos curriculares de las distintas materias mediante tareas y actividades
significativas y relevantes para resolver problemas de manera creativa y cooperativa,
reforzando la autoestima, la autonomía, la reflexión y la responsabilidad. Estas
deberán partir de experiencias previas, estar convenientemente contextualizadas y ser
muy respetuosas con el proceso de desarrollo integral del alumnado en todas sus
dimensiones, teniendo en cuenta sus potencialidades, intereses y necesidades, así
como las diferentes formas de comprender la realidad en cada momento de la etapa.
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13. AGRUPAMIENTOS Y ESPACIOS DE TRABAJO

Aula Taller / Informática. Al ser esta asignatura principalmente de contenido práctico,
todas las clases se realizarán en el aula taller o aula habilitada para el trabajo informático.
De manera inicial, el alumnado trabajará en parejas compartiendo el ordenador, y se prevé
que a finales del primer trimestre cada alumno pueda trabajar con un ordenador de
manera que se pueda evaluar de manera más fiable el progreso individual del alumnado.
En su defecto la clase se impartirá en aulas ordinarias con portátiles.

14. SECUENCIACIÓN Y TEMPORALIZACIÓN (1º Y 3º ESO)

La temporalización podrá variar con respecto a la programación, en función de la
disponibilidad del material del que disponemos en el centro, para así poder utilizarlo en
distintos grupos, ya que no es posible la simultaneidad.

Las unidades didácticas o de programación previstas son las siguientes (coinciden con los
saberes básicos)

Ud. 1. Introducción a la Programación

UD. 2. Fundamentos de la computación física

UD.3. Desarrollo móvil

UD. 4. Robótica

Ud. 5. Internet de las cosas

UD. 6. Desarrollo Web

UD. 7. Datos masivos

UD.  8. Inteligencia Artificial

UD. 9. Ciberseguridad

De acuerdo con el calendario escolar para el curso 2022/23 y con una carga lectiva de
dos horas semanales, la secuenciación de los contenidos será la siguiente:

TRIMESTRE UNIDADES DIDÁCTICAS

1 1, 2, 3

2 4, 5, 6

3 7, 8, 9
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En 3º ESO el nivel de profundización será menor que en 1º ESO, pero se tratarán todos
los saberes básicos.

15. EVALUACIÓN (1º Y 3º ESO)

En la evaluación del proceso de aprendizaje del alumnado del primer y tercer curso de la
etapa, deberá tenerse en cuenta el grado de consecución de las competencias
específicas de cada materia, a través de la superación de los criterios de evaluación que
tiene asociados. Los criterios de evaluación se relacionan de manera directa con las
competencias específicas e indicarán el grado de desarrollo de las mismas tal y como se
dispone en el Real Decreto 217/2022, de 29 de marzo.

Según el Artículo 8 de la Instrucción 1/2022, la evaluación del proceso de aprendizaje
del alumnado será criterial, continua, formativa, integradora, diferenciada y objetiva
según las distintas materias o ámbitos del currículo y será un instrumento para la
mejora tanto de los procesos de enseñanza como de los procesos de aprendizaje.

La evaluación será continua y global por estar inmersa en el proceso de enseñanza y
aprendizaje y por tener en cuenta el progreso del alumnado, con el fin de detectar las
dificultades en el momento en que se produzcan, averiguar sus causas y, en
consecuencia, adoptar las medidas necesarias dirigidas a garantizar la adquisición de las
competencias, que le permita continuar adecuadamente su proceso de aprendizaje.

El alumnado tiene derecho a ser evaluado conforme a criterios de plena objetividad, a
que su dedicación, esfuerzo y rendimiento sean valorados y reconocidos de manera
objetiva, y a conocer los resultados de sus evaluaciones, para que la información que se
obtenga a través de la evaluación tenga valor formativo y lo comprometa en la mejora
de su educación.

Asimismo, para la evaluación del alumnado se tendrán en consideración los criterios y
procedimientos de evaluación, calificación y promoción incluidos en el proyecto
educativo del centro.

En la evaluación del proceso de aprendizaje del alumnado, deberá tenerse en cuenta el
grado de consecución de las competencias específicas de cada materia, a través de la
superación de los criterios de evaluación que tiene asociados.

Los criterios de evaluación se relacionan de manera directa con las competencias
específicas e indicarán el grado de desarrollo de las mismas tal y como se dispone en el
Real Decreto 217/2022, de 29 de marzo.

Estos criterios de evaluación están descritos en apartados anteriores.

En cuanto a los procedimientos de evaluación y los criterios de calificación, van a estar
en consonancia con las orientaciones de metodología establecidas anteriormente, y
según lo indicado en el Artículo 8 de la Instrucción 1/2022. Procedimientos e
instrumentos de evaluación.

El profesorado llevará a cabo la evaluación del alumnado, preferentemente, a través de
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la observación continuada de la evolución del proceso de aprendizaje de cada alumno o
alumna en relación con los criterios de evaluación y el grado de desarrollo de las
competencias específicas u objetivos de la materia, según corresponda.

Para la evaluación del alumnado se utilizarán diferentes instrumentos tales como
cuestionarios, formularios, presentaciones, exposiciones orales, edición de documentos,
pruebas, escalas de observación, rúbricas o portfolios, entre otros, ajustados a los
criterios de evaluación y a las características específicas del alumnado. Se fomentarán
los procesos de coevaluación y autoevaluación del alumnado.

Los criterios de evaluación han de ser medibles, por lo que se han de establecer
mecanismos objetivos de observación de las acciones que describen, así como
indicadores claros, que permitan conocer el grado de desempeño de cada criterio. Para
ello, se establecerán indicadores de logro  de los criterios, en soportes tipo rúbrica.

Los grados o indicadores de desempeño de los criterios de evaluación se habrán de
ajustar a las graduaciones de insuficiente (del 1 al 4), suficiente (del 5 al 6), bien (entre
el 6 y el 7), notable (entre el 7 y el 8) y sobresaliente (entre el 9 y el 10).

Estos indicadores del grado de desarrollo de los criterios de evaluación o descriptores
van a quedar concretados en esta programación didáctica y matizados en base a la
evaluación inicial del alumnado y de su contexto. Los indicadores deberán reflejar los
procesos cognitivos y contextos de aplicación, que están referidos en cada criterio de
evaluación.

En los cursos primero y tercero, la totalidad de los criterios de evaluación contribuyen
en la misma medida, al grado de desarrollo de la competencia específica, por lo que
tendrán el mismo valor a la hora de determinar   el grado de desarrollo de la misma.

En los cursos primero y tercero, los criterios de calificación estarán basados en la
superación de los criterios de evaluación y, por tanto, de las competencias específicas,
que  están recogidos anteriormente en esta programación didáctica.

16. INSTRUMENTOS DE EVALUACIÓN (2º ESO)

Según el artículo 7.2 de la Orden 65/2015, han de establecerse las relaciones de los
estándares de aprendizaje evaluables con las competencias a las que contribuyen, para
logar la evaluación de los niveles de desempeño competenciales alcanzados por el
alumnado.

Para trabajar los niveles de desempeño podemos utilizar una escala de graduación del 1
al 4 o mediante Rúbricas. En nuestro caso, y siempre que se pueda, procederemos a
Rúbricas, ya que de esta manera se puede evaluar varios estándares de aprendizaje a la
vez. En el caso de que los estándares de aprendizaje sean poco concisos, se definirán
indicadores de logro que los desglosen.

A su vez, y siguiendo esta vez el artículo 7.4 de la Orden 65/2015, el profesorado deberá
utilizar procedimientos de evaluación variados para facilitar la evaluación del alumnado
como parte integral del proceso de enseñanza y aprendizaje, y como una herramienta
esencial para mejorar la calidad de la educación. Por ello, a continuación, se muestra

29



CONSEJERÍA DE DESARROLLO EDUCATIVO Y FORMACIÓN PROFESIONAL
I.E.S. Julio Rodríguez

Curso 2022/2023

cuáles van a ser dichos instrumentos de evaluación utilizados, y en el apartado
siguiente se concentrarán con mayor detallen como se califican:

Trabajos/Proyectos. Al final de cada Unidad Didáctica (o de cada grupo de unidades de
contenidos relacionados) se realizará una prueba escrita. En la mayoría de los casos, al
existir también un trabajo o proyecto paralelo, dicha prueba escrita se ceñirá a los
estándares de aprendizaje sin profundizar excesivamente, pero asegurando que se
evalúa y califica al alumnado sobre los mismos. La calificación de cada prueba estará
comprendida entre 0 y 10.

En caso que el contenido de la prueba escrita tenga un gran peso práctico, se podrá
plantear la posibilidad de realizar dicha prueba con la ayuda de libros y/o apuntes para
consultas.

Pruebas escritas. Se intentará que todas las Unidades Didácticas contengan la
elaboración de un proyecto o un trabajo de mayor o menor extensión. Desde un simple
trabajo de investigación sobre contenidos de la unidad, hasta un proyecto construcción.

Al inicio de cada proyecto, se repartirá una Rúbrica al alumnado, de forma que este
tenga claro los criterios de evaluación y calificación que se le van a aplicar a la hora de
calificar el proyecto.

Actividades, trabajo y observación diaria. Se calificará la actitud del alumno ante las
siguientes líneas generales: Actitud hacía la materia, actitud hacia los compañeros y
actitud hacía el profesorado.

Cuando nos referimos a actitud hacía la materia, se trata de calificar al alumnado en
función del trabajo diario de clase, la realización de las actividades y el cuaderno de
clase.

La actitud hacia los compañeros y el profesorado debe ser activa y participativa. Por lo
que al final de cada sesión se tomará notas de la colaboración y respeto entre el
alumnado.

En cuanto a los instrumentos de evaluación, estos son formatos de registro de
información que poseen características propias. Sirven para recoger la información que
se requiere en función de las características del aprendizaje que se pretende evaluar y
de las condiciones en que habrá de aplicarse. Por lo tanto, se requerirá de una
evaluación inicial. En nuestro caso, la evaluación inicial se tomará desde dos
perspectivas:

A comienzo del curso: Se pasará un cuestionario individual de “Evaluación Inicial” para
conocer la situación de partida del alumnado en cuanto a conocimientos generales de la
asignatura de tecnología. Además, se prestará especial interés en la evaluación de la
competencia lingüística y la competencia científica matemática que posee el alumnado.
Se realizarán actividades programadas, que consistirán en coloquios, debates
orientados, observación, visionado de películas, etc.

Al comienzo de cada unidad didáctica y dependiendo de las características de cada una,
procederemos a realizar un sondeo de conocimientos a través de distintos
instrumentos, como coloquios, pequeños debates, preguntas sobre imágenes, videos,
comentarios de noticias, y sobre todo referencias a la tecnología aplicada en el entorno
que les rodea.
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17. SECUENCIACIÓN DE CONTENIDOS 2ºESO

La temporalización podrá variar con respecto a la programación, en función de la
disponibilidad del material del que disponemos en el centro, para así poder utilizarlo en
distintos grupos, ya que no es posible la simultaneidad.

Tal como se ha indicado en el apartado anterior, los bloques de contenidos se han
definido comunes para las asignaturas de Computación y Robótica de 1º, 2º y 3º ESO.
Para la secuenciación de los contenidos, se han seguido tres premisas para su
adecuación:

Respetar las recomendaciones indicadas bajo el epígrafe “Estrategias metodológicas”
de la Orden 15 enero 2021, en relación a los bloques de contenidos.

Una adecuada estructura que fomente el desarrollo de un proyecto por trimestre.

Resultado de la evaluación inicial del alumnado.

A continuación se indica el desglose de los bloques de contenidos en 6 Unidades
Didácticas.

Bloque de contenidos Unidades didácticas de 2º ESO
Bloque 1. Programación y desarrollo de software
A. Introducción a la programación.

UD 1 Introducción a la programación.

Bloque 2. Computación física y robótica
A. Fundamentos de la computación física.

UD 2 Fundamentos de la computación física

Bloque 3. Datos masivos, ciberseguridad e
Inteligencia Artificial
B. Ciberseguridad.

UD 3 Ciberseguridad

18. TEMPORALIZACIÓN DE LOS CONTENIDOS DE 2º ESO

Para la temporalización de los contenidos, se ha seguido el calendario lectivo 2022/2023. Será en
la programación de aula donde se detallarán, siguiendo el formato de Diagrama de Gantt, la
temporalización con las fechas aproximadas. En la siguiente se muestra un resumen de la
temporalización definida.
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19. DESARROLLOS CURRICULARES. UNIDADES DIDÁCTICAS (2ºESO)

UD 1 Introducción a la programación
Objetivos

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 información, a modelar y automatizar soluciones
algorítmicas, y a evaluarlas y generalizarlas.

5. Producir programas informáticos plenamente funcionales utilizando las principales estructuras de un lenguaje de
programación, describiendo cómo los programas implementan algoritmos y evaluando su corrección.

11. Usar aplicaciones informáticas de forma segura, responsable y respetuosa, protegiendo la identidad online y la
privacidad, reconociendo contenido, contactos o conductas inapropiadas y sabiendo cómo informar al respecto.
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Contenidos
Lenguajes visuales. Introducción a los lenguajes de programación. Lenguajes de bloques. Secuencias de

instrucciones. Eventos. Integración de gráficos y sonido. Verdadero o falso. Decisiones. Datos y operaciones. Tareas
repetitivas. Interacción con el usuario. Estructuras de datos. Azar.

Ingeniería de software. Análisis y diseño. Programación.  Modularización de pruebas. Parametrización.
Criterios de evaluación

1. Entender cómo funciona internamente un programa informático, la manera de elaborarlo y sus principales
componentes.

2. Resolver la variedad de problemas que se presentan cuando se desarrolla una pieza de software y generalizar
las soluciones.

3. Realizar el ciclo de vida completo del desarrollo de una aplicación: análisis, diseño, programación y pruebas.
4. Trabajar en equipo en el proyecto de construcción de una aplicación multimedia sencilla, colaborando y

comunicándose de forma adecuada.
Estándares de aprendizaje evaluables

1.1. Identifica los principales tipos de instrucciones que componen un programa informático.
1.2. Utiliza datos y operaciones adecuadas a cada problema concreto.
1.3. Identifica diferentes herramientas utilizadas en la creación de aplicaciones.
2.1. Descompone problemas complejos en otros más pequeños e integra sus soluciones para dar respuesta al

original.
2.2 Identifica similitudes entre problemas y reutiliza las soluciones.
2.3. Utiliza la creatividad basada en el pensamiento computacional para resolver problemas.
3.1. Analiza los requerimientos de la aplicación y realiza un diseño básico que responda a las necesidades del

usuario.
3.2. Desarrolla el código de una aplicación en base a un diseño previo.
3.3. Elabora y ejecuta las pruebas del código desarrollado y de la usabilidad de la aplicación.
4.1. Explica las decisiones tomadas en equipo, en cuanto a la organización y planificación del trabajo.
4.2. Expresa sus ideas de forma asertiva, haciendo aportaciones al grupo y valorando las ideas de los demás.

Competencias desarrolladas
CCL, CMCT, CD, CAA, CSC, SIEP, CEC

ç

UD 2 Fundamentos de la computación física
Objetivos

1. Comprender el impacto que la computación y la robótica tienen en nuestra sociedad, sus aplicaciones en los
diferentes ámbitos de conocimiento, beneficios, riesgos y cuestiones éticas, legales o de privacidad derivadas de su
uso.

3. Realizar proyectos de construcción 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 comunicándose de forma adecuada para conseguir un
objetivo común, fomentando habilidades como la capacidad de resolución de conflictos y de llegar a acuerdos.

5. Producir programas informáticos plenamente funcionales utilizando las principales estructuras de un lenguaje de
programación, describiendo cómo los programas implementan algoritmos y evaluando su corrección.

9. Construir sistemas robóticos sencillos, que perciban su entorno y respondan a él de forma autónoma para
conseguir un objetivo, comprendiendo los principios básicos de ingeniería sobre los que se basan y reconociendo las
diferentes tecnologías empleadas.

Contenidos
Microcontroladores. Sistemas de computación. Aplicaciones e impacto. Hardware y software. Tipos. Productos

Open-Source. Modelo Entrada - Procesamiento - Salida.
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Componentes: procesador, memoria, almacenamiento y periféricos. Programas e instrucciones. Ciclo de
instrucción: fetch-decodeexecute. Programación de microcontroladores con lenguajes visuales. IDEs. Depuración.
Interconexión de microcontroladores.

Pines de Entrada/Salida (GPIO). Protoboards. Seguridad eléctrica. Alimentación con baterías.
Programación de sensores y actuadores. Lectura y escritura de señales analógicas y digitales. Entradas:

pulsadores, sensores de luz, movimiento, temperatura, humedad, etc. Salidas: leds, leds RGB, zumbadores,
altavoces, etc.

Wearables y E-Textiles.
Criterios de evaluación

1. Comprender el funcionamiento de los sistemas de computación física, sus componentes y principales
características.

2. Reconocer el papel de la computación en nuestra sociedad.
3.Ser capaz de construir un sistema de computación que interactúe con el mundo físico en el contexto de un

problema del mundo real.
4. Trabajar en equipo en el proyecto de construcción de un sistema sencillo de computación física, colaborando y

comunicándose de forma adecuada.
Estándares de aprendizaje evaluables

1.1. Explica qué elementos hardware y software componen los sistemas de computación.
1.2. Describe cómo se ejecutan las instrucciones de los programas, y se manipulan los datos.
1.3. Identifica sensores y actuadores en relación a sus características y funcionamiento.
2.1. Describe aplicaciones de la computación en diferentes áreas de conocimiento.
2.2. Explica beneficios y riesgos derivados de sus aplicaciones.
3.1. Analiza los requisitos y diseña un sistema de computación física, seleccionando sus componentes.
3.2. Escribe y depura el software de control de un microcontrolador con un lenguaje de programación visual, dado

el diseño de un sistema físico sencillo.
3.3. Realiza, de manera segura, el montaje e interconexión de los componentes de un sistema.
3.4. Prueba un sistema de computación física en base a los requisitos del mismo y lo evalúa frente a otras

alternativas.
4.1. Explica las decisiones tomadas en equipo, en cuanto a la organización y planificación del trabajo.
4.2. Expresa sus ideas de forma asertiva, haciendo aportaciones al grupo y valorando las ideas de los demás.

Competencias desarrolladas
CCL, CMCT, CD, CAA, CSC, SIEP, CEC

UD 3 Ciberseguridad
Objetivos

4. Integrarse en un equipo de trabajo, colaborando y comunicándose de forma adecuada para conseguir un
objetivo común, fomentando habilidades como la capacidad de resolución de conflictos y de llegar a acuerdos.

6. Crear aplicaciones web sencillas utilizando las librerías, frameworks o entornos de desarrollo integrado que
faciliten las diferentes fases del ciclo de vida, tanto del interfaz gráfico de usuario como de la lógica computacional.

11. Usar aplicaciones informáticas de forma segura, responsable y respetuosa, protegiendo la identidad online y la
privacidad, reconociendo contenido, contactos o conductas inapropiadas y sabiendo cómo informar al respecto.

Contenidos
Seguridad en Internet. Seguridad activa y pasiva. Exposición en el uso de sistemas. Malware y antimalware.
Exposición de los usuarios: suplantación de identidad, ciberacoso, etc. Conexión a redes WIFI. Usos en la

interacción de plataformas virtuales.
Ley de propiedad intelectual. Materiales libres o propietarios en la web.

Criterios de evaluación
1. Conocer los criterios de seguridad y ser responsable a la hora de utilizar los servicios de intercambio y

publicación de información en Internet.
2. Entender y reconocer los derechos de autor de los materiales que usamos en Internet.
3. Seguir, conocer y adoptar conductas de seguridad y hábitos que permitan la protección del individuo en su

interacción en la red.
Estándares de aprendizaje evaluables

1.1. Utiliza Internet de forma responsable, respetando la propiedad intelectual en el intercambio de información
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2.1. Consulta distintas fuentes y utiliza el servicio web, dando importancia a la identidad digital
2.2. Diferencia los materiales sujetos a derechos de autor frente a los de libre distribución.
3.1. Aplica hábitos correctos en plataformas virtuales y emplea contraseñas seguras.
3.2. Diferencia de forma correcta el intercambio de información seguro y no seguro.
3.3. Identifica y conoce los tipos de fraude del servicio web.

Competencias desarrolladas
CCL, CD, CAA, CSC, CEC

20. CRITERIOS DE CALIFICACIÓN (1ºESO, 2ºESO y 3ºESO)

Los criterios de calificación permiten expresar los resultados de la evaluación de la
materia por medio de calificaciones. De igual modo, la calificación ha de tener una
correspondencia con el grado de logro de las competencias clave, los criterios de
evaluación y/o los estándares de aprendizaje evaluables.

La calificación es traducir la valoración realizada con la evaluación a una medida, una
cuantificación o nota. Se expresarán en los siguientes términos: insuficiente (1,2,3,4),
suficiente (5), bien (6), notable (7,8), sobresaliente (9, 10), donde cada calificación irá
acompañada de su respectiva expresión numérica.

Dado que las calificaciones están asociadas a los estándares de aprendizaje y éstos a las
competencias clave, al finalizar el curso escolar, se dispondrá de la evaluación de cada
una de las competencias clave. Los resultados se expresarán mediante los siguientes
valores: Iniciado (I), Medio (M) y Avanzado (A).

A continuación, se muestra las bases principales de la calificación:

CALIFICACIÓN EVALUACIONES: La calificación obtenida por el alumnado en cada
evaluación, en la materia de Tecnología, se obtendrá considerando los siguientes
criterios de calificación y en las siguientes proporciones:

Tabla 11. Criterios de calificación

Criterios de calificación (*)
La Evaluación de la materia de Computación y Robótica es Evaluación
Criterial y por ello todos los criterios de evaluación tienen el mismo peso
para su Califacación.

Todo alumno/a debe superar la calificación mínima establecida en cada apartado para
que se le haga la media ponderada.

Si algún instrumento no se utiliza se cederá su valor a los demás, repartiéndolo de
forma equitativa entre los restantes, salvo que el profesor considere lo contrario.

Para considerar la materia aprobada, se debe obtener una calificación igual o superior a
5 al realizar el cómputo de todos los apartados. Dicha media se realizará mediante
truncado, es decir:     4,2 = 4;       4,7 = 4;       o       5,7= 5.
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Quedarán excluidos de esta baremación aquel alumnado que:

Presenten dificultades en el aprendizaje y así se contemple por el equipo educativo. Se
realizará en los casos que sea necesario refuerzos educativos o adaptaciones.

Causen baja por enfermedad u otros motivos justificados durante un periodo de
tiempo.

Los trabajos o pruebas requeridos como instrumentos de evaluación, serán presentados
en forma y fecha indicados por el profesor.

JUSTIFICACIONES: Si el alumnado falta a un examen, deberá entregar un justificante
médico firmado por el/la médico (o la cita médica). En ese caso, el alumnado realizaría
el examen cuando el profesorado lo considere oportuno.

Si el alumnado se encuentra en cuarentena, se evitará la realización de pruebas
telemáticas y, siempre que sea posible, se esperará a la reincorporación del alumnado
para la realización de dicha prueba.

CALIFICACIÓN ORDINARIA JUNIO: Para superar la materia en junio, las calificaciones de
cada trimestre deben estar aprobadas a esa fecha. La nota final será la media de todos
los trimestres anteriores teniendo en cuenta que estos tienen una media igual o
superior a 5.

A su vez, durante el curso, se realizará una evaluación continua del alumnado, dando la
posibilidad al alumnado de repetir aquellas pruebas que haya fallado. El plazo y forma
de dichas recuperaciones serán decisión del profesorado en función de la
temporalización y recursos disponibles.

21. ATENCIÓN A LA DIVERSIDAD

La evaluación será continua y global por estar inmersa en el proceso de enseñanza y
aprendizaje y por tener en cuenta el progreso del alumnado, con el fin de detectar las
dificultades en el momento en que se produzcan, averiguar sus causas y, en
consecuencia, adoptar las medidas necesarias dirigidas a garantizar la adquisición de las
competencias, que le permita continuar adecuadamente su proceso de aprendizaje.

MEDIDAS DE ATENCIÓN A LA DIVERSIDAD

En los grupos que no disponen de profesor de apoyo, el profesor tratará de estar más
pendiente de ese alumnado y dedicarle el tiempo que sea preciso, siempre dentro de
las limitaciones que supone tener más alumnos, que también necesitan ayuda del
profesor.

Si fuese necesario también adaptar las actividades a realizar por el alumno. Se
adaptarán las actividades a realizar por el alumno teniendo en cuenta sus necesidades,
priorizando contenidos, y/o realizando ejercicios de diferente dificultad.

En colaboración con el Departamento de Orientación se elaborarán las adaptaciones
curriculares y se preparará el material personalizado para el alumno/a que lo requiera.
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d. Alumnos con N.E.E.

e. Alumnos con altas capacidades intelectuales

Desde el área de Tecnología se adoptarán las medidas necesarias para identificar y
evaluar de forma temprana sus necesidades, con el fin de dar respuesta educativa más
adecuada a estos alumnos. Una vez identificados, estos alumnos serán tratados
curricularmente de acuerdo con la información que sobre sus capacidades nos sea
facilitada por el Departamento de Orientación. Se adaptarán las actividades previstas
para el grupo para lograr un desarrollo adecuado en el alumno.

f. Alumnos con integración tardía en el sistema educativo español

Para aquellos alumnos que se incorporen de forma tardía en el curso provenientes de
otros centros, Comunidades Autónomas y/o otros países, se les hará una prueba para
evaluar su nivel competencial en la materia de Tecnología. Partiendo de los resultados
de esta prueba de valoración, se adoptarán las medidas pertinentes: incorporación
normalizada al grupo; adaptación curricular no significativa o adaptación curricular
significativa. En cualquiera de los casos, se estará especialmente vigilante para
asegurarnos de que la medida adoptada es la más correcta durante un periodo
razonable de tiempo. Así mismo, para la evaluación inicial del alumno se tendrán en
cuenta los informes que sobre él se reciban de otros Centros o el que elabore nuestro
Departamento de Orientación´

g. Alumnos con necesidades de apoyo educativo

Los alumnos con necesidades educativas especiales que requieran, en un período de su
escolarización o a lo largo de toda ella, y en particular en lo que se refiere a la
evaluación, determinados apoyos y atenciones educativas específicas por padecer
discapacidades físicas, psíquicas, sensoriales, o por manifestar graves trastornos de la
personalidad o de conducta, tendrán una atención especializada, con arreglo a los
principios de no discriminación y normalización educativa, y con la finalidad de
conseguir su integración.

La identificación y valoración de dichas necesidades se realizará por iniciativa de cada
uno de los miembros del equipo educativo, coordinados desde el Departamento de
Orientación. Una vez identificados, se establecerán los planes más adecuados para cada
alumno, sometiendo éstos a aprobación del equipo directivo y de la familias implicadas.

Al finalizar cada curso, el equipo educativo valorará el grado de consecución de los
objetivos establecidos al comienzo del mismo para estos alumnos. Los resultados de
dicha evaluación permitirán introducir las adaptaciones precisas en el plan de actuación,
incluida la modalidad de escolarización que sea más acorde con las necesidades
educativas del alumno. En caso de ser necesario, esta decisión podrá adoptarse durante
el curso escolar.

En cuanto a las medidas curriculares sobre la diversidad, el profesorado de
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Computación actuará de la siguiente forma:

En los elementos de acceso.

Se harán modificaciones o provisión de recursos espaciales, materiales y/o
comunicación que van a facilitar que algunos alumnos con necesidades educativas
especiales puedan desarrollar el currículo ordinario.

En los saberes mínimos.

Se realizarán modificaciones en la secuenciación, temporalización de
objetivos/contenidos de etapa, área o ciclo. Puede ser de priorización, eliminación o
inclusión de objetivos nuevos.

En la metodología.

Se trata de poner en marcha modificaciones en el tipo de agrupamiento de los alumnos,
utilización de técnicas específicas y/o de apoyos verbales, visuales o físicos.

En la evaluación.

Se harán modificaciones en los instrumentos y/o criterios de evaluación.

h. Adaptaciones curriculares significativas

Se consideran significativas aquellas adaptaciones curriculares que impliquen la
eliminación de contenidos nucleares. El desfase curricular es de, al menos, dos años, por
lo que se tendrán que eliminar determinados objetivos, contenidos y criterios de
evaluación. Estas adaptaciones necesitan la autorización de la Inspección. Se diseñarán
de acuerdo con las instrucciones que al efecto nos facilite el Departamento de
Orientación, y en coordinación con el Equipo Educativo.

El seguimiento de la evolución de este alumnado se hará manteniendo contacto
permanente con el Departamento de Orientación.

22. PLANES Y ACTIVIDADES

a. Plan de fomento de la Competencia Lingüística

Tal como se indica en el punto 5 del artículo 7 del Decreto 111/2016, “las programaciones
didácticas de las distintas materias de la Educación Secundaria Obligatoria incluirán
actividades que estimulen el interés y el hábito de la lectura, la práctica de la expresión
escrita y la capacidad de expresarse correctamente en público.”

Durante el curso, para mejorar la lectura y compresión lectora, se utilizarán una serie de
textos. Por ejemplo, el libro de texto, publicaciones del Instituto para la Diversificación y
Ahorro de la Energía (IDEA)o noticias de actualidad relacionadas con los contenidos de la
asignatura.
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Para fomentar la lectura, se propondrá la lectura del libro “La puerta de los tres
cerrojos”, el cual narra, de una manera novelada y para todas las edades (a partir de
unos 10 años), los conceptos básicos de la física cuántica, mezclados con altas dosis de
fantasía. Dicha propuesta viene coordinada con el área científico-tecnológica.

Las propuestas para mejorar la expresión y la producción escrita, consistirá en al
menos, una actividad al trimestre relacionada con la producción de textos escritos. A su
vez, durante el curso se tratarán los errores ortográficos o gramaticales con hasta un
punto en la corrección de los trabajos o pruebas.

b. Plan de trabajo con las TIC

Debido a los contenidos propios de la asignatura, las TIC será el eje central de la
asignatura., trabajándose en todo momento a lo largo del curso.

23. LOS MATERIALES Y RECURSOS DIDÁCTICOS

Vamos a indicar de manera global todo aquello que vamos a usar para impartir los
contenidos y conseguir los objetivos y desarrollar las competencias.

Libro de texto: No solicitado. Se les proporcionará material con contenidos de consulta
en la plataforma digital Moodle.

Cuadernos, bolígrafos, lápiz.

Material informático para la realización de actividades TIC.

Medios audiovisuales. Se utilizará el vídeo y el proyector y la pizarra digital para los
temas que el profesorado considere conveniente.

Aula virtual. Posibilidad de adquirir, consultar y compartir contenidos y resolución de
dudas mediante plataforma Google Classroom.

Materiales técnicos. Se utilizará herramientas y máquinas en el taller para los temas que
el profesorado considere conveniente. Posible utilización de la impresora 3D.

Material proporcionado por la participación en el programa STEAM,

24. LAS ACTIVIDADES COMPLEMENTARIAS Y EXTRAESCOLARES RELACIONADAS CON EL
CURRÍCULO, QUE PROPONEN REALIZAR LOS EQUIPOS DE CICLO.

El jefe del departamento coordina el Programa STEAM.

Si a lo largo de los dos primeros trimestres surgiera alguna actividad, considerada
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interesante, se presentaría al Departamento de Actividades Extraescolares, para su
posterior aprobación por parte del Consejo Escolar.

El Departamento colaborará en las Actividades Complementarias de otros
Departamentos cuando así nos lo soliciten.

25. EVALUACIÓN DE LA PRÁCTICA DOCENTE

El profesor debe evaluar el proceso de enseñanza para garantizar una mejora continua en
su práctica. Lo habitual es hacerlo con cuestionarios para los alumnos y cuestionarios de
autoevaluación del profesor.

Motril, 18 de octubre de 2022
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