Computacion y Robodtica ESO

Departamento de Tecnologia e Informatica

Curso 2023-2024



Descripcion del departamento didactico.
Marco legislativo.

Introduccién: conceptualizacién y caracteristicas de la materia, relaciéon con el Plan
de centro.

3
4

5

Los objetivos, los contenidos y su distribucion temporal y los criterios de evaluacion

9
Unidades temporales y secuenciacion
Competencias Especificas
Contribucién de la materia a la adquisicion de las competencias basicas
COMPETENCIA MATEMATICA Y COMPETENCIA STEM
COMPETENCIA DIGITAL
COMPETENCIA PERSONAL, SOCIAL Y DE APRENDER A APRENDER
COMPETENCIA CIUDADANA
COMPETENCIA EMPRENDEDORA
COMPETENCIA EN CONCIENCIA Y EXPRESIONES CULTURALES
Principios pedagégicos de la materia

11
18
29
30
32
34
35
37
38
40

Orientaciones metodolégicas y pautas para el disefio de situaciones de aprendizaje.

43
Estrategias metodoldgicas
Orientaciones para el disefio SdA

Procedimientos de evaluacion del alumnado y los criterios de calificacion, en
consonancia con las orientaciones metodolégicas establecidas.

Procedimientos e instrumentos de evaluacion:
Instrumentos de evaluacion
Metodologia diaria:

Evaluacion Inicial.

Medidas de atencion a la diversidad.

Materiales y recursos didacticos

Actividades complementarias y extraescolares

43
47

51
55
55
56
66
68
4l
73

Concrecidn de planes, programas y proyectos del centro vinculados con el desarrollo

del curriculo de la materia.
Evaluacion de la programacién didactica
ANEXOS
ANEXO [: LISTA DE COTEJO DE EVALUACION DE LA PROGRAMACION.
Anexo Il Evaluacién de la Practica Docente
Anexo lll: Autoevaluacion de la Practica Docente
ANEXO IV: Inventario STEAM.
Anexo V: Material de programas STEAM:
Anexo VI: DISENO DE SITUACIONES DE APRENDIZAJE EN ANDALUCIA

]

75
76
77
77
79
81
83
84
86



Computacion y Roboética ESO.

Descripcion del departamento didactico.

(Quiénes conforman el departamento didactico?
(Qué materias o d&mbitos tienen asignadas los componentes del departamento ?

Referencia normativa:
Articulo 92. Departamentos de coordinacion didactica del Decreto 327/2010, de 13 de julio.3.2.B.

e Barrutia Navarrete, Maria Lourdes (Jefa del departamento)
e Villatoro Reinoso, Francisco

e Consuegra Aragon, Angela

e Ferreyro Salvador, Gerardo

o Medina Martos, Juan

e Moral Gomez, David

e Serrano Serrano, Maria Del Carmen

e Usero Vilchez, José Luis

La asignatura la imparte: Diia Maria Lourdes Barrutia, D. Jose Luis Usero y Angela

Consuegra como miembros de informatica y D. Juan Medina y Gerardo Ferreyro como

compafieros de tecnologia.

Robética y Computacion @ R
(ae, 2°, 8°ESO) w

R |
~ Desarrolla del pensamiento légico v el pensamiento critico @ .
< Desarrglla la creatividad y las habilidad del trabajo en equipo

~ Desarrolla las habilidades para la lectura y la escritura.

< Estimula el interés por las ensefianzas STEAM (Ciencia, tecnologia, ingenieria, matematlcas)

e Disefio y construccion Inteligencia Disefio web
Programacion de dispositivos robéticos Artificial Ciberseguridad

ey
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Marco legislativo.

(Cuales son las principales referencias legislativas que influyen en el desarrollo de la Programacion didactica
de la materia o &mbito?

o Real Decreto 217/2022, de 29 de marzo, por el que se establece la ordenacion y las
ensenanzas minimas de la Educacion Secundaria Obligatoria

e Real Decreto 243/2022, de 5 de abril, por el que se establecen la ordenacion y las
ensefianzas minimas del Bachillerato.

e 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.

e Decreto 103/2023, de 9 de mayo, por el que se establece la ordenacion y el curriculo
de la etapa de Bachillerato en la Comunidad Autéonoma de Andalucia .

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

e 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 Auténoma de
Andalucia, se regulan determinados aspectos de la atencion 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.

e Orden de 30 de mayo de 2023, por la que se desarrolla el curriculo correspondiente a
la etapa de Bachillerato en la Comunidad Auténoma de Andalucia, se regulan
determinados aspectos de la atencion a la diversidad y a las diferencias individuales y

se establece la ordenacion de la evaluacion del proceso de aprendizaje del alumnado.
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Introduccidn: conceptualizacion y caracteristicas de la materia,
relacion con el Plan de centro.

(Como se relaciona la materia o &mbito con los objetivos/lineas estratégicas del Proyecto educativo?
(Cudl es la finalidad y las caracteristicas de la materia?

Referencia normativa:
Introduccién del anexo curricular correspondiente de la Orden de la etapa que proceda (Anexos I, III, IVo V
de la Orden de 30 de mayo de Educacion Secundaria y en los Anexos II o III de la Orden de Bachillerato)

Computacion y Roboética es una materia del bloque de asignaturas optativas que se oferta en
los cursos primero, segundo y tercero de Educacion Secundaria Obligatoria. Su finalidad
es permitir que los alumnos y las alumnas aprendan a idear, planificar, disefiar y crear
sistemas de computacion y robdticos, como herramientas que permitan cambiar el mundo,
desarrollando una serie de capacidades cognitivas integradas en el denominado

Pensamiento Computacional.

Desde nuestra comunidad auténoma, y en virtud de la consecucion de los objetivos
planteados para el desarrollo sostenible de la Agenda 2030, asi como especialmente para la
adquisicion de la competencia digital del perfil de salida a la finalizacion de la etapa basica,

dicha materia se antoja fundamental en un entorno cada vez mas especificamente tecnificado.

Esta forma de pensar promueve el razonamiento relacionado con sistemas y problemas,
mediante un conjunto de técnicas y practicas bien definidas. Se trata de un proceso basado
en la creatividad, la capacidad de abstraccion y el pensamiento logico y critico que
permite, formular problemas, analizar informacion, modelar y automatizar soluciones,
evaluarlas y generalizarlas. Ademas, el aprendizaje de esta materia debe fomentar una
actitud de creacion de prototipos y productos que ofrezcan soluciones a problemas reales
identificados en la vida diaria del alumnado y en el entorno del centro docente. El objetivo,

por tanto, de Computacion y Robdtica es unir el aprendizaje con el compromiso social.

Del mismo modo, puede decirse que la computacion es la disciplina dedicada al estudio,
disefio y construccion de programas y sistemas informaticos, sus principios y practicas,
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

resolucion de problemas y en la construccion de conocimiento. La computacion, por tanto,
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es el motor innovador de la sociedad del conocimiento actual, situandose en el ntcleo del

denominado sector de actividad cuaternario, relacionado con la informacion.

Por otro lado, la robética es un campo de investigacion multidisciplinar, en la frontera
entre las ciencias de la computacion y la ingenieria, cuyo objetivo es el disefio, la
construccién y operacion de robots, entendidos como sistemas autdbnomos que perciben el
mundo fisico y actuan en consecuencia, realizando tareas al servicio de las personas. A dia de
hoy, se emplean de forma generalizada, desarrollando trabajos en los que nos apoyan o

incluso nos sustituyen.

Por ello, las competencias especificas relacionadas con esta materia estdn estrechamente
relacionadas con la produccion de aplicaciones informaticas, moviles y web, y sistemas de
computacion fisicos y roboticos sencillos, mediante un aprendizaje basado en la elaboracion
de proyectos, el desarrollo del pensamiento computacional y su aportacion a la consecucion

de los Objetivos de Desarrollo Sostenible, asi como su conexion con el mundo real.

En la etapa de Educacion Primaria el alumnado ya se inicia en el desarrollo de proyectos de
disefio y el pensamiento computacional desde diferentes areas para el desarrollo, entre otras,

de la competencia digital.

La materia de Computacién y Robotica de los cursos de primero a tercero de Educacion
Secundaria Obligatoria parte, por lo tanto, de los niveles de desempefio adquiridos en la etapa

anterior tanto en competencia digital, como en competencia STEM.

La competencia STEM establece una expectativa formativa para la educacion obligatoria.
Estas siglas expresan las iniciales de las cuatro areas curriculares que se relacionan: Science,

Technology, Engineering y Mathematics (Ciencias, Tecnologia, Ingenieria y Matematicas).

Los criterios de evaluacion son el elemento que valoran el grado de desarrollo de las
competencias especificas, siendo formulados con una evidente orientacién competencial y
con un peso especifico de la aplicacion de los Saberes basicos, que incluyen en diversas
situaciones de aprendizajes. El caricter esencialmente practico de la materia, asi como el
enfoque competencial del curriculo, requiere metodologias especificas que lo fomenten,

como:

e laresolucion de problemas basada en el desarrollo de proyectos, la implementacion de

sistemas tecnoldgicos (eléctricos, mecanicos, robdticos, etc.),
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e la construccion de prototipos y otras estrategias que favorezcan el uso de aplicaciones
digitales para el disefio,

e lasimulacion,

e ¢l dimensionado,

e la comunicacion o la difusion de ideas o soluciones, por ejemplo.

Del mismo modo, la aplicaciéon de distintas técnicas de trabajo, complementandose entre si,
ademas de la diversidad de situaciones de aprendizaje que intervienen en la materia, deben
promover la participacion de alumnos y alumnas con una vision integral de la disciplina,
resaltando su esfera social ante los desafios y retos tecnoldgicos que plantea nuestra sociedad
del conocimiento, para reducir la brecha digital y de género, prestando especial atencion a
la desaparicion de estereotipos que dificultan la adquisicion 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
intrinsecamente competencial y basado en proyectos, el proceso de ensefianza-aprendizaje
en el aula debe estar basado en esos principios, al integrar de una forma natural las
competencias clave y el trabajo en equipo. 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 filosofia maker,
mediante la cual el aprendizaje debe recaer en la propia accion del alumnado. A su vez, la
resolucion de problemas debe ser abordada en clase con la practica de diferentes técnicas y
estrategias. El fomento de la filosofia de hardware y software libre debe promoverse,
priorizando el uso en el aula de programas y dispositivos de codigo abierto, asumidos como

una forma de cultura colaborativa.

La asignatura se convierte en una herramienta para otras asignaturas aumentando el interés
por el alumnado por la ensefianza en general contribuyendo de esta forma a los objetivos
generales del Plan de Centro de mejorar la tasa de promocionados y titulados ademas de:
® Desarrollar destrezas basicas en la utilizacion de las fuentes de informacion, para,
con sentido critico, adquirir nuevos conocimientos.
e Afianzar el trabajo en equipo del alumnado y el profesorado, valorando las
perspectivas, experiencias y formas de pensar de los demas.
® Adquirir una preparacion basica en el campo de las tecnologias, fundamentalmente
de la TIC., a fin de usarlas en el proceso de aprendizaje para encontrar, analizar,

intercambiar y presentar la informacion y el conocimiento adquiridos.

—
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Los objetivos, los contenidos y su distribucion temporal y

los criterios de evaluacion

(Como se relacionan los elementos curriculares de la materia o ambito?

(Como se concretan los saberes basicos de la materia o ambito?

(Como se distribuyen temporalmente los elementos curriculares a lo largo del curso?
(Qué elementos de los planes y programas se introducen (en caso de que proceda)?

Referencia normativa:
Anexo curricular de la Orden correspondiente (anexos II, III, IV y V de la Orden de Educacion Secundaria de
30 de mayo de 2023 y anexos II y III de la Orden de Bachillerato de 30 de Mayo de 2023

La ensefianza de la materia Computacion y Robdtica tiene como finalidad el desarrollo de las

siguientes capacidades:

1.

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

Desarrollar el pensamiento computacional, aprendiendo a resolver problemas con la
ayuda de un ordenador u otros dispositivos de procesamiento, a saber formularlos, a
analizar informacion, a modelar y automatizar soluciones algoritmicas, y a evaluarlas
y generalizarlas.

Realizar proyectos de construccion de sistemas digitales, que cubran el ciclo de vida,
y se orienten preferentemente al desarrollo social y a la sostenibilidad, reaccionando a
situaciones que se produzcan en su entorno y solucionando problemas del mundo real
de una forma creativa.

Integrarse en un equipo de trabajo, colaborando y comunicandose de forma adecuada
para conseguir un objetivo comun, fomentando habilidades como la capacidad de
resolucion de conflictos y de llegar a acuerdos.

Producir programas informaticos plenamente funcionales utilizando las principales
estructuras de un lenguaje de programacion, describiendo cémo los programas
implementan algoritmos y evaluando su correccion.

Crear aplicaciones web sencillas utilizando las librerias, frameworks o entornos de
desarrollo integrado que faciliten las diferentes fases del ciclo de vida, tanto del

interfaz grafico de usuario como de la l6gica computacional.
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7. Comprender los principios del desarrollo movil, creando aplicaciones sencillas y
usando entornos de desarrollo integrados de trabajo on line mediante lenguajes de
bloques, disefiando interfaces e instalando el resultado en terminales moéviles.

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

9. Construir sistemas roboticos sencillos, que perciban su entorno y respondan a él de
forma autonoma para conseguir un objetivo, comprendiendo los principios basicos de
ingenieria sobre los que se basan y reconociendo las diferentes tecnologias empleadas.

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

11. Usar aplicaciones informdticas de forma segura, responsable y respetuosa,
protegiendo la identidad on line y la privacidad, reconociendo contenido, contactos o
conductas inapropiadas y sabiendo como informar al respecto.

12. Entender qué es la Inteligencia Artificial y como nos ayuda a mejorar nuestra
comprension del mundo,conociendo los algoritmos y técnicas empleadas en el

aprendizaje automatico de las méaquinas, reconociendo usos en nuestra vida diaria.

Unidades temporales y secuenciacion

Dentro de la oportuna adaptacion y/o temporalidad de los distintos bloques de contenido al

contexto académico, la materia se organiza en nueve bloques de saberes basicos:

e Introduccion a la Programacion,

e Internet de las cosas,

e Robodtica,

e Desarrollo movil,

e Desarrollo web,

e Fundamentos de la computacion fisica,
e Datos masivos,

e Inteligencia Artificial

e vy Ciberseguridad.

Esta division por bloques propuesta para cada uno de los cursos es orientativa, ya que para la

eleccion de unos contenidos u otros deberian tomarse en consideracion criterios como:

Pans
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e El nivel de conocimientos previos del alumnado,
e Contexto socioeconémico y cultural,
e [ os recursos humanos o materiales de los que el centro pueda disponer
e Las necesidades sociales concretas que se detecten en el entorno de la comunidad
educativa, pudiendo asi trabajar las temadticas de cada bloque de manera
interrelacionada.
En cualquier caso, la eleccion de los contenidos a trabajar en cada curso debe resultar
altamente motivadora para el alumnado al que vaya dirigida por lo que la distribucion
siguiente puede ser alterada de acuerdo a las necesidades que se vayan detectando quedando
reflejado en la programacion de aula.

Vamos a organizar los contenidos de la siguiente forma:

1° ESO 2°ESO 3°ESO
Introducciénala | CYR.1.A.1.Introduccion a CYR.2.A.1. Lenguaijes de CYR.3.A.1. Conexidn de los
Programacion los lenguajes de programacion visuales: ventajas e lenguajes de programacion
programacion visuales. inconvenientes. visuales con los lenguajes de
Tipos. CYR.2.A.2. Elementos de los programacién textuales.

CYR.3.A.2. Generacién de
programas con
especificaciones basicas en
lenguajes de bloques.

CYR.1.A.2. Introduccion a
los Lenguajes de bloques.
CYR.1.A.3. Secuencia
basica de instrucciones.

programas con lenguaje de
blogues. CYR.2.A.3. Secuencia de
instrucciones. Medios de
expresion de algoritmos.

Concepto de algoritmo. CYR.3.A.3. Secuencia de
CYR.1.A.4. Reconocimiento [ CYR.2.A.4. Generacion de tareas instrucciones.

de tareas repetitivas y repetitivas y condicionales. Implementacién de
condicionales. CYR.2.A.5. Pantallas de algoritmos.

CYR.1.A.5. Determinacion interaccion con el usuario. CYR.3.A.4. Bucles y

de los elementos para la condicionales anidadas
interaccion con el usuario. basicas.

CYR.3.A.5. Entornos de
interaccion con el usuario.

Internet de las | CYR.1.B.1. Definicion y | CYR.2.B.1. Clasificacion de los CYR.3.B.1. Aplicaciones de

cosas. componentes IoT. sensores IoT. los sensores IoT.
CYR.1.B.2. Funcionamiento CYR.2.B.2. Conexidn dispositivo a CYR.3.B.2. Conexidn de
de IoT. dispositivos. dispositivo a la nube.
CYR.1.B.3. Tipos de CYR.2.B.3. Conexién BLE CYR.3.B.3. Caracteristicas
Comunicaciones de (Bluetooth Low Energy). basicas de los protocolos de
dispositivos IoT. CYR.2.B.4. Aplicaciones de IoT comunicacién: Zigbee,
CYR.1.B.4. Aplicaciones de industrial. Bluetooth (BLE), Z-Wave, etc.
IoT. CYR.3.B.4. Aplicaciones

moviles IoT.

Robotica CYR.1.C.1. Definicién de CYR.2.C.1. Clasificacién de robots: | CYR.3.C.1. Concepto de grado

robot. industriales y de servicios. de libertad.
P anX
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CYR.1.C.2. Leyes de la
robdtica.
CYR.1.C.3.Aproximacion a
los componentes de un
robot: sensores, efectores y
actuadores.

CYR.1.C.4. Mecanismos de
locomocién y manipulacion.
CYR.1.C.5.Introduccion a la
programacion de robots.

CYR.2.C.2. Aplicaciones de los

robots.

CYR.2.C.3. Componentes:

Sensores, efectores y actuadores.

CYR.2.C.4. Robots
mdviles:aplicaciones.

CYR.2.C.5. Programacién con

lenguajes de bloques.

CYR.3.C.2. Tipologia de las
articulaciones.

CYR.3.C.3.

Configuraciones morfoldgicas
y parametros caracteristicos
de los robots industriales.
CYR.3.C.4. Andlisis de los AGV
(Automated Guided Vehicles).
CYR.3.C.5. Programacion con
lenguaje de texto de
microprocesadores.

Desarrollo movil.

CYR.1.D.1. Introduccion a
los IDEs de lenguajes de
bloques para mdviles.
CYR.1.D.2. Introduccion a
la programacion orientada a
eventos.

CYR.1.D.3. Definicion de
eventos.

CYR.1.D.4. Generadores de
eventos: los sensores.
CYR.1.D.5. Introduccién a
las E/S: captura de eventos
y Su respuesta.

CYR.2.D.1. Ejemplos de IDEs de
lenguajes de bloques para
moviles.

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

CYR.2.D.3. Dependencia de
eventos.

CYR.2.D.4. Tipos de eventos.
CYR.2.D.5. Descripcion de eventos
de E/S.

CYR.3.D.1. Uso basico de IDEs
de lenguajes de bloques para
moviles.

CYR.3.D.2. Programacion
orientada a eventos.
CYR.3.D.3. Definicion de
eventos.

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

Desarrollo web.

CYR.3.E.1. Introduccion a
las paginas web.

CYR.3.E.2. Introduccion a
los servidores web.
CYR.3.E.3. Tipos de
lenguajes para la edicion de
paginas web.

CYR.3.E.4. Introduccion a
la animacion web.

CYR.2.E.1. Estructura basica de
una pagina web.
CYR.2.E.2.Servidores web:
funcionamiento.

CYR.2.E.3. Lenguajes para la
edicién de paginas web:
diferencias.

CYR.2.E.4. Tipos de animacion
web.

CYR.3.E.1. Andlisis de la
estructura de las paginas web.
CYR.3.E.2. Servidores web:
tipologia

CYR.3.E.3. Formatos de
animacion web.

CYR.3.E.4. Herramientas de
animacion web.

Fundamentos de
la computacion
fisica.

CYR.1.F.1. Introduccion a
los sistemas de
computacion.

CYR.1.F.2. Concepto de
microcontroladores.
CYR.1.F.3. Introduccion al
Hardware y Software.
CYR.1.F4. Introduccion a la
seguridad eléctrica.

CYR.2.F.1. Sistemas de
computacion: tipologias.
CYR.2.F.2.

Microcontroladores: historia.
CYR.2.F.3. Hardware: periféricos
de entrada y salida. Software: de
base y de aplicacion.

CYR.2.F4. Seguridad eléctrica:
sistemas de alimentacién
ininterrumpida (SAI).

CYR.3.F.1. Sistemas de
computacion: aplicaciones.
CYR.3.F.2.

Microcontroladores: tipologia.
CYR.3.E3. Hardware:
clasificacion de los
componentes y Software: ciclo
de vida.

CYR.3.F.4. Seguridad eléctrica:
cortafuegos o firewall de
hardware, y modulos de
seguridad de hardware (HSM).

Datos masivos.

CYR.1.G.1. Introduccion al
Big data

CYR.1.G.2. Visualizacion,
transporte y almacenaje de
datos generados.
CYR.1.G.3. Entrada y Salida
de datos.

CYR.1.G.4. Introduccion
alos metadatos.

CYR.2.G.1. Aplicaciones del Big
data.

CYR.2.G.2. Datos cualitativos y
cuantitativos.

CYR.2.G.3. Distincion entre datos
y metadatos.

CYR.2.G.4. Ciclo de vida de los
metadatos.

CYR.3.G.1. Clasificacién de
los metadatos.

CYR.3.G.2. Uso de Metadatos.
CYR.3.G.3. Almacenamiento
de Metadatos.

CYR.3.G.4. Data scraping.
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Inteligencia
Artificial.

CYR.1.H.1. Definicion de la
Inteligencia Artificial.
CYR.1.H.2. Introduccién a
la ética y responsabilidad
social en el uso de IA.
CYR.1.H.3. Agentes
inteligentes simples.
CYR.1.H.4. Aprendizaje
automatico.

CYR.1.H.5. Tipos de
aprendizaje.

CYR.2.H.1. Historia de la
Inteligencia Artificial.
CYR.2.H.2. Etica y responsabilidad
social en el uso de IA: analisis.
CYR.2.H.3. Agentes
inteligentes simples: tipologias.
CYR.2.H.4. Aprendizaje
automatico: usos.

CYR.2.H.5. Aprendizaje
supervisado y no
supervisado:aplicaciones.

CYR.3.H.1. Situacion actual de
la Inteligencia Artificial.
CYR.3.H.2. Etica y
responsabilidad social en el
uso de IA: andlisis y
consecuencias del mal uso.
CYR.3.H.3.Agentes
inteligentes
simples:funcionamiento.
CYR.3.H.4.Aprendizaje
automatico: casos practicos.
CYR.3.H.5. Aprendizaje por
refuerzo: aplicaciones.

Ciberseguridad.

CYR.1.1.1. Seguridad
activa y pasiva.
CYR.1.1.2. Exposicion de
los usuario

CYR.1.1.3. Peligros en
Internet.

CYR.1.1.4. Interaccion basica
de plataformas virtuales.
CYR.1.1.5. Introduccion al
concepto de propiedad
intelectual.

CYR.2.1.1. Privacidad e identidad.
CYR.2.1.2. Tipologia de los
diferentes riesgos por la
exposicion de los usuarios.
CYR.2.1.3. Concepto de Malware y
antimalware.

CYR.2.1.4. Interaccion de
plataformas virtuales:
vulnerabilidades.

CYR.2.1.5. Proteccion de la
propiedad intelectual.

CYR.3.1.1. Cibereguridad:
tipologias.

CYR.3.1.2. Ciberseguridad:
necesidad y concienciacion.
CYR.3.1.3. Tipos de Malware y
antimalware: proteccion.
CYR.3.1.4. Interaccion de
plataformas virtuales:
soluciones.

CYR.3.I5. Ley
depropiedad intelectual.

Contenido y distribucidn por trimestres.

Debido a la dificultad de ciertos saberes y al nivel del alumnado tras las pruebas iniciales los

contenidos se distribuyen como se muestra en la siguiente tabla.

Algunos de los saberes se utilizardn como complemento para la investigacién del alumnado que

demuestre mayor nivel competencial (AAA).

La distribucion de tiempos y las sesiones seran modificadas dependiendo de las necesidades del

alumnado.
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1° ESO 2°ESO 3°ESO
0 e
1° trimestre
(15 de septiembre al 8 de diciembre )
Concepto de: Pensamiento computacional | Pensamiento

[J Lenguajes de desenchufado: Computacional
Introduccién a la programacion, desenchufado:

[J Robética, O Diagramas de flujo O Diagramas
Programacion [ Pensamiento [J Pseudocodigo [J Pseudocodigo

Computacional

(22 sesiones)

O Algoritmos.

Scratch basico. Variables y

-Scratch.
Bucles y funciones
-Juegos de laberintos con

Condicionales MakeCode Arcade -Listas con Scratch
-Juegos con MakeCode
Arcade multiplataforma
Fundamentos de la Introduccion al Hardware y Hardware: periféricos  de | Hardware: clasificacion de los

computacion fisica

(8 sesiones)

Software.
Introduccion a la seguridad
eléctrica.

entrada y salida. Software: de
base y de aplicacion.
Introduccion al Hardware y
Software.

componentes y Software:
ciclo de vida.
Seguridad eléctrica:

cortafuegos o firewall de

hardware, y modulos de
seguridad de  hardware
(HSM).
o .
2° trimestre
(11 de diciembre al 8 de marzo )
IoT Microbit. Microbit. Microbit:
Uso de sensores basicos de la Uso de sensores avanzados. | Almacén de datos IoT en
14 sesiones placa la nube, analisis y
Disefio productos IoT actuacion
Robética Robots sencillos de iniciacion Estructuras roboticas con Crear estructuras roboticas
con microbit microbit con guia como soluciéon a un
4 sesiones problema. Emprendemos

Desarrollo mévil

4 sesiones

Desarrollo web

2 sesiones

Iniciacion a App Inventor.
Ejercicios guiados

Desarrollo de Apps que
den solucion a problemas
de la vida cotidiana

-App Inventor
-ThunKable

Introduccidn a la creacion
y administracion de
paginas web con WIX




3° Trimestre

(11 de marzo al 24 de junio)

Datos masivos

(4 sesiones)

Conceptos basicos de Big Data.

Los grandes centros de
datos.
Bases de datos locales.

Bases de datos en la nube
como base de IoT

Inteligencia Artificial

(6 sesiones)

Test de Turing.
Introduccion a Machine
Learning.

Calc
Machine Learning/scratch

Etica de la TA

Ciberseguridad.

(4 sesiones)

Administracion de perfiles y
seguridad en redes sociales.

Software libre

Redes sociales y metaverso.

Identidad digital.
Software libre.

Gestion de contrasefias.
Software libre

Derechos de la propiedad
intelectual

Proyecto Final

(10 sesiones)

Realizacion de un proyecto final

=




Competencias Especificas

1. Comprender el impacto que la computacion y la robdtica tienen en nuestra sociedad y
desarrollar el pensamiento computacional para realizar proyectos de construccion de
sistemas digitales de forma sostenible.
Esta competencia especifica aborda el impacto, las aplicaciones en los diferentes ambitos de
conocimiento, beneficios, riesgos y cuestiones éticas, legales o de privacidad derivadas del uso y
aplicacion que la computacion y la robotica 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 informacion, modelar y automatizar soluciones algoritmicas, evaluarlas y
generalizarlas.
En este sentido, la combinaciéon de conocimientos en pensamiento computacional, unido al
desarrollo de ciertas destrezas, conlleva la construccion 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 especifica se conecta con los siguientes descriptores del Perfil de salida: CCL3,
STEM2, STEM3, CD1, CD4, CPSAA1, CC4y CELl.

Criterios de evaluaciéon

1.1. Comprender el funcionamiento de los sistemas de computacion fisica, sus

componentes y principales caracteristicas.

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

1.3. Entender cémo funciona un programa informatico, la manera de elaborarlo y sus

principales componentes.

1.4. Comprender los principios de ingenieria en los que se basan los robots, su

funcionamiento, componentes y caracteristicas.

1.5. Realizar el ciclo de vida completo del desarrollo de una aplicacion: andlisis, disefio,

programacion y pruebas.

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 programacion para solventar un problema determinado o exhibir un

comportamiento deseado.

]



Esta competencia hace referencia a producir programas informaticos plenamente funcionales
utilizando las principales estructuras de un lenguaje de programacion, describiendo como los
programas implementan algoritmos y evaluando su correccion. Integrarse en un equipo de
trabajo, colaborando y comunicandose de forma adecuada para conseguir un objetivo comun,
fomentando habilidades como la capacidad de resolucion de conflictos y de llegar a acuerdos.
Esta competencia especifica se conecta con los siguientes descriptores del Perfil de salida:
STEM1, STEM3, CD3, CD5, CPSAA3, CE3, CCEC3

Criterios de evaluacion

2.1. Conocer y resolver la variedad de problemas posibles, desarrollando un programa

informatico y generalizando las soluciones.

2.2. Trabajar en equipo en el proyecto de construccion de una aplicacion sencilla,

colaborando y comunicandose de forma adecuada.

2.3. Entender el funcionamiento interno de las aplicaciones moviles y como se

construyen, dando respuesta a las posibles demandas del escenario a resolver.

2.4. Conocer y resolver la variedad de problemas posibles desarrollando una aplicacion

movil y generalizando las soluciones.

3. Diseiiar y construir sistemas de computacion fisicos o roboéticos sencillos, aplicando los
conocimientos necesarios para desarrollar soluciones automatizadas a problemas
planteados.
Esta competencia hace referencia, por un lado, a los procesos de diseiio y construccion de
sistemas de computacion fisicos sencillos, que conectados a Internet, generen e intercambien
datos con otros dispositivos, reconociendo cuestiones relativas a la seguridad y la privacidad de
los usuarios, y por otro, a la construccion de sistemas roboticos sencillos, que perciban su entorno
y respondan a ¢l de forma autonoma, para conseguir un objetivo, comprendiendo los principios
basicos de ingenieria sobre los que se basan y reconociendo las diferentes tecnologias empleadas.
Esta competencia especifica se conecta con los siguientes descriptores del Perfil de salida:
STEM2, STEM3, STEMS, CD3, CD4, CDS5, CC3, CE3.

Criterios de evaluacion

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
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4. Recopilar, almacenar y procesar datos, identificando patrones y descubriendo conexiones
para resolver problemas mediante la Inteligencia Artificial entendiendo c6mo nos ayuda a
mejorar nuestra comprension del mundo.
La competencia abarca los aspectos necesarios para el conocimiento de la naturaleza de las
distintas tipologias de datos (siendo conscientes de la gran cantidad que se generan hoy en dia),
analizarlos, visualizarlos y compararlos, utilizando herramientas de analisis y visualizacion que
permitan extraer informacion, presentarla y construir conocimiento.
Esta competencia también hace referencia al alcance de las tecnologias emergentes como son
internet de las cosas, Big Data o inteligencia artificial (1A), ya presentes en nuestras vidas de
forma cotidiana, asi como a su impacto en nuestra sociedad y las posibilidades que ofrece para
mejorar nuestra comprension del mundo.
Esta competencia especifica se conecta con los siguientes descriptores del Perfil de salida:
STEMS, CD1, CD4, CPSAAS, CC3.
Criterios de evaluacion
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.
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.

5. Utilizar y crear aplicaciones informaticas 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 informaticas, fomentando la
responsabilidad a la hora de utilizar los servicios de intercambio y publicacion de informacion en
internet, reconociendo contenido, contactos o conductas inapropiadas y sabiendo como informar
al respecto.

Esta competencia, ademas, hace referencia a la creacion de web conociendo el funcionamiento
interno de las paginas, las aplicaciones y como se construyen, teniendo en cuenta ademas la
variedad de problemas que pueden presentarse cuando se desarrolla una aplicacion web.

Esta competencia especifica se conecta con los siguientes descriptores del Perfil de salida:

STEM1, STEM3, CDS5, CPSAA3, CPSAA4, CPSAAS, CC3, CE3.
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Criterios de evaluacion

5.1 Conocer la construccion de aplicaciones informaticas 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 aplicacion web, tratando de generalizar posibles soluciones.

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

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.

Esta competencia aborda el impacto y la concienciacion del individuo sobre la ciberseguridad y
sus riesgos. Implica conocer qué practicas y habitos de seguridad se deben desarrollar a la hora de
utilizar un sistema informatico, cuando ademas se ponen en juego medios de transmision de
datos. También hace referencia a aspectos como la proteccion de datos, la privacidad o la
propiedad intelectual.
Esta competencia especifica se conecta con los siguientes descriptores del Perfil de salida:
STEM1, STEM3, CD1, CD4, CD5, CPSAA3, CC3, CCECA4.

Criterios de evaluacion

6.1. Adoptar conductas y habitos que permitan la proteccion del individuo en su

interaccion en la red.

6.2. Acceder a servicios de intercambio y publicacion de informacion 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 proteccion de datos y en el

intercambio de informacion.
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Competencias especificas

Criterios de evaluacion

Saberes bdsicos minimos

Descriptores del Perfil de salida

1. Comprender el impacto que la
computacion y la robética tienen
en nuestra sociedad y desarrollar
el pensamiento computacional
para realizar proyectos de
construccion de sistemas digitales
de forma sostenible.

1.1. Comprender el
funcionamiento de los sistemas
de computacidn fisica, sus
componentes y principales
caracteristicas.

CYR.3.C.1. Definicion de robot.

CYR.3.B.1. Definicion y componentes IoT.
CYR.3.B.2. Conexion dispositive a dispositivos.
CYR.3.B.3. Conexion BLE (Bluetooth).

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

CYR.3.C.2. Leyes de la robética.

1.3. Entender como funciona un
programa informdtico, la manera
de elaborarlo y sus principales
componentes.

CYR.3.A.1. Introduccién a los lenguajes de programacion
visuales.

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

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

1.4. Comprender los principios de
ingenieria en los que Se basan los
robots, su funcionamiento,
componentes y caracteristicas.

CYR.3.C.3. Componentes: Sensores, efectores y
actuadores.
CYR.3.C.4. Mecanismos de locomacién y manipulacidn.

1.5. Realizar el ciclo de vida
completo del desarrollo de una
aplicacidn: analisis, disefo,
programacion y

pruebas.

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

STEM2. Utiliza el pensamiento cientifico para entender y explicar los fendmenos observados que suceden en la realidad mas
cercana, favoreciendo la reflexion critica, la formulacion de hipétesis y |a tarea investigadora, mediante la realizacion de
experimentos sencillos, a través de un proceso en el que cada uno asume la responsabilidad de su aprendizaje

STEM3. Realiza proyectos, disenando, fabricando y evaluando diferentes prototipos o modelos, buscando soluciones, de
manera creativa e Innovadora, mediante el trabajo en equipo a los problemas a los que se enfrenta, facilitando la parficipacion
de todo el grupo, favoreciendo la resolucion pacifica de conflictos y modelos de convivencia para avanzar hacia un futuro
sostenible

CD1. Realiza, de manera auténoma, busquedas en internet, seleccionando la informacion mas adecuada y relevante, reflexiona
sobre su validez, calidad y fiabilidad y muestra una actitud critica y respetuosa con la propiedad intelectual.

CD4. Conoce los riesgos y adopta, con progresiva autonomia, medidas preventivas en el uso de las tecnologias digitales para
proteger los dispositivos, los datos personales, la salud y el medioambiente, tomando conciencia de la importancia y necesidad
de hacer un uso critico, responsable, seguro y saludable de dichas tecnologias

CPSAA1. Toma conciencia y expresa sus propias emociones afrontando con éxito, optimismo y empatia la bisqueda de un
propasito y motivacién para el aprendizaje, para iniciarse, de manera progresiva, en el tratamiento y la gestion de los retos y
cambios que surgen en su vida cofidiana y adecuarlos a sus propios objetivos.

CC4. Comprende |as relaciones sistémicas de interdependencia y ecodependencia con el entorno a fravés del andlisis de los
principales problemas ecosociales locales y globales, promoviendo estilos de vida comprometidos con la adopeion de habitos
que contribuyan a la conservacion de la biodiversidad y al logro de los Objetivos de Desarrollo Sostenible.

CE1. Se inicia en el analisis y reconocimiento de necesidades y hace frente a retos con actitud critica, valorando las
posibilidades de un desarrollo sostenible, reflexionando sobre el impacto que puedan generar en el entorno, para plantear ideas
y soluciones originales y sostenibles en el ambito social, educativo y profesional.

CCEC3. Expresa ideas, opiniones, sentimientos y emocicnes, desarrollando, de manera progresiva, su autoestima y creatividad
en |a expresion de producciones artisticas y culturales, mostrando empatia, asi como una actitud colaborativa, abierta y
respetuosa en su relacion con los demas.




2. Producir programas
infermdticos, colaberando en un
equipe de trabajo y creando
aplicaciones sencillas, mediante
lenguaje de bloques, utilizando
las principales estructuras de
un lenguaje de programacicn
para selventar un problema
determinade o exhibir un
comportamiente deseado.

2.1. Conocer y resolver la
variedad de problemas pesibles,
desarrollande un pregrama
informdtico y generalizanda las
soluciones.

CYR.3.A.1 Introduccion a los lenguajes de programacidn
visuales.

CYR.3.A.2. Lenguaje de blogues.

CYR.3.D.1. IDEs de lenguajes de bloques para méviles.
CYR.3.D.2. Programacicn orientada a eventos.

.2.2. Trabajar en equipo en el
proyecto de construccion de una
aplicacién sencilla, colaborande y
comunicdndose de forma
adecuada.

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

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

CYR.3.A.3. Secuencia de instrucciones.
CYR.3.A.4. Tareas repetitivas y condicionales.
CYR.3.D.3. Definicién de eventos.

2.4, Conocer y resolver la
variedad de problemas posibles
desarrollando una aplicacién
mdvil y generalizando las
soluciones.

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

STEML. Utiliza métedes inductives y deductives propios de la actividad matemdtica en situacienes habituales de la
realidad y aplica procesos de razonamiento y estrategias de resolucién de problemas, reflexionando y comprobande las
soluciones obtenidas

STEM 3. Realiza proyectos, disefiando, fabricande y evaluando diferentes prototipes o modelos, buscando soluciones, de
manera creativa e Innovadera, mediante el trabajo en equipo a los preblemas a los que se enfrenta, facilitando la
participacidn de todo el grupo, favereciendo la resolucién pacifica de conflictos y modelos de convivencia para avanzar
hacia un futuro sestenible

CD3. Farticipa y colabora a fravés de herramientas o platafermas virtuales que le permiten interactuar y comunicarse de
manera adecuada a través del trabajo cooperativo, compartiende contenidos, informacién y datos, para construir una
identidad digital adecuada, reflexiva y civica, mediante un use active de las tecnclogias digitales, realizande una gestién
responsable de sus acciones en la red

CDB. Desarrolla, siguiende indicaciones, algunos programas, aplicaciones informdticas sencillas y determinadas soluciones
digitales que le ayuden a resolver problemas concretos y hacer frente a posibles retos propuestos de manera creativa,
valorando la contribucién de las tecnologias digitales en el desarrollo sostenible, para poder llevar a cabo un use
responsable y €tico de las mismas.

CPSAA3. Reconoce y respeta las emociones, experiencias y comportamientos de las demds personas y reflexiona sobre su
importancia en el proceso de aprendizaje, asumiendo tareas y responsabilidades de manera equitativa, empleando
estrategias cooperativas de trabajo en grupo dirigidas a la consecucidn de objetivos compartidos.

CE3. Participa en el procese de creacion de ideas y Solucicnes valiosas, asi como en la realizacion de tareas previamente
planificadas e interviene en procesos de toma de decisiones que puedan surgir, considerande el proceso realizado y el
resultado obfenide para la creacién de un modelo emprendedor e innovador, teniendo en cuenta la experiencia.

CCEC3. Expresa ideas, opiniones, sentimientes y emociones, desarrcllande, de manera progresiva, su autoestima y
creatividad en la expresién, a través de de su propio cuerpe, de producciones artisticas y culturales, mostrando empatia,
asf como una actitud colaborativa, abierta y respetuosa en su relacidn con los demds




3. Diseriar y construir sistemas
de computacion fisicos o
robétices sencillos, aplicando los
conocimientos necesarios para
desarrollar soluciones
automatizadas a problemas
planteados.

3.1.5er capaz de construir un
sistema de cemputacion o
robético, promeviendo la
interaccién con el mundo
fisico en el contexto de un
problema del mundo real, de
forma sostenible.

CYR.3F.1 Sistemas de computacion
CYR.3.F.2. Microcontroladores
CYR.3.F.3. Hardware y Software
CYR.3.F.4. Seguridad eléctrica

"
STEMZ. Utiliza el pensamiento cientifico para entender y explicar los fenémenos observados que suceden en la realidad

mds cercana, favoreciendo la reflexién critica, la formulacién de hipétesis y la tarea investigadora, mediante la realizacién
de experimentes sencillos, a través de un procese en el que cada uno asume la responsabilidad de su aprendizaje

STEM3. Realiza proyectes, disefiando, fabricande y evaluando diferentes prototipos o modelos, buscando soluciones, de
manera creativa e Innovadora, mediante el trabajo en equipo a los problemas a los que se enfrenta, facilitando la
participacidn de todo el grupo, favoreciendo la resolucidn pacifica de conflictos y modelos de convivencia para avanzar
hacia un future sostenible

STEM 5. Aplica acciones fundamentadas cientificamente para promever la salud y cuidar el medio ambiente y los seres
vivos, identificanda las normas de seguridad desde modelos o proyectos que promuevan el desarrollo sestenible y utilidad
social, con objete de fomentar la mejora de la calidad de vida, a través de propuestas y conductas que reflejen la
sensibilizacidn y la gestion sobre el consume responsable

CD3. Participa y colabora a fravés de herramientas o plataformas virfuales que le permiten interactuar y comunicarse de
manera adecuada a través del trabajo cooperativo, compartiende contenidos, informacién y datos, para construir una
identidad digital adecuada, reflexiva y civica, mediante un use active de las tecnologias digitales, realizande una gestisn
responsable de sus acciones en la red

CD4. Conoce los riesqos y adopta, con progresiva autenomia, medidas preventivas en el uso de las tecnologias digitales para
proteger los dispositivos, los datos personales, la salud y el medicambiente, fomando conciencia de la impertancia y
necesidad de hacer un uso critico, responsable, seguro y saludable de dichas tecnologias

CD5. Desarrolla, siguiendo indicaciones, algunos programas, aplicaciones informdticas sencillas y determinadas soluciones
digitales que le ayuden a resolver problemas concretos y hacer frente a posibles retos propuestos de manera creativa,
valorando la contribucién de las tecnolegias digitales en el desarrollo sostenible, para poder llevar a cabo un use
responsable y etico.

CC3. Reflexiona y valora sobre los principales problemas étices de actualidad, desarrollande un pensamiente critico que le
permita afrontar y defender las posiciones personales, mediante una actitud dialogante basada en el respeto, la
cooperacion, la selidaridad y el rechazo a cualquier tipe de violencia y discriminacidn provocade por cierfos estereotipes y
prejuicios

CE3. Participa en el proceso de creacion de ideas y Soluciones valiosas, asi como en la realizacicn de tareas previamente
planificadas e interviene en procesos de toma de decisiones que puedan surgir, considerande el procese realizado y el
resultado obtenido para la creacidn de un medelo emprendedor e innovader, teniendo en cuenta la experiencia.
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5. Utilizar y crear aplicaciones
informdticas y web sencillas,
entendiendo su funcionamiento
interno, de forma segura,
responsable y respetuesa,
protegiendo la identidad online y
la privacidad.

5.1 Conocer la construccion de
aplicaciones informdticas y web |,
entendiendo Su funcionamienta
interno, de

forma segura, respensable y
respetuosa.

CYR.3.E.L Paginas web, estructura bdsica.
CYR.3.E.2. Servidores web.

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

CYR.3.E.3. Lenguajes para la web.
CYR.3.E.4. Animacion web.

5.3. Realizar el ciclo de vida
complete del desarrollo de una
aplicacion web.

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

STEML. Utiliza métedes inductives y deductives propies de la actividod matemdtica en situaciones habituales de la
realidad y aplica procesos de razonamiento y estrategias de resolucidn de problemas, reflexionando y comprobando las
soluciones obtenidas

5STEM 3. Realiza proyectos, disefiande, fabricande y evaluande diferentes prototipes o medelos, buscando soluciones, de
manera creativa e Innovadora, mediante el trabaje en equipo a los problemas a los que se enfrenta, facilitande la
participacién de todo el grupe, favoreciendo la resolucién pacifica de conflictos y modeles de convivencia para avanzar
hacia un futuro sostenible

CD5. Desarrolla, siguiendo indicaciones, algunos programas, aplicaciones infermdticas sencillas y determinadas soluciones
digitales que le ayuden a resolver problemas concretes y hacer frente a posibles retos propuestes de manera creativa,
valorando la contribucién de las tecnologias digitales en el desarrollo sostenible, para poder llevar a cabo un use
responsable y ético de las mismas.

€PSAA3. Reconoce y respeta las emociones, experiencias y comportamientos de las demds personas y reflexiona sobre su
importancia en el proceso de aprendizaje, asumiendo tareas y responsabilidades de manera equitativa, empleando
estrategios cooperativas de trabajo en grupe dirigidas a la consecucidn de objetivos compartidos.

CPSAA 4. Reflexiona y adopta posturas criticas sobre la mejora de los procesos de auteevaluacion que intervienen en su
aprendizaje, reconociendo el valor del esfuerzo v la dedicacién persenal, que ayuden a favorecer la adquisicién de
conocimientos, el contraste de informacidn y la bisqueda de conclusiones relevantes.

CPSAAS. Se inicia en el planteamiento de objetivos a medio plaze y comienza a desarrollar estrategias que comprenden la
auto y coevaluacidn y la retroalimentacion para mejorar el procese de construccién del conocimiento a través de la toma de
conciencia de los errores cometidos.

€C3. Reflexiona y valora sobre los principales problemas éticos de actualidad, desarrollando un pensamiente critico que le
permita afrentar y defender las posiciones personales, mediante una actitud dialogante basada en el respeto, la
cooperacidn, la solidaridad y el rechazo a cualquier tipe de violencia y discriminacidn provocade por cierfos estereotipos y
prejuicios

CE3. Participa en el proceso de creacidn de ideas y soluciones valiosas, asi como en la realizacién de tareas previamente
planificadas e interviene en procesos de toma de decisiones que puedan surgir, censiderando el procese realizado y el
resultade obtenide para la creacion de un medelo emprendeder e innovader, teniendo en cuenta la experiencia




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

6.1. Adoptar conductas y hdbites
que permitan la proteccion del
individuo en su interaccion en la
red.

CYR.3I.2. Exposicion del los usuarios

6.2. Acceder a servicios de
intercambio y publicacién de
informacién digital aplicando
criterios de seguridad y

uso responsable.

CYR.3.1.4. Interaccidn de plataformas virtuales

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

CYR.3.1.5. Ley de la propiedad intelectual

6.4. Adoptar conductas de
seguridad activa'y pasiva en la
proteccion de dates y en el
intercambio de

Informacion.

CYR.3L1. Seguridad activa y pasiva
CYR.3.13. Malware y antimalware

STEML. Utiliza métedes inductives y deductives propios de la actividad matemdtica en situaciones habituales de la
realidad y aplica procesos de razonamiento y estrategias de reselucion de problemas, reflexionando y comprebando las
soluciones cbtenidas

STEM 3. Realiza proyectos, disefiando, fabricando y evaluando diferentes prototipos o modelos, buscando soluciones, de
manera creativa e Innovadora, mediante el trabajo en equipo a log problemas a los que se enfrenta, facilitando la
participacién de todo el grupo, favereciendo la resolucién pacifica de conflictos y modelos de convivencia para avanzar
hacia un futuro sostenible

CD1. Realiza, de manera autdnoma, blsquedas en internet, seleccionando la informacion mds adecuada y relevante,
reflexiona sobre su validez, calidad y fiabilidad y muestra una actitud critica y respetuosa con la propiedad intelectual

CDA4. Conace los riesgos y adopta, con progresiva autenomia, medidas preventivas en el uso de las tecnelogias digitales para
prateger los dispositivos, los datos personales, la salud y el medicambiente, tomande conciencia de la importancia y
necesidad de hacer un uso critico, responsable, sequro y saludable de dichas tecnologias

CD5. Desarralla, siguiendo indicaciones, algunos programas, aplicaciones infermaticas sencillas y determinadas soluciones
digitales que le ayuden a

resolver problemas concretes y hacer frente a posibles retos propuestos de manera creativa, valerando la contribucion de
lns tecnologias digitales en el desarrollo sostenible, para poder llevar a cabo un uso responsable y ético de las mismas.

CPSAA3. Reconoce y respeta las emociones, experiencias y comportamientes de las demds personas y reflexiona sobre su
importancia en el proceso de aprendizaje, asumiende tareas y responsabilidades de manera equitativa, empleando
estrategias cooperativas de trabajo en grupo dirigidas a la consecucion de objetivos compartidos.

CC3. Reflexiona y valora sobre los principales problemas éticos de actualidad, desarrollando un pensamiento critico que le
permita afrontar y defender las posiciones persenales, mediante una actitud dialogante basada en el respeto, la
cooperacion, la solidaridad y el rechaze a cualquier tipe de vielencia y discriminacién provocade por ciertos esterestipos y
prejuicios

CCEC4. Experimenta de forma creativa con diferentes medios y Soportes, y diversas técnicas pldsticas, visuales,
audiovisuales, sonoras o corporales, para elaborar propuestas artisticas y culturales.




Contribucion de la materia a la adquisicion de las
competencias basicas

(Como contribuye la materia o ambito a las competencias clave?
(Cuales son los objetivos generales de la etapa a a los que contribuye la materia o ambito?

Referencia normativa:

Articulo 5. Objetivos de la etapa del Decreto 102/2023, de 9 de mayo.

Articulo 5. Objetivos de la etapa del Decreto 103/2023, de 9 de mayo.

Anexo 1 . Perfil de salida de Decreto 102/2023, de 9 de mayo.

Anexo 1. Competencias clave del Decreto 103/2023, de 9 de mayo.

Anexos de las Ordenes donde se relacionan los descriptores operativos de las competencias clave con los
objetivos de la etapa correspondiente (anexo VI de la Orden de Educacion Secundaria de 30 de mayo y anexo
IV de la Orden de Bachillerato de 30 de mayo)

Las competencias clave que se recogen en el Perfil competencial y el Perfil de salida son la
adaptacion al sistema educativo espaiol de las competencias clave establecidas en la citada
Recomendacion del Consejo de la Union Europea. Esta adaptacion responde a la necesidad de
vincular dichas competencias con los retos y desafios del siglo XXI, con los principios y fines del
sistema educativo establecidos en la LOE y con el contexto escolar, ya que la Recomendacion se
refiere al aprendizaje permanente que debe producirse a lo largo de toda

la vida, mientras que ambos perfiles remiten a un momento preciso y limitado del desarrollo
personal, social y formativo del alumnado: la etapa de la Ensefianza Bésica.

Con caracter general, debe entenderse que la consecucion de las competencias y los objetivos
previstos en la LOMLOE para las distintas etapas educativas estd vinculada a la adquisicion y al
desarrollo de las competencias clave recogidas en estos perfiles, y que son las siguientes:

— Competencia en comunicacion lingiiistica.

— Competencia plurilingiie.

— Competencia matematica y competencia en ciencia, tecnologia e ingenieria.

— Competencia digital.

— Competencia personal, social y de aprender a aprender.

— Competencia ciudadana.

— Competencia emprendedora.

— Competencia en conciencia y expresiones culturales.

La transversalidad es una condicion inherente al Perfil competencial y al Perfil de salida, en el
sentido de que todos los aprendizajes contribuyen a su consecucion. De la misma manera, la

adquisicion de cada una de las competencias clave contribuye a la adquisicion de todas las demas.
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No existe jerarquia entre ellas, ni puede establecerse una correspondencia exclusiva con una
unica materia o ambito, sino que todas se concretan en los aprendizajes de las distintas materias o
ambitos y, a su vez, se adquieren y desarrollan a partir de los aprendizajes que se producen en el
conjunto de las mismas.

En cuanto a la dimension aplicada de las competencias clave, se ha definido para cada una de
ellas un conjunto de descriptores operativos, partiendo de los diferentes marcos europeos de
referencia existentes.

Los descriptores operativos de las competencias clave constituyen, junto con los objetivos de la
etapa, el marco referencial a partir del cual se concretan las competencias especificas de cada
materia o ambito. Esta vinculacion entre descriptores operativos y competencias especificas
propicia que de la evaluacion de estas ultimas pueda colegirse el grado de adquisicion de las
competencias clave definidas en el Perfil competencial y el Perfil de salida y, por tanto, la
consecucion de las competencias y objetivos previstos para cada etapa.

Dado que las competencias se adquieren necesariamente de forma secuencial y progresiva, se
incluyen en el Perfil competencial los descriptores operativos que orientan sobre el nivel de
desempefio esperado al completar el segundo curso de la Educacion Secundaria Obligatoria,
favoreciendo y explicitando asi la continuidad, la coherencia y la cohesion entre los cursos que

componen la etapa.

COMPETENCIA MATEMATICA Y COMPETENCIA STEM

La competencia matematica y competencia en ciencia, tecnologia e ingenieria (competencia
STEM por sus siglas en inglés) entrafia la comprension del mundo utilizando los métodos
cientificos, el pensamiento y representacion matematicos, la tecnologia y los métodos de la
ingenieria para transformar el entorno de forma comprometida, responsable y sostenible.

La competencia matematica permite desarrollar y aplicar la perspectiva y el razonamiento
matematicos con el fin de resolver diversos problemas en diferentes contextos.

La competencia en ciencia conlleva la comprension y explicacion del entorno natural y social,
utilizando un conjunto de conocimientos y metodologias, incluidas la observacion y la
experimentacion, con el fin de plantear preguntas y extraer conclusiones basadas en pruebas para
poder interpretar y transformar el mundo natural y el contexto social.

La competencia en tecnologia e ingenieria comprende la aplicaciéon de los conocimientos y
metodologias propios de las ciencias para transformar nuestra sociedad de acuerdo con las

necesidades o deseos de las personas en un marco de seguridad, responsabilidad y sostenibilidad.
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Descriptores operativos al finalizar la Ensefianza Basica

AL COMPLETAR EL SEGUNDO CURSO DE LA
EDUCACION SECUNDARIA OBLIGATORIA, EL ALUMNO
O ALUMNA..

AL COMPLETAR LA ENSENANZA BASICA, EL
ALUMNO O ALUMNA...

STEMI1. Utiliza métodos inductivos y deductivos propios de la
actividad matematica en situaciones habituales de la realidad y
aplica procesos de razonamiento y estrategias de resolucion de
problemas, reflexionando y comprobando las soluciones
obtenidas

STEMI1. Utiliza métodos inductivos y deductivos
propios del razonamiento matematico en situaciones
conocidas y selecciona y emplea diferentes
estrategias para resolver problemas

analizando  criticamente  las  soluciones y
reformulando el procedimiento, si fuera necesario.

STEM2. Utiliza el pensamiento cientifico para entender y
explicar los fenémenos observados que suceden en la realidad
mas cercana, favoreciendo la reflexion critica, la formulacion de
hipétesis y la tarea investigadora, mediante la realizacion de
experimentos sencillos, a través de un proceso en el que cada uno
asume la responsabilidad de su aprendizaje

STEM2. Utiliza el pensamiento cientifico para
entender y explicar los fendémenos que ocurren a su
alrededor, confiando en el conocimiento como motor
de desarrollo, planteandose preguntas

y comprobando hipotesis mediante la
experimentacion y la  indagacion, utilizando
herramientas e instrumentos adecuados, preciando la
importancia de la precision y la veracidad y
mostrando una actitud critica acerca del alcance y las
limitaciones de la ciencia.

STEM3. Realiza proyectos, disefiando, fabricando y evaluando
diferentes prototipos o modelos, buscando soluciones, de manera
creativa e Innovadora, mediante el trabajo en equipo a los
problemas a los que se enfrenta, facilitando la participacion de
todo el grupo, favoreciendo la resolucion pacifica de conflictos y
modelos de

convivencia para avanzar hacia un futuro sostenible

STEM3. Plantea y desarrolla proyectos disefiando,
fabricando y evaluando diferentes prototipos o
modelos para generar o utilizar productos que den
solucion a una necesidad o problema de forma
creativa y en equipo, procurando la participacion de
todo el grupo, resolviendo pacificamente los
conflictos que puedan surgir, adaptindose ante la
incertidumbre y valorando la importancia de la
sostenibilidad

STEM4. Interpreta y transmite los elementos mas

relevantes centrados en el analisis y estudios de casos vinculados
a experimentos, métodos y resultados cientificos, matematicos y
tecnologicos, en diferentes formatos (tablas, diagramas, graficos,
férmulas, esquemas...) y aprovechando de forma critica la cultura
digital, usando el lenguaje matematico apropiado, para adquirir,
compartir y transmitir nuevos conocimientos.

STEM4. Interpreta y transmite los elementos mas
relevantes de procesos, razonamientos,
demostraciones, métodos y resultados cientificos,
matematicos y tecnologicos de forma clara y precisa
y en diferentes formatos (graficos, tablas, diagramas,
férmulas, esquemas, simbolos...), y aprovechando de
forma critica la cultura digital e incluyendo el
lenguaje matematico-formal, con

ética y responsabilidad para compartir y construir
nuevos conocimientos.

STEMS. Aplica acciones fundamentadas cientificamente para
promover la salud y cuidar el medio ambiente y los seres vivos,
identificando las normas de seguridad desde modelos o proyectos
que promuevan el desarrollo sostenible y utilidad social, con
objeto de fomentar la mejora de la calidad de vida, a través de
propuestas y conductas que reflejen la sensibilizacion y la
gestion sobre el consumo responsable

STEMS5. Emprende acciones fundamentadas
cientificamente para promover la salud fisica, mental
y social, y preservar el medio ambiente y los seres
vivos; y aplica principios de ética y seguridad en la
realizacion de proyectos para transformar su entorno
proximo de forma sostenible, valorando su impacto
global y practicando el consumo responsable
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COMPETENCIA DIGITAL

La competencia digital implica el uso seguro, saludable, sostenible, critico y responsable de las

tecnologias digitales para el aprendizaje, para el trabajo y para la participacion en la sociedad, asi

como la interaccidn con estas.

Incluye la alfabetizacion en informacion y datos, la comunicacion y la colaboracion, la educacion

mediatica, la creacion de contenidos digitales (incluida la programacion), la seguridad (incluido

el bienestar digital y las competencias relacionadas con la ciberseguridad), asuntos relacionados

con la ciudadania digital, la privacidad, la propiedad intelectual, la resolucion de problemas y el

pensamiento computacional y critico.

Descriptores operativos al finalizar la Ensefianza Basica

AL COMPLETAR EL SEGUNDO CURSO DE LA
EDUCACION SECUNDARIA OBLIGATORIA, EL
ALUMNO O ALUMNA...

AL COMPLETAR LA ENSENANZA BASICA, EL
ALUMNO O ALUMNA..

CDI. Realiza, de manera autébnoma, busquedas en

internet, seleccionando la informacién mas adecuada y
relevante, reflexiona sobre su validez, calidad y fiabilidad y
muestra una actitud critica y respetuosa con la propiedad
intelectual.

CD1. Realiza btsquedas en internet atendiendo a
criterios de validez, calidad, actualidad y fiabilidad,
seleccionando los resultados de manera critica y
archivandolos, para recuperarlos, referenciarlos y
reutilizarlos, respetando la propiedad intelectual

CD2. Gestiona su entorno personal digital de aprendizaje,
integrando algunos recursos y herramientas digitales e
iniciandose en la busqueda y seleccion de estrategias de
tratamiento de la informacion, identificando la mas adecuada
segun sus necesidades para construir conocimiento y
contenidos digitales creativos.

CD2. Gestiona y utiliza su entorno personal digital de
aprendizaje para construir conocimiento y crear
contenidos digitales, mediante estrategias de
tratamiento de la informacion y el uso de diferentes
herramientas digitales, seleccionando y configurando
la més adecuada en funcion de la tarea y de sus
necesidades de aprendizaje permanente.

CD3. Participa y colabora a través de herramientas o
plataformas virtuales que le permiten interactuar y comunicarse
de manera adecuada a través del trabajo cooperativo,
compartiendo contenidos, informacion y datos, para construir
una identidad digital adecuada, reflexiva y civica, mediante un
uso activo de las tecnologias digitales, realizando una gestion
responsable de sus acciones en la red

CD3. Se comunica, participa, colabora e interactiia
compartiendo contenidos, datos ¢ informacion
mediante herramientas o plataformas virtuales, y
gestiona de manera responsable sus acciones,
presencia y visibilidad en la red, para ejercer una
ciudadania digital activa, civica y reflexiva.

CD4. Conoce los riesgos y adopta, con progresiva

autonomia, medidas preventivas en el uso de las

tecnologias digitales para proteger los dispositivos, los datos
personales, la salud y el medioambiente, tomando conciencia de
la importancia y necesidad de hacer un uso critico, responsable,
seguro y saludable de dichas tecnologias

CDA4. Identifica riesgos y adopta medidas preventivas
al usar las tecnologias digitales para proteger los
dispositivos, los datos personales, la salud y el
medioambiente, y para tomar conciencia

de la importancia y necesidad de hacer un uso critico,
legal, seguro, saludable y sostenible de dichas
tecnologias.

CDS5. Desarrolla, siguiendo indicaciones, algunos

programas, aplicaciones informaticas sencillas y

determinadas soluciones digitales que le ayuden a

resolver problemas concretos y hacer frente a posibles retos
propuestos de manera creativa, valorando la contribucion de las
tecnologias digitales en el desarrollo sostenible, para poder
llevar a cabo un uso responsable y ético de las mismas.

CD5. Desarrolla aplicaciones informaticas sencillas y
soluciones tecnologicas creativas y sostenibles para
resolver problemas concretos o responder a retos
propuestos, mostrando interés y curiosidad por la
evolucion de las tecnologias digitales y por su
desarrollo sostenible y uso ético.

=
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COMPETENCIA PERSONAL, SOCIAL Y DE APRENDER A APRENDER

La competencia personal, social y de aprender a aprender implica la capacidad de reflexionar

sobre uno mismo para autoconocerse, aceptarse y promover un crecimiento personal constante;

gestionar el tiempo y la informacion eficazmente; colaborar con otros de forma constructiva;

mantener la resiliencia; y gestionar el aprendizaje a lo largo de la vida. Incluye también la

capacidad de hacer frente a la incertidumbre y a la complejidad; adaptarse a los cambios;

aprender a gestionar los procesos metacognitivos; identificar conductas contrarias a la

convivencia y desarrollar estrategias para abordarlas; contribuir al bienestar fisico, mental y

emocional propio y de las demas personas, desarrollando habilidades para cuidarse a si mismo y a

quienes lo rodean a través de la corresponsabilidad; ser capaz de llevar una vida orientada al

futuro; asi como expresar empatia y abordar los conflictos en un contexto integrador y de apoyo.

Descriptores operativos al finalizar la Ensefianza Basica

AL COMPLETAR EL SEGUNDO CURSO DE LA
EDUCACION SECUNDARIA OBLIGATORIA, EL
ALUMNO O ALUMNA...

AL COMPLETAR LA ENSENANZA
BASICA, EL ALUMNO O ALUMNA...

CPSAAIL. Toma conciencia y expresa sus propias emociones
afrontando con éxito, optimismo y empatia la busqueda de un
proposito y motivacion para el aprendizaje, para iniciarse, de
manera progresiva, en el tratamiento y la gestion de los retos y
cambios que surgen en su vida cotidiana y adecuarlos a sus
propios objetivos.

CPSAAI1. Regula y expresa sus emociones,
fortaleciendo el optimismo, la resiliencia, la
autoeficacia y la busqueda de propdsito y
motivacion hacia el aprendizaje, para gestionar los
retos y cambios y armonizarlos con sus propios

objetivos.

CPSAA2. Conoce los riesgos mas relevantes para la salud,
desarrolla habitos encaminados a la conservacion de la salud
fisica, mental y social (habitos posturales, ejercicio fisico, control
del estrés...), e identifica conductas contrarias a la convivencia,
planteando distintas estrategias para abordarlas.

CPSAA2. Comprende los riesgos para la salud
relacionados con factores sociales, consolida estilos
de vida saludable a nivel fisico y mental, reconoce
conductas contrarias a la convivencia y aplica
estrategias para abordarlas.

CPSAA3. Reconoce y respeta las emociones, experiencias y
comportamientos de las demas personas y reflexiona sobre su
importancia en el proceso de aprendizaje, asumiendo tareas y
responsabilidades de manera equitativa, empleando estrategias
cooperativas de trabajo en grupo dirigidas a la consecucion de
objetivos compartidos.

CPSAA3. Comprende  proactivamente las
perspectivas y las experiencias de las demas
personas y las incorpora a su aprendizaje, para
participar en el trabajo en grupo, distribuyendo y
aceptando tareas y responsabilidades de manera
equitativa y empleando estrategias cooperativas.

CPSAAA4. Reflexiona y adopta posturas criticas sobre la mejora
de los procesos de autoevaluacion que intervienen en su
aprendizaje, reconociendo el valor del esfuerzo y la dedicacion
personal, que ayuden a favorecer la adquisicion de
conocimientos, el contraste de informacion y la busqueda de
conclusiones relevantes.

CPSAA4. Realiza autoevaluaciones sobre su
proceso de aprendizaje, buscando fuentes fiables
para validar, sustentar y contrastar la informacion y
para obtener conclusiones relevantes.
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CPSAAS. Se inicia en el planteamiento de objetivos a medio
plazo y comienza a desarrollar estrategias que comprenden la
auto y coevaluacion y la retroalimentacion para mejorar el
proceso de construccion del conocimiento a través de la toma de

conciencia de los errores cometidos.

CPSAAS. Planea objetivos a medio plazo y
desarrolla procesos metacognitivos de
retroalimentacion para aprender de sus errores en el
proceso de construccion del conocimiento.

COMPETENCIA CIUDADANA

La competencia ciudadana contribuye a que alumnos y alumnas puedan ejercer una ciudadania

responsable y participar plenamente en la vida social y civica, basandose en la comprension de

los conceptos y las estructuras sociales, econdmicas, juridicas y politicas, asi como en el

conocimiento de los acontecimientos mundiales y el compromiso activo con la sostenibilidad y el

logro de una ciudadania mundial. Incluye la alfabetizacion civica, la adopcion consciente de los

valores propios de una cultura democratica fundada en el respeto a los derechos humanos, la

reflexion critica acerca de los grandes problemas éticos de nuestro tiempo y el desarrollo de un

estilo de vida sostenible acorde con los Objetivos de Desarrollo Sostenible planteados en la

Agenda 2030

Descriptores operativos al finalizar la Ensefianza Basica

AL COMPLETAR EL SEGUNDO CURSO DE LA
EDUCACION SECUNDARIA OBLIGATORIA, EL
ALUMNO O ALUMNA...

AL COMPLETAR LA ENSENANZA BASICA, EL
ALUMNO O ALUMNA....

CCl. Comprende ideas y cuestiones relativas a la
ciudadania activa y democratica, asi como a los procesos
historicos y sociales mas importantes que modelan su
propia identidad, tomando conciencia de la importancia de
los valores y normas éticas como guia de la conducta
individual y social, participando de forma respetuosa,
dialogante y constructiva en actividades grupales en
cualquier contexto.

CCl. Analiza y comprende ideas relativas a la dimension
social y ciudadana de su propia identidad, asi como a los
hechos culturales, histéricos y normativos que la
determinan, demostrando respeto por las normas,
empatia, equidad y espiritu constructivo en la interaccion
con los demas en cualquier contexto.

CC2. Conoce y valora positivamente los principios y
valores basicos que constituyen el marco democratico de
convivencia de la Union Europea, la Constitucion espafiola
y los derechos humanos y de la infancia, participando, de
manera progresiva, en actividades comunitarias de trabajo
en equipo y cooperacion que promuevan una convivencia
pacifica, respetuosa y democratica de la ciudadania global,
tomando conciencia del compromiso con la igualdad de
género, el respeto por la diversidad, la cohesion social y el
logro de un desarrollo sostenible.

CC2. Analiza y asume fundadamente los principios y
valores que emanan del proceso de integracion europea,
la Constitucion espafiola y los derechos humanos y de la
infancia, participando en actividades comunitarias, como
la toma de decisiones o la resolucion de conflictos, con
actitud democratica, respeto por la diversidad, y
compromiso con la igualdad de género, la cohesion
social, el desarrollo sostenible y el logro de la ciudadania
mundial.

CC3. Reflexiona y valora sobre los principales problemas
éticos de actualidad, desarrollando un pensamiento critico
que le permita afrontar y defender las posiciones
personales, mediante una actitud dialogante basada en el

CC3. Comprende y analiza problemas éticos
fundamentales y de actualidad, considerando criticamente
los valores propios y ajenos, y desarrollando juicios
propios para afrontar la controversia moral con actitud
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respeto, la cooperacion, la solidaridad y el rechazo a
cualquier tipo de violencia y discriminacion provocado por
ciertos estereotipos y prejuicios.

dialogante, argumentativa, respetuosa, y opuesta a
cualquier tipo de discriminacion o violencia.

CC4. Comprende las relaciones sistémicas de
interdependencia y ecodependencia con el entorno a través
del andlisis de los principales problemas ecosociales
locales y globales, promoviendo estilos de vida
comprometidos con la adopcion de habitos que
contribuyan a la conservacion de la biodiversidad y al
logro de los Objetivos de Desarrollo Sostenible.

CC4. Comprende las relaciones sistémicas de
interdependencia, ecodependencia e interconexion entre
actuaciones locales y globales, y adopta, de forma
consciente y motivada, un estilo de vida sostenible y
ecosocialmente responsable.

COMPETENCIA EMPRENDEDORA

La competencia emprendedora implica desarrollar un enfoque vital dirigido a actuar sobre

oportunidades e ideas, utilizando los conocimientos especificos necesarios para generar

resultados de valor para otras personas. Aporta estrategias que permiten adaptar la mirada para

detectar necesidades y oportunidades; entrenar el pensamiento para analizar y evaluar el entorno,

y crear y replantear ideas utilizando la imaginacion, la creatividad, el pensamiento estratégico y la

reflexion ética, critica y constructiva dentro de los procesos creativos y de innovacion; y despertar

la disposicion a aprender, a arriesgar y a afrontar la incertidumbre. Asimismo, implica tomar

decisiones basadas en la informacién y el conocimiento y colaborar

de manera agil con otras personas, con motivacion, empatia y habilidades de comunicacion y de

negociacion, para llevar las ideas planteadas a la accion mediante la planificacion y gestion de

proyectos sostenibles de valor social, cultural y econémico-financiero

Descriptores operativos al finalizar la Ensefianza Basica

AL COMPLETAR EL SEGUNDO CURSO DE LA
EDUCACION SECUNDARIA OBLIGATORIA, EL
ALUMNO O ALUMNA...

AL COMPLETAR LA ENSENANZA
BASICA, EL ALUMNO O ALUMNA....

CEl. Se inicia en el analisis y reconocimiento de necesidades y
hace frente a retos con actitud critica, valorando las
posibilidades de un desarrollo sostenible, reflexionando sobre
el impacto que puedan generar en el entorno, para plantear
ideas y soluciones originales y sostenibles en el ambito social,

educativo y profesional.

CEl. Analiza necesidades y oportunidades y afronta
retos con sentido critico, haciendo balance de su
sostenibilidad, valorando el impacto que puedan
suponer en el entorno, para presentar ideas y
soluciones innovadoras, éticas y sostenibles,
dirigidas a crear valor en el ambito personal, social,
educativo y profesional.
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CE2. Identifica y analiza las fortalezas y debilidades propias,
utilizando estrategias de autoconocimiento, comprendiendo los
elementos econdémicos y financieros elementales vy
aplicandolos a actividades y situaciones concretas, usando
destrezas bésicas que le permitan la colaboracion y el trabajo
en equipo y le ayuden a resolver problemas de la vida diaria
para poder llevar a cabo experiencias emprendedoras que
generen valor.

CE2. Evalua las fortalezas y debilidades propias,
haciendo uso de estrategias de autoconocimiento y
autoeficacia, 'y comprende los elementos
fundamentales de la economia y las finanzas,
aplicando conocimientos econdmicos y financieros a
actividades y situaciones concretas, utilizando
destrezas que favorezcan el trabajo colaborativo y en
equipo, para reunir y optimizar los recursos
necesarios que lleven a la accidon una experiencia
emprendedora que genere valor.

CE3. Participa en el proceso de creacion de ideas y soluciones
valiosas, asi como en la realizaciéon de tareas previamente
planificadas e interviene en procesos de toma de decisiones
que puedan surgir, considerando el proceso realizado y el
resultado obtenido para la creacion de un modelo emprendedor
e innovador, teniendo en cuenta la experiencia

CE3. Desarrolla el proceso de creacion de ideas y
soluciones valiosas y toma decisiones, de manera
razonada, utilizando  estrategias  agiles de
planificacion y gestion, y reflexiona sobre el
proceso realizado y el resultado obtenido, para llevar
a término el proceso de creacion de prototipos
innovadores y de valor, considerando la experiencia
como

COMPETENCIA EN CONCIENCIA Y EXPRESIONES CULTURALES

La competencia en conciencia y expresiones culturales supone comprender y respetar el modo en

que las ideas, las opiniones, los sentimientos y las emociones se expresan y se comunican de

forma creativa en distintas culturas y por medio de

una amplia gama de manifestaciones artisticas

y culturales. Implica también un compromiso con la comprension, el desarrollo y la expresion de

las ideas propias y del sentido del lugar que se ocupa o del papel que se desempefia en la

sociedad. Asimismo, requiere la comprension de la propia identidad en evolucion y del

patrimonio cultural en un mundo caracterizado por la diversidad, asi como la toma de conciencia

de que el arte y otras manifestaciones culturales pueden suponer una manera de mirar el mundo y

de darle forma.

Descriptores operativos al finalizar la Ensefianza Basica

AL COMPLETAR EL SEGUNDO CURSO DE LA
EDUCACION SECUNDARIA OBLIGATORIA, EL
ALUMNO O ALUMNA...

AL COMPLETAR LA ENSENANZA BASICA, EL
ALUMNO O ALUMNA....

CCECI1. Conoce y aprecia con sentido critico los aspectos
fundamentales del patrimonio cultural y artistico, tomando
conciencia de la importancia de su conservacion, valorando
la diversidad cultural y artistica como fuente de
enriquecimiento personal.

CCECI1. Conoce, aprecia criticamente y respeta el
patrimonio cultural y artistico, implicaindose en su
conservacion y valorando el enriquecimiento inherente
a la diversidad cultural y artistica.
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CCEC2. Reconoce, disfruta y se inicia en el analisis de las
especificidades e intencionalidades de las manifestaciones
artisticas y culturales mas destacadas del patrimonio,
desarrollando estrategias que le permitan distinguir tanto
los diversos canales y medios como los lenguajes y
elementos técnicos que las caracterizan.

CCEC2. Disfruta, reconoce y analiza con autonomia las
especificidades e  intencionalidades de las
manifestaciones artisticas y culturales mas destacadas
del patrimonio, distinguiendo los medios y soportes, asi
como los lenguajes y elementos técnicos que las
caracterizan.

CCEC3. Expresa ideas, opiniones, sentimientos Yy
emociones, desarrollando, de manera progresiva, su
autoestima y creatividad en la expresion, a través de de su
propio cuerpo, de producciones artisticas y culturales,
mostrando empatia, asi como una actitud colaborativa,
abierta y respetuosa en su relacion con los demas.

CCEC3. Expresa ideas, opiniones, sentimientos Yy
emociones por medio de producciones culturales y
artisticas, integrando su propio cuerpo y desarrollando
la autoestima, la creatividad y el sentido del lugar que
ocupa en la sociedad, con una actitud empatica, abierta
y colaborativa.

CCEC4. Experimenta de forma creativa con diferentes
medios y soportes, y diversas técnicas plasticas, visuales,
audiovisuales, sonoras o corporales, para elaborar
propuestas artisticas y culturales.

CCECA4. Conoce, selecciona y utiliza con creatividad
diversos medios y soportes, asi como técnicas plasticas,
visuales, audiovisuales, sonoras o corporales, para la
creacion de productos artisticos y culturales, tanto de
forma individual como colaborativa, identificando
oportunidades de desarrollo personal, social y laboral,
asi como de emprendimiento.
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Principios pedagdgicos de la materia

(Como desarrolla la materia o ambito los principios pedagogicos de la etapa?

(Hay alguno especialmente relevante por estar vinculado a los objetivos generales del centro a través de
planes y programas?

(Como se ejecutan/llevan a cabo en la practica docente?

Referencias normativas:
Articulo 6. Principios pedagogicos del Decreto 102/2023, de 9 de mayo.
Articulo 6. Principios pedagogicos del Decreto 103/2023, de 9 de mayo

El disefio de las diferentes situaciones de aprendizaje asegurara
e El desarrollo de la competencia lingiiistica

o Plan de fomento de la lectura (30 minutos diarios), se adjunta como anexo

e Las situaciones de aprendizaje planteadas durante el curso siempre incluiran la puesta

en comun (oral) al grupo de clase de la solucion al reto planteado.

e Las situaciones de aprendizaje siempre parten de un centro de interés.

e Por el tipo de contenidos se trabajaran diferentes proyectos y en algunas ocasiones se

plantean estudios de casos para llegar a soluciones técnicas.

e La resolucion de problemas serdn desarrollados, siempre que sea posible, de forma

colaborativa reforzando la autoestima, la autonomia, la capacidad para aprender por si

mismo, la habilidad para trabajar en equipo, la capacidad para aplicar los métodos de

investigacion apropiados y la responsabilidad. Todas las actividades de programacion

se planteardan como problemas teniendo que extraer datos y explorando diferentes

procedimientos llegar a una solucion.

e Incluiran trabajos de investigacion y de actividades integradas fomentando el

enfoque interdisciplinar.

e la lectura, a la que los alumnos han de dedicar 30 minutos diarios. La parte

proporcional de las sesiones de esta asignatura se emplearan en la lectura de las

especificaciones técnicas, manuales, enunciados...

e la integracion y la utilizacion de las tecnologias de la informacion y la comunicacion,

en esta asignatura se entiende que se integran y se utilizan las TIC

e ¢l desarrollo sostenible y el medio ambiente, el agotamiento de los recursos naturales,

la superpoblacion, la contaminacion o el calentamiento de la Tierra; muchos de los

problemas a los que intentaremos dar solucion pasan por conseguir los ODS de

desarrollo sostenible
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la inteligencia emocional para el acercamiento del alumnado a las estrategias de
gestion de emociones, desarrollando principios de empatia digital mediante la
resolucion pacifica de conflictos; para ello se trabajard la identidad digital

el patrimonio tecnoldgico en Andalucia. Se proponen actividades de programacion
relacionadas con hombres y mujeres STEAM de nuestra comunidad.

el emprendimiento; se trabajara a través de la organizacion y el trabajo en equipo que
serd necesario en alguno de los retos planteados

la reflexion y la responsabilidad del alumnado, el desarrollo del pensamiento critico,
imprescindible para llegar a la solucion de problemas, para sus relaciones digitales y

para la identidad digital
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Orientaciones metodoldgicas y pautas para el disefio de
situaciones de aprendizaje.

(Qué estrategias metodoldgicas se emplean en la materia o ambito?
(Queé estilos, estrategias y técnicas de ensefianza, tipos de agrupamientos y formas de organizacion del
espacio y el tiempo?

Referencias normativas:

Articulo 7. SdA y orientaciones metodoldgicas para su disefio del Decreto 102/2023, de 9 de mayo
Articulo 7. SdAy orientaciones metodoldgicas para su disefio del Decreto 103/2023, de 9 de mayo.
Articulo 3. SdA de la Orden de Educacion Secundaria de 30 de mayo.

Articulo 3.SdA de la Orden de Bachillerato de 30 de mayo.

Anexo IV sobre sSdA de la Orden de Educacion Secundaria de 30 de mayo.

Anexo V sobre SdA de la Orden de Bachillerato de 30 de mayo.

e Uso de las TIC para recopilar, sistematizar y de presentar de la informacion,

e Disefio Universal para el Aprendizaje (DUA) para garantizar una educacion inclusiva,
e Proyectos basados en sus centros de interés

e Pequeinas agrupaciones para la resolucion colaborativa de problemas

e Aplicar procesos de analisis, de observacion y de experimentacion para desarrollar la

competencia matematica

Estrategias metodologicas

Todo esto se integra en estrategias metodologicas que permiten desarrollar y asentar
progresivamente las bases que van a facilitar al alumnado una adecuada adquisicion de las
competencias. Las estrategias serian las siguientes :

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

e 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
ciudadanos responsables. Asi, podemos unir pensamiento logico y critico, creatividad,

emprendimiento e innovacion, conectandolos con los valores, las necesidades y las
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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 roboticos y aplicaciones web o para dispositivos
moviles, entre otros. Estas creaciones, ademas de conectar con los intereses del
alumnado, deben dar solucion a algun problema o necesidad real identificado por
¢l 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 coordinacidon con entidades sociales.
Aprendizaje basado en proyectos. El aprendizaje de sistemas de computacion y/o
robdticos debe estar basado en proyectos y, por ello, se recomienda realizar tres
proyectos durante el curso (uno en cada trimestre). Alternativamente al desarrollo
completo de un proyecto, y dependiendo de las circunstancias, se podrian proponer
proyectos de ejemplo(guiados y cerrados) o bien proyectos basados en una plantilla
(el alumnado implementa solo algunas partes del sistema, escribiendo bloques del
codigo).

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

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

a la ambigiiedad se pueden trabajar mediante el planteamiento de problemas abiertos.

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

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

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

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

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

e Sistemas de gestion del aprendizaje on line. Los entornos de aprendizaje online
dinamizan la ensefianza-aprendizaje y facilitan aspectos como la interaccion
profesorado-alumnado, la atencion personalizada y la evaluacion. Por ello, se
recomienda el uso generalizado de los mismos.

e Software y hardware libre. El fomento de la filosofia de hardware y software libre
se debe promover priorizando el uso en el aula de programas y dispositivos de cddigo

abierto, y entenderse como una forma de cultura colaborativa.

Orientaciones para el disefio SdA

1. Teniendo en cuenta el apartado f) del articulo 2 del Real Decreto 217/2022, de 29 de
marzo, las situaciones de aprendizaje implican la realizacion de un conjunto de actividades
articuladas que los docentes llevaran a cabo para lograr que el alumnado desarrolle las
competencias especificas en un contexto determinado.

2. La metodologia tendra un cardcter fundamentalmente activo, motivador y participativo,
partird de los intereses del alumnado, favorecera el trabajo individual, cooperativo y el
aprendizaje entre iguales y la utilizacion de enfoques orientados desde una perspectiva de
género, e integrard en todas las materias referencias a la vida cotidiana y al entorno
inmediato.

3. Las situaciones de aprendizaje seran disefiadas de manera que permitan la integraciéon de
los aprendizajes, poniéndolos en relacion con distintos tipos de saberes basicos y
utilizdndolos de manera efectiva en diferentes situaciones y contextos.

4. La metodologia aplicada en el desarrollo de las situaciones de aprendizaje estara orientada
al desarrollo de competencias especificas, a través de situaciones educativas que posibiliten,

fomenten y desarrollen conexiones con las practicas sociales y culturales de la comunidad.
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5. En el desarrollo de las distintas situaciones de aprendizaje se favorecera el desarrollo de

actividades y tareas relevantes, haciendo uso de recursos y materiales didacticos diversos.

6. En el planteamiento de las distintas situaciones de aprendizaje se garantizara el
funcionamiento coordinado de los docentes, con objeto de proporcionar un enfoque

interdisciplinar, integrador y holistico al proceso educativo.

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
autonomia, la reflexion y la responsabilidad. Estas deberan 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, asi como las diferentes formas de comprender la
realidad en cada momento de la etapa.

Las situaciones de aprendizaje deben plantear un reto o problema de cierta complejidad en
funcion de la edad y el desarrollo del alumnado, cuya resolucion creativa implique la
movilizacion de manera integrada de los saberes basicos (conocimientos, destrezas y
actitudes), a partir de la realizacion de distintas tareas y actividades.

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

Estas situaciones favoreceran la transferencia de los aprendizajes adquiridos a la resolucion
de un problema de la realidad cotidiana del alumnado, en funcidn de su progreso madurativo.
En su disefo, se debe facilitar el desarrollo progresivo de un enfoque critico y reflexivo, asi
como el abordaje de aspectos relacionados con el interés comun, la sostenibilidad, el respeto
a la diferencia o la convivencia, inicidndose en el didlogo y la busqueda de consenso. De
igual modo, se deben tener en cuenta las condiciones personales, sociales o culturales de
nifios y nifas, para detectar y dar respuesta a los elementos que pudieran generar exclusion.
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 interaccion con los demas debe jugar un papel de primer orden. El

=
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alumnado enfrentandose a estos retos irdn estableciendo relaciones entre sus aprendizajes, lo
cual les permitird desarrollar progresivamente sus habilidades ldgicas y matematicas de
medida, relacidn, clasificacion, ordenacion y cuantificacion; primero, ligadas a sus intereses
particulares y, progresivamente, formando parte de situaciones de aprendizaje que atienden

también a los intereses grupales y colectivos.

Para el desarrollo de las situaciones de aprendizaje se tendra en consideracion la siguiente

estructura:

1. Descripcion:
a. Area/ materia y relacién con otras
b. Justificacion
c. Reto
2. Concrecion curricular
a. Criterios
b. Saberes
c. Orientaciones para la competencia especifica
d. Conexidn con el perfil
Anélisis de la competencias
Analisis de los criterios de evaluacion

Secuencia didactica

A

Valoracion de lo aprendido

Utilizamos una plantilla que se adjunta como anexo. Tomamos de referencia para su
elaboracion en propio trabajo del Dpto en el curso 2022-2023 y que continuaremos en este
curso.

Se utiliza para la implementacion de las diferentes situaciones ExeLearning ( para continuar
con la filosofia REA) y actividades interactivas para la autoevaluacion del alumnado. Se
usara h5p siempre que la formacion del profesorado lo permita. En cualquier caso seran

implementadas en la plataforma Moodle.

El material obtenido se puede consultar en:

https://computacionyroboticalbn.on.drv.tw/web/Situaciones/situaciones/

]


https://computacionyroboticalbn.on.drv.tw/web/Situaciones/situaciones/

En definitiva, disefar una situacion de aprendizaje requiere que desde los principios generales y
pedagbgicos de la Etapa se alineen los elementos curriculares en favor del desarrollo de las
competencias mediante la realizacion de tareas y actividades significativas y motivadoras, que se
ajusten a las necesidades, las caracteristicas y los diferentes ritmos de aprendizaje del alumnado.
La puesta en practica de sucesivas situaciones de aprendizaje convenientemente secuenciadas,
partiendo de una o varias competencias especificas de una o varias materias, tomando siempre
como referencia el Perfil competencial al término de segundo curso y el Perfil de salida al
término de la Ensefianza Basica y considerando la transversalidad de las competencias y saberes,
permite que el aprendizaje sea transferible a cualquier contexto personal, social y académico de la

vida del alumnado y, por lo tanto, sentar las bases del aprendizaje permanente.

Para 1° ESO

1° trimestre

SdA 0: Inicial (5 clases)

SdA 1: ¢ Es la tecnologia tu crush? (6 clases)
SdA 2: Es halloween (2 clases)

SdA 3: ;Qué piensa tu crush? (2 clases)
SdA 4: Tu Hobbie: Scratch (10 clases)

]



Procedimientos de evaluacion del alumnado y los criterios
de calificacion, en consonancia con las orientaciones
metodologicas establecidas.

(Mediante qué técnicas e instrumentos se evaliia la materia o ambito?

(Quiénes seran los agentes de la evaluacion (coevaluacion y heteroevaluacion)?
(Cuales son los referentes de la evaluacion?

(Como se determina la calificacion del alumnado?

Referencias normativas:

Articulo 13. Evaluacion del Decreto 102/2023, de 9 de mayo.

Articulo 14. Evaluacion del Decreto 103/2023, de 9 de mayo.

Articulo 10. Caracter y referentes de la evaluacion de la Orden de 30 de mayo de ESO

Articulo 12. Caracter y referentes de la evaluacion de la Orden de 30 de mayo de Bachillerato.

Articulo 11. Procedimientos e instrumentos de evaluacion de la Orden de 30 de mayo de ESO

Articulo 13. Procedimientos e instrumentos de evaluacion de la Orden de 30 de mayo de Bachillerato.
Los criterios de evaluacion de cada materia, vienen determinados en el anexo curricular correspondiente.

La evaluacion del proceso de aprendizaje del alumnado sera:

e continua, por estar inmersa en el proceso de ensefianza 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, para adoptar las
medidas necesarias dirigidas a garantizar la adquisicion de las competencias clave que
le permita continuar adecuadamente su proceso de aprendizaje.

e competencial,

e formativa,

e integradora, por tener en consideracion la totalidad de los elementos que constituyen
el curriculo. En la evaluacion del proceso de aprendizaje del alumnado debera tenerse
en cuenta el grado de consecucion de las competencias especificas a través de la
superacion de los criterios de evaluacion que tienen asociados

e diferenciada

e objetiva, para ello el alumnado es informado en clase acerca de los criterios de
evaluacion, asi como de los procedimientos y calificacion. También se publicara en el

curso de la plataforma correspondiente para que esté accesible en todo momento.

Se tendra siempre en cuenta las caracteristicas de las cualificaciones de nivel 2 que es la
correspondiente a la ESO: Las caracteristicas de las cualificaciones ubicadas en este nivel

estan definidas por los siguientes descriptores genéricos de resultados del aprendizaje:

=

]



a) Conocimientos:Conocimientos de hechos, principios, procesos y conceptos generales en

un ambito profesional, académico o formativo concretos o en diversos ambitos de estudio:

lingiiistico, matematico, cientifico-tecnologico, entorno natural, social, cultural y artistico.

b) Capacidades:

Aplicar conocimientos generales para efectuar tareas relativamente simples o

de cierta complejidad en entornos predecibles.

Resolver problemas y efectuar tareas con las destrezas necesarias mediante la

seleccion y aplicacion de métodos, herramientas, materiales e informacion general en

contextos concretos.

Analizar las consecuencias de las propias acciones y las de los demas en contextos
predecibles.

Usar de modo basico las tecnologias de la informacion y la comunicacion con
diferentes fines y objetivos en contextos habituales o predecibles en los ambitos
personal, publico, profesional o académico.

Buscar, de modo guiado y analizar la informacion concreta necesaria para evaluar y
resolver problemas relativamente simples dentro del ambito profesional,académico o
formativo.

Crear, innovar y tomar iniciativas, en un ambito profesional, académico o formativo.
Adaptar el comportamiento propio a las circunstancias para resolver problemas en un
contexto concreto con respeto a las normas de convivencia y a los valores

democraticos.

¢) Autonomia y responsabilidad:

Trabajo o estudio, individual o en equipo, asumiendo responsabilidades con cierta
supervision y ajustandose a directrices relativamente sencillas mostrando cierta
iniciativa y capacidad de organizacion, en un ambito profesional, académico o
formativo concreto.

Adaptacion del comportamiento propio a las circunstancias de forma responsable para
resolver problemas y para comprender a los demas.

Afianzamiento de hébitos saludables y de respeto y proteccion de la salud, consumo,
y cuidado de los seres vivos y del medioambiente, en el &mbito en el que se desarrolle

la actividad correspondiente

]



e FEmpatia y cooperacion, responsabilidad e iniciativa en el ambito profesional,
académico o formativo en situaciones habituales.

e Responsabilidad con respecto a la prevencion de riesgos, seguridad propia y de los
demas y la proteccion ambiental del medio en que se desarrolla la actividad

correspondiente.

D. Francisco Vico catedratico en el area de Ciencias de la Computacién e Inteligencia
Artificial de la Universidad de Mdalaga (UMA), ha realizado varios estudios en los que
determina que los contenidos en programacién pueden ser asimilados por el alumnado en las

siguientes edades:

co N TE N I DOS LENGUAS: ESP ENG

15. Operadores logicos

14.Operadores relacionales 25, Eventos

13.Condicionales multiples “switch ’ 24. Funciones matematicas

12, Condicionales anidados ‘if-else-if’ 23. Funciones definidas por el usuario
11. Condicional compuesto “if-else 22. Manejo de cadenas

10, Condicional "if 21. Vectores y matrices numericos

EDUCACION SECUNDARIA BACHILLERATO

01. Instrucciones
02. Secuencias

03. Variables 16. Bucle indefinido “while
04. Input/output 17. Bucle indefinido " do-while "
05. Bucle “for “tnica instruccidn 18. Instruccién ‘break

06. Bucle “for “multiinstruccién 19. Tipos bésicos

07. Secuencia de bucles “for 20. Clases y objetos

08. Bucles for "anidados

09. Operadores aritméticos

Disefio de algoritmos

Inteligencia artificial

Siguiendo las recomendaciones del profesor Vico estos son los contenidos que trabajamos en
Scratch y Microbit con el alumnado de 1°y 2°. A partir de 3° se introducen las estructuras con
App Inventor.
Los diferentes bloques se trabajaran con varios tipos de actividades:

- Una demostracion para activar el conocimiento

- Replicar (se les proporciona el contenido y ellos copian todo o parte)

- Se les proporciona un c6digo incompleto o erroneo para que lo depuren




- Se les plantea un reto y tienen que llegar a una solucion. Estos retos tendran pistas que
desvelaran trabajando con sistemas criptograficos sencillos (trasposicion, cifrado del

césar, escitala, Atbash, polibio, circulos giratorios)

]



Procedimientos e instrumentos de evaluacion:

e (Observacion continuada de la evolucion del proceso de aprendizaje

e [Los criterios de evaluacion son medibles. Todos los criterios de evaluacion
contribuyen, en la misma medida, al grado de desarrollo de la competencia especifica,
por lo que tendran el mismo valor a la hora de determinar su grado de desarrollo.

e Se realiza un ajuste de los criterios de acuerdo a la evaluacion inicial y al contexto.

Instrumentos de evaluacion

Para la evaluacion del alumnado se utilizan instrumentos de evaluacion variados, diversos,
accesibles, flexibles, coherentes con los criterios de evaluacion. Se usaran varios de ellos en
cada situacion de aprendizaje, garantizando que la evaluacién responde al principio de
atencion a la diversidad y a las diferencias individuales.

o cuestionarios,

o formularios,

O presentaciones,

o exposiciones orales,

o edicion de documentos,

o pruebas,

o escalas de observacion,

O rubricas

o portfolios,

o coevaluacion,

o evaluacion entre iguales,

o autoevaluacion del alumnado

]



Metodologia diaria:

Al comienzo de la actividad, se explicaran los conceptos mas importantes, dando una vision
general de los mismos. Estas exposiciones se reduciran al minimo, para fomentar que sea el
alumnado quien participe de primera mano mediante las tareas que se planteen.

Se realizardn tareas de entrega obligatoria, en los que el alumnado deberd desarrollar las
actividades propuestas. De forma general, las tareas a realizar seran individuales, en parejas,
en grupo o en gran grupo segun se detalle al principio de la actividad, pero la entrega de la
misma serd de forma individual y a través de la plataforma. Los ejercicios seran evaluados
tanto de forma grupal como el trabajo individual. Se propondran tareas de ampliacion y de
autoevaluacion que se realizaran de forma individual.

e Es imprescindible la correcta administracion de sus contrasefias. El dia que no
recuerde sus datos de acceso no podra realizar la clase teniendo un NO APTO en el
ejercicio de ese dia.

e Si no tienen configurado correctamente el perfil de la plataforma, (foto tipo carnet) y
email para las comunicaciones, el ejercicio sera NO APTO (durante todo el curso), es
importante la configuracion de los perfiles para una buena ciudadania digital.

e [os correos que no lleven el asunto correcto no serdn contestados, si forma parte de la
actividad se evaluard como NO APTO. La firma del correo es imprescindible crearla a
principio de curso.

e Es imprescindible cerrar los perfiles de correos y plataformas. Los perfiles que se
dejen abiertos se transforman en un cero en la actividad de ese dia. La seguridad en
los dispositivos es imprescindible.

e Para que el ejercicio sea evaluado debe estar indicado en el formato correcto y por
seguridad no se abrira ningiin documento de texto que no sea enviado en pdf.

e El profesor/a no se hace responsable del ejercicio que se guarde de forma local.

o El cuidado del material del aula, apagado de los equipos, del orden y de la limpieza
sera controlado en cada hora, formando parte de la evaluacion de la competencia

CSC.

]



Para adquirir el nivel competencial minimo en la asignatura hay que obtener una

calificacion de APTO en todas las competencias especificas

Para la evaluacion de la practica docente

e se utilizard la observacion y los resultados de la evaluacion del alumnado.

e Lista de cotejo para la autoevaluacion de la practica docente (enlace). Se incluye
COMo anexo
e Evaluacion de la practica docente por parte del alumnado (enlace). Se incluye como

ancxo

]


https://drive.google.com/file/d/1SgAlsJaty7jv9zPOCTWXVnERvmgmfcQu/view?usp=drive_link
https://drive.google.com/file/d/1-NXeF950s8IpeD7PEOukdLcv1DrVMtQR/view?usp=sharing

Rubrica: Competencia especifica 1

Criterios

NO superado

Superado

NT

SB

1.3.Entender cémo funciona un programa
informatico, la manera de elaborarlo y sus
principales componentes.

1.5 Realizar el ciclo de vida completo del
desarrollo de una aplicacion: analisis, disefio,

programacion y pruebas.

No entiende cémo

funciona un programa

informatico

Entiende los componentes de un
programa informatico pero necesita
afianzar cémo trabaja y la manera de
elaborarlo

Entiende los componentes de un
programa informatico y coémo trabaja
pero necesita profundizar en la manera

de elaborarlo

Entiende cémo funciona un
programa informatico, la manera
de elaborarlo y sus principales
componentes  pero  necesita
desarrollar el ciclo completo de

desarrollo

Entiende cémo funciona un programa
informatico, la manera de elaborarlo y sus
principales componentes siguiendo el ciclo
completo de desarrollo

1.1 Comprender el funcionamiento de los

sistemas de computacién fisica, sus
componentes y principales caracteristicas.

1.5 Realizar el ciclo de vida completo del
desarrollo de una aplicacion: analisis, disefio,

programacion y pruebas.

NO comprende el
funcionamiento de los
sistemas, sus
componentes  ni  sus
caracteristicas

Comprende los componentes de un
sistema fisico pero necesita afianzar
conocimientos de sus caracteristicas

y su funcionamiento

Comprende los componentes de un
sistema fisico y sus caracteristicas
pero necesita afianzar conocimientos

de su funcionamiento

Comprender el funcionamiento
de los sistemas de computacion
fisica, sus componentes y
principales caracteristicas pero
ciclo

necesita desarrollar el

completo de desarrollo

Comprender el funcionamiento de los

sistemas de computaciéon fisica, sus
componentes y principales caracteristicas

siguiendo el ciclo completo de desarrollo

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

1.5 Realizar el ciclo de vida completo del
desarrollo de una aplicacion: analisis, disefio,

programacion y pruebas.

No comprende los
principios de ingenieria en
los que se basan los
robots, ni su
funcionamiento, ni
componentes ,ni

caracteristicas.

Comprender los principios de
ingenieria en los que se basan los
robots, pero necesita afianzar en su
funcionamiento, componentes vy

caracteristicas.

Comprender  los principios  de
ingenieria en los que se basan los
robots y su funcionamiento, pero

necesita afianzar componentes y

caracteristicas.

Comprender los principios de
ingenieria en los que se basan
los robots, su funcionamiento,

componentes y caracteristicas.

Comprender los principios de ingenieria en

los que se basan los robots, su

funcionamiento, componentes y
caracteristicas. siguiendo el ciclo completo

de desarrollo

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

No reconoce el papel de la
sociedad en nuestra
sociedad

Reconocer las ventajas en el uso de
la computacién en nuestra sociedad
pero no cree necesaria conocerla, no
reconoce los peligros

Reconocer las ventajas y los peligros
de la computacién en nuestra sociedad
pero no cree necesario conocerla

Reconocer el papel de la
computaciéon en la sociedad y
cree necesario conocerla

Reconocer el papel de la computacién en
la sociedad y cree necesario conocerla,
buscando soluciones a problemas actuales




Rubricas: Competencia especifica 2

No superado

SF

B

NT

SB

2.1. Conocer y resolver la variedad de problemas
posibles, desarrollando un programa informatico

y generalizando las soluciones.

No Conoce y no puede resolver
la variedad de problemas
posibles, NO puede desarrollar

un programa informatico

Conoce  la variedad de problemas
posibles pero necesita afianzar el proceso
de resolver desarrollando un programa
informatico y  generalizando las

soluciones.

Conoce la variedad de problemas posibles
y desarrolla un programa informatico
pero necesita afianzar su autonomia y

generalizar las soluciones.

Conoce la variedad de problemas
posibles y desarrolla un programa
informatico pero no generaliza las

soluciones.

Conocer y resolver la variedad de problemas

posibles,  desarrollando un  programa

informatico y generalizando las soluciones.

2.2. Trabajar en equipo en el proyecto de

construccion de una aplicacion  sencilla,

colaborando 'y comunicandose de forma

adecuada.

NO trabaja en equipo

Es capaz de trabajar en equipo en el
proyecto de construccion de una
aplicacion sencilla, pero necesita afianzar
en la colaboracion y en la comunicacion

de forma adecuada.

Es capaz de trabajar en equipo en el
proyecto de construccion de una aplicacion
sencilla, colaborando  pero tiene
dificultades en comunicarse de forma

adecuada.

Trabajar en equipo en el proyecto
de construccion de una aplicacion
sencilla, colaborando y
comunicandose de forma adecuada

pero no ejerce un liderazgo de tribu

Trabajar en equipo en el proyecto de
construccion de una aplicacion sencilla,
colaborando y comunicandose de forma

adecuada generando un liderazgo de tribu

2.3. Entender el funcionamiento interno de las

No entiende el funcionamiento

Entiende el funcionamiento interno de las

Entiende el funcionamiento interno de las

Entender el funcionamiento interno

Entiende el funcionamiento interno de las

aplicaciones moviles y como se construyen, | delas App aplicaciones moviles pero necesita | aplicaciones moviles y como se | de las aplicaciones moviles y como | aplicaciones moviles y como se construyen,
dando respuesta a las posibles demandas del afianzar como se construyen y como se le | construyen, pero necesita afianzar en como | se construyen. Es capaz de dar | dando respuesta a las posibles demandas del
escenario a resolver. da respuesta a las posibles demandas del | dar respuesta a las posibles demandas del | respuestas pero le cuesta identificar | escenario a resolver.
escenario a resolver. escenario a resolver. las posibles demandas del escenario
aresolver.
2.4. Conocer y resolver la variedad de problemas | Desconoce la variedad de | Conoce la variedad de problemas | Conoce la variedad de problemas posibles | Conoce la variedad de problemas | Conoce y resuelve la variedad de problemas
posibles desarrollando una aplicacion moévil y | problemas posibles | posibles desarrollando una aplicacion | desarrollando una aplicacion movil y las es | posibles desarrollando una | posibles desarrollando una aplicacién movil

generalizando las soluciones.

desarrollando una aplicacion

movil

movil pero necesita afianzar en su

desarrollo

capaz de desarrollar las suyas aunque con

ayuda

aplicacion movil y las desarrolla

pero no generaliza sus soluciones

y generaliza las soluciones




Rubricas: Competencia especifica 3

No superado

SF

B

NT

SB

3.1. Ser capaz de construir un
sistema de computacion o
robdtico, promoviendo la
interacciéon con el mundo fisico en
el contexto de un problema del

mundo real, de forma sostenible

No es capaz

de

construir un sistema de

computacion

robotico,

o

Es capaz de construir un
sistema de computacion
pero necesita afianzar en el

robotico,

Es capaz de construir un
sistema de computacion o
robotico, pero tiene
dificultades en la interaccion
con el mundo fisico en el
contexto de un problema del

mundo real

Es capaz de construir un
sistema de computacion o
robdtico, promoviendo la
interaccion con el mundo
fisico en el contexto de un

problema del mundo real

Es capaz de construir un
sistema de computaciéon o
robético, promoviendo la
interaccion con el mundo
fisico en el contexto de un
problema del mundo real,

de forma sostenible




Rubricas: Competencia especifica 4

No superado

SF

B

NT

SB

4.1. Conocer la naturaleza de los | No es capaz de manejar | Conoce los tipos de datos pero | Conoce la naturaleza de los | Conocer la naturaleza de los | Conocer la naturaleza de
distintos tipos de datos generados | datos no es capaz de analizarlos de | distintos tipos de datos generados | distintos tipos de datos | los distintos tipos de datos
hoy en dia, siendo capaces de forma Critica y cientifica hoy en dia, siendo capaz de | generados hoy en dia, siendo | generados hoy en dia,
analizarlos, visualizarlos y analizarlos y visualizarlos y pero | capaces de  analizarlos, | siendo capaces de
compararlos, empleando a su vez un tiene dificultades en compararlos, | visualizarlos y compararlos, | analizarlos, visualizarlos y
espiritu critico y cientifico. pero necesita afianzar el | compararlos, empleando a

espiritu critico y cientifico. su vez un espiritu critico y

cientifico.

4.2. Comprender los principios | No comprende los | Comprende los principios pero | Comprende los principios y el | Comprende los principios y | Comprende los principios
basicos de funcionamiento de los | principios ni el | no el funcionamiento de una IA | funcionamiento de una IA pero no | el funcionamiento de una IA | y el funcionamiento de una

agentes inteligentes y de las técnicas

de aprendizaje automatico, con

objeto de aplicarlos para la
resolucion de situaciones mediante la

Inteligencia Artificial.

funcionamiento de una IA

sabe aplicarlos en la resolucion de

problemas

y aplica en la resolucion de
problema pero con ayuda en

el planteamiento

IA 'y aplica en la
resolucion de problema de

forma creativa




Rubricas: Competencia especifica 5

No superado

SF

B

NT

SB

5.1 Conocer la construccion de

aplicaciones informaticas y web ,

No conoce las

aplicaciones web ni su

Conoce la construccion de aplicaciones

informaticas y web pero no entiende su

Conocer la construccion de aplicaciones

informaticas y web , entendiendo su

Conocer la construccion de

aplicaciones informaticas y web ,

Conocer la construccion de

aplicaciones informaticas y web

entendiendo su funcionamiento funcionamiento. funcionamiento. necesita afianzar la | funcionamiento interno, pero necesita afianzar | entendiendo su funcionamiento , entendiendo su
interno, de forma segura, seguridad en el uso segura, responsable y respetuosa. interno, de forma segura, pero funcionamiento interno, de
responsable y respetuosa. necesita afianzar la responsabilidad y | forma segura, responsable y

el respeto respetuosa
5.2. Conocer y resolver la variedad | NO es capaz de | Conocer pero no resuelve la variedad de | Conocer y resuelve parte de la variedad de | Conocer y resolver la variedad de | Conocey resuelve la variedad
de  problemas potencialmente | desarrollar una | problemas del desarrollo de wuna | problemas del desarrollo de una aplicacién | problemas presentes en el desarrollo | de problemas presentes en el

presentes en el desarrollo de una

aplicacion ~ web, tratando de

generalizar posibles soluciones.

aplicacion web

aplicacion web,

web,

de una aplicacion web, pero no

generaliza soluciones.

desarrollo de una aplicacion
web, tratando de generalizar

posibles soluciones.

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

aplicacion web

NO conoce ni realiza
el ciclo de desarrollo

de una aplicacion web

Conoce pero no realizar el ciclo de

desarrollo de una aplicaciéon web

Conoce ¢ implementa apps pero no realiza el

ciclo completo de desarrollo de una

aplicacion web

Conoce, implementa y depura apps
pero no realiza el ciclo de desarrollo

de una aplicacion web

Conoce, analiza, planifica e
implementa y depura apps pero
no realiza el ciclo de desarrollo

de una aplicacion web

Rubricas: Competencia especifica 6

No superado

SF

NT

SB




6.1. Adoptar conductas y habitos que
permitan la proteccion del individuo

en su interaccion en la red.

No tiene conductas ni habitos

seguros en la red

Tiene conductas seguras en la interaccion

en red pero no héabitos

Tiene conductas seguras en la
interaccion en red y habitos para la
proteccion propia en la red pero no a

terceros

Tiene conductas seguras en la
interaccion en red y habitos para

la proteccion propia y a terceros

Tiene conductas seguras en la
interaccion en red y habitos para
la proteccion propia y a terceros

con empatia digital

6.2. Acceder a servicios de
intercambio y  publicacion  de
informacion digital aplicando
criterios de seguridad y uso

responsable.

No es capaz de intercambiar

ni publicar informacion

Es capaz de intercambiar informacioén
pero no publicar y necesita afianzar sus

criterios de seguridad y uso responsable

Es capaz de intercambiar informacion
y de publicar y conoce los criterios
de seguridad y uso responsable pero

no los aplica

Es capaz de intercambiar
informacion y de publicar y
conoce y aplica los criterios de
seguridad pero no los de uso

responsable

Es capaz de intercambiar
informacion y de publicar y
conoce y aplica los criterios de

seguridad y de uso responsable

6.3. Reconocer y comprender los

derechos de los materiales alojados

NO reconoce ni comprende

los derechos de los materiales

Reconoce pero no comprende los

derechos de los materiales de la web

Reconoce y comprende los derechos

pero no lo tiene en cuenta

Reconocer y comprender los

derechos de los materiales

en la web. de la web alojados en la web.
6.4. Adoptar conductas de seguridad | No adopta conductas de | Adoptar conductas de seguridad pasiva | Adoptar conductas de seguridad | Adoptar conductas de seguridad | Adoptar conductas de seguridad
activa y pasiva en la proteccion de | seguridad en la proteccion de datos y no en el | pasiva en la proteccion de datos y en | activa y pasiva en la proteccion | gctiva y pasiva en la proteccion de

datos y en el intercambio de

informacion.

intercambio de informacion.

el intercambio de informacion pero

no activa

de datos y no en el intercambio

de informacion.

datos y en el intercambio de

informacion.




Evaluacion Inicial.

(Como se concreta la evaluacion inicial en la materia o &mbito?
(Como afectaran los resultados de esta evaluacion inicial a la concrecion de la Programacion
didactica de la materia o ambito programado?

Referencias normativas:

Articulo 12. Evaluacion Inicial de la Orden de Educacion Secundaria de 30 de mayo.
Articulo 14. Evaluacion Inicial de la Orden de Bachillerato de 30 de mayo.

La evaluacion inicial del alumnado es competencial, se basa en la observacion y tiene como

referente las competencias especificas de las materia, sirviendo de referencia para la toma de

decisiones.

Durante las primeras semanas y como parte de la evaluacion inicial se tratardn los siguientes

conceptos:

19 eso

2%eso

3%eso

Enviar email. (Asunto)
Insertar firma.
Correo destacado, para las
contrasefias.

o Modificar perfil de google.
foto y contrasefia

e Modificar perfil de moodle:
foto, email

e Procesadores de texto.
(interlineado, justificado,
formato texto, insertar
imagen). Siempre a pdf
Presentaciones: regla del seis.
Tipos de archivos. (jpg, png,
pdf, doc)
Busquedas en google
Si pones un enlace en un
documento debe funcionar (no

copiar y pegar. )

Enviar email. (Asunto)

Insertar firma.

Correo destacado para las
contrasefias.

Uso de drive

Modificar perfil de google. Foto
y contrasena

Modificar perfil de moodle Foto
y Email

Procesadores de texto.
(interlineado, justificado, formato
texto, insertar imagen). Siempre
a pdf

Insertar tablas. Formato de
tabla.

Presentaciones: regla del seis.
Tipos de archivos. (jpg, png, pdf,
doc)

Busquedas en google

Si pones un enlace en un
documento debe funcionar (no

copiar y pegar. )

Enviar email. (Asunto)

Insertar firma.

Correo destacado para las
contrasefias.

Uso de drive

Modificar perfil de google. Foto
y contrasena

Modificar perfil de moodle: Foto
y Email

Procesadores de texto.
(interlineado, justificado, formato
texto, insertar imagen). Siempre a
pdf

Insertar tablas. Formato de tabla.
Texto en columnas.
Presentaciones: regla del seis.
Tipos de archivos. (jpg, png, pdf,
doc)

Busquedas en google
Infografia.

Si pones un enlace en un
documento debe funcionar (no

copiar y pegar. )

]




Todas estas cuestiones se resolveran en una serie de elp que se pondrén a disposicion del
alumnado como moédulos SCORM en la plataforma moodle durante todo el curso en el tema

cero y que les permitira consultarlo en cualquier momento.

La evaluacion inicial serd competencial, basada en la observacion y comparados con los
descriptores operativos del Perfil competencial y el Perfil de salida que serviran de referencia

para la toma de decisiones.

]



Medidas de atencion a la diversidad.

(Qué medidas de atencion a la diversidad y a las diferencias individuales se aplican en el desarrollo de la
materia o ambito?

Referencias normativas:

Capitulo IV. Atencién a la diversidad y a las diferencias individuales de la Orden de 30 de mayo de 2023 de
Educacion Secundaria.

Capitulo IV. Atencion a la diversidad y a las diferencias individuales de la Orden de 30 de mayo de 2023 de
Bachillerato

Debido a las caracteristicas de la materia es posible mantener diversos niveles dentro de la
misma clase, atendiendo a la diversidad existente dentro de la capacitacion digital y
permitiendo adaptar facilmente los contenidos a las caracteristicas del alumno.

Para el alumnado de NEE usaremos los juegos de mesa y paginas que desarrollen su
pensamiento computacional sin usar computacion fisica. Para el desarrollo de la computacion
fisica contamos con varios entrenadores que funcionan con placas microbit y unas actividades
disefiadas para ello dentro del proyecto de elaboracion de materiales del curso pasado. El
acceso es el siguiente:

https://computayrobotaeso.000webhostapp.com/ElaborarM/neae_cmo_empezamos.html

https://computayrobotaeso.000webhostapp.com/ElaborarM/experiment_box.htmlhttps://computayrobotaeso.000

webhostapp.com/ElaborarM/labbit.html

3° ESO PMAR por sus caracteristicas nos lleva a realizar una adaptacién no significativa
grupal. Haremos hincapié en el uso de las herramientas ofimaticas como desarrollo del
pensamiento computacional.

Cada tema terminard con unas actividades de ampliacion para los alumnos que lo necesiten y
cada ejercicio presenta diferentes niveles de profundizaciéon e investigacion (Alumnos de

Altas Capacidades) para adaptarse a las necesidades de cada uno.

Programa de refuerzo para la recuperacion de las pendientes:

e Si tiene pendiente CR1 y cursa CR2 o tiene pendiente CR2 y curso CR3 se entiende

que debido al tipo de contenidos se aprueba la pendiente con el afio actual.

=

]


https://computayrobotaeso.000webhostapp.com/ElaborarM/neae_cmo_empezamos.html
https://computayrobotaeso.000webhostapp.com/ElaborarM/experiment_box.html
https://computayrobotaeso.000webhostapp.com/ElaborarM/labbit.html
https://computayrobotaeso.000webhostapp.com/ElaborarM/labbit.html

e En el caso de tener pendiente CR3 o CR1 o CR2 y no es de continuidad realizara una
serie de actividades de pensamiento computacional para entregarlo en cada trimestre.
Debido a que el alumnado no dispone de las destrezas necesarias para emprender las
actividades que no superaron el curso pasado y debido a la necesidad de medios
técnicos de los que pueden no disponer, vamos a basar el programa de refuerzo en el
desarrollo de su pensamiento computacional de forma desenchufada presentando
varias opciones en cada trimestre para salvar las posibles dificultades técnicas.

e [a entrega serd por email en las siguientes fechas:

o Miércoles 13 diciembre de 2023 10.15 Taller de tecnologia
o Miércoles 6 de marzo de 2024 10.15 Taller de tecnologia
o Miércoles 22 de mayo de 2924 10.15 Taller de tecnologia
e En cada trimestre tienes la oportunidad de entregar los trimestres anteriores si la
calificacion obtenida en alguna es de insuficiente (o menor de 5). EI 22 de mayo es el
ultimo dia para entregar el material completo. Es necesario realizar las actividades de

todos los trimestres para poder ser evaluado/a en la final.

Las actividades a realizar se comunicaran en las clases, se informara a los tutores para aquel
alumnado que no sea de continuidad y se publicaran en la seccion de documentos publicos de
la intranet para su facil acceso. Ademas estara disponible en los perfiles del alumnado en la

propia intranet.

https://iesmonterroso.org/documentos/index.php ?dir=%2FDepartamentos/Tecnolog%C3%ADa%20e%20Inform%C3 %A 1 tica

El programa de refuerzo para el alumnado que no haya promocionado o que pudiera tener
dificultades de aprendizaje se realizard con el disefio de actividades DUA, contemplando

diferentes niveles para su realizacion.

]


https://iesmonterroso.org/documentos/index.php?dir=%2FDepartamentos/Tecnolog%C3%ADa%20e%20Inform%C3%A1tica

PROPUESTA: PLAN DE INTERVENCION PARA ALUMNADO QUE NO HA
PROMOCIONADQ DE CURSO

[] ASESORAMIENTO A FAMILIAS MEDIANTE PAUTAS PARA COMBATIR LA DESMOTIVACION Y LA
FALTA DE TRABAJO.

[JACTUACIONES DE PREVENCION Y CONTROL DEL ABSENTISMO TUTOR/ORIENTADOR/JEFE

ESTUDIOS.
[CJTRABAJAR TECNICAS DE ESTUDIO GENERALES EN HORARIO DE TUTORIA.

[CJ TRABAJAR TECNICAS DE ESTUDIO ESPECIFICAS EL PROFESORADO EN SU MATERIA.
DTUTDRiA DE ATENCION PERSONALIZADA AL ALUMNADO: seguimiento del trabajo diario mediante
revision de la agenda escolar, revision del material escolar, estuche.._, planificacidn y supervisién del
estudio. REGISTRO EN EL MODULO DE INTERVENCIONES DE INTRANET.

|:| TUTORIA COMPARTIDA: profesorado voluntario del equipo educativo/otros.

[] SEGUIMIENTO DE LA ACCION TUTORIAL (con la familia) MEDIANTE REGISTRO EN EL MODULO

DE INTERVENCION DE INTRANET.
[J SUPERVISION DEL TRABAJO EN EL AULA MEDIANTE TUTORIA ENTRE IGUALES/

PROFESORADO.
| SUPERVISION DEL TRABAJO EN EL AULA/CASA MEDIANTE HOJA DE SEGUIMIENTO.

[] CURSA PROGRAMA DE DIVERSIFICACION CURRICULAR (PDC)

[[] PROPUESTAASISTENCIA AL PROGRAMA DE ACOMPANAMIENTO (PROA).

[] COMPROMISO EDUCATIVO MEDIANTE MODELO INCLUIDO EN EL PLAN DE CONVIVENCIA.
[] COMPROMISO CONVIVENCIA MEDIANTE MODELQ INCLUIDO EN PLAN DE CONVIVENCIA.
[] oTrAsS:

Con esta misma filosofia DUA se disefiaran actividades para los programas de
profundizacidon, basadas en proyectos de investigacion que estimulen la creatividad y la

motivacion del alumnado.

]
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Materiales y recursos didacticos

(Qué recursos y materiales se emplean para el correcto desarrollo de la materia o ambito?

Referencias normativas:

Decreto 227/2011 de 5 de julio, por el que se regula el deposito, el registro y la supervision de los libros de
texto, asi como el procedimiento de seleccion de los mismos por los centros docentes publicos de Andalucia
y Orden de 27 de abril de 2005, por la que se regula el programa de gratuidad de los libros de texto dirigido al
alumnado que curse ensefianzas obligatorias en los centros docentes sostenidos con fondos publicos.

[] Plataforma Moodle Centros:
https://educacionadistancia.juntadeandalucia.es/centros/malaga/

[J Correos corporativos

@g.educaand.es
[J Recursos REA/DUA de la Junta de Andalucia:
https://www.juntadeandalucia.es/educacion/portals/web/transformacion-digital-educativa/rea

Para cubrir las necesidades hardware y software acudiremos al material disponible en el aula,

asi como al uso de aplicaciones con licencia GNU y a diferentes programas de disefio on line.

Disponemos de todo el material de los proyectos STEAM de Roboética en el aula y
Aeroespacial del curso 2021-2022
e Plataformas

https://toolbox.academy/es/

https://code.org/

o Material didactico IS4K
https://www.is4k.es/materiales-didacticos
o Material audiovisual recomendado:

e Serie Txac planet (programacion Toolbox):

1¢t2l1et= -
o Web serie:

https://elpais.com/sociedad/somos-futuro/

e Para reflexionar (relaciones personales con la tecnologia)



https://educacionadistancia.juntadeandalucia.es/centros/malaga/
https://www.juntadeandalucia.es/educacion/portals/web/transformacion-digital-educativa/rea
https://toolbox.academy/es/
https://code.org/
https://www.is4k.es/materiales-didacticos
https://youtube.com/playlist?list=PLJ1vZw-SNPCvTAOcJFOBhhlyi8mS8yFGw
https://elpais.com/sociedad/somos-futuro/

https://www.youtube.com/watch?v=Wu bBaScbjg

El peligro de las redes sociales:
https://www.youtube.com/watch?v=Ialgk{Fil20
Pantallas amigas

https://www.pantallasamigas.net/

https://www.youtube.com/user/pantallasamigas



https://www.youtube.com/watch?v=Wu_bBaScbjg
https://www.youtube.com/watch?v=IalqkfFiI20
https://www.pantallasamigas.net/
https://www.youtube.com/user/pantallasamigas

Actividades complementarias y extraescolares

(Qué actividades complementarias y extraescolares, relacionadas con la materia, se llevaran a cabo?

Referencias normativas:

Decreto 162/2021, de 11 de mayo, por el que se regulan las actividades escolares complementarias, las
actividades extraescolares y los servicios escolares complementarios en los centros docentes privados
concertados de la Comunidad Autéonoma de Andalucia y la Orden de 17 abril de 2017, por la que se regula la
organizacion y el funcionamiento de los servicios complementarios de aula matinal, comedor escolar y
actividades extraescolares, asi como el uso de las instalaciones de los centros docentes publicos de la
Comunidad Auténoma de Andalucia fuera del horario escolar.

Extraescolares:
e Oxo0 museo videojuego
Efemérides:

e 31 Octubre: Halloween

e 9 de noviembre: Dia del inventor/a

e 16 diciembre: Dia de la lectura en Andalucia
e 26 de enero dia de la educacion ambiental

e 6 de febrero: Dia de Internet Segura

e 11 de febrero: mujer y nifia en la ciencia

e 28 de febrero: Dia de Andalucia

e 8 de marzo: Dia de la mujer

e 17 de mayo: Dia del reciclaje

]



Concrecion de planes, programas y proyectos del centro
vinculados con el desarrollo del curriculo de la materia.

(Como contribuye el plan o proyecto a las competencias clave/ objetivos generales del centro?
(Como contribuye a la materia o ambito en cuestion?

Referencias normativas:

Instrucciones de 30 de junio de 2014 de la Secretaria General de Educacion sobre programas educativos y
reconocimiento profesional del profesorado responsable de la coordinacion de programas educativos en
centros docentes publicos, asi como del profesorado participante en los mismos.

Instrucciones anuales de bilingiiismo.

Planes y proyectos del centro en los que participamos por su vinculacién con la materia:
e Plan de Igualdad entre hombres y mujeres (Coeducacion)
e Red Andaluza Escuela Espacio de Paz.
Relacionado con la competencia especifica 1 y el bienestar digital
Como es evidente todo el contenido se relaciona con:
e Escuela TIC 2.0
e TDE.
e CompDigEdu.

]



Evaluacion de la programacion didactica

(Coémo se ha desarrollado la programacion?

¢, Se han conseguido los objetivos propuestos?

(Se ha cumplido con la temporalizacion?

(Se ha aplicado la metodologia apropiada?

(Los criterios y procedimientos de evaluacion han sido los pertinentes?
(Se han aplicado pautas DUA?

(Se ha adaptado la programacion a las caracteristicas del alumnado?
(Se han llevado a cabo las actividades previstas?

Referencia normativa:

Articulo 13 del Decreto 102/2023, de 9 de mayo.

Articulo 14 del Decreto 103/2023, de 9 de mayo.

Articulo 11. Procedimientos e instrumentos de evaluacion. Orden de 30 de mayo de Educacion Secundaria.
Articulo 13. Procedimientos e instrumentos de evaluacion. Orden de 30 de mayo de Bachillerato

La evaluacion y seguimiento de la programacion debe ser permanente y continua, y debe
permitir la introduccion de correcciones o modificaciones para llegar a conseguir los

objetivos propuestos.

El seguimiento de la programacion se realizard en reunion de departamento a la mitad y al
final de cada trimestre. Con los resultados de la autoevaluacion se realizaran los cambios

oportunos.

Se utilizard la siguiente Lista de cotejo de la programacion (enlace) que se pone como

ancxo.

]


https://drive.google.com/file/d/1Bp1nKaEonDOXsnfXLd1UaXtCKluXH6Wd/view?usp=drive_link

ANEXOS

ANEXO 1 Plan de fomento de la lectura 2023-2024

instrucciones de 21 de junio de 2023, de la viceconsejeria de desarrollo educativo y formacioén profesional,
sobre el tratamiento de la lectura para el despliegue de la competencia en comunicacion lingiiistica en educacion

primaria y educacion secundaria obligatoria

La lectura constituye un factor fundamental para el desarrollo de las competencias clave. Las
programacion didactica del departamento de Tecnologia e Informatica incluye actividades y
tareas para el desarrollo de la competencia en comunicacion linglistica siguiendo la
temporalizacion marcada por el ETCP.

Nuestro centro garantiza la incorporacion de un tiempo de lectura, que no consista en leer el
libro de texto, no inferior a 30 minutos al dia, en todos los niveles de la etapa, para el

desarrollo planificado de dicha competencia. Comenzaré el 13 de noviembre.

Objetivos del plan lector:

1. Desarrollar las competencias, habilidades y estrategias que permitan al alumnado
convertirse en lectores capaces de comprender, interpretar y manejar textos en
formatos y soportes diversos.

2. Optimizar el desarrollo de las practicas letradas y potenciar la mejora de la
competencia lectora desde todas las areas, materias y, en su caso, ambitos del
curriculo, teniendo en cuenta las especificidades de cada una de ellas.

3. Contribuir a la planificacién y coherencia de las practicas profesionales que, en
relacion con la lectura y la escritura, se desarrollan en los centros docentes, asi como
favorecer su integraciéon en el proceso de ensefianza-aprendizaje de las diferentes
areas, materias o, en su caso, ambitos del curriculo.

4. Favorecer que el desarrollo de la competencia lectora se convierta en elemento
prioritario y en asunto colectivo de los centros docentes, del profesorado, del
alumnado, de las familias y de la comunidad educativa.

5. Potenciar la actualizacion y la formacion del profesorado para que contribuyan, de
manera relevante, al mejor desarrollo de la competencia en comunicacion lingiiistica

como desempefios que amparan el habito lector en el alumnado.

—

]



6. Integrar la utilizacion de las bibliotecas escolares y los programas para la
innovacion educativa para promover actuaciones relativas al fomento de la lectura en
colaboracion con los 6rganos de coordinacion docente y/o agentes externos.

7. Concienciar al alumnado de las caracteristicas lingiiisticas y pragmaticas de la
modalidad lingiiistica andaluza, acercandolos a sus aspectos no sélo lingiiisticos sino

sociales, histdricos y culturales con especial atencion al mundo y textos del flamenco.

Orientaciones metodoldgicas

Con caracter general, las actuaciones dirigidas a mejorar la competencia lectora del alumnado
tendran en consideracion que la organizacion del tiempo de la lectura planificada debera
incluir tres momentos de desarrollo: antes, durante y después.

e Antes:
Las actividades de prelectura deberan estar disefiadas para motivar el interés y para activar el
mundo de referencias y conocimientos que previamente posee el alumnado (conceptos
previos):

e (Contexto

e Vocabulario
En esta fase de la planificacion se pueden introducir elementos de comprension como causa y
efecto, comparacién y contraste, personificacion o técnicas de trabajo intelectual. Es el
momento de dotar de objetivos a la lectura y dirigir al alumnado a la necesidad de leer.

e Durante:
Las actividades durante la lectura ayudan a establecer inferencias de distinto tipo, a la
revision y comprobacion de lo que se ha leido, a la toma de conciencia sobre la entonacion
empleada, a una relectura formativa en distintas dimensiones textuales y a un proceso de
autoaprendizaje.

e Después:
Las actividades tras la prelectura y la lectura deben dirigirse a la recapitulacidon, puesta en
practica de lo leido, el debate de ideas, el uso del conocimiento adquirido en distintos

contextos de aprendizaje.

]



Evaluacion

Por el departamento: durante los trimestres y al final de curso se evaluaran los textos

usados y su implementacioén

Por el ETCP: a través de un registro en papel que custodia el delegado/a de la clase.

En este documento el profesorado registra la lectura realizada

Temporalizacion

Semana|Horario para lectura||Semana|Horario para lectural|Semana|Horario para lectura
13/11/23 12 hora 05/02/23 52 hora 29/04/23 32 hora
20/11/23 22 hora 12/02/23 62 hora 06/05/23 42 hora
27/11/23 32 hora 19/02/23 12 hora 13/05/23 52 hora
04/12/23 42 hora 04/03/23 2% hora 20/05/23 62 hora
11/12/23 52 hora 11/03/23 3% hora 27/05/23 12 hora
18/12/23 62 hora 18/03/23 42 hora |03/06/23 22 hora
08/01/23 12 hora 01/04/23 52 hora 10/06/23 32 hora
15/01/23 22 hora 08/04/23 62 hora 17/06/23 42 hora
22/01/23 32 hora 15/04/23 12 hora

29/01/23 42 hora 22/04/23 2% hora

Lecturas

Se propone unir las asignaturas a efemérides siempre que sea posible y usar el libro de

texto cuando por motivos horarios coincida mas de una hora de tu asignatura para lectura

en la misma semana.

Noviembre. 9 de noviembre dia del inventor y la inventora. /25N

Diciembre. 3 de diciembre dia de la discapacidad ;Cémo ayuda la tecnologia?

Enero. 26 enero dia de la educacién ambiental

Febrero: 28 febrero. Dia de Andalucia. Inventos, inventoras, tecnologia, empresas...

Marzo: 22 de marzo, dia del agua. La tecnologia y el agua

Abril: 23 de abril dia del libro. Autores que fueron visionarios

Mayo: 4 de mayo dia de la fuerza. La tecnologia en el mundo Star War

Junio: Vienen las vacaciones. Tecnologia y ocio

]




ANEXO II: LISTA DE COTEJO DE EVALUACION DE LA PROGRAMACION.

INDICADOR Si No Observaciones

La composicion del departamento didactico esta indicada.*

La asignacion de materias o ambitos a los componentes del departamento esta
indicada.*

La Programacion didactica de la materia o ambito contempla las principales
referencias legislativas que influyen en su desarrollo.*

La Programacion didactica de la materia o ambito es acorde con los
objetivos/lineas estratégicas del Proyecto educativo.*

La relacion de los elementos curriculares de la materia o ambito es la
determinada en el anexo correspondiente.

La concrecion de los saberes basicos de la materia o ambito es acorde al
proyecto educativo y a los planes y programas que se desarrollan en el centro.

La distribucion temporal de los elementos curriculares a lo largo del curso es
realista, adecuada a la distribucion de semanas por trimestre escolar.

La planificacion de elementos en los planes y programas esta integrada con el
resto de elementos de la programacion.

La contribucion de la materia o &mbito a las competencias clave y a los
objetivos generales de la etapa esta detallada.

La contribucion de la materia o ambito en FPI a las competencias clave y a las
profesionales esta detallada.

Los principios pedagdgicos se encuentran desarrollados en la programacion.

Existe algin principio pedagdgico de la etapa especialmente relevante por
estar vinculado a los objetivos generales del centro a través de planes y
programas y se encuentra detallado y desarrollado conforme a lo dispuesto en
el Proyecto educativo.

Las estrategias metodologicas empleadas en la materia o ambito estan
detalladas y son coherentes con las situaciones de aprendizaje y las
competencias especificas de la materia.

Los instrumentos empleados en la evaluacion de la materia o ambito estan
detallados y son variados, son coherentes con las situaciones de aprendizaje y
las competencias especificas de la materia.

Los referentes empleados en la evaluacion de la materia o &mbito estan
detallados.

La determinacion de la calificacion del alumnado
(indicadores) esta detallada y es acorde/esta vinculada a los criterios de
evaluacion establecidos.

]




INDICADOR

Si

Observaciones

Se concreta la evaluacion inicial en la materia o ambito. *

Los resultados de la evaluacion inicial tienen efectos en la Programacion
didactica de la materia o &mbito programado.

Se programan medidas de atencion a la diversidad y a las diferencias
individuales en el desarrollo de la materia o ambito, conforme a Io
detallado en el proyecto educativo.

Se detallan y emplean recursos y materiales para el correcto desarrollo de
la materia o ambito y son coherentes con las situaciones de aprendizaje y|
las competencias especificas de la materia.

Se programan actividades complementarias y
extraescolares, relacionadas con la materia.

Se detallan indicadores para evaluar el desarrollo de la programacion
didactica para la materia o ambito.

]




Anexo III: Evaluacion de la Practica Docente

Nombre del Profesor:
Fecha de Evaluacion:

Curso/Grupo:

Instrucciones para el Alumnado:

Por favor, marque con una "X" la casilla que mejor refleje tu opinion sobre el desempeiio de tu
profesor/a en cada uno de los siguientes aspectos:

Aspecto de Evaluacion Excelente Bueno Regular Necesita
Mejorar
1. Claridad en la explicacion de [] [] [] []
conceptos y temas.
2. Uso efectivo de recursos [1] [] [] []
didacticos (software, material de
apoyo).
3. Planificacion de lecciones y [] [] [ []
organizacion del contenido.
4. Apoyo a estudiantes en la [] [] [] []
resolucion de problemas y dudas.
5. Fomento de la participacion activa [1 [] [] []
en clase.
6. Uso de ejemplos y aplicaciones [] [] [] []
practicas para ensefiar.
7. Evaluacion justa y precisa de los [] [] [] []
conocimientos.
8. Proporcionar retroalimentacion [] [] [] []
util sobre el progreso.
A
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9. Disponibilidad para responder [] [] [] []
preguntas y ayudar fuera de clase.

10. Uso efectivo de la tecnologia en [ [] [] []
la ensefianza.

11. Promocién de la colaboracién y [] [] [] []
el trabajo en equipo.

12. Creacion de un ambiente de aula [] [] [] []
inclusivo y respetuoso.

13. Comunicacién efectiva de los [] [] [] []
objetivos y expectativas.

14. Interaccién positiva con los [] [] [] []
estudiantes.
15. Atencion a la diversidad de [] [] [] []

estilos de aprendizaje.

Sugerencias

Si tienes sugerencias sobre como tu profesora podria mejorar su ensefianza, por favor,
compartelas aqui:

Gracias por participar en esta evaluacion. Tus opiniones son valiosas para mejorar la
calidad de la ensefanza.

Nombre y apellidos:

]



Anexo IV: Autoevaluacion de la Practica Docente

Nombre del Profesor:

Fecha de Autoevaluacion:

Planificacion y Preparacion:

[J He establecido objetivos de aprendizaje claros y medibles para mis clases.

[J Mi planificacion incluye una secuencia légica de contenidos y actividades.

[J He adaptado mis lecciones para satisfacer las necesidades y niveles de mis estudiantes.
[J Utilizo recursos educativos apropiados y actualizados en mis clases.

[ Considero la diversidad de estilos de aprendizaje en mi planificacion.

[J He definido estrategias para evaluar el progreso de los estudiantes.

Desarrollo de la Clase:

[J Comienzo las clases de manera organizada y puntual.

[J Fomento la participacion activa de los estudiantes en la clase.

[J Utilizo ejemplos y aplicaciones practicas para explicar conceptos.

[ Facilito el aprendizaje autonomo al guiar a los estudiantes en la resolucién de problemas.
[J Utilizo tecnologia de manera efectiva para apoyar la ensefianza

[CJ Fomento el trabajo en equipo y la colaboracion entre los estudiantes.

Evaluacion y Retroalimentacion:

[J Utilizo una variedad de métodos de evaluacion, como pruebas, proyectos y tareas.
[J Proporciono retroalimentacion constructiva y especifica a los estudiantes.

[J Ajusto mi ensefianza segtin los resultados de las evaluaciones.

[J Fomento la autorreflexion y la autoevaluacion de los estudiantes.

[J Mantengo registros de progreso y calificaciones actualizados.

Ambiente de Aprendizaje:

]



[J Creo un ambiente de aula inclusivo y respetuoso.

[ Establezco normas claras de comportamiento en el aula.

[J Fomento la participacion de todos los estudiantes, incluso los més timidos.
[J Mantengo un ambiente de clase ordenado y seguro.

[C] Establezco relaciones de confianza con mis estudiantes.

Desarrollo Profesional Continuo:

[CJ Busco oportunidades de formacién y desarrollo profesional.
[J Estoy al tanto de las ultimas tendencias y avances en mi campo.
[CJ Colaboro con otros profesores para compartir buenas practicas.

[J Reflexiono regularmente sobre mi ensefianza y busco mejorar.

Comunicacion y Colaboracion:

[J Mantengo una comunicacién efectiva con los padres y tutores.

[J Colaboro con otros profesores y personal escolar para mejorar el aprendizaje de los

estudiantes.

[J Comunico claramente los objetivos de aprendizaje y las expectativas a los estudiantes.

Autoevaluacion Personal:

[J Reflexiono sobre mis puntos fuertes y areas de mejora como docente

]



ANEXO V: Inventario STEAM.

Num Elemento Proyecto

15 placas microbit + cable+pila Proyecto profundiza

10 10 placas microbit + cable+pila Proyecto de Elaboracion de materiales 19-20
1 kit domético Proyecto profundiza

1 kit Croco Proyecto de Elaboracion de materiales19- 20
1 kit key studio de 37 sensores Proyecto de Elaboracion de materiales19- 20
1 kit cutebot Proyecto de Elaboracion de materiales 20-21
1 kit Smart City Proyecto de Elaboracion de materiales 21-22
1 kit Health City Proyecto de Elaboracion de materiales 21-22
1 kit Smart agriculture City Proyecto de Elaboracion de materiales 21-22
1 kit Wonder Proyecto de Elaboracion de materiales 21-22
1 1 robot mouse Proyecto profundiza

1 1 robit Proyecto profundiza
15 15 carcasas protectoras fina Proyecto de Elaboracion de materiales 20-21
2 2 carcasas protectoras gruesas Proyecto de Elaboracion de materiales 20-21
1 1 gamezip Proyecto de Elaboracion de materiales19- 20
1 1 smart coding kit Proyecto de Elaboracion de materiales19- 20
1 1 placa IoT Proyecto de Elaboracion de materiales19- 20
10 10 placas extension basic:bit Proyecto de Elaboracion de materiales 20-21
3 3 placas extension sensorbit Proyecto de Elaboracion de materiales 20-21
3 3 placas extension octopus Proyecto de Elaboracion de materiales 20-21
5 5 modulos de 5 botones Proyecto de Elaboracion de materiales 20-21
2 2 semaforos Proyecto de Elaboracion de materiales 20-21
2 2 farolas Proyecto de Elaboracion de materiales 20-21
1 1 barrera Proyecto de Elaboracion de materiales 21-22
1 Halo Proyecto de Elaboracion de materiales 21-22
12 Led 4 rojos, 4 amarillos y 4 verde Proyecto de Elaboracion de materiales 21-22
10 Cables de 3 hilos Proyecto de Elaboracion de materiales 21-22
8 Cables cocodrilos Proyecto de Elaboracion de materiales 21-22
1 Kit Arduino started Proyecto de Elaboracion de materiales 21-22
2 Placa pico:ed Proyecto de Elaboracion de materiales 21-22
1 Rasperry Pi Pico iniciacién Proyecto de Elaboracion de materiales 21-22
1 1 ranger Donacion de profesor

1 1 bot Proyecto de Elaboracion de materiales 20-21
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Anexo VI: Material de programas STEAM:

InvAero Telescopio Wifi 1

InvAero Telescopio solar 1

InvAero Kit Eserino 1 Incluye Raspberry Pi
InvAero Kit AstroPi1 4 Incluye 3 Raspberry Pi
InvAero Kit Radio ISS 1

InvAero Kit Cansat 2 Incluye Arduino Uno
InvAero Kit de ingenieria de astronaves 1

InvAero Kit de deteccion de exoplanetas 1

InvAero Kit Medicion atmosférica 2

EducaCont

Robotica Electronic Robot Kit 1

Robdtica Lego Mindstorm 1

Robotica micro:bit Drone:bit 2

Robdtica keyestudio 1

Robotica KIT AVANZADO de ROBOTICA | 4

Robodtica Kit de sensores 1
Robotica micro:Maqueen 14
Robodtica micro:bit Smart Health Kit 1

Robotica micro:bit Smart Agriculture Kit 1

Robotica micro:bit Smart City Kit 1

Robodtica micro:bit Smart home Kit 1

Robodtica micro:bit Smart Science [oT Kit 1

Robotica micro:bit Joystick:bit 2
P an S



Robdtica micro:bit Smart Al Lens 2
Robotica micro:bit Smart Cutebot 7
Robotica Kit Arduino Mega 15
Robotica Kit Arduino Opla IoT 1
Robotica Kits Raspberry Pi 11
Robdtica Placas micro:bit mas cable 16
Robotica Wonder Building Kit 2
Robdtica Nezha Inventor’s Kit 2
Robotica Kit Sensors Verde 1
Robdtica Botoneras micro:bit 5
Robotica Lab:bit 2
Robotica Kit reloj micro:bit 2
Robotica micro:bit con basic:bit 10

]




Situacién de aprendizaje

AREA / MATERIA

POSIBLE RELACION CON OTRAS AREAS / MATERIAS

TEMPORALIZACION

AREA

COMPETENCIA ESPECIFICA

CRITERIOS DE EVALUACION SABERES BASICOS

ORIENTACIONES PARA LA COMPETENCIA ESPECIFICA
De ella extraeré pautas para mi situacion de aprendizaje




CONEXION CON EL PERFIL COMPETENCIAL AL FINALIZAR CADA CICLO / PERFIL DE SALIDA

AREA COMPETENCIA ESPECIFICA

QUE (Desempeiio - infinitivo)

COMO (Procedimiento - gerundio)

PARA QUE (Finalidad. “Para”+ infinitivo)

CRITERIO DE EVALUACION

ACTUACION
Infinitivo + objeto de la accion- Conocimiento
concreto

CONTEXTO
Gerundio o adverbios - Modo en que se ha




llevado a cabo

ACCIONES EVALUABLES

CRITERIO DE EVALUACION

ACTUACION
Infinitivo + objeto de la accion- Conocimiento
concreto

CONTEXTO
Gerundio o adverbios - Modo en que se ha
llevado a cabo

ACCIONES EVALUABLES

Analizar
Reflexionar
Debate
Investigar
Profundizar
Conocer
Crear

FASE DE LA SECUENCIA DESCRIPCION DE ACTIVIDADES Y TAREAS
(Estrategias metodologicas, espacios, recursos, temporalizacion de la actividad, etc)

Programacién de CyR = Dpto de Tecnologia e Informatica
IES Monterroso



MOTIVAR/ MOVILIZAR

ACTIVAR

EXPLORAR

APLICAR Y COMPROBAR

CONCLUIR

PROCEDIMIENTOS DE EVALUACION DEL APRENDIZAJE

CRITERIOS DE RUBRICAS
EVALUACION
Sobresaliente Notable Bien Suficiente
(4 puntos) (3 puntos) (2 puntos) (1 punto) Insuficiente
Evidencias

Evidencias




Evidencia

EVALUACION VALORACION MEDIDAS DUA PARA LA DIVERSIDAD

NIVEL DESEMPENO COMPETENCIAL

PROCEDIMIENTOS DE EVALUACION DE LA PRACTICA DOCENTE

INDICADOR INSTRUMENTO




