
 
 

1  
 

 

 

 

I.E.S. MARÍA BELLIDO (BAILÉN) 

 

DEPARTAMENTO DE TECNOLOGÍA 

 

 

PROGRAMACIÓN DIDÁCTICA 
COMPUTACIÓN Y ROBÓTICA 

1º ESO  

 

 
 



 
 

2  
 

0. CONTEXTUALIZACIÓN. 

 
0.1 ANEXO COVID-19. 

 
En virtud de lo establecido la Viceconsejería de Educación y Deporte, relativas a la organización de los 
centros docentes para el curso escolar 2021/2022, motivada por la crisis sanitaria del COVID-19. En el 
centro IES María Bellido de Bailén se crea un protocolo de actuación, para todas las personas y 
actividades que garantice que el proceso de aprendizaje se desarrolle con seguridad.  
 
Por ello el Departamento de Tecnología, no se puede ver al margen, y modifica su programación anual 
adaptándola a estas directrices y al propio protocolo de actuación del centro. 
 
Toda la programación está enfocada a conseguir los objetivos generales, con la ayuda de metodología 
eminentemente práctica, utilizando espacios como el aula taller, aula de informática y trabajando tanto 
en actividades individuales o como en grupo, compartiendo recursos como herramienta, equipos 
informáticos, mesas de trabajo, placas protoboard y un largo etc…la propia naturaleza e intención de 
esta metodología contraviene el protocolo de actuación covid-19, por lo cual todas estas actividades 
que promueven la interacción de forma directa entre los alumnos/as rompiendo distancia de seguridad 
y/o compartiendo recursos, queda aplazadas. Estas actividades se temporalizaran en el segundo y 
tercer trimestre, para ver cómo evolucionan las recomendaciones sanitarias, dando así más margen de 
maniobra para no tener que ser suspendidas de forma definitiva. 
 
Debido a que los indicadores sanitarios de la pandemia están remitiendo, el Departamento plantea a la 
Dirección del Centro volver a habilitar el aula taller con el fin de realizar prácticas, teniendo su 
autorización, por ello durante el primer trimestre el departamento volverá a habilitar el aula taller, 
colocando las herramientas y máquinas herramientas de forma accesible a los alumnos. 
 
De todas formas el departamento ya está trabajando para preparar actividades que garanticen tanto la 
consecución de los objetivos educativos como la seguridad  de todas las personas de la comunidad 
educativa, siempre siguiendo  las directrices del protocolo de actuación del centro y por supuesto si las 
condiciones pandémicas cambian a peor durante el desarrollo de las actividades prácticas, éstas se 
suspenderán de forma inmediata. 
 
Una de estas medidas es promover, sobre todo en las primeras semanas de curso,  la utilización de las 
plataformas “Moodle centros” y/o “Classroom”, para la comunicación y aprendizaje ente alumnos y 
profesores.  
 
Estas serán las vías de comunicación en caso de un confinamiento masivo o/y para cuarentenas 
grupales o individuales,  igualmente se utilizarán para mantener el contacto con los grupos.  Por 
supuesto también se podrá utilizar la plataforma Seneca. 

 
0.2  CONTEXTUALIZACIÓN DE LA PROGRAMACIÓN AL CENTRO. 

El contexto educativo es el siguiente: 

 

Localización geográfica. 

El IES María Bellido se encuentra ubicado en la localidad de Bailén; situada en el cuadrante 
noroccidental de la provincia, posee una superficie de 117,14Km2, se encuentra a 348m de altitud y a 
una distancia de la capital de la provincia de 39 Km. El acceso a la población se realiza a través de la 
autovía de Andalucía y las carreteras N-322 de Córdoba – Valencia y la N-323 de Bailén – Motril. 

 

 



 
 

3  
 

Población. 

Bailén posee una población aproximada de 18.700 habitantes (160 Hab./ Km2) ; población que ha 
crecido ininterrumpidamente desde principios de siglo. Un 2,8% de esta población es extranjera 
proveniente de Europa, África, América y Asia. 
 

Recursos económicos. 

Las actividades económicas predominantes son: 

 

ACTIVIDAD TRABAJADORES POR 
SECTOR 

EMPRESAS POR 
SECTOR 

Agricultura 7,4% 28,2% 

Industria 30% 16,6% 

Construcción 11% 8,4% 

Servicios 51,6% 46,8% 

 

- Actividades agrícolas: olivar (gran parte de regadío), viña (explotada en cooperativas vitivinícolas y 

con una buena comercialización de vinos), matorral, pastos, encinares y ganadería. 

- Actividades industriales: fundamentalmente la industria ceramista y de fabricación de materiales de 

construcción. Con la crisis actual la industria ha sido fuertemente golpeada en nuestro entorno. 

- Actividades de servicios: junto a la cerámica, las actividades con ellas ligadas del transporte y los 

servicios conexos con la carretera, también generan un gran número de puestos de trabajo. 

 

Cultura y ocio. 

Bailén cuenta con instalaciones deportivas (Pabellón cubierto, Piscina y Gimnasio municipal, Campos 
de Deportes), casa de la Cultura, Centro de información de la Mujer, etc. Distintas Asociaciones 
culturales trabajan en el municipio a través de talleres y actividades de diversa índole. 
 
Durante el curso académico 2009-2010 el número de alumnos en Bailén fue de 3.749,  con un total de 
289 profesores. 
 

Características del centro. 

Ubicación: el Centro se encuentra ubicado en el mismo casco urbano. Consta de 2 edificios: uno en la 

C/ Juan Salcedo Guillén y otro en C/ Cuesta del Molino. 

Características: el actual IES “María Bellido” fue creado en el curso 98-99 con la fusión de los IB 

“María Bellido” e IFP “Infanta Elena”. Consta, pues de 2 edificios distantes entre sí 250 metros, lo que 

conlleva el desplazamiento del profesorado de unas instalaciones a otras para impartir sus clases. 

Recursos: aulas de Música, Plástica, Gimnasio y Tecnología. Laboratorios, Informática (5 aulas TIC y 

carros con portátiles), Talleres y dependencias para servicios generales. 

Zona de influencia: nuestra zona comprende las localidades de Baños de la Encina, Guarromán y 

Bailén para las enseñanzas no obligatorias (Ciclos Formativos y Bachilleratos) 
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Desde el punto de vista organizativo. 

El Centro está constituido por unos 1024 alumnos/as. En la actualidad hay 35 grupos distribuidos en 
ESO, Bachillerato, FP de Grado Superior y de Grado Medio, PCPI (auxiliar de gestión administrativa) y 
ESA. 
 
Además de las aulas de los distintos grupos, existen aulas específicas. 
 
En el edificio situado en c/ Cuesta del Molino están ubicados los Ciclos Formativos, 2º curso de FPB y 
el 1er curso de la ESO. 
 

Desde el punto de vista curricular. 

En el centro se está desarrollando: 
 
- Proyecto lector y Plan de uso de la Biblioteca. Regulado por el Acuerdo 23/1/2007. 
- Proyecto de escuela espacio de paz. Regulado por la O. 21/7/2006. 
- Plan de Igualdad entre hombre y mujeres en educación. Coeducación.  O. 21/7/2006. 
- Proyecto para la incorporación de las TICs. Regulado por O. 21/7/2006. 
- Escuela 2.0 
- Proyecto para la implantación del Bilingüismo. 
- Proyectos de hábitos y vida saludable como “Forma Joven” 

 

0.3 CONTEXTUALIZACIÓN A NIVEL DEL ALUMNADO. 

 

Se presentan a continuación los datos obtenidos tras la encuesta realizada al alumnado del Centro 
durante los primeros meses del curso académico 2012/2013. En dichos datos hemos agrupado a los 
alumnos en dos grupos diferentes: el primero está formado por los alumnos de ESO y Bachillerato y el 
segundo está constituido por el alumnado de FP, PCPI y ESA; dado que consideramos difieren en edad 
así como en su situación social. 
 

 En el primer grupo un 98% de los alumnos viven con sus padres frente al 82% del segundo. 

 El 27% de los padres –ambos progenitores- de los alumnos del primer grupo tienen un trabajo 

(47% sólo el padres y 9% sólo la madres) pero solo tienen un trabajo fijo el 19% de ellos. En el 

segundo grupo trabajan un 12% de los padres, siendo trabajo fijo el del 9% de ellos. 

 Solo el 8-9% de los padres de nuestro alumnado del primer grupo tienen estudios universitarios; 

la mayor parte de ellos (30-33%) tienen estudios primarios o medios. En el segundo grupo entre 

el 2 y el 4% de los padres posee estudios universitarios teniendo la mayoría (43-44%) estudios 

básicos. 

 El 27% en el primer grupo y el 19% en el segundo reciben algún tipo de ayuda por estudios. 

 En cuanto a los otros miembros de la familia, concretamente hermanos/as de nuestro alumnado, 

un 76% de los del primer grupo estudian, frente al 49% en el segundo grupo; un 12% trabajan y 

otro 12% realizan las dos cosas a la vez en el primer grupo, frente al 36% y 15% 

respectivamente en el segundo grupo. 

 La respuesta a la pregunta si tienen o disponen de libros de consulta, enciclopedias e Internet 

en casa, entre el 89-97% contesta que sí en el primer grupo y entre el 85-88% en el segundo. 
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 El tiempo que se le dedica diariamente al estudio es superior a 1 hora en un 48% del alumnado 

del primer grupo y en un 43% en el segundo. 

 Finalmente el tiempo libre y de ocio queda repartido fundamentalmente entre salir con 

amigos/as (34% - 26%), hacer deporte (30% - 28%), escuchar música y, en menor medida, ver 

la televisión. Los alumnos mayores, es decir, los del segundo grupo dedican su tiempo libre en 

un 21% a otras actividades, sin especificar. 

 

0.4. CONTEXTUALIZACIÓN A NIVEL DE AULA: ALUMNADO. 

Alumnos con bajas motivaciones intelectuales y capacidades. Un alumno que presenta bajísimas 

actitudes. 
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1. OBJETIVOS DE LA MATERIA COMPUTACIÓN Y ROBÓTICA 1º ESO 

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

 

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

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

 

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

 

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

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

 

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

 

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

 

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

 

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

 

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

 

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

 

12. Entender qué es la Inteligencia Artificial y cómo nos ayuda a mejorar nuestra comprensión del 
mundo, conociendo los algoritmos y técnicas empleadas en el aprendizaje automático de las 
máquinas, reconociendo usos en nuestra vida diaria. 
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2. CONTENIDOS, CRITERIOS DE EVALUACIÓN, COMPETENCIAS CLAVE Y EA 

 

 
NIVEL A : 1ºESO 

Contenidos Criterios de Evaluación–Comp. Clave Estándares de Aprendizaje 

Bloque1.Programacióny desarrollodesoftware 

Introducción a la programación. 

Lenguajes visuales. 

Introducción a los lenguajes de 

programación.  

Lenguajes de bloques. 

Secuencias de instrucciones. 

Eventos. 

Integración de gráficos y sonido. 

Verdadero o falso.  

Decisiones. 

 Datos y operaciones.  

Tareas repetitivas.  

Interacción con el usuario. 

Estructuras de datos.  

Azar. 

Ingeniería de software. 

Análisis y diseño. 

Programación.  

Modularización de pruebas. 

Parametrización. 

1. Entender cómo funciona internamente un 

programa informático, la manera de elaborarlo 

y sus principales componentes. CCL, CMCT, 

CD, CAA. 

2. Resolver la variedad de problemas que se 

presentan cuando se desarrolla una pieza de 

software y generalizar las soluciones. CCL, 

CMCT, CD, CAA,CSC, SIEP. 

3. Realizar el ciclo de vida completo del 

desarrollo de una aplicación: análisis, diseño, 

programación y pruebas. CCL, CMCT, CD, CAA, 

CSC, SIEP, CEC. 

4. Trabajar en equipo en el proyecto de 

construcción de una aplicación multimedia 

sencilla, colaborando y comunicándose de 

forma adecuada. CCL,CD, CAA, CSC, SIEP. 

1.1. Identifica los principales tipos de instrucciones que 

componen un programa informático. 

1.2. Utiliza datos y operaciones adecuadas a cada problema 

concreto. 

1.3. Identifica diferentes herramientas utilizadas en la creación 

de aplicaciones. 

2.1. Descompone problemas complejos en otros más pequeños e 

integra sus soluciones para dar respuesta al original. 

2.2 Identifica similitudes entre problemas y reutiliza las 

soluciones. 

2.3. Utiliza la creatividad basada en el pensamiento computacional 

para resolver problemas. 

3.1. Analiza los requerimientos de la aplicación y realiza un diseño 

básico que responda a las necesidades del usuario. 

3.2. Desarrolla el código de una aplicación en base a un diseño 

previo. 

3.3. Elabora y ejecuta las pruebas del código desarrollado y de la 

usabilidad de la aplicación. 

4.1. Explica las decisiones tomadas en equipo, en cuanto a la 

organización y planificación del trabajo. 

4.2. Expresa sus ideas de forma asertiva, haciendo aportaciones 

al grupo y valorando las ideas de los demás. 
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Bloque2.Computaciónfísicayrobótica 

Fundamentos de la computación 

física. 

Microcontroladores.  

Sistemas de computación. 

Aplicaciones e impacto. 

 Hardware y software. Tipos. 

Productos Open-Source.  

Modelo Entrada - Procesamiento - 

Salida. 

Componentes: 

procesador,  memoria, 

almacenamiento y periféricos.  

 Programas e instrucciones.  

Ciclo de instrucción: fetch-decode-

execute. 

Programación de 

Microcontroladores con lenguajes 

visuales. IDEs. Depuración. 

Interconexión de 

microcontroladores. 

Pines de Entrada/Salida(GPIO). 

Protoboards. 

Seguridad eléctrica. Alimentación 

con baterías. 

Programación de sensores y 

actuadores.  

Lectura y escritura de señales 

analógicas y digitales. 

Entradas: pulsadores, sensores de 

luz, movimiento, temperatura, 

humedad, etc. 

1. Comprender el funcionamiento de los 

sistemas de computación física, sus 

componentes y principales características. 

CCL,CMCT, CD, CAA. 

 

2. Reconocer el papel de la computación en 

nuestra sociedad. CSC,SIEP,CEC. 

 

3. Ser capaz de construir un sistema de 

computación que interactúe con el mundo 

físico en el contexto de un problema del 

mundo real. CCL,CMCT, CD, AA,CSC,SIEP,CEC. 

 

4. Trabajar en equipo en el proyecto de 

construcción de un sistema sencillo de 

computación física, colaborando y 

comunicándose de forma adecuada. 

CCL,CD, CAA, CSC, SIEP. 

1.1. Explica qué elementos hardware y software componen los 

sistemas de computación. 

1.2. Describe cómo se ejecutan las instrucciones de los 

programas y se manipulan los datos. 

1.3. Identifica sensores y actuadores en relación a sus 

características y funcionamiento. 

2.1. Describe aplicaciones de la computación en diferentes áreas 

de conocimiento. 

2.2. Explica beneficios y riesgos derivados de sus aplicaciones. 

3.1. Analiza los requisitos y diseña un sistema de computación 

física, seleccionando sus componentes. 

3.2. Escribe y depura el software de control de un 

microcontrolador con un lenguaje de programación visual, dado el 

diseño de un sistema físico sencillo. 

3.3. Realiza, de manera segura, el montaje e interconexión de los 

componentes de un sistema. 

3.4. Prueba un sistema de computación física en base a los 

requisitos del mismo y lo evalúa frente a otras alternativas. 

4.1. Explica las decisiones tomadas en equipo, en cuanto a la 

organización y planificación del trabajo. 

4.2. Expresa sus ideas de forma asertiva, haciendo aportaciones 

al grupo y valorando las ideas de los demás. 
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Salidas: leds, ledsRGB, 

zumbadores, altavoces, etc. 

Wearablesy E-Textiles. 

Bloque3.Datosmasivos,ciberseguridadeInteligenciaArtificial 

Datos masivos. 

Big data.  

Características.  

Volumen de datos generados. 

Visualización, transporte y 

almacenaje de los datos. 

Recogida y análisis de datos. 

Generación de nuevos datos. 

Entrada y salida de datos de los 

dispositivos y las apps. Periodismo 

de datos. 

Datascraping. 

1. Conocer la naturaleza de las distintas 

tipologías de datos siendo conscientes de la 

cantidad de datos generados hoy en día; 

analizarlos, visualizarlos y compararlos. CCL,  

CMCT, CD, CAA,CSC,SIEP. 

2. Comprender y utilizar el periodismo de 

datos. CCL, CMCT, CD. 

3. Entender y distinguir los dispositivos de 

una ciudad inteligente. CMCT,CD, CSC. 

1.1. Distingue, clasifica y analiza datos cuantitativos y 

cualitativos, así como sus metadatos. 

1.2Describe qué son el volumen y la velocidad de los datos, 

dentro de la gran variedad de datos existente, y comprueba la 

veracidad de los mismos. 

1.3.Utiliza herramientas de visualización de datos para analizarlos 

y compararlos. 

2.1. Busca y analiza datos en Internet, identificando los más 

relevantes y fiables. 

2.2. Emplea de forma adecuada herramientas de extracción de 

datos, para representarlos de una forma comprensible y visual. 

3.1. Identifica la relación entre los dispositivos, las apps y los 

sensores, identificando el flujo de datos entre ellos. 

3.2. Conoce las repercusiones de la aceptación de condiciones a la 

hora de usar una app. 
3.3. Usa procedimientos para proteger sus datos frente a las apps. 
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3. TEMPORALIZACIÓN DE UNIDADES DIDÁCTICAS POR NIVELES  

 

Propuesta realizada en función del cumplimiento exacto de los elementos curriculares presentes en la 
legislación. 

 

NIVEL A 

Evaluación UnidadesDidácticas Bloquesdecontenidos Horas 

1ª Evaluación Inicial  ------- 2 

1ª UD1.SCRATCH 
Bloque1.Programación y desarrollo de 

software. Básica. 
24 

2ª UD2.ARDUINO con bloques 
Bloque2.Computación física y robótica. 

Básica. 
22 

3ª UD3.PROCESSING 
Bloque3.Datos masivos, ciberseguridad e 
Inteligencia Artificial. Básica. 

20 

 TOTAL 68 
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4. MATERIAL NECESARIO PARA LA MATERIA 

 

En base a la temporalización de Unidades Didácticas realista, se necesitarían los siguientes materiales: 

 

- Nivel A 

o Ordenadores con conexión a Internet para el uso de SCRATCH, TINKERCAD para 

programación con ARDUINO en simulador y Arduino Blocks para programar ARDUINO por 

bloques. 

o Ordenador conelIDE de ARDUINO instalado para poder comunicarse con la placa 

ARDUINO. 

o Placa de ARDUINO UNO, placa de puntos, indicadores, sensores, actuadores, elementos  

de protección, cableado y pilas. 
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5. ORIENTACIONES METODOLÓGICAS 

   

Como estrategias metodológicas en esta materia optativa, a modo orientativo podrán emplearse las 
siguientes: 

 

• Aprendizaje activo e inclusivo 

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

 

• Aprendizaje y servicio 
Es un objetivo primordial de esta materia unir el aprendizaje con el compromiso social. Combinar el 
aprendizaje y el servicio a la comunidad en un trabajo motivador permite mejorar nuestro entorno y 
formara ciudadanos responsables. Así, podemos unir pensamiento lógico y crítico, creatividad, 
emprendimiento e innovación, conectándolos con los valores, las necesidades y las expectativas de 
nuestra sociedad. Desde un enfoque construccionista, se propone que el alumnado construya sus 
propios productos, prototipos o artefactos computacionales, tales como programas, simulaciones, 
visualizaciones, narraciones y animaciones digitales, sistemas robóticos y aplicaciones web o para 
dispositivos móviles, entre otros. Estas creaciones, además de conectar con los intereses del 
alumnado, deben dar solución a algún problema o necesidad real identificada por él mismo que le 
afecte de manera directa o al entorno del propio centro docente. De esta forma, se aprende 
interviniendo y haciendo un servicio para la comunidad educativa, lo que a su vez requiere la 
coordinación con entidades sociales. 

 

• Aprendizaje basado en proyectos 

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

 

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

 

• Resolución de problemas 

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

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

 

• Programación 

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

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

 

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

 

• Educación científica 

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

 

• Sistemas de gestión del aprendizaje online 

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

 

• Software y hardware libre 

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

 

Orden de 15 de enero de 2021, por la que se desarrolla el currículo correspondiente a la etapa de 
Educación Secundaria Obligatoria en la Comunidad Autónoma de Andalucía, se regulan 
determinados aspectos de la atención a la diversidad, se establece la ordenación de la evaluación 
del proceso de aprendizaje del alumnado y se determina el proceso de tránsito entre distintas etapas 
educativas. 
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7. EVALUACIÓN: CRITERIOS DE CALIFICACIÓN 

 
 Siguiendo la legislación vigente, el alumnado será evaluado siguiendo los objetivos, contenidos y 
criterios de evaluación establecidos, así como manteniendo los principios que rigen la evaluación. Al 
tratarse de una materia de carácter práctico, se desarrollarán los distintos contenidos mediante 
actividades, tareas y proyectos en orden creciente de dificultad y relacionados con los distintos criterios 
de evaluación. La calificación del alumnado de cada trimestre será la nota media de los distintos 
trabajos.  
 
La calificación final será la nota media global del curso, teniendo en cuenta la evolución del alumno. En 
el caso de no superar alguna tarea, el alumno siempre podrá realizarla de nuevo durante el curso, 
demostrando así un progreso en su madurez.  
 
El alumnado que no supere la materia en junio, realizará en septiembre una prueba práctica que 
versará sobre las distintas tareas del curso. 

 

Bailén, 30 de octubre de 2021 

Fdo.: Pedro Alberto Guerrero Chica 

Profesor de Tecnología 

IES María Bellido, Bailén (Jaén) 


