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1.- MARCO LEGAL
Ley Orgéanica 8/2013, para la Mejora de la Calidad Educativa.

Real Decreto 1105/2014, de 26 de diciembre, por el que se establece el curriculo basico de la Educacion
Secundaria Obligatoria y del Bachillerato.

Decreto 111/2016, de 14 de junio, por el que se establece la ordenacion y el curriculo de la Educacion
Secundaria Obligatoria en la Comunidad Autéonoma de Andalucia.

Orden de 15 de Enero de 2021, por la que se desarrolla el curriculo correspondiente a la Educacion
Secundaria Obligatoria en la Comunidad Auténoma de Andalucia, se regulan determinados aspectos
de la atencion a la diversidad y se establece la ordenacion de la evaluacion del proceso de aprendizaje
del alumnado.

El Decreto 182/2020, de 10 de noviembre, por el que se modifica el Decreto 111/2016, de 14 de junio,
por el que se establece la ordenacion y el curriculo de la Educacién Secundaria Obligatoria en la
Comunidad Auténoma de Andalucia, al objeto de adecuarlo a la normativa bésica estatal y actualizar
algunos aspectos relativos a la oferta de materias dentro del bloque de asignaturas especificas y de libre
configuracion autonémica, ofrecer pautas para la elaboracion del horario de la etapa, organizar el
transito entre etapas y regular medidas de atencion a la diversidad, asi como los procesos de evaluacion
del alumnado.

2.-CONTRIBUCION A LAS COMPETENCIAS CLAVES

El Decreto 111/2016, de 14 de junio, por el que se establece la ordenacion y el curriculo de la Educacion
Secundaria Obligatoria en la Comunidad Auténoma de Andalucia, de acuerdo con lo establecido en el
articulo 2.2 del Real Decreto 1105/2014, de 26 de diciembre, establece las siguientes competencias
claves:

a) Comunicacion linguistica.

b) Competencia matematica y competencias basicas en ciencia y tecnologia.
c) Competencia digital.

d) Aprender a aprender.

e) Competencias sociales y civicas.

f) Sentido de iniciativa y espiritu emprendedor.

g) Conciencia y expresiones culturales.

En los criterios de evaluacion de cada blogue tematico se hace mencidn a las competencias claves que
se pueden trabajar en dicho bloque.

Es obvio que la competencia matematica y competencias basicas en ciencia y tecnologia es la més afin
a esta programacion, pero desde matematicas se pueden desarrollar las demas:

e Comunicacion linglistica.- Al desarrollar trabajos escritos, exposiciones orales en clase, tanto
individuales o en grupo, enunciados de problemas, actividades de lectura, etc.

e Competencia digital.- Utilizacién de T.I.C.. Investigaciones y busquedas en lared. Utilizacion
de medios informaéticos para realizar un trabajo, etc.

e Aprender a aprender.- Utilizar, de manera autbnoma y razonada, estrategias para abordar
situaciones problemay problemas-tipo, planificando el proceso de resolucion, desarrollandolo
de manera clara y ordenada y mostrando confianza en las propias capacidades. Superacion
ante un resultado erréneo, analizando el motivo y buscando nuevas estrategias de resolucion,
etc.

e Competencias sociales y civicas.- Problemas cuyos enunciados enfoquen al consumo



responsable, respeto a los demas, tolerancia, igualdad, economia responsable, etc. - Sentido de
iniciativa y espiritu emprendedor.- Promover iniciativas en los posibles métodos de resolucion
de un ejercicio o problema, planteando trabajos voluntarios, etc. - Conciencia y expresiones
culturales.- Apreciacion de la historia de las matematicas, el nimero &ureo en el arte, la
proporcion cordobesa etc.

3.- OBJETIVOS ESPECIFICOS DE COMPUTACION Y ROBOTICA EN 1°/3° DE ESO

La Orden de 15 de Enero de 2021, por la que se desarrolla el curriculo correspondiente a la Educacion
Secundaria Obligatoria, la Computacion y Robdtica en 3° de ESO en Andalucia contribuird a
desarrollar en los alumnos y las alumnas las capacidades que les permitan:

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

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

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

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

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

6. Crear aplicaciones web sencillas utilizando las librerias, frameworks o entornos de desarrollo
integrado que faciliten las diferentes fases del ciclo de vida, tanto del interfaz gréafico de usuario como
de la I6gica computacional.

7. Comprender los principios del desarrollo movil, creando aplicaciones sencillas y usando entornos de
desarrollo integrados de trabajo online mediante lenguajes de blogues, disefiando interfaces e instalando
el resultado en terminales moviles.

8. Construir sistemas de computacién 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 robéticos sencillos, que perciban su entorno y respondan a €l de forma auténoma
para conseguir un objetivo, comprendiendo los principios basicos de ingenieria sobre los que se basan
y reconociendo las diferentes tecnologias empleadas.

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

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

12. Entender qué es la Inteligencia Artificial y como nos ayuda a mejorar nuestra comprension del
mundo, conociendo los algoritmos y técnicas empleadas en el aprendizaje automatico de las maquinas,
reconociendo usos en nuestra vida diaria.



4.- ESTRATEGIAS METODOLOGICAS

Atendiendo a la Orden de 14 de julio de 2016, por la que se desarrolla el curriculo correspondiente a
la Educacion Secundaria Obligatoria en la Comunidad Auténoma de Andalucia en su capitulo I,
articulo 4, se establecen las siguientes recomendaciones de metodologia didactica:

* 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 atencién a la diversidad, utilizando diferentes formatos y métodos en las explicaciones,
trabajo de clase y tareas. Ademas, las actividades deben alinearse con los objetivos, tomando como
referencia los conocimientos previos del alumnado.

* Aprendizaje y servicio

Es un objetivo primordial de esta materia unir el aprendizaje con el compromiso social. Combinar el
aprendizaje y el servicio a la comunidad en un trabajo motivador permite mejorar nuestro entorno y
formar a ciudadanos responsables. Asi, podemos unir pensamiento I6gico y critico, creatividad,
emprendimiento e innovacion, conectandolos con los valores, las necesidades y las expectativas de
nuestra sociedad. Desde un enfogque construccionista, se propone gque el alumnado construya sus propios
productos, prototipos o artefactos computacionales, tales como programas, simulaciones,
visualizaciones, narraciones y animaciones digitales, sistemas robdéticos y aplicaciones web o para
dispositivos moviles, entre otros. Estas creaciones, ademas de conectar con los intereses del alumnado,
deben dar solucién a algin problema o necesidad real identificado por él mismo que le afecte de manera
directa o al entorno del propio centro docente. De esta forma, se aprende interviniendo y haciendo un
servicio para la comunidad educativa, lo que a su vez requiere la coordinacién 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 c6digo).

* Ciclo de desarrollo

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

* Resolucion de problemas

La resolucidn de problemas se debe trabajar en clase con la practica de diferentes técnicas y estrategias.
De manera sistemaética, a la hora de enfrentarnos a un problema, se tratard la recopilacién de la
informacion necesaria, el filtrado de detalles innecesarios, la descomposicidn en subproblemas, la
reduccion de la complejidad creando versiones méas sencillas y la identificacion de patrones o
similitudes entre problemas. En cuanto a su resolucion, se incidira en la reutilizacién de conocimientos
o soluciones existentes, su representacién visual, disefio algoritmico, evaluacién y prueba, refinamiento
y comparacidn con otras alternativas en términos de eficiencia. Por Gltimo, habilidades como la
persistencia y la tolerancia a la ambigtiedad se pueden trabajar mediante el planteamiento de problemas
abiertos.

* 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 mdviles), diagramas de interfaz de usuario (aplicaciones moviles y web), tablas de
interacciones entre objetos (videojuegos), diagramas de secuencias (sistemas fisicos, aplicaciones
moviles y web). Adicionalmente, se podrian emplear diagramas de estado, de flujo o pseudocodigo.

* 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 cddigo, ejercicios de Parsons donde se
pide ordenar unas instrucciones desordenadas, ejercicios de escritura de trazas, ejercicios de escritura
de un programa o fragmento que satisfaga una especificacion y ejercicios de depuracion donde se pide
corregir un codigo o indicar las razones de un error. Estas actividades se pueden también realizar de
forma escrita u oral, sin medios digitales (actividades desenchufadas).

* Sistemas fisicos y robdticos

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,
disefar el objeto 3D o algunos de los componentes, montar de forma segura el sistema (debe evitarse
la red eléctrica y usar pilas en su alimentacion), y llevar a cabo pruebas funcionales y de usabilidad. Por
otro lado, se pueden emplear simuladores que ayuden a desarrollar los sistemas de forma virtual, en
caso de que se considere conveniente.

* Colaboracion y comunicacion

La colaboracion, la comunicacion, la 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.
Ademas, es importante que los estudiantes adquieran un nivel basico en el uso de herramientas software
de productividad.

» 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 computacion y otras
ramas de conocimiento como forma de divulgacion cientifica, e incidir en cuestiones éticas de
aplicaciones e investigaciones.

» Sistemas de gestion del aprendizaje online

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

* Software y hardware libre

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

5.- CONTENIDOS DE CARACTER TRANSVERSAL

El Decreto 111/2016, de 14 de junio, por el que se establece la ordenacion y el curriculo de la Educacion
Secundaria Obligatoria en la Comunidad Auténoma de Andalucia en su Capitulo 11, articulo 6 establece
los elementos transversales del curriculo. Los temas transversales canalizan la totalidad de la practica
docente a través de las actividades y experiencias que realizan los alumnos y alumnas en su trabajo
cotidiano en el aula. Los contenidos englobados dentro de este apartado, por su propia naturaleza, son
fundamentalmente actitudinales y por lo tanto formarén parte de todas las actividades planteadas, de
forma que los ejercicios que se planteen al alumno como la realizacién de presentaciones, documentos,



webs o0 blogs versen sobre temas que fomenten respeto al Estado de Derecho, la educacién para la
convivencia y el respeto en las relaciones interpersonales, el rechazo y la prevencion de situaciones de
acoso escolar, discriminacion o maltrato por razones de raza, credo u orientacion sexual, la promocion
de actitudes responsables en educacion vial y de autocontrol ante el uso de las Tecnologias. Gracias a
los trabajos en equipo se fomentard el desarrollo de las habilidades basicas para la comunicacion
interpersonal, la capacidad de escucha activa, la empatia, la racionalidad y el acuerdo a través del
dialogo.

Computacion y Robdtica tiene un ambito de aplicacion multidisciplinar, de forma que los elementos
transversales del curriculo se pueden integrar como objetos de los sistemas a desarrollar. En el aula se
debe, prioritariamente, promover modelos de utilidad social y desarrollo sostenible, fomentar la
igualdad real y efectiva de géneros; incentivar una utilizacién critica, responsable, segura y
autocontrolada en el uso de las tecnologias informaticas y de las comunicaciones; crear un clima de
respeto, convivencia y tolerancia en el uso de medios de comunicacion electrénicos, prestando especial
atencion a cualquier forma de acoso, rechazo o violencia; procurar la utilizacién de herramientas de
software libre; y minimizar el riesgo de brecha digital.

6.- OBJETIVOS DIDACTICOS, CONTENIDOS, CRITERIOS DE EVALUACION Y
ESTANDARES DE APRENDIZAJE EVALUABLES.

La materia Computacion y Robdtica esta estructurada en tres blogues de contenidos:

El primer bloque, Programacién y desarrollo de software, introduce al alumnado en los lenguajes
informaticos que permiten escribir programas, ya sean para equipos de sobremesa, dispositivos méviles
0 la web.

El segundo bloque, Computacion fisica y robotica, trata sobre la construccidn de sistemas y robots
programables que interactdan con el mundo real a través de sensores, actuadores e Internet.

Por ultimo, el tercer bloque, Datos masivos, Ciberseguridad e Inteligencia Artificial, introduce los
aspectos fundamentales de dichas materias y su relacion con los dos bloques anteriores.

Adicionalmente, cada uno de los bloques de contenidos se subdivide en tres tematicas que se
corresponderian con los contenidos de cada curso dentro de cada bloque. En concreto, en el primer
curso se tratarian los contenidos identificados con la letra A dentro de cada bloque, sobre las tematicas
de “Introduccion a la Programacion”, “Fundamentos de la Computacion Fisica” y “Datos Masivos”. En
segundo curso, los contenidos serian los identificados con la letra B dentro de cada bloque, sobre las
tematicas de “Desarrollo Movil”, “Internet de las Cosas” y “Ciberseguridad”. Finalmente, en tercer
curso, que es el curso que nos ocupa, se tratarian los contenidos identificados con la letra C dentro de
cada bloque, sobre las tematicas de “Desarrollo Web”, “Robdtica” e “Inteligencia Artificial”.

Al tratarse de un grupo incorporado al Programa de Mejora del Aprendizaje, y siendo una materia de
nueva implantacion cuyos contenidos pueden adaptarse al contexto socio-econdémico del centro, se ha
decidido dividir la materia en 3 bloques:

e Bloque 1: Introduccidn a la Programacion.
e Bloque 2: Desarrollo movil
e Bloque 3: Datos masivos

El marco de trabajo de la disciplina es intrinsecamente competencial y basado en proyectos. Por tanto,
el proceso de ensefianza-aprendizaje en el aula debe estar basado en esos principios, al integrar de una
forma natural las competencias clave y el trabajo en equipo.

En el aula, la competencia en comunicacion linguistica (CCL) se fomentard mediante la interaccion
respetuosa con otros interlocutores en el trabajo en equipo, las presentaciones en publico de sus
creaciones y propuestas, la lectura de textos en multiples modalidades, formatos y soportes, la redaccion
de documentacion acerca de sus proyectos o la creacion de narraciones digitales interactivas e
inteligentes. Por otro lado, el dominio de los lenguajes de programacion, que disponen de su propia



sintaxis y semantica, contribuye especialmente a la adquisicion de esta competencia.

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

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

La naturaleza de las tecnologias utilizadas, que evolucionan y cambian de manera rapida y vertiginosa,
implica que el alumnado deba moverse en procesos constantes de investigacion y evaluacion de las
nuevas herramientas y recursos y le obliga a la resolucion de problemas complejos con los que no esta
familiarizado, desarrollando asi la habilidad para iniciar, organizar y persistir en el aprendizaje y, por
tanto, la competencia aprender a aprender (CAA).

Computacion y Robética contribuye también a la adquisicion de las competencias sociales y civicas
(CSC), ya que el objetivo de la misma es la union del aprendizaje con el compromiso social, a través
de la valoracion de los aspectos éticos relacionados con el impacto de la tecnologia y el fomento de las
relaciones con la sociedad civil. En este sentido, el alumnado desarrolla la capacidad para interpretar
fendmenos y problemas sociales y para trabajar en equipo de forma auténoma y en colaboracion
continua con sus comparieros y compafieras, construyendo y compartiendo el conocimiento, llegando a
acuerdos sobre las responsabilidades de cada uno y valorando el impacto de sus creaciones.

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

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

Finalmente, Computacion y Robdtica tiene un &mbito de aplicacion multidisciplinar, de forma que los
elementos transversales del curriculo se pueden integrar como objetos de los sistemas a desarrollar. En
el aula se debe, prioritariamente, promover modelos de utilidad social y desarrollo sostenible, fomentar
la igualdad real y efectiva de géneros; incentivar una utilizacion critica, responsable, segura y
autocontrolada en el uso de las tecnologias informaticas y de las comunicaciones; crear un clima de
respeto, convivencia y tolerancia en el uso de medios de comunicacion electronicos, prestando especial
atencién a cualquier forma de acoso, rechazo o violencia; procurar la utilizaciéon de herramientas de
software libre; y minimizar el riesgo de brecha digital.



COMPUTACION Y ROBOTICA 1%3° ESO

Bloque 1. Programacién y desarrollo de software

Contenidos

Criterios de evaluacion

Estandares de aprendizaje evaluables

Lenguajes visuales. Introduccion a los lenguajes de
programacion. Lenguajes de blogues. Secuencias de
instrucciones. Eventos. Integracion de gréaficos y
sonido. Verdadero o falso. Decisiones. Datos y
operaciones. Tareas repetitivas. Interaccion con el
usuario. Estructuras de datos. Azar.

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

1. Entender como funciona internamente un programa
informatico, 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 aplicacion: anlisis, disefio, programacion y
pruebas. CCL, CMCT, CD, CAA, CSC, SIEP, CEC.
4. Trabajar en equipo en el proyecto de construccion
de una aplicacion multimedia sencilla, colaborando y
comunicandose de forma adecuada. CCL, CD, CAA,
CSC, SIEP.

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

1.2. Utiliza datos y operaciones adecuadas a cada
problema concreto.

1.3. Identifica diferentes herramientas utilizadas en la
creacion de aplicaciones.

2.1. Descompone problemas complejos en otros mas
pequefios e integra sus soluciones para dar respuesta al
original.

2.2 ldentifica 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 aplicacidn y realiza
un disefio basico que responda a las necesidades del
usuario.

3.2. Desarrolla el cddigo de una aplicacion en base a un
disefio previo.

3.3. Elabora y ejecuta las pruebas del codigo
desarrollado y de la usabilidad de la aplicacién.

4.1, Explica las decisiones tomadas en equipo, en cuanto
a la organizacién y planificacién del trabajo.

4.2. Expresa sus ideas de forma asertiva, haciendo
aportaciones al grupo y valorando las ideas de los
demas.




Bloque 2. Desarrollo mévil

Contenidos

Criterios de evaluacion

Estandares de aprendizaje evaluables




IDEs de lenguajes de bloques para moviles.
Programacion orientada a eventos. Definicion de
evento. Generadores de eventos: los sensores. E/S,
captura de eventos y su respuesta. Blogues de control:
condicionales y bucles. Almacenamiento del estado:
variables. Disefio de interfaces: la GUI.

Elementos de organizacion espacial en la pantalla.
Los gestores de ubicacion. Componentes bésicos de
una GUI: botones, etiquetas, cajas de edicion de texto,
iméagenes, lienzo.

Las pantallas. Comunicacion entre las distintas
pantallas.

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

1. Entender el funcionamiento interno de las
aplicaciones maviles, y como se construyen. CCL,
CMCT, CD, CAA.

2. Resolver la variedad de problemas que se presentan
cuando se desarrolla una aplicacion movil,

y generalizar las soluciones. CCL, CMCT, CD, CAA,
CSC, SIEP.

3. Realizar el ciclo de vida completo del desarrollo

de una aplicacién movil: andlisis, disefio, programacion,
pruebas. CCL, CMCT, CD, CAA, CSC,

SIEP, CEC.

4. Trabajar en equipo en el proyecto de construccion
de una aplicacion mavil sencilla, colaborando y
comunicandose de forma adecuada. CCL, CD, CAA,
CSC, SIEP.

1. Describe los principales componentes de una
aplicacion movil.

1.2. Identifica diferentes herramientas utilizadas en la
creacion de aplicaciones moviles.

2.1. Descompone problemas complejos en otros

mas pequefios e integra sus soluciones para dar
respuesta al original.

2.2. Identifica similitudes entre problemas y reutiliza las
soluciones.

2.3. Realiza un anélisis comparativo de aplicaciones
maviles con sus equivalentes de escritorio.

2.4. Utiliza la creatividad basada en el pensamiento
computacional para resolver problemas.

3.1. Analiza los requerimientos de una aplicacién movil
sencilla.

3.2. Realiza un disefio basico de la I6gica e interfaz de
usuario que responda a los requerimientos.

3.3. Desarrolla el cddigo de una aplicacion movil en
base a un disefio previo.

3.4. Elabora y ejecuta, en dispositivos fisicos, las
pruebas del cddigo desarrollado y de la usabilidad de la
aplicacion.

4.1. Explica las decisiones tomadas en equipo, en cuanto
a la organizacién y planificacién del trabajo.

4.2. Expresa sus ideas de forma asertiva, haciendo
aportaciones al grupo y valorando las ideas de los
demas.




Bloque 3. Datos masivos, ciberseguridad e Inteligencia Artificial

Contenidos

Criterios de evaluacion

Estandares de aprendizaje evaluables

Big data. Caracteristicas. Volumen de datos generados.
Visualizacion, transporte y almacenaje de los datos
Recogida y anélisis de datos. Generacién de nuevos
datos. Entrada y salida de datos de los dispositivos y las
apps. Periodismo de datos. Data scraping.

1. Conocer la naturaleza de las distintas tipologias de
datos siendo conscientes de la cantidad de datos
generados hoy en dia, 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, asi como sus metadatos.

1.2 Describe 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 visualizacion de datos para
analizarlos y compararlos.

2.1. Busca y analiza datos en Internet, identificando

los més relevantes y fiables.

2.2. Emplea de forma adecuada herramientas de
extraccion de datos, para representarlos de una forma
comprensible y visual.

3.1. Identifica la relacién entre los dispositivos, las
apps y los sensores, identificando el flujo de datos entre
ellos.

3.2. Conoce las repercusiones de la aceptacion de
condiciones a la hora de usar una app.

3.3. Usa procedimientos para proteger sus datos frente a
las apps.




7.- SECUENCIACION DE CONTENIDOS

BLOQUE TEMPORALIZACION
Bloque 1.- Programacidn y desarrollo de software 14 semanas

Bloque 2.- Desarrollo movil 14 semanas

Bloque 3.- Datos masivos 7 semanas

8.- INSTRUMENTOS DE EVALUACION

El Decreto 111/2016, de 14 de junio, por el que se establece la ordenacién y el curriculo de la
Educacion Secundaria Obligatoria en la Comunidad Auténoma de Andalucia, establece:

- Estandares de aprendizaje evaluables: especificaciones de los criterios de evaluacion que permiten
definir los resultados de aprendizaje, y que concretan lo que el estudiante debe saber, comprender y
saber hacer en cada asignatura; deben ser observables, medibles y evaluables y permitir graduar el
rendimiento o logro alcanzado. Su disefio debe contribuir y facilitar el disefio de pruebas
estandarizadas y comparables.

- Criterios de evaluacién: son el referente especifico para evaluar el aprendizaje del alumnado.
Describen aquello que se quiere valorar y que el alumnado debe lograr, tanto en conocimientos como
en competencias; responden a lo que se pretende conseguir en cada asignatura.

Por lo tanto los instrumentos de evaluacion iran encaminados a evaluar estos criterios de evaluacion
a partir de los estandares de aprendizaje evaluables.

Los instrumentos de evaluacién que se van a utilizar son:
- Pruebas précticas en el ordenador.

- Escala de observacion.

- Cuaderno de clase.

- Proyectos integrales trimestrales.

Estos instrumentos calificaran de 1 a 10 los criterios de evaluacion, y su aportacion a la calificacion
definitiva en el blogue tematico, en la evaluacién trimestral y en la calificacion final seré el que se
indica en los criterios de calificacion.



9.- CRITERIOS DE CALIFICACION

La aportacion de los criterios de evaluacion a la calificacion del alumno/ serd, por bloques temaéticos

los que siguen:

Bloque 1.- Programacion y desarrollo de software

CRITERIOS DE EVALUACION APORTACION
1. Entender cémo funciona internamente un programa informatico, la manera de elaborarlo 15%
y sus principales componentes. CCL, CMCT, CD, CAA.
2. Resolver la variedad de problemas que se presentan cuando se desarrolla una pieza de 15%
software y generalizar las soluciones. CCL, CMCT, CD, CAA, CSC, SIEP.
3. Realizar el ciclo de vida completo del desarrollo de una aplicacion: anélisis, disefio, 5%
programacion y pruebas. CCL, CMCT, CD, CAA, CSC, SIEP, CEC.
4. Trabajar en equipo en el proyecto de construccion de una aplicacién multimedia sencilla, 5%
colaborando y comunicandose de forma adecuada. CCL, CD, CAA,CSC, SIEP.
Blogue 2.- Desarrollo movil
CRITERIOS DE EVALUACION APORTACION
1. Entender el funcionamiento interno de las aplicaciones moviles, y cdmo se construyen. 15%
CCL, CMCT, CD, CAA.
2. Resolver la variedad de problemas que se presentan cuando se desarrolla una aplicacion 15%
mévil, y generalizar las soluciones. CCL, CMCT, CD, CAA,
CSC, SIEP.
3. Realizar el ciclo de vida completo del desarrollo 504
de una aplicacion mavil: andlisis, disefio, programacién, pruebas. CCL, CMCT, CD, CAA,
CSC, SIEP, CEC.
4. Trabajar en equipo en el proyecto de construccion 5%
de una aplicacion mavil sencilla, colaborando y comunicandose de forma adecuada. CCL,
CD, CAA, CSC, SIEP.
Blogue 3.- Datos masivos
CRITERIOS DE EVALUACION APORTACION
1. Conocer la naturaleza de las distintas tipologias de datos siendo conscientes de la 10%
cantidad de datos generados hoy en dia, analizarlos, visualizarlos y compararlos. CCL,
CMCT, CD, CAA, CSC, SIEP.
2. Comprender y utilizar el periodismo de datos. CCL, CMCT, CD. 5%
3. Entender y distinguir los dispositivos de una ciudad inteligente. CMCT, CD, CSC. 5%




Aportacion de cada bloque Temaético a la Calificacion Final.-

BLOQUE Aportacion a la calificacion
Bloque 1.- Programacién y desarrollo de software 40%
Bloque 2.- Desarrollo movil 40%
Blogue 3.- Datos masivos 20%

Los alumnos que no superen la materia en junio deberan realizar una prueba practica o trabajo practico
en septiembre sobre los criterios de evaluacidn no superados.

10.- ATENCION A LA DIVERSIDAD

El Capitulo IV de la Orden de 14 de julio por la que se desarrolla el curriculo correspondiente a la
Educacién Secundaria Obligatoria en la Comunidad Auténoma de Andalucia, se regulan determinados
aspectos de la atencion a la diversidad.

Cada profesor, a partir de la programacion inicial, adoptara las medidas de atencion a la diversidad
necesarias en su grupo, en colaboracion con el equipo educativo y el departamento de orientacion.

Tal y como hemos comentado anteriormente, se trata de un grupo incorporado al Programa de Mejora
del Aprendizaje, por lo que la adaptacién curricular estd implementada en la seleccion de contenidos
a partir de los recomendados en la Orden que regula la materia.

Tras realizar la evaluacion inicial, no se han detectado alumnos que presenten dificultades de carécter
excepcional, ni se han detectado alumnos cuyas capacidades superen la media de la clase. No obstante,
esta apreciacién puede cambiar a lo largo del curso académico, por lo que en caso de ocurrir, se
programan las siguientes actividades:

e Alumnos con dificultades: Actividades de refuerzo online de metodologia de clase inversa,
elegidas a partir de las carencias detectadas por el docente, que las tutorizaria en todo momento.

e Alumnos con altas capacidades: Actividades de ampliacion online de metodologia de clase
inversa, elegidas a partir de las habilidades detectadas por el docente, pudiendo extraer
contenidos de otros blogues, tales como ciberseguridad, 10T, etc.

11.- MATERIALES Y RECURSOS DIDACTICOS

Todos los materiales y recursos didacticos para este curso han sido desarrollados por el profesor de la
asignatura atendiendo a los objetivos establecidos conforme a la hueva normativa y estan a disposicion
del alumnado en la plataforma del curso. Asimismo se han creado fichas de trabajos para clase.

Ademés de todo el material desarrollado por el profesor también se utilizardn materiales de la web,
tanto de péginas oficiales como a través de plataformas colaborativas gratuitas.



12.- ACTIVIDADES COMPLEMENTARIAS Y EXTRAESCOLARES.-

Segun lo establecido en el protocolo Covid del centro durante el curso 2021/22 no se realizaran
actividades extraescolares.

13.- METODOLOGIA A APLICAR EN CASO DE CONFINAMIENTO O CUARENTENA

Como consecuencia de la pandemia que estamos viviendo y en el caso de que se produjese un posible
confinamiento o la cuarentena de un grupo de alumnos que hiciese inviable la asistencia a clase
presencial se contempla una metodologia de clase invertida utilizando la plataforma Moodle Centros.

El aula invertida es una metodologia que contempla la concepcion de que el alumno puede obtener
informacién en un tiempo y lugar que no requiere la presencia fisica del profesor. Se trata de un nuevo
modelo pedagdgico que ofrece un enfoque integral para incrementar el compromiso y la implicacién
del alumno en la ensefianza, haciendo que forme parte de su creacion, permitiendo al profesor dar un
tratamiento més individualizado.

En caso de confinamiento o cuarentena de un alumno o grupo de alumnos se estan publicando en el
diario de clase los contenidos que se van a tratar en cada sesion, se incluiran si se ve necesario videos
explicativos, se corregiran los ejercicios propuestos y se realizaran sesiones de video conferencia en
un namero nunca inferior a la mitad de las horas presenciales tal y como se ha establecido en el
protocolo Covid del centro.



