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1. Contextualizacién y relacion con el Plan de centro (Planes y programas, tipo de alumnado y centro):

<p>El |.E.S. Monterroso se sitla en Estepona (Malaga), municipio con mas de 74.000 habitantes censados. Alberga
aproximadamente 50 grupos distribuidos entre ESO, Bachillerato y FP (incluida la FP Bésica en Informéatica y
Comunicaciones) y recibe alumnado de cuatro colegios de primaria adscritos al 100%. La materia de Computacion y
Robodtica sirve de enlace cientifico-tecnoldgico entre la educacién primaria, la secundaria y los ciclos de FP del area
informatica presentes en el instituto. Los estudiantes proceden de diversas zonas del casco urbano con predominio
de la clase media y una amplia diversidad sociocultural (familias nativas, de otras provincias e inmigrantes de
diversos paises), lo que promueve el trabajo cooperativo, la inclusién y la responsabilidad en grupo.</p>

<p><b>Esta asignatura fomenta:</b></p>

<ul>

<li>El desarrollo de destrezas basicas en la utilizacién de las fuentes de informacién para, con sentido critico,
adquirir nuevos conocimientos.</li>

<li>El afianzamiento del trabajo en equipo del alumnado y el profesorado, valorando las perspectivas, experiencias
y formas de pensar de los demas.</li>

<li>La adquisicién de una preparacién basica en el campo de las tecnologias, fundamentalmente de las TIC, a fin
de usarlas en el proceso de aprendizaje para encontrar, analizar, intercambiar y presentar la informacién y el
conocimiento adquiridos.</li>
</ul>

<p>La asignhatura de Computacién y Robdtica <b>contribuye a las finalidades del Plan de Centro</b> a través de los
siguientes ejes:</p>

<ul>

<li><b>Promocién del Bienestar y Salud Digital:</b> Se complementan las lineas de salud del centro abordando la
ergoftalmologia y ergonomia fisica ante dispositivos, la gestién adecuada del tiempo de pantalla, la desconexion
digital, la prevencién de adicciones tecnolégicas y la proteccion de la identidad e imagen digital.</li>

<li><b>Uso Critico y Responsable de las TIC:</b> Se fomenta el andlisis reflexivo y seguro de Internet y los
canales de comunicacion, desarrollando la capacidad critica ante los contenidos informaticos.</li>

<li><b>Desarrollo de la Cultura Cientifico-Técnica:</b> Se impulsa el espiritu investigador, el pensamiento

computacional y la resolucion de problemas mediante la tecnologia.</li>

<li><p>Cuidado y Optimizacion de Recursos:</b> Se conciencia al alumnado sobre el uso racional, responsable y
eficiente del equipamiento informatico e instalaciones del centro.</li>

<li><b>Dimension Europea e Internacional:</b> Se desarrollan las competencias digitales necesarias para facilitar
la participacion en proyectos internacionales como Erasmus+.</li>
</ul>

<p>Participamos activamente con el <b>bienestar digital y la identidad digital</b>, pilares fundamentales de la
materia.</p>

<p><b>Planes y programas en los que colabora el departamento:</b></p>

<ul>

<li><b>Escuela Espacio de Paz:</b> A través de las tutorias y la participacion en los recreos activos (D. Jose Luis
Usero).</li>

<li><b>Coeducacion:</b> A través de las efemérides, las tutorias, la visibilizacién de la mujer en el area STEAM y
la ciudadania digital.</li>

<li><b>Programa STEAM:</b> Coordinado por D. Jose Luis Usero.</li>

<li><b>Programa Cadigo Escuela 4.0:</b> Coordinado por Dfia. Lourdes Barrutia.</li>

<li><b>Programa ALDEA:</b> Con el tradicional concurso de adornos navidefios realizados con materiales

reciclados (y las actividades para trabajar los ODS).</li>
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<li><b>Programa Alumnado Ayudante Digital Andaluz (ADA):</b> Coordinado por D. Jose Luis Usero.</li>
<li><b>El plan de fomento de la lectura.</b></li>
<li><b>El plan de razonamiento matematico.</b></li>

</ul>

2. Marco legal:

<p>La presente Programacion Didactica de la materia de Computacion y Robética para la Educacion Secundaria
Obligatoria se fundamenta y desarrolla en estricto cumplimiento del marco normativo vigente, tanto a nivel estatal
como autondmico. Este marco legal garantiza la coherencia, la calidad y la equidad de la ensefianza, permitiendo la
necesaria autonomia pedagdgica para adaptar el curriculo a las caracteristicas de nuestro alumnado y entorno, asi
como para la imprescindible atencion a la diversidad.</p>

<p>De acuerdo con lo dispuesto en los puntos 2 y 3 del articulo 27 del 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
Auténoma de Andalucia:</p>

<blockquote>

<p>«2. En el marco de las funciones asignadas a los distintos érganos existentes en los centros en la normativa
reguladora de la organizacion y el funcionamiento de los mismos, los centros docentes desarrollaran y concretaran,
en su caso, el curriculo en su Proyecto educativo y lo adaptaran a las necesidades de su alumnado y a las
caracteristicas especificas del entorno social y cultural en el que se encuentra, configurando asi su oferta
formativa.</p>

<p>3. De conformidad con lo dispuesto en el articulo 120.4 de la Ley Orgénica 2/2006, de 3 de mayo, los centros
docentes, en el ejercicio de su autonomia, podran adoptar experimentaciones, innovaciones pedagdgicas,
programas educativos, planes de trabajo, formas de organizacién, normas de convivencia o ampliacién del
calendario escolar o del horario lectivo de ambitos, &reas o materias de acuerdo con lo que establezca al respecto la
Consejeria competente en materia de educacion y dentro de las posibilidades que permita la normativa aplicable,
incluida la laboral, sin que, en ningln caso, suponga discriminacion de ningdn tipo, ni se impongan aportaciones a
las familias ni exigencias a la Administracion educativa.»</p>
</blockquote>

<p>Asimismo y de acuerdo con lo dispuesto en el articulo 4.3 de la Orden de 30 de mayo de 2023, por la que se
desarrolla el curriculo correspondiente a la etapa de Educacién Secundaria Obligatoria en la Comunidad Auténoma
de Andalucia, se regulan determinados aspectos de la atencién a la diversidad, se establece la ordenacién de la
evaluacioén del proceso de aprendizaje del alumnado y se determina el proceso de transito entre distintas etapas
educativas:</p>

<blockquote>

<p>«Sin perjuicio de lo dispuesto en el articulo 2.4, los departamentos de coordinacion didactica concretaran las
lineas de actuacién en la Programacion didactica, incluyendo las distintas medidas de atencion a la diversidad y a
las diferencias individuales que deban llevarse a cabo de acuerdo con las necesidades del alumnado y en el marco
establecido en el capitulo V del Decreto 102/2023, de 9 de mayo.»</p>
</blockquote>

<p>Ademas y de acuerdo con lo dispuesto en el articulo 2.4 de la Orden de 30 de mayo de 2023:</p>

<blockquote>

<p>«El profesorado integrante de los distintos departamentos de coordinacién didactica elaborara las
programaciones did4cticas, segun lo dispuesto en el articulo 29 del Decreto 327/2010, de 13 de julio, por el que se
aprueba el Reglamento Organico de los Institutos de Educacion Secundaria, de las materias de cada curso que
tengan asignadas, a partir de lo establecido en los Anexos Il, I, IV y V, mediante la concrecion de las competencias
especificas, de los criterios de evaluacién, de la adecuacion de los saberes basicos y de su vinculacion con dichos
criterios de evaluacion, asi como el establecimiento de situaciones de aprendizaje que integren estos elementos y
contribuyan a la adquisicion de las competencias, respetando los principios pedagdégicos regulados en el articulo 6
del citado Decreto 102/2023, de 9 de mayo.»</p>
</blockquote>
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<p><b>Justificacion Legal:</b></p>

<ul>

<li><b>Ley Organica 3/2020, de 29 de diciembre</b>, por la que se modifica la Ley Organica 2/2006, de 3 de
mayo, de Educacién (LOMLOE).</li>

<li><b>Real Decreto 217/2022, de 29 de marzo</b>, por el que se establece la ordenacién y las ensefianzas
minimas de la Educacion Secundaria Obligatoria.</li>

<li><b>Decreto 102/2023, de 9 de mayo</b>, por el que se establece la ordenacion y el curriculo de la etapa de
Educacién Secundaria Obligatoria en la Comunidad Auténoma de Andalucia.</li>

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

<li><b>0Orden de 30 de mayo de 2023</b>, por la que se desarrolla el curriculo correspondiente a la etapa de
Educacién 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 ordenacién de la evaluacion del proceso
de aprendizaje del alumnado y se determina el proceso de transito entre las diferentes etapas educativas.</li>

<li><b>0Orden de 20 de agosto de 2010</b>, por la que se regula la organizacion y el funcionamiento de los
institutos de educacién secundaria, asi como el horario de los centros, del alumnado y del profesorado.</li>
</ul>

<p>El cumplimiento de estas disposiciones legales es la base para una planificacién educativa rigurosa y adaptada,
que promueve el desarrollo integral de todo el alumnado.</p>

3. Organizacion del Departamento de coordinacion didactica:
La asignatura la imparte: Dfia Maria Lourdes Barrutia, D. Jose Luis Usero y Agustin Serrano

4. Objetivos de la etapa:

<p>Conforme a lo dispuesto en el articulo 5 del Decreto 102/2023, de 9 de mayo, la Educacion Secundaria
Obligatoria contribuira a desarrollar en el alumnado las capacidades que les permitan:</p>

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

<li><i>A través de la asignatura, el alumnado desarrollard una ciudadania digital responsable, aprendiendo a
ejercer sus derechos y deberes en el entorno online, a rechazar el ciberacoso y la desinformacion, y a colaborar en
proyectos tecnologicos que promuevan valores de igualdad, respeto y solidaridad en comunidades tanto virtuales
como fisicas. Se fomentara el dialogo critico sobre el impacto social y ético de la tecnologia.</i></li>
</ul>

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

<li><i>La programacién y la robdtica exigen disciplina y rigor légico, fomentando habitos de planificacion,
depuracion de errores y perseverancia en la resolucion de problemas. El trabajo por proyectos y la codificacion
colaborativa consolidan el trabajo en equipo, la gestion de roles y la comunicacién efectiva, esenciales para un
desarrollo personal y profesional eficaz.</i></li>
</ul>

<p><b>c) Valorar y respetar la diferencia de sexos y la igualdad de derechos y oportunidades entre ellos. Rechazar
los estereotipos que supongan discriminacion entre hombres y mujeres.</b></p>
<ul>

<li><i>La materia promovera la visibilizacion de mujeres referentes en STEAM (Ciencia, Tecnologia, Ingenieria,
Artes y Matematicas), desafiando estereotipos de género en el ambito tecnolégico y robdtico. Se incentivara la
participacion equitativa de todo el alumnado, fomentando un ambiente inclusivo donde la diversidad sea valorada
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como fuente de innovacion y creatividad.</i></li>
</ul>

<p><b>d) Fortalecer sus capacidades afectivas en todos los &mbitos de la personalidad y en sus relaciones con los
demas, asi como rechazar la violencia, los prejuicios de cualquier tipo, los comportamientos sexistas y resolver
pacificamente los conflictos.</b></p>
<ul>

<li><i>Se abordaran los aspectos éticos de la tecnologia, promoviendo la empatia digital y la ciberconvivencia
pacifica. El alumnado aprendera a identificar y rechazar el discurso de odio, los prejuicios y la violencia en el
entorno digital, y a utilizar las herramientas tecnolégicas para la comunicacién constructiva y la resolucion no
violenta de conflictos.</i></li>
</ul>

<p><b>e) Desarrollar destrezas basicas en la utilizacion de las fuentes de informacion para, con sentido critico,
adquirir nuevos conocimientos. Desarrollar las competencias tecnolégicas basicas y avanzar en una reflexion ética
sobre su funcionamiento y utilizacion.</b></p>
<ul>

<li><i>La asignatura es clave para el desarrollo de la Competencia Digital, capacitando al alumnado para buscar,
seleccionar y evaluar criticamente la informacién digital. Se profundizara en las competencias tecnologicas basicas
a través de la programacion, la robética y el manejo de datos, fomentando una reflexiéon ética sobre el uso
responsable de la IA, el 10T y la ciberseguridad.</i></li>
</ul>

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

<li><i>La computacion y la robética, al ser disciplinas inherentemente integradoras, permitiran al alumnado aplicar
conocimientos de matematicas, fisica, ingenieria y logica para resolver problemas complejos. Se fomentara el
pensamiento computacional como un método para identificar, analizar y solucionar retos en diversos campos del
conocimiento, mostrando la interconexion entre saberes.</i></li>
</ul>

<p><b>g) Desarrollar el espiritu emprendedor y la confianza en si mismo, la participacién, el sentido critico, la
iniciativa personal y la capacidad para aprender a aprender, planificar, tomar decisiones y asumir
responsabilidades.</b></p>
<ul>

<li><i>Mediante el disefio y desarrollo de proyectos roboéticos y de programacién, el alumnado cultivara el espiritu
emprendedor, la iniciativa personal y la confianza en sus capacidades para crear soluciones innovadoras. El
enfoque de aprendizaje basado en retos potencia la autonomia, la planificacién, la toma de decisiones y la asuncion
de responsabilidades en cada fase del proyecto.</i></li>
</ul>

<p><b>h) Comprender y expresar con correccidn, oralmente y por escrito, en la lengua castellana, textos y
mensajes complejos, e iniciarse en el conocimiento, la lectura y el estudio de la literatura.</b></p>
<ul>

<li><i>Se promovera la correcta expresion oral y escrita en el contexto técnico, a través de la documentacion de
proyectos, la elaboracion de informes, la escritura de comentarios en el codigo y la presentacién de soluciones
tecnoldgicas. Esto refuerza la capacidad de construir mensajes claros y precisos, adaptados a distintos propdsitos
comunicativos.</i></li>
</ul>

<p><b>i) Comprender y expresarse en una o mas lenguas extranjeras de manera apropiada.</b></p>
<ul>

<li><i>Dada la naturaleza global de la tecnologia, se fomentara el uso y la comprension de recursos digitales y
documentacidn técnica en lenguas extranjeras, principalmente inglés, enriqueciendo asi el vocabulario especifico de
la materia y facilitando el acceso a fuentes de informacion internacionales en el ambito de la computacion y la
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robética.</i></li>
</ul>

<p><b>j) Conocer, valorar y respetar los aspectos basicos de la cultura y la historia propia y de las demés personas,
apreciando los elementos especificos de la historia y la cultura andaluza, asi como otros hechos diferenciadores
como el flamenco, para que sean conocidos, valorados y respetados como patrimonio propio.</b></p>
<ul>

<li><i>La materia explorard la historia de la computacion y la robética, reconociendo su impacto cultural global. Se
buscaran conexiones con el patrimonio tecnoldgico andaluz y las contribuciones locales a las STEAM, utilizando
herramientas digitales para la investigacion y la creacidon de contenidos que valoren la cultura propia y ajena,
incluyendo expresiones artisticas como el flamenco, a través de recursos digitales interactivos.</i></li>
</ul>

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

<li><i>La asignatura puede vincularse con proyectos de tecnologia para la salud (sensores de monitoreo,
wearables), robética aplicada al medioambiente (drones para estudio de ecosistemas, sensores de calidad del
aire/agua) y el uso responsable del consumo digital. Se fomentara una reflexién critica sobre el impacto de la
tecnologia en el bienestar personal, social y ambiental, incluyendo el respeto por los seres vivos y la conservacion
del rico entorno natural andaluz.</i></li>
</ul>

<p><b>l) Apreciar la creacién artistica y comprender el lenguaje de las distintas manifestaciones artisticas,
utilizando diversos medios de expresion y representacién.</b></p>
<ul>

<li><i>Se exploraran las intersecciones entre la computacién y el arte, a través de la programacion creativa
(generacién de imagenes, musica o animaciones), el disefio digital y la creacién de instalaciones robéticas o
interactivas. El alumnado utilizara las herramientas computacionales como medios de expresidn artistica y para
comprender el lenguaje de las nuevas manifestaciones culturales digitales.</i></li>
</ul>

<p><b>m) Conocer y apreciar la peculiaridad linglistica andaluza en todas sus variedades.</b></p>
<ul>

<li><i>Aunque indirectamente, la materia puede contribuir a esto mediante la creaciéon de contenidos digitales,
aplicaciones o juegos que utilicen o reflejen las variedades linglisticas andaluzas. Se puede fomentar la
investigacion y difusion de aspectos culturales y linglisticos propios de Andalucia a través de proyectos
tecnoldgicos.</i></li>
</ul>

<p><b>n) Conocer y respetar el patrimonio cultural de Andalucia, partiendo del conocimiento y de la comprensién
de nuestra cultura, reconociendo a Andalucia como comunidad de encuentro de culturas.</b></p>
<ul>

<li><i>Mediante el uso de herramientas digitales y la robdtica, el alumnado podré investigar, documentar y recrear
digitalmente elementos del patrimonio cultural andaluz. Se promoveran proyectos que exploren la riqgueza cultural de
Andalucia como punto de encuentro de diversas influencias, utilizando la tecnologia para la difusion y valoracion de
este patrimonio.</i></li>
</ul>

5. Principios Pedagdgicos:

<p>De acuerdo con lo dispuesto en el articulo 6 del Decreto 102/2023, de 9 de mayo, en Andalucia el curriculo de la
etapa de Educacion Secundaria Obligatoria respondera a los siguientes principios. Sin perjuicio de lo dispuesto en
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el articulo 6 del Real Decreto 217/2022, de 29 de marzo, estos principios se concretardn en la materia de
Computacion y Robética del siguiente modo:</p>

<p><b>a) La lectura constituye un factor fundamental para el desarrollo de las competencias clave. Las
programaciones didacticas de todas las materias incluiran actividades y tareas para el desarrollo de la competencia
en comunicacion linguistica. Los centros, al organizar su practica docente, deberan garantizar la incorporacion de
un tiempo diario, no inferior a 30 minutos, en todos los niveles de la etapa, para el desarrollo planificado de dicha
competencia. Asimismo, deben permitir que el alumnado desarrolle destrezas orales bésicas, potenciando aspectos
clave como el debate y la oratoria.</b></p>
<ul>

<li><i>En Computacién y Robdtica, la lectura critica se fomenta al analizar especificaciones técnicas, depurar
cbdigo o investigar soluciones a problemas. Se desarrollara la <b>competencia en comunicacion linglistica</b> a
través de la redaccion de documentacion de proyectos, informes técnicos y presentaciones orales de los prototipos
o0 soluciones creadas. Se dedicara tiempo a la comprensién de textos con vocabulario especifico de la materiay a la
exposicion clara y concisa de ideas sobre el funcionamiento de algoritmos o dispositivos.</i></li>
</ul>

<p><b>b) La intervencién educativa buscara desarrollar y asentar progresivamente las bases que faciliten a cada
alumno o alumna una adecuada adquisicion de las competencias clave previstas en el Perfil competencial al término
de segundo curso y en el Perfil de salida del alumnado al término de la Ensefianza Basica.</b></p>
<ul>

<li><i>La materia de Computacién y Robética es un pilar para la <b>adquisicion de competencias clave,
especialmente la digital, la matematica y la emprendedora</b>. Cada Situacién de Aprendizaje esta disefiada para
construir progresivamente estas competencias, asegurando que el alumnado alcance el Perfil de Salida al término
de la etapa, preparandolo para los desafios tecnolégicos y sociales futuros.</i></li>
</ul>

<p><b>c) Desde las distintas materias se favorecera la integracion y la utilizacién de las tecnologias de la
informacion y la comunicacion.</b></p>
<ul>

<li><i>Esta materia es, por su propia naturaleza, el eje central de la integracion y utilizaciéon de las TIC. Se
trabajard con plataformas de programacion, herramientas de disefio, entornos de desarrollo robético y software de
gestion de informacion, capacitando al alumnado en el uso avanzado y ético de las tecnologias para resolver
problemas, crear soluciones y comunicar sus ideas.</i></li>
</ul>

<p><b>d) Asimismo, se trabajaran elementos curriculares relacionados con el desarrollo sostenible y el medio
ambiente, el funcionamiento del medio fisico y natural y la repercusién que sobre el mismo tienen las actividades
humanas, el agotamiento de los recursos naturales, la superpoblacién, la contaminacién o el calentamiento de la
Tierra, todo ello con objeto de fomentar la contribucién activa en la defensa, conservacién y mejora de nuestro
entorno medioambiental como elemento determinante de la calidad de vida.</b></p>
<ul>

<li><i>La asignatura integrara el desarrollo sostenible y el medio ambiente a través de proyectos de robdtica y
computacion orientados a la solucion de problemas reales, como el disefio de sistemas de monitoreo ambiental
(sensores de contaminacién), la automatizacion para la eficiencia energética o la simulacién de modelos ecol6gicos.
El alumnado utilizara la tecnologia como herramienta para analizar problemas medioambientales y proponer
soluciones que contribuyan a la conservacion del entorno andaluz.</i></li>
</ul>

<p><b>e) Se potenciard el Disefilo Universal para el Aprendizaje (DUA) con objeto de garantizar una efectiva
educacion inclusiva, permitiendo el acceso al curriculo a todo el alumnado. Para ello, en la practica docente se
desarrollaran dindmicas de trabajo que ayuden a descubrir el talento y el potencial de cada alumno y alumna y se
integraran diferentes formas de presentacion del curriculo, metodologias variadas y recursos que respondan a los
distintos estilos y ritmos de aprendizaje del alumnado.</b></p>
<ul>

<li><i>La metodologia de Computacion y Robética se basa en el DUA, ofreciendo multiples formas de
representacion (visual, auditiva, kinestésica), expresion (programacion por bloques, textual, construccion de
prototipos) y compromiso (retos adaptados, proyectos colaborativos). Esto permite que todo el alumnado,
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incluyendo aquellos con necesidades especificas, acceda y desarrolle su potencial en el campo tecnoldgico,
respetando sus ritmos y estilos de aprendizaje.</i></li>
</ul>

<p><b>f) Se fomentara el uso de herramientas de inteligencia emocional para el acercamiento del alumnado a las
estrategias de gestion de emociones, desarrollando principios de empatia y resolucion de conflictos que le permitan
convivir en la sociedad plural en la que vivimos.</b></p>
<ul>

<li><i>Se promovera la inteligencia emocional y la empatia digital al abordar la <b>ciberconvivencia, la gestién de
la identidad online y la resolucién pacifica de conflictos en entornos digitales</b>. El trabajo en equipo en proyectos
robéticos y de programacion fomentara el reconocimiento de las emociones propias y ajenas, la negociacién y la
toma de decisiones colaborativas.</i></li>
</ul>

<p><b>g) El patrimonio cultural y natural de nuestra comunidad, su historia, sus paisajes, su folclore, las distintas
variedades de la modalidad linguistica andaluza, la diversidad de sus manifestaciones artisticas, entre ellas, el
flamenco, la musica, la literatura o la pintura, tanto tradicionales como actuales, asi como las contribuciones de su
ciudadania a la construccién del acervo cultural andaluz, formaran parte del desarrollo del curriculo.</b></p>
<ul>

<li><i>La asignatura conectara con el patrimonio cultural y natural de Andalucia explorando la historia de la
<b>tecnologia en la regién y las contribuciones de figuras andaluzas a las STEAM</b>. Se podran desarrollar
proyectos que utilicen la computacion y la robética para recrear digitalmente elementos culturales, crear
experiencias interactivas relacionadas con el folclore o el flamenco, o difundir la riqueza linglistica andaluza a
través de herramientas digitales.</i></li>
</ul>

<p><b>h) Atendiendo a lo recogido en el capitulo | del titulo Il de la Ley 12/2007, de 26 de noviembre, para la
promocion de la igualdad de género en Andalucia, se favorecera la resolucién pacifica de conflictos y modelos de
convivencia basados en la diversidad, la tolerancia y el respeto a la igualdad de derechos y oportunidades de
mujeres y hombres.</b></p>
<ul>

<li><i>La materia contribuira activamente a la <b>igualdad de género promoviendo la participacién equitativa de
mujeres y hombres en el ambito tecnolégico y robdtico</b>. Se fomentara un ambiente de aula basado en el
respeto, la diversidad y la tolerancia, donde los proyectos colaborativos y el debate ético sirvan para resolver
conflictos pacificamente y construir modelos de convivencia libres de estereotipos de género.</i></li>
</ul>

<p><b>i) En los términos recogidos en el Proyecto educativo de cada centro, con objeto de fomentar la integracién
de las competencias clave, se dedicara un tiempo del horario lectivo a la realizacion de proyectos significativos para
el alumnado, asi como a la resolucién colaborativa de problemas, reforzando la autoestima, la autonomia, el
emprendimiento, la reflexién y la responsabilidad del alumnado.</b></p>
<ul>

<li><i>La metodologia de Computacién y Robdtica se articula en torno a la realizacion de proyectos significativos y
retos de programacion y robdtica. Esta aproximacion didactica fomenta la autonomia, la autoestima y el espiritu
emprendedor del alumnado. La resolucion colaborativa de problemas impulsa la reflexion critica, la iniciativa y la
responsabilidad individual y colectiva en la busqueda de soluciones innovadoras.</i></li>
</ul>

<p><b>j) Se desarrollardn actividades para profundizar en las habilidades y métodos de recopilacion, de
sistematizacion y de presentacion de la informacién, para aplicar procesos de analisis, de observacion y de
experimentacion, mejorando habilidades de célculo y desarrollando la capacidad de resolucién de problemas,
fortaleciendo asi habilidades y destrezas de razonamiento matematico.</b></p>
<ul>

<li><i>La materia es intrinsecamente un espacio para el desarrollo del pensamiento computacional y matematico.
Se realizaran actividades que requieren la recopilacién y andlisis de datos (por ejemplo, de sensores robdticos), su
sistematizacion a través de algoritmos y su presentacion mediante visualizaciones o prototipos. El alumnado
aplicara procesos de observacion, experimentacion y depuracion en la programacion y roboética, fortaleciendo sus
habilidades de calculo, el razonamiento Idgico y la resolucion de problemas complejos.</i></li>

Pag.: 7 de57



InfProDidLomLoe 2023

Ref.Doc.:

Coéd.Centro: 29002885

Fecha Generacién: 09/10/2026 23:33:32

A Junta {iE .ﬂndalucia Consejeria de Educacion

I.E.S. Monterroso

</ul>

6. Evaluacion:

6.1 Evaluacién y calificacion del alumnado:

<p>La evaluacién en la materia de Computacion y Robética se concibe como un proceso <b>continuo,
competencial, formativo e integrador</b>, disefiado para optimizar tanto el aprendizaje del alumnado como la
practica docente. Nos centramos en medir el grado de consecucién de las competencias especificas de la
materia, a través de los criterios de evaluacién establecidos, y siempre bajo un enfoque de atencion a la
diversidad y las diferencias individuales.</p>

<p>De conformidad con lo dispuesto en el articulo 10.1 de la Orden de 30 de mayo de 2023:</p>

<blockquote>

<p>«La evaluacién del proceso de aprendizaje del alumnado serd continua, competencial, formativa,
integradora, diferenciada y objetiva segun las distintas materias del curriculo y sera un instrumento para la
mejora tanto de los procesos de ensefianza como de los procesos de aprendizaje. Tomara como referentes los
criterios de evaluacion de las diferentes materias curriculares, a través de los cuales se medira el grado de
consecucién de las competencias especificas.»</p>
</blockquote>

<p>Ilgualmente, de acuerdo con lo dispuesto en el articulo 11.1 de la Orden de 30 de mayo de 2023:</p>

<blockquote>

<p>«El profesorado llevara a cabo la evaluacion, preferentemente, a través de la observacion continuada de la
evolucién del proceso de aprendizaje en relacién con los criterios de evaluacion y el grado de desarrollo de las
competencias especificas de cada materia.»</p>
</blockquote>

<p>Asimismo, en el articulo 11.4 de la citada ley:</p>

<blockquote>

<p>«Para la evaluacién del alumnado se utilizaran diferentes instrumentos tales como cuestionarios,
formularios, presentaciones, exposiciones orales, edicion de documentos, pruebas, escalas de observacion,
rubricas o portfolios, entre otros, coherentes con los criterios de evaluacién y con las caracteristicas especificas
del alumnado, garantizando asi que la evaluacion responde al principio de atencion a la diversidad y a las
diferencias individuales. Se fomentaran los procesos de coevaluacion, evaluacion entre iguales, asi como la
autoevaluacion del alumnado, potenciando la capacidad del mismo para juzgar sus logros respecto a una tarea
determinada.»</p>
</blockquote>

<p>Ilgualmente, de acuerdo con lo dispuesto en el articulo 13.6 del Decreto 102/2023, de 9 de mayo:</p>

<blockquote>

<p>«El profesorado evaluara tanto los aprendizajes del alumnado como los procesos de ensefianza y su propia
préactica docente.»</p>
</blockquote>

<p><b>Criterios de calificacion (derivados de los Criterios de Evaluacién de la materia):</b></p>

<ul>

<li>Aplicacion préactica del pensamiento computacional en la resolucién de retos y proyectos de programacion y
robdtica.</li>

<li>Uso competente de herramientas digitales en la elaboraciéon, comunicacion y presentacion de trabajos
tecnoldgicos.</li>

<li>Resolucion de problemas tecnoldgicos aplicando estrategias de analisis, disefio y prueba.</li>

<li>Trabajo colaborativo: participacion activa, comunicacion efectiva y responsabilidad en tareas grupales.</li>

<li>Reflexién critica y autoevaluacién sobre el propio aprendizaje y el de los compafieros/as.</li>

<li>Contribucién a proyectos que promuevan los ODS (Objetivos de Desarrollo Sostenible) usando la
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<p><b>Herramientas de evaluacién adaptadas a Computacién y Robética:</b></p>
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<ul>
<li><b>Listas de cotejo:</b> Para verificar la adquisicién de habilidades practicas (ej., correcta programacion de
un algoritmo, uso adecuado de simuladores).</li>
<li><b>Rubricas:</b> Para valorar el desarrollo de proyectos, la calidad de las presentaciones de soluciones
robdéticas, el trabajo colaborativo en el cédigo y la resolucién de retos complejos, siempre alineadas con el nivel
de logro de las competencias especificas.</li>
<li><b>0Observacién directa:</b> Durante las sesiones practicas de laboratorio, el trabajo en equipo y la
participacion en clase, registrando la evoluciéon y las interacciones del alumnado.</li>
<li><b>Diario de aula:</b> Un registro cualitativo y sistematico de los avances individuales y grupales, asi como
de las estrategias utilizadas en cada entrega y tarea diaria.</li>
<li><b>Autoevaluaciones:</b> Cuestionarios o diarios de reflexion donde el alumnado analiza sus propios
aprendizajes en relacion con los objetivos de la materia, identifica dificultades y propone estrategias de mejora,
fomentando la metacognicién.</li>
<li><b>Evaluacion entre iguales (coevaluacién):</b> En trabajos en equipo 0 proyectos de programacion y
robética, promoviendo el <i>feedback</i> constructivo y la capacidad de valoracion mutua.</li>
<li><b>Pruebas practicas:</b> Pequefias tareas o retos que impliquen programar un comportamiento
especifico en un robot, disefiar una interfaz sencilla o resolver un problema computacional, demostrando la
aplicacion de las competencias en un contexto real.</li>
<li><b>Portfolios digitales:</b> Recopilacion de los trabajos mas significativos del alumnado (cédigos, disefios,
prototipos, informes) a lo largo del curso, mostrando su progreso y desarrollo competencial.</li>
</ul>

Ref.Doc.:

Coéd.Centro: 29002885

<p><b>Alumnado con Computacién y Robdética pendiente del curso anterior:</b> El alumnado de continuidad
sera evaluado directamente mediante la asignatura del curso superior. Por ultimo, el alumnado de no continuidad
(tanto de Tecnologia como de Computacién y Robdética) dispondrda de un aula en Google Classroom para la
realizacion y entrega en linea de las tareas asignadas. La gestién y seguimiento del entorno virtual de Classroom
para la no continuidad serd, en todos los casos, tarea de la Jefatura de Departamento.</p>

6.2 Evaluacion de la practica docente:

Resultados de la evaluacion de la materia.

Métodos didacticos y Pedagdégicos.

Adecuacioén de los materiales y recursos didacticos.

Eficacia de las medidas de atencion a la diversidad y a las diferencias individuales.
Utilizacién de instrumentos de evaluacion variados, diversos, accesibles y adaptados.

7. Seguimiento de la Programacion Didéctica

El seguimiento de esta programacion didactica al finalizar cada trimestre, registrando en acta el grado de
cumplimiento de los contenidos, la idoneidad de la metodologia y evaluacién, y las medidas de mejora necesarias.
Ademas el profesorado evaluara su propia préactica docente al término de cada unidad o trimestre. Se analizaran
indicadores como la planificacion de las tareas, la gestion del trabajo colaborativo en el aula (talleres), la atencion a
la diversidad y la efectividad del feedback ofrecido al alumnado.
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CONCRECION ANUAL
1°de E.S.O. Computacién y Robdética

1. Evaluacioén inicial:

<p>La evaluacion inicial del alumnado sera de caracter competencial y se basara en la observacién continua de las
habilidades y conocimientos previos de los estudiantes.<br>

Esta evaluacion tiene como propdsito valorar el grado de adquisicion de las competencias especificas de la materia,
a fin de guiar el proceso de ensefianza-aprendizaje y permitir la personalizacion de la ensefianza segun las
necesidades del alumnado.<br>

La evaluacion inicial no solo sirve para conocer el nivel competencial del alumnado, sino que también se utiliza
como referente para la toma de decisiones pedagdgicas y para orientar la planificacion didactica del curso. En este
sentido, se valoraran de forma global los siguientes aspectos:</p>

<p><b>Conceptos y habilidades a trabajar en la evaluacion inicial:</b></p>

<ul>

<li><b>Envio de emails:</b> Se evaluara la correcta redaccién del asunto y la comprensidn de la estructura basica
de un correo electrénico. Para ello, se propondra una tarea practica guiada donde el alumnado debera enviar un
correo electrénico especifico, evaluando la correcta redaccién y configuracion mediante una lista de cotejo de
observacion.</li>

<li><b>Insercion de firma:</b> Se observara la capacidad para configurar una firma electrénica en el correo. Esto
se valorara como parte de la tarea de envio de emails.</li>

<li><b>Modificacion de perfil en Moodle:</b> El alumnado sera capaz de actualizar su foto y direccién de correo
electrénico en la plataforma Moodle, favoreciendo la integracién en el entorno digital educativo. La verificacion se
realizard mediante la observacion directa de la plataforma.</li>

<li><b>Uso de procesadores de texto:</b> El alumnado demostrara su competencia en el formateo de textos
(interlineado, justificado, tipo de letra, inserciébn de imagenes) y la correcta exportacion de los documentos en
formato PDF. Se les pedira la realizacion de una tarea practica con un documento modelo, evaluada con una
rubrica de producto.</li>

<li><b>Presentaciones:</b> Aplicacion de la regla de los seis en las presentaciones, para organizar la informacion
de manera clara y efectiva. Esto se observara en una pequefia presentacién oral o digital que se solicite.</li>

<li><b>Tipos de archivos:</b> Reconocimiento y manejo basico de diferentes formatos de archivos (jpg, png, pdf,
doc) y su aplicacién adecuada. Se verificara a través de ejercicios de clasificacion y manipulacion de archivos.</li>

<li><b>Busquedas en Google:</b> Se evaluara la capacidad para realizar busquedas eficientes en el motor de
basqueda, utilizando adecuadamente las palabras clave. Se realizara una actividad guiada de busqueda de
informacion con criterios especificos.</li>

<li><b>Enlaces en documentos:</b> El alumnado deberd ser capaz de insertar enlaces funcionales en

documentos, asegurandose de que los enlaces no sean solo copiados y pegados, sino que se compruebe su
correcto funcionamiento. Esta habilidad se integrara en la tarea de procesadores de texto.</li>
</ul>

<p>Esta evaluacion inicial se realizara de manera formativa y continua, con el objetivo de observar el desarrollo de
las competencias digitales bésicas necesarias para avanzar en los contenidos de la materia de Computacién y
Robdtica. Los resultados de esta evaluacion se registraran en una ficha de observacion inicial del alumno y serviran
para identificar necesidades especificas de apoyo o profundizacion, permitiendo la creacion de grupos flexibles para
las primeras situaciones de aprendizaje y la adaptacion de los materiales.<br>

Esta aproximacién orientara las decisiones didacticas para el resto del curso, ajustdndose a las caracteristicas y
necesidades del alumnado, tal y como establece la LOMLOE en sus principios de evaluacién continua, formativa e
integradora.</p>

2. Principios Pedagogicos:
<p>Los principios pedagdégicos de la materia de Computacion y Robética se alinean con los descriptores operativos
de las Competencias Clave del Perfil de Salida del alumnado, fomentando una educacién integral y el desarrollo de
habilidades esenciales para el siglo XXI.</p>

<ul>

<li><b>Desarrollo del Pensamiento Computacional y Matematico:</b> Se fomentard el desarrollo de la
competencia matematica y el pensamiento computacional (en su modalidad desenchufada y enchufada) a través
de actividades practicas y la resolucion de problemas mediante algoritmos y programacién. Esto fortalece las
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habilidades de razonamiento légico, la capacidad de abstraccion y la modelizacién.<br>
<i>Conexion LOMLOE (Perfil de Salida):</i> Contribuye directamente a la Competencia Matematica y
Competencia en Ciencia, Tecnologia e Ingenieria (CMCTI) y a la Competencia Digital (CD) (especialmente el
descriptor de "Resolver problemas o desarrollar soluciones aplicando el pensamiento computacional y los principios
de la robética").<br>
<i>Referente Plan de Razonamiento Matematico:</i> Ver plan de razonamiento matematico adjunto.</li>

<li><b>Desarrollo de la Competencia Linguistica y la Comunicacién Técnica:</b> Siguiendo el Plan de Fomento
de la Lectura, se promovera la comprension lectora, la expresion escrita y la oralidad en un contexto técnico. Los
proyectos y actividades de programacion y robdtica incluiran tareas de escritura técnica (documentacién de cédigo,
informes) y presentacion de resultados, desarrollando las habilidades linglisticas del alumnado en el contexto
digital.<br>

<i>Conexion LOMLOE (Perfil de Salida):</i> Fomenta la Competencia en Comunicacién Linguistica (CCL).<br>

<i>Referente Plan de Fomento de la Lectura, adjunto.</i></li>

<li><b>Trabajo Mediante Situaciones de Aprendizaje (SdA) y Aprendizaje Basado en Retos:</b> El aprendizaje se
estructurara en torno a Situaciones de Aprendizaje (SdA) y retos, en las que el alumnado resolvera problemas
reales o simulados. Este enfoque activo y la resolucion de problemas tecnolégicos y cientificos mediante el uso de
herramientas de programacion, fomentaran el desarrollo de las competencias de manera significativa, trabajando
de forma auténoma y cooperativa, extrayendo datos, explorando procedimientos y trabajando de manera iterativa
hasta soluciones 6ptimas.<br>

<i>Conexion LOMLOE (Perfil de Salida):</i> Impulsa la Competencia para Aprender a Aprender (CAA), la

Competencia Digital (CD) y la Competencia Emprendedora (CEm).</li>

<li><b>Contribucién a los Objetivos de Desarrollo Sostenible (ODS):</b> Muchos de los problemas planteados
estaran relacionados con los ODS, utilizando la computacion y la robdtica como herramientas para buscar
soluciones innovadoras. El alumnado aprendera a aplicar tecnologias en la resolucion de problemas globales,
reforzando su compromiso ético y su capacidad de innovacion en el &mbito de la sostenibilidad.<br>

<i>Conexion LOMLOE (Perfil de Salida):</i> Contribuye a la Competencia Ciudadana (CC) y a la Competencia
Emprendedora (CEm).</li>

<li><b>Desarrollo de la Inteligencia Emocional y la Gestion de Emociones en el Entorno Digital:</b> El desarrollo
de la inteligencia emocional y la empatia digital sera clave. A través de actividades de gestiébn emocional y la
reflexion sobre la identidad digital, el alumnado aprendera a manejar sus emociones en contextos digitales, a
resolver conflictos de manera pacifica, y a promover el respeto y la convivencia en el entorno digital.<br>

<i>Conexion LOMLOE (Perfil de Salida):</i> Fomenta la Competencia Personal, Social y de Aprender a Aprender
(CPSAA) y la Competencia Ciudadana (CC).</li>

<li><b>Fomento del Patrimonio Tecnoldgico Andaluz y la Identidad:</b> Se incluiran actividades relacionadas con
el patrimonio tecnolégico de Andalucia, destacando las contribuciones de figuras STEAM de la comunidad. De este
modo, el alumnado conocera la riqueza cultural y cientifica de su entorno, a la vez que desarrollara su identidad
regional en el ambito de la tecnologia.<br>

<i>Conexion LOMLOE (Perfil de Salida):</i> Contribuye a la Competencia en Conciencia y Expresiones Culturales
(CCEC) y a la Competencia Ciudadana (CC).</li>

<li><b>Fomento del Emprendimiento, Trabajo en Equipo y Pensamiento Critico:</b> Se fomentara el

emprendimiento a través de la organizacion y el trabajo en equipo, promoviendo la cooperacion, el liderazgo y el
desarrollo de ideas innovadoras. Se impulsara la reflexion critica sobre el uso responsable de la tecnologia, la
resolucion ética de problemas y las implicaciones de las decisiones tecnoldgicas en su vida diaria, construyendo
una identidad digital segura.<br>

<i>Conexion LOMLOE (Perfil de Salida):</i> Desarrolla la Competencia Emprendedora (CEm), la Competencia
Digital (CD) y la Competencia en Conciencia y Expresiones Culturales (CCEC).<br>

<i>Referente Alfabetizacion en IA:</i> Se tendr4 en cuenta el borrador del Marco de Alfabetizacion en IA de la
Unidn Europea para el desarrollo de un pensamiento critico sobre la Inteligencia Artificial y sus implicaciones éticas
y sociales. Ver <a href="https://ailiteracyframework.org/pdfs/framework_pdf/AILF_es.pdf" target="_blank">Marco de
Alfabetizacion en IA de la UE</a>.</li>

<li><b>Inclusiéon y Equidad:</b> Todos los estudiantes tendran las mismas oportunidades de aprendizaje,
independientemente de sus caracteristicas y contextos. Las actividades se adaptaran para asegurar la
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participacion inclusiva de todo el alumnado, favoreciendo la atencién a la diversidad y asegurando que cada
estudiante pueda avanzar en funcion de sus capacidades.<br>

<i>Conexion LOMLOE (Perfil de Salida):</i> Refuerza la Competencia Personal, Social y de Aprender a Aprender
(CPSAA) y la Competencia Ciudadana (CC).</li>
</ul>

3. Aspectos metodoldgicos parala construccién de situaciones de aprendizaje:

<p>La asignatura de Computacién y Robética se organiza a través de Situaciones de Aprendizaje (SdA) que
favorecen un aprendizaje activo, colaborativo e inclusivo. Se fomenta el desarrollo de competencias clave, la
reflexion critica y la capacidad para resolver problemas tecnoldgicos, todo ello orientado a una educacion integral y
formativa. Los aspectos metodolégicos clave son los siguientes:</p>

<ul>

<li><b>Uso de las TIC y recursos digitales:</b> Las Tecnologias de la Informacién y la Comunicacién (TIC) se
utilizardn para recopilar, sistematizar y presentar informacion. El alumnado aprendera a utilizar herramientas
digitales como Moodle, procesadores de texto y presentaciones, con el fin de mejorar su competencia digital y su
capacidad para trabajar colaborativamente en entornos virtuales.<br>

<i>Esta metodologia contribuye directamente al desarrollo de la Competencia Especifica (CE) 3</i> (Interpretar y
manejar con destreza sistemas, dispositivos y herramientas digitales para buscar, procesar, elaborar y comunicar
informacion).</li>

<li><b>Disefio Universal para el Aprendizaje (DUA) y Personalizacion del aprendizaje:</b> Se aplicara el Disefio
Universal para el Aprendizaje (DUA), garantizando una educacion inclusiva que se adapte a la diversidad del
alumnado. Las actividades seran flexibles, ofreciendo diferentes formas de representacion, expresion y
compromiso para asegurar la participacion activa de todos los estudiantes, independientemente de sus ritmos de
aprendizaje o necesidades. Para ello, se emplear4d una variedad de agrupamientos (individual, por parejas,
pequefios grupos, gran grupo) que se adaptaran a las caracteristicas de cada SdA y al perfil del alumnado.<br>

<i>Esto apoya el desarrollo de la CE7</i> (Participar de forma activa, critica y responsable en el &mbito digital,
comprendiendo los riesgos asociados y promoviendo el uso ético y seguro de la tecnologia).<br>

<i>Pautas para creacion de materiales DUA:</i> Ver

href="https://drive.google.com/file/d/1DumRc8dsG6QhaocsqpNmzdMdXNs4i5I1/view?usp=sharing"
target="_blank">Pautas de creacion de materiales DUA del centro/departamento</a>.</li>

<li><b>Aprendizaje basado en proyectos (ABP) y trabajo cooperativo:</b> Se utilizara el aprendizaje basado en
proyectos (ABP) para resolver retos tecnologicos y desarrollar habilidades de programaciéon y robética en
pequefios grupos. Se fomentara el trabajo en equipos colaborativos, donde los estudiantes desarrollen habilidades
de cooperacion, negociacion y responsabilidad compartida. Este enfoque también ayudara a trabajar en proyectos
alineados con los Objetivos de Desarrollo Sostenible (ODS), impulsando la conciencia social y el compromiso
ambiental.<br>

<i>Esta metodologia es clave para la adquisicion de la CEl</i> (Interpretar y aplicar los principios del

pensamiento computacional y la robética para formular y resolver problemas), <i>la CE2</i> (Disefiar y construir
soluciones informaticas y roboticas, utilizando diferentes lenguajes de programacion y herramientas adecuadas),
<i>y la CE6</i> (Desarrollar proyectos tecnolégicos de forma colaborativa, planificando, ejecutando y evaluando
las diferentes fases, y gestionando los recursos de forma eficiente).</li>

<li><b>Aplicacion de procesos de analisis, observacion y experimentacion:</b> A través de actividades practicas
de programacion y robotica, los estudiantes aplicaran procesos de analisis, observaciéon y experimentacion para
abordar problemas matematicos y tecnoldgicos, desarrollando la competencia matematica y la capacidad para
tomar decisiones basadas en datos y observaciones.<br>

<i>Esto es fundamental para la CE1</i> (Interpretar y aplicar los principios del pensamiento computacional y la
robotica para formular y resolver problemas).</li>

<li><b>Educacion cientifica integrada y pensamiento critico:</b> La educacion cientifica se abordard de manera
transversal, vinculando los contenidos de computacion y robética con principios cientificos como la fisica, las
matematicas y la biologia. Las situaciones de aprendizaje promoveran el pensamiento critico y la resolucion de
problemas, permitiendo a los estudiantes aplicar conceptos cientificos en la creacion de soluciones
tecnoldgicas.<br>

<i>Esta aproximacion potencia la CE4</i> (Analizar criticamente la informacion digital, diferenciando fuentes
fiables y valorando su veracidad, y comprender el impacto de la tecnologia en la sociedad) <i>y la CE5</i>
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(Evaluar el funcionamiento y la seguridad de los sistemas informaticos y robéticos, asi como sus riesgos, para
proponer mejoras y garantizar un uso responsable).</li>

<li><b>Reflexiéon sobre identidad digital y educacion emocional:</b> Se trabajara la inteligencia emocional y la
empatia digital, promoviendo la gestién emocional y la resolucién pacifica de conflictos en entornos tecnoldgicos.
Los estudiantes reflexionaran sobre su identidad digital, aprendiendo a utilizar las tecnologias de forma ética y
responsable.<br>

<i>Este enfoque contribuye a la CE7</i> (Participar de forma activa, critica y responsable en el ambito digital,
comprendiendo los riesgos asociados y promoviendo el uso ético y seguro de la tecnologia).</li>

<li><b>Evaluaciéon continua y formativa:</b> La evaluacién continua serd esencial para realizar un seguimiento
del proceso de aprendizaje, permitiendo una retroalimentacion constante y ajustada a las necesidades del
alumnado. Esta evaluacion formativa ayudara a identificar &reas de mejora y adaptar las estrategias metodolégicas
de manera flexible.<br>

<i>Esta metodologia es inherente a la adquisicién de todas las Competencias Especificas</i>, al guiar el proceso
de aprendizaje hacia su consecucion.</li>

Ref.Doc.: InfProDidLomLoe 2023

<li><b>Fomento de valores democraticos y responsabilidad social:</b> Se promovera el desarrollo de valores
democréticos como la igualdad, la solidaridad y la responsabilidad social. Los estudiantes trabajaran en proyectos
tecnoldgicos orientados a resolver problemas reales y contribuir al bienestar social, alinedndose con los ODS y la
mejora del entorno.<br>

<i>Esta perspectiva estd estrechamente relacionada con la CE7</i> (Participar de forma activa, critica y
responsable en el &mbito digital, comprendiendo los riesgos asociados y promoviendo el uso ético y seguro de la
tecnologia).</li>

<li><b>Patrimonio tecnoldgico y emprendimiento:</b> Se incluirdn actividades que resalten el patrimonio
tecnologico de Andalucia, destacando figuras clave en el &mbito STEAM. Ademés, se fomentara el
emprendimiento a través de proyectos que impliquen la organizacion y el trabajo en equipo, fundamentales para el
desarrollo de habilidades empresariales y la innovacion.<br>
<i>Esta metodologia potencia la CE6</i> (Desarrollar proyectos tecnolégicos de forma colaborativa, planificando,
ejecutando y evaluando las diferentes fases, y gestionando los recursos de forma eficiente).</li>
</ul>

Coéd.Centro: 29002885

4. Materiales y recursos:
<p>La seleccion y uso de materiales y recursos didacticos en la materia de Computacion y Robotica se realizara
atendiendo a la diversidad del alumnado y a los principios del Disefio Universal para el Aprendizaje (DUA),
garantizando la accesibilidad y la inclusién, tal y como promueve la LOMLOE y la normativa especifica de la Junta
de Andalucia. Se priorizara el uso de recursos que fomenten el pensamiento critico, la creatividad y la participacion
activa del alumnado, integrando la competencia digital de manera transversal.</p>

<ul>

<li><b>Plataforma Moodle Centros:</b> Se utilizara como entorno virtual de aprendizaje central para la difusién
de materiales, la entrega de actividades, la comunicacion con el alumnado y la gestion del proceso de ensefianza-
aprendizaje. Esta plataforma permite la organizacion de Situaciones de Aprendizaje y el seguimiento
individualizado. <a href="https://educacionadistancia.juntadeandalucia.es/centros/malaga/* target="_blank">Acceso
a Moodle Centros Malaga</a>.</li>

Fecha Generacién: 09/10/2026 23:33:32

<li><b>Correos corporativos @g.educaand.es:</b> Seran la herramienta principal para la comunicacion oficial, el
intercambio de informacién y la practica de habilidades de comunicacion digital, fomentando el uso responsable y
seguro de los entornos virtuales.</li>

<li><b>Recursos Educativos Abiertos (REA/DUA) de la Junta de Andalucia:</b> Se emplearan activamente los
REA disponibles en el portal de la Consejeria, disefiados bajo los principios del DUA, para complementar y
enriquecer las situaciones de aprendizaje. Estos recursos, al ser flexibles y adaptables, facilitan la personalizacion
de la ensefianza y la atencidn a la diversidad del alumnado, promoviendo el acceso equitativo al conocimiento y a
las competencias digitales. <a href="https://www.juntadeandalucia.es/educacion/portals/web/transformacion-digital-
educativa/rea" target="_blank">Portal REA Andalucia</a>.</li>

<li><b>Hardware y Software del aula:</b> Se hara uso del material disponible en el aula de informética y robdtica
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del centro, incluyendo equipos informéticos y dispositivos de robdtica (kits, sensores, actuadores). Se priorizara el
uso de aplicaciones con licencia GNU/Linux y software libre, asi como diferentes programas de disefio online que
permitan el desarrollo de proyectos y la experimentacién practica sin barreras de licenciamiento.</li>

<li><b>Material de proyectos STEAM:</b> Se aprovechara y se dara continuidad al material y la experiencia
adquirida de los proyectos STEAM de Robotica y Aeroespacial del curso 2021-2022, integrando los conocimientos
y recursos previamente desarrollados en las nuevas situaciones de aprendizaje.</li>

<li><b>Material didactico IS4K (Internet Segura for Kids):</b> Se incorporaran los recursos y guias de IS4K para
abordar aspectos cruciales de ciberseguridad, uso ético de la tecnologia, gestion de la identidad digital y
prevencion de riesgos en internet, esenciales para el desarrollo de una ciudadania digital responsable. Ver <a
href="https://www.is4k.es/materiales-didacticos-" target="_blank">Materiales didacticos IS4K</a> y <a
href="https://drive.google.com/file/d/1jrwINzTbbHhSI88HjU5M4yY TVh4KHJIpd/view?usp=sharing"
target="_blank">Guia didactica complementaria</a>.</li>

<li><b>Herramientas de Programacion y Robotica:</b> Se utilizaran herramientas especificas adaptadas al nivel
de 1° ESO, que promuevan el pensamiento computacional y la creatividad:
<ul>
<li><i>Scratch:</i> Como entorno de programacion visual por bloques, ideal para la introduccion a la légica
algoritmica y la creacion de animaciones y juegos.</li>
<li><i>Machine Learning (conceptos basicos):</i> Se exploraran principios basicos de Machine Learning a
través de ejemplos practicos y herramientas simplificadas, fomentando la comprension de la inteligencia
artificial.</li>
<li><i>Micro:bit:</i> Placa programable para el desarrollo de proyectos de computacion fisica y robdtica,
permitiendo la interaccion con el mundo fisico a través de sensores y actuadores.</li>
<li><i>Makey Makey:</i> Herramienta que facilita la creacidon de interfaces interactivas, fomentando la
creatividad y la conexion de la computacion con objetos cotidianos.</li>
</ul>
</li>

<li><b>Documento de Alfabetizaciébn en I|A:</b> Se utilizara como recurso de referencia para guiar la
comprension critica de la Inteligencia Artificial, sus principios, usos y consideraciones éticas, en linea con las
directrices europeas. Ver <a
href="https://drive.google.com/file/d/1IRTW5fVJqOUEVLOHcA2YfDeyVtFyU_dVN/view?usp=sharing"
target="_blank">Documento de Alfabetizacion en |A</a>.</li>

<li><b>Plan del departamento sobre seguridad, privacidad y ciberconvivencia:</b> Elaborado por Dfia. Lourdes
Barrutia durante el curso en el que ejerci6 la funcibn de CompDigEdu. Ver <a
href="https://drive.google.com/file/d/19GKmmvd_rChsSSoxFb5eJbFA7igk2Xum/view?usp=sharing"
target="_blank">Plan de Ciberconvivencia</a>.</li>

<li><b>Compromiso de buen uso de los dispositivos:</b> Documento que serd firmado mediante formulario de
Google por todo el alumnado. Ver <a
href="https://drive.google.com/file/d/1leWql4F4ANyOCk9clneRr_2EQsal8zfWj/view?usp=sharing"
target="_blank">Compromiso de Buen Uso</a>.</li>

<li><b>Taller ReprogramAndonos:</b> Destinado a trabajar la autoestima y la autoeficacia, recomendado
especialmente para adolescentes y mujeres interesadas en carreras STEAM (Mecusa). Ver <a
href="https://drive.google.com/file/d/1RU4_P5BR6wzm6GVoCKAVjJULiIbx971W7/view?usp=drive_link"
target="_blank">Material del Taller ReprogramAndonos</a>.</li>

<li><b>Materiales sobre desinformacién y léxico:</b>
<ul>

<li><i>Material para trabajar las Fake News:</i>
href="https://drive.google.com/file/d/1T4A45BAIT2cEYmDIcjs5mI62ntpbWscC/view?usp=drive_link"
target="_blank">Guia de Fake News</a>.</li>

<li><i>Glosario de términos:</i>

href="https://drive.google.com/file/d/14mLIRCSXpL2BRnlkgFzuRGnylgMMsx50/view?usp=drive_link"
target="_blank">Glosario conceptual</a>.</li>
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</ul>
</li>
</ul>

<p>Todos estos recursos se emplearan de forma integrada en las Situaciones de Aprendizaje, permitiendo al
alumnado la construccion de su propio aprendizaje y el desarrollo progresivo de las competencias especificas de
la materia.</p>

5. Evaluacion: criterios de calificacion y herramientas:

<p>La evaluacién en la materia de Computacién y Robética se realizara de manera continua, formativa e
integradora, orientandose al desarrollo de las competencias clave y especificas, en especial el pensamiento
computacional, la creatividad y la resolucién de problemas.<br>

Se considerara que el alumnado ha superado la materia cuando, a partir de la evaluacion global de los criterios de
evaluacién establecidos en el curriculo, demuestre un grado adecuado de adquisicion de las competencias
especificas, siguiendo los niveles de desempefo definidos en la programacién didactica. La valoraciéon de la
consecucién de las competencias se realizara de manera holistica e integrada, sin establecer ponderaciones
numeéricas rigidas entre los diferentes criterios, reflejando el progreso global del alumnado.</p>

<p><b>Criterios de calificacion (derivados de los Criterios de Evaluacién de la materia):</b></p>

<ul>
<li>Aplicacion practica del pensamiento computacional en la resolucidon de retos y proyectos de programacion y
robotica.</li>
<li>Uso competente de herramientas digitales en la elaboracion, comunicacion y presentacién de trabajos
tecnoldgicos.</li>
<li>Resolucion de problemas tecnolédgicos aplicando estrategias de analisis, disefio y prueba.</li>
<li>Trabajo colaborativo: participacién activa, comunicacion efectiva y responsabilidad en tareas grupales.</li>
<li>Reflexién critica y autoevaluacion sobre el propio aprendizaje y el de los compafieros/as.</li>
<li>Contribucion a proyectos que promuevan los ODS (Objetivos de Desarrollo Sostenible) usando la
tecnologia.</li>
</ul>

<p><b>Herramientas de evaluacion:</b></p>

<ul>

<li><b>Listas de cotejo:</b> Para comprobar la adquisicién de habilidades practicas (por ejemplo, si han logrado
programar un robot segun unas condiciones dadas o el uso adecuado de las herramientas digitales).</li>

<li><b>Rbricas:</b> Para valorar proyectos, presentaciones, trabajo colaborativo y resolucion de retos, basadas
en el nivel de logro de las competencias especificas.</li>

<li><b>Observacion directa:</b> En actividades practicas, trabajo en grupo y participacién en clase, registrando el
progreso y las interacciones del alumnado.</li>

<li><b>Diario de aula:</b> Registro cualitativo y sistematico de avances individuales y grupales en cada una de
las entregas y tareas diarias.</li>

<li><b>Autoevaluaciones:</b> Cuestionarios o reflexiones donde el alumnado analiza sus propios aprendizajes,
dificultades y estrategias, fomentando la metacognicion.</li>

<li><b>Evaluacion entre iguales:</b> En trabajos de equipo o proyectos, promoviendo la coevaluacién y el
<i>feedback</i> constructivo.</li>

<li><b>Pruebas practicas:</b> Pequefias tareas o retos que impliquen programar, disefiar o resolver un problema
tecnoldgico concreto, demostrando la aplicacion de las competencias.</li>
</ul>

6. Temporalizacion:
6.1 Unidades de programacion:

<p>La temporalizacién de la materia de Computacién y Robética se concibe bajo un enfoque holistico e
interrelacionado, donde los bloques de contenido no constituyen compartimentos estancos, sino que se
entrelazan y construyen progresivamente a lo largo del curso. Dada la naturaleza transversal y practica de la
materia, muchos conceptos se abordan de forma recurrente y se profundizan en diferentes contextos,
fomentando un aprendizaje significativo y la aplicacion de conocimientos en situaciones diversas.<br>
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Con dos sesiones semanales en todos los cursos, cada uno contard con un total aproximado de 64-68
sesiones. Las sesiones estimadas por bloque tematico que se detallan a continuacién son una guia flexible,
disefiada para orientar la planificacion, pero permitiendo la adaptacién al ritmo de aprendizaje del alumnado y a
la profundidad de los proyectos que se desarrollen en cada Situacion de Aprendizaje (SdA). La verdadera
riqueza reside en la interconexion de estos saberes, que se iran consolidando a través de las diversas
SdA.<br>

En el cuaderno del aula del profesorado se detallaran de forma pormenorizada los saberes (conocimientos,
destrezas y actitudes) de cada una de las unidades de programacion, asi como las actividades y Situaciones
de Aprendizaje concretas con las que se desarrollaran dichos contenidos, asegurando la progresion y la
integracion de todos los aspectos del curriculo.</p>

<p><b>Unidades de programacion para 1° ESO:</b></p>

<ul>

<li><b>Introduccion a la programacion</b> <i>(aproximadamente 24-26 sesiones / 12-13 semanas):</i> Se
dedicara a las SdA que aborden los fundamentos de la programacion visual por bloques con Scratch,
desarrollando la légica algoritmica y la resolucién de problemas sencillos. Este bloque es la base fundamental
sobre la que se asientan el resto de las unidades, ya que la programacion es el lenguaje para interactuar con la
computacion fisica, la robdtica y la inteligencia artificial.</li>

<li><b>Fundamentos de la computacion fisica</b> <i>(aproximadamente 8-10 sesiones / 4-5 semanas):</i>
SdA centradas en la interaccidn del software con el hardware basico a través de herramientas como Micro:bit o
Makey Makey. Este bloque se nutre directamente de los saberes de programacion, permitiendo al alumnado
ver como sus codigos influyen en el mundo fisico y sentando las bases para la robética y el 1oT.</li>

<li><b>IoT (Internet de las Cosas)</b> <i>(aproximadamente 6-8 sesiones / 3-4 semanas):</i> SdA donde se
exploraran conceptos de conectividad y la interaccién de dispositivos, con proyectos que apliquen el uso de
sensores y la transmision de datos. El 10T integra conocimientos de programacion, computacion fisica y, en
ocasiones, el manejo béasico de datos, demostrando la interconexion de los sistemas.</li>

<li><b>Robotica</b> <i>(aproximadamente 8-10 sesiones / 4-5 semanas):</i> SdA dedicadas al disefio y
control de robots sencillos, aplicando y consolidando los conocimientos de programacion y computacion fisica.
Este bloque es una culminacidn practica de los saberes previos, donde se visualiza de forma tangible la
aplicacion del pensamiento computacional.</li>

<li><b>Datos Masivos (Big Data)</b> <i>(aproximadamente 4-6 sesiones / 2-3 semanas):</i> SdA para
introducir conceptos de la gestidn y analisis de grandes volimenes de datos, comprendiendo su impacto en la
sociedad. Aunque puede parecer un bloque mas tedrico, se interrelaciona con el 10T (generacion de datos) y la
IA (analisis de datos para entrenar modelos).</li>

<li><b>IA (Inteligencia Artificial)</b> <i>(aproximadamente 4-6 sesiones / 2-3 semanas):</i> SdA que
permitirdn al alumnado explorar los principios basicos de la inteligencia artificial y el <i>machine learning</i>
mediante ejemplos y herramientas sencillas. La IA se apoya en la programacion y en la comprension de los
datos, mostrando cémo la tecnologia puede "aprender" y tomar decisiones.</li>

<li><b>Ciberseguridad</b> <i>(aproximadamente 4-6 sesiones / 2-3 semanas):</i> SdA enfocadas en la
proteccion de la informacion, los riesgos en linea y el uso responsable de la tecnologia, abordando aspectos
clave de la ciudadania digital. Este bloque es transversal a todos los demas, ya que la seguridad es
fundamental en cualquier interaccién digital, desde el envio de emails hasta el uso de dispositivos 10T o la
gestién de datos.</li>
</ul>

<p>El resto de sesiones se invertiran en el desarrollo de una tarea creativa por trimestre que siempre incluira
mas de un bloque tematico, asi como en actividades de refuerzo, profundizacién, revisién de porfolios y
autoevaluacion, permitiendo consolidar los aprendizajes y adaptarse a las necesidades individuales del
alumnado en este proceso de aprendizaje continuo y conectado.</p>

6.2 Situaciones de aprendizaje:

7. Actividades complementarias y extraescolares:

Las actividades complementarias y extraescolares enriqueceran el proceso de ensefianza-aprendizaje,
fomentando la motivacion del alumnado y conectando los contenidos de la materia con el entorno real y la
cultura.</br>
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Extraescolares:.</br>

Visita al Oxo Museo del Videojuego (Méalaga): Esta actividad extraescolar permitird al alumnado conocer la historia
y evolucion de la computacion y la robética a través de los videojuegos, inspirando la creatividad y el interés por el
disefio y la programacion.</br>

Efemérides:.</br>

Se integraran en las dinamicas de aula, conectando con los contenidos de la materia para generar reflexion y
conciencia.</br> Las efemérides establecidas en el Anexo | de la Instruccion para el curso 2026-2027 se
abordaran de forma transversal mediante actividades vinculadas al desarrollo de valores civicos y democraticos, la
igualdad, la convivencia, la cultura de paz, la sostenibilidad y el patrimonio andaluz. Siempre que la teméatica y la
planificaciéon lo permitan, la conmemoracion de las diferentes efemérides se vinculara al Plan de Fomento de la
Lectura mediante la seleccion y realizacion de lecturas especificas adaptadas al nivel del alumnado.</br>

- Febrero (especialmente alrededor del 7 y 11): Dia de la Robotica y Dia Internacional de la Mujer y la Nifia en la
Ciencia: Durante este periodo, se realizaran actividades que celebren tanto el impacto de la robdtica y la
tecnologia en la sociedad como la crucial contribucion de las mujeres en el ambito STEAM (ciencia, tecnologia,
ingenieria, arte y matematicas). Se fomentard el interés por la robodtica a través de demostraciones, retos o
debates, y se visibilizaran figuras femeninas destacadas en el sector para inspirar vocaciones y romper
estereotipos de género.</br>

- 9 de noviembre: Dia del Inventor/a: Se realizardn actividades que fomenten la creatividad y la innovacion
tecnoldgica. Se pueden presentar figuras relevantes en el campo de la computacion y la robética, animando al
alumnado a idear sus propios "inventos" digitales o robéticos.</br>

- Enero/Febrero: Dia de la Paz y de Internet Segura: Se abordaran debates y actividades practicas sobre el uso
responsable de las tecnologias, la prevencion del ciberacoso y la gestiéon de la identidad digital, reforzando los
contenidos de la unidad de Ciberseguridad y promoviendo la empatia digital.</br>

- 28 de febrero: Dia de Andalucia: Se podran explorar proyectos tecnoldgicos, figuras relevantes o iniciativas
innovadoras que hayan surgido en Andalucia, conectando la computacidn y la robética con el desarrollo regional y
el Patrimonio Tecnoldgico en Andalucia.</br>

- 8 de marzo: Dia de la Mujer: Se continuara visibilizando el papel de la mujer en la tecnologia y se reflexionara
sobre la brecha de género en el sector, promoviendo la igualdad y la inclusién en las aulas de computacion y
robética.</br>

8. Atencién ala diversidad y a las diferencias individuales:
8.1. Medidas generales:

- Aprendizaje por proyectos.
- Tutoria entre iguales.

8.2. Medidas especificas:

- Adaptaciones curriculares dirigidas al alumnado con altas capacidades intelectuales.
- Programas de profundizacion.

- Programas de refuerzo del aprendizaje.

8.3. Observaciones:

<p>La atencién a la diversidad y a las diferencias individuales se abordara desde una perspectiva inclusiva,
basada en los principios del Disefio Universal para el Aprendizaje (DUA). Esto garantizara que todos los
estudiantes tengan las mismas oportunidades de aprender y participar activamente en la materia , minimizando la
necesidad de medidas individualizadas excepcionales.<br>

<i>Pautas para crear materiales DUA en CyR (Anexo).</i></p>

<p><b>Medidas generales (incorporadas en el disefio universal):</b></p>

<ul>

<li><b>Aplicacion del Disefio Universal para el Aprendizaje (DUA):</b> Todas las Situaciones de Aprendizaje,
materiales y evaluaciones se disefiaran desde su concepcién inicial para ofrecer mudltiples formas de
representacién, expresion y compromiso. Esto incluye la flexibilidad en los métodos de ensefianza, en las
herramientas y en los productos de aprendizaje, eliminando barreras desde el inicio.</li>

<li><b>Aprendizaje por proyectos:</b> Fomenta la participacion activa y la adaptabilidad a distintos ritmos e
intereses.</li>
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<li><b>Tutoria entre iguales:</b> Permite el apoyo mutuo y la personalizacion del aprendizaje.</li>

<li><b>Uso de una variedad de agrupamientos:</b> Se emplearan agrupamientos flexibles (individual, por parejas,
pequefios grupos, gran grupo) que se adaptaran a las caracteristicas de cada actividad y al perfil del
alumnado.</li>

</ul>

<p><b>Medidas especificas (cuando las medidas generales no son suficientes):</b></p>

<ul>

<li><b>Programas de profundizacion:</b> Para el alumnado con altas capacidades o que demuestre un ritmo de
aprendizaje avanzado, se ofreceran retos de programacién con mayor complejidad, proyectos ampliados o la
posibilidad de explorar lenguajes y herramientas adicionales que enriquezcan su experiencia.</li> </br>
<li><b>Programas de refuerzo del aprendizaje:</b>Medidas especificas para el alumnado con la materia no
superada (Programas de Refuerzo del Aprendizaje - PRA):</br>

Ref.Doc.: InfProDidLomLoe 2023

- Alumnado repetidor (PRA): La recuperacion de la materia se integrara en el desarrollo del curso actual mediante
el propio disefio flexible y accesible bajo el marco del DUA, permitiendo la consolidacion de los criterios no
superados a través de las distintas Situaciones de Aprendizaje.</br>

- Alumnado con la pendiente del curso anterior que la CURSA este afio (PRA): Se trabajara directamente en el
aula ordinaria mediante el uso de materiales adaptados bajo los principios del DUA, facilitando el seguimiento y
evaluacion continua de los criterios pendientes a lo largo del curso.</br>

Alumnado con la pendiente del curso anterior que NO la cursa este afio (PRA): Se le propondra un plan de trabajo
especifico basado en actividades y retos de pensamiento computacional desenchufado (unplugged). Esto permitira
trabajar y evaluar los pro- cesos de légica, abstraccion y resolucion de problemas de forma autbnoma y sin
dependencia de dispositivos en el centro.</br>.</li>

<li><b>Deteccién y seguimiento:</b> Se realizara una observacion continua y un seguimiento de los progresos del
alumnado, especialmente a través de la evaluacion inicial y formativa, para identificar tempranamente las
necesidades de refuerzo o profundizacion y aplicar estas medidas especificas.</li>

</ul>

Coéd.Centro: 29002885

Documento adjunto: DUA-PFL-PRM.pdf Fecha de subida: 21/09/26

Fecha Generacién: 09/10/2026 23:33:32

9. Descriptores operativos:

Competencia clave: Competencia matematicay competencia en ciencia, tecnologia e ingenieria.
Descriptores operativos:

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

STEM2. Utiliza el pensamiento cientifico para entender y explicar los fendmenos observados que suceden en la
realidad mas cercana, favoreciendo la reflexidn critica, la formulacién 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.

STEMS3. 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,
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facilitando la participacién de todo el grupo, favoreciendo la resolucion pacifica de conflictos y modelos de
convivencia para avanzar hacia un futuro sostenible.

STEMA4. Interpreta y transmite los elementos mas relevantes centrados en el andlisis y estudios de casos
vinculados a experimentos, métodos y resultados cientificos, matematicos y tecnoldgicos, en diferentes formatos
(tablas, diagramas, gréaficos, férmulas, esquemas¢) y aprovechando de forma critica la cultura digital, usando el
lenguaje matemético apropiado, para adquirir, compartir y transmitir 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 vy
conductas que reflejen la sensibilizacion y la gestion sobre el consumo responsable.

Competencia clave: Competencia emprendedora.

Descriptores operativos:

CEL1. Se inicia en el andlisis 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.

CE2. |Identifica y analiza las fortalezas y debilidades propias, utilizando estrategias de autoconocimiento,
comprendiendo los elementos econdémicos y financieros elementales y aplicandolos a actividades y situaciones
concretas, usando destrezas béasicas 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.

CE3. Participa en el proceso de creacion de ideas y soluciones valiosas, asi como en la realizacion 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 creacién de un modelo emprendedor e innovador, teniendo en
cuenta la experiencia como una oportunidad para aprender.

Competencia clave: Competencia personal, social y de aprender a aprender.

Descriptores operativos:

CPSAA1. Toma conciencia y expresa sus propias emociones afrontando con éxito, optimismo y empatia la
busqueda de un propdsito 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 cotidiana y adecuarlos a sus propios
objetivos.

CPSAAZ2. Conoce los riesgos mas relevantes para la salud, desarrolla habitos encaminados a la conservacion de
la salud fisica, mental y social (hdbitos posturales, ejercicio fisico, control del estrés¢), e identifica conductas
contrarias a la convivencia, planteando distintas 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 consecucién de objetivos
compartidos.

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 dedicacién personal, que ayuden a favorecer la
adquisicién de conocimientos, el contraste de informacién y la basqueda de conclusiones relevantes.

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.

Competencia clave: Competencia ciudadana.

Descriptores operativos:

CC1. Comprende ideas y cuestiones relativas a la ciudadania activa y democratica, asi como a los procesos
histéricos 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.

CC2. Conoce y valora positivamente los principios y valores basicos que constituyen el marco democratico de
convivencia de la Unién 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 democrética de la ciudadania global, tomando conciencia del compromiso con
la igualdad de género, el respeto por la diversidad, la cohesién social y el logro de un desarrollo sostenible.

CC3. Reflexiona y valora sobre los principales problemas éticos de actualidad, desarrollando un pensamiento
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critico que le permita afrontar y defender las posiciones personales, mediante una actitud dialogante basada en el
respeto, la cooperacion, la solidaridad y el rechazo a cualquier tipo de violencia y discriminaciéon provocado por
ciertos estereotipos y prejuicios.

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

Competencia clave: Competencia en comunicacién linglistica.

Descriptores operativos:

CCL1. Se expresa de forma oral, escrita, signada o multimodal, iniciAndose progresivamente en el uso de la
coherencia, correcciéon y adecuacién en diferentes ambitos personal, social y educativo y participa de manera
activa y adecuada en interacciones comunicativas, mostrando una actitud respetuosa, tanto para el intercambio de
informacion y creacién de conocimiento como para establecer vinculos personales.

CCL2. Comprende, interpreta y valora con actitud reflexiva textos orales, escritos, signados o multimodales de
relativa complejidad correspondientes a diferentes dmbitos personal, social y educativo, participando de manera
activa e intercambiando opiniones en diferentes contextos y situaciones para construir conocimiento.

CCL3. Localiza, selecciona y contrasta, siguiendo indicaciones, informacién procedente de diferentes fuentes y la
integra y transforma en conocimiento para comunicarla de manera creativa, valorando aspectos mas significativos
relacionados con los objetivos de lectura, reconociendo y aprendiendo a evitar los riesgos de desinformacion y
adoptando un punto de vista critico y personal con la propiedad intelectual.

CCLA4. Lee de manera autbnoma obras diversas adecuadas a su edad y selecciona las mas cercanas a sus
propios gustos e intereses, reconociendo muestras relevantes del patrimonio literario como un modo de simbolizar
la experiencia individual y colectiva, interpretando y creando obras con intencion literaria, a partir de modelos
dados, reconociendo la lectura como fuente de enriguecimiento cultural y disfrute personal.

CCL5. Pone sus practicas comunicativas al servicio de la convivencia democrética, la gestién dialogada de los
conflictos y la igualdad de derechos de todas las personas, identificando y aplicando estrategias para detectar
usos discriminatorios, asi como rechazar los abusos de poder, para favorecer un uso eficaz y ético de los
diferentes sistemas de comunicacion.

Competencia clave: Competencia plurilingie.

Descriptores operativos:

CP1. Usa con cierta eficacia una lengua, ademas de la lengua o lenguas familiares, para responder a necesidades
comunicativas breves, sencillas y predecibles, de manera adecuada tanto a su desarrollo e intereses como a
situaciones y contextos cotidianos y frecuentes de los ambitos personal, social y educativo.

CP2. A partir de sus experiencias, utiliza progresivamente estrategias adecuadas que le permiten comunicarse
entre distintas lenguas en contextos cotidianos a través del uso de transferencias que le ayuden a ampliar su
repertorio lingiistico individual.

CP3. Conoce, respeta y muestra interés por la diversidad lingiistica y cultural presente en su entorno proximo,
permitiendo conseguir su desarrollo personal y valorando su importancia como factor de didlogo, para mejorar la
convivencia y promover la cohesion social.

Competencia clave: Competencia digital.

Descriptores operativos:

CD1. Realiza, de manera auténoma, 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.

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

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, informacién y datos,
para construir una identidad digital adecuada, reflexiva y civica, mediante un uso activo de las tecnologias
digitales, realizando una gestidn responsable de sus acciones en la red.

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.

CD5. Desarrolla, siguiendo indicaciones, algunos programas, aplicaciones informéticas sencillas y determinadas
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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.

Competencia clave: Competencia en conciencia y expresion culturales.

Descriptores operativos:

CCEC1. Conoce y aprecia con sentido critico los aspectos fundamentales del patrimonio cultural y artistico,
tomando conciencia de la importancia de su conservacién, valorando la diversidad cultural y artistica como fuente
de enriquecimiento personal.

CCEC2. Reconoce, disfruta y se inicia en el andlisis 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.

CCEC3. Expresa ideas, opiniones, sentimientos y 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 relaciéon con los demas.

CCECA4. Conoce y se inicia en el uso de manera creativa de diversos soportes y técnicas plasticas, visuales,
audiovisuales, sonoras o corporales, seleccionando las mas adecuadas a su proposito, para la creacion de
productos artisticos y culturales tanto de manera individual como colaborativa y valorando las oportunidades de
desarrollo personal, social y laboral.

10. Competencias especificas:

Denominaciéon

CYR.1.1.Comprender el impacto que la computacion y la robética tienen en nuestra sociedad y desarrollar el
pensamiento computacional para realizar proyectos de construccién de sistemas digitales de forma sostenible.

CYR.1.2.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.

CYR.1.3.Disefar y construir sistemas de computacion fisicos o robéticos sencillos, aplicando los conocimientos
necesarios para desarrollar soluciones automatizadas a problemas planteados.

CYR.1.4.Recopilar, almacenar y procesar datos, identificando patrones y descubriendo conexiones para resolver
problemas mediante la Inteligencia Artificial entendiendo cédmo nos ayuda a mejorar nuestra comprension del
mundo.

CYR.1.5.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.

CYR.1.6.Conocer y aplicar los principios de la ciberseguridad, adoptando habitos y conductas de seguridad, para
permitir la proteccion del individuo en su interaccién en la red.
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11. Criterios de evaluacion:

Competencia especifica: CYR.1.1.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.

Criterios de evaluacion:

CYR.1.1.1.Comprender el funcionamiento global de los sistemas de computacién fisica, sus componentes vy
principales caracteristicas.
Método de calificacién: Media aritmética.

CYR.1.1.2.Reconocer el papel de la robética en nuestra sociedad, indicando el marco elemental de trabajo de los
mismos.
Método de calificacién: Media aritmética.

CYR.1.1.3.Entender la estructura basica de un programa informético.
Método de calificacién: Media aritmética.

CYR.1.1.4.Comprender los principios basicos de ingenieria en los que se basan los robots.
Método de calificacién: Media aritmética.

Competencia especifica: CYR.1.2.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 programacidn para solventar un problema determinado o exhibir un comportamiento deseado.

Criterios de evaluacion:

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

Método de calificacién: Media aritmética.

CYR.1.2.2.Conocer y resolver la variedad de problemas posibles desarrollando una aplicacion movil,
particularizando las soluciones.
Método de calificacién: Media aritmética.

Competencia especifica: CYR.1.3.Disefiar y construir sistemas de computacion fisicos o robéticos
sencillos, aplicando los conocimientos necesarios para desarrollar soluciones automatizadas a problemas
planteados.

Criterios de evaluacion:

CYR.1.3.1.Ser capaz de construir un sistema de computaciéon o robético, promoviendo la interaccién con el
mundo fisico en el contexto de un problema del mundo real, de forma sostenible.
Método de calificacién: Media aritmética.

Competencia especifica: CYR.1.4.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.

Criterios de evaluacion:

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

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

Método de calificacién: Media aritmética.

Competencia especifica: CYR.1.5.Utilizar y crear aplicaciones informéticas y web sencillas, entendiendo su
funcionamiento interno, de forma segura, responsable y respetuosa, protegiendo la identidad online y la
privacidad.

Criterios de evaluacion:

CYR.1.5.1.Conocer la construccién de aplicaciones informaticas y web, entendiendo su funcionamiento interno,
de forma segura, responsable y respetuosa.
Método de calificacién: Media aritmética.

CYR.1.5.2.Conocer y resolver la variedad de problemas potencialmente presentes en el desarrollo de una
aplicacion web, tratando de generalizar posibles soluciones.
Método de calificacién: Media aritmética.

Competencia especifica: CYR.1.6.Conocer y aplicar los principios de la ciberseguridad, adoptando habitos
y conductas de seguridad, para permitir la proteccién del individuo en su interaccién en lared.

Criterios de evaluacion:
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CYR.1.6.1.Adoptar conductas y habitos que permitan la proteccién del individuo en su interaccion en la red.
Método de calificacién: Media aritmética.

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

Método de calificacién: Media aritmética.

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

Método de calificacién: Media aritmética.

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

Método de calificacién: Media aritmética.

12. Séaberes basicos:

A. Introduccién a la Programacion.
1. Introduccién a los lenguajes de programacion visuales. Tipos.
2. Introduccién a los Lenguajes de bloques.
3. Secuencia bésica de instrucciones. Concepto de algoritmo.
4. Reconocimiento de tareas repetitivas y condicionales.
5. Determinacion de los elementos para la interaccion con el usuario.

B. Internet de las cosas.
1. Definicién y componentes loT.
2. Funcionamiento de IoT.
3. Tipos de Comunicaciones de dispositivos I0T.
4. Aplicaciones de loT.

C. Robdtica.
1. Definicién de robot.
2. Leyes de la robdtica.
3. Aproximacién a los componentes de un robot: sensores, efectores y actuadores.
4. Mecanismos de locomocién y manipulacion.
5. Introduccién a la programacion de robots.

D. Desarrollo movil.
1. Introduccién a los IDEs de lenguajes de bloques para méviles.
2. Introduccion a la programacion orientada a eventos.
3. Definicién de eventos.
4. Generadores de eventos: los sensores.
5. Introduccion a las E/S: captura de eventos y su respuesta.

E. Desarrollo web.
1. Introduccién a las paginas web.
2. Introduccién a los servidores web.
3. Tipos de lenguajes para la edicién de paginas web.
4. Introduccién a la animacion web.

F. Fundamentos de la computacion fisica.
1. Introduccién a los sistemas de computacion.
2. Concepto de microcontroladores.

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

G. Datos masivos.
1. Introduccién al Big data.
2. Visualizacion, transporte y almacenaje de datos generados.
3. Entrada y Salida de datos.
4. Introduccion a los metadatos.
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H. Inteligencia Artificial.

1. Definicion de la Inteligencia Atrtificial.

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

3. Agentes inteligentes simples.

4. Aprendizaje automético.

5. Tipos de aprendizaje.

. Ciberseguridad.

1. Seguridad activa y pasiva.

2. Exposicién de los usuarios.

3. Peligros en Internet.

4. Interaccién basica de plataformas virtuales.

5. Introduccion al concepto de propiedad intelectual.
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13. Vinculacién de las competencias especificas con las competencias clave:

AN M0
O O U B B S o e A I AF 4 4 T I
3|6|6/8|6/6/6/6/8|5|6|5|8|8/38|6|6|8|3(8|8 |5 5|5 6|6 5|5 5|5 |5|6 (6|6
CYR.1.1 x| X x| [x X x| X X
CYR.1.2 X[ | x x| x| |x X
CYR.1.3 X X x| x
CYR.1.4 x| |x X X
CYR.15 X X X X
CYR.1.6 x| |x x| x X[ x| | X X
Leyenda competencias clave
Cédigo Descripcion
CcC Competencia ciudadana.
CD Competencia digital.
CE Competencia emprendedora.
CCL Competencia en comunicacion linglistica.
CCEC Competencia en conciencia y expresion culturales.
STEM Competencia matematica y competencia en ciencia, tecnologia e ingenieria.
CPSAA Competencia personal, social y de aprender a aprender.
CP Competencia plurilingte.
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CONCRECION ANUAL
2° de E.S.O. Computacion y Robética

1. Evaluacioén inicial:

<p>La evaluacion inicial del alumnado sera de caracter competencial y se basara en la observacién continua de las
habilidades y conocimientos previos de los estudiantes.<br>

Esta evaluacion tiene como propdsito valorar el grado de adquisicion de las competencias especificas de la materia,
a fin de guiar el proceso de ensefianza-aprendizaje y permitir la personalizacion de la ensefianza segun las
necesidades del alumnado.<br>

La evaluacion inicial no solo sirve para conocer el nivel competencial del alumnado, sino que también se utiliza
como referente para la toma de decisiones pedagdgicas y para orientar la planificacion didactica del curso. En este
sentido, se valoraran de forma global los siguientes aspectos:</p>

<p><b>Conceptos y habilidades a trabajar en la evaluacion inicial:</b></p>

<ul>

<li><b>Envio de emails:</b> Se evaluara la correcta redaccién del asunto y la comprensidn de la estructura basica
de un correo electrénico. Para ello, se propondra una tarea practica guiada donde el alumnado debera enviar un
correo electrénico especifico, evaluando la correcta redaccién y configuracion mediante una lista de cotejo de
observacion.</li>

<li><b>Insercion de firma:</b> Se observara la capacidad para configurar una firma electrénica en el correo. Esto
se valorara como parte de la tarea de envio de emails.</li>

<li><b>Modificacion de perfil en Moodle:</b> El alumnado sera capaz de actualizar su foto y direccién de correo
electrénico en la plataforma Moodle, favoreciendo la integracién en el entorno digital educativo. La verificacion se
realizard mediante la observacion directa de la plataforma.</li>

<li><b>Uso de procesadores de texto:</b> El alumnado demostrara su competencia en el formateo de textos
(interlineado, justificado, tipo de letra, inserciébn de imagenes) y la correcta exportacion de los documentos en
formato PDF. Se les pedira la realizacion de una tarea practica con un documento modelo, evaluada con una
rubrica de producto.</li>

<li><b>Presentaciones:</b> Aplicacion de la regla de los seis en las presentaciones, para organizar la informacion
de manera clara y efectiva. Esto se observara en una pequefia presentacién oral o digital que se solicite.</li>

<li><b>Tipos de archivos:</b> Reconocimiento y manejo basico de diferentes formatos de archivos (jpg, png, pdf,
doc) y su aplicacién adecuada. Se verificara a través de ejercicios de clasificacion y manipulacion de archivos.</li>

<li><b>Busquedas en Google:</b> Se evaluara la capacidad para realizar busquedas eficientes en el motor de
basqueda, utilizando adecuadamente las palabras clave. Se realizara una actividad guiada de busqueda de
informacion con criterios especificos.</li>

<li><b>Enlaces en documentos:</b> El alumnado deberd ser capaz de insertar enlaces funcionales en

documentos, asegurandose de que los enlaces no sean solo copiados y pegados, sino que se compruebe su
correcto funcionamiento. Esta habilidad se integrara en la tarea de procesadores de texto.</li>
</ul>

<p>Esta evaluacion inicial se realizara de manera formativa y continua, con el objetivo de observar el desarrollo de
las competencias digitales bésicas necesarias para avanzar en los contenidos de la materia de Computacién y
Robdtica. Los resultados de esta evaluacion se registraran en una ficha de observacion inicial del alumno y serviran
para identificar necesidades especificas de apoyo o profundizacion, permitiendo la creacion de grupos flexibles para
las primeras situaciones de aprendizaje y la adaptacion de los materiales.<br>

Esta aproximacién orientara las decisiones didacticas para el resto del curso, ajustdndose a las caracteristicas y
necesidades del alumnado, tal y como establece la LOMLOE en sus principios de evaluacién continua, formativa e
integradora.</p>

2. Principios Pedagogicos:
<p>Los principios pedagdégicos de la materia de Computacion y Robética se alinean con los descriptores operativos
de las Competencias Clave del Perfil de Salida del alumnado, fomentando una educacién integral y el desarrollo de
habilidades esenciales para el siglo XXI.</p>

<ul>

<li><b>Desarrollo del Pensamiento Computacional y Matematico:</b> Se fomentard el desarrollo de la
competencia matematica y el pensamiento computacional (en su modalidad desenchufada y enchufada) a través
de actividades practicas y la resolucion de problemas mediante algoritmos y programacién. Esto fortalece las
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habilidades de razonamiento légico, la capacidad de abstraccion y la modelizacién.<br>
<i>Conexion LOMLOE (Perfil de Salida):</i> Contribuye directamente a la Competencia Matematica y
Competencia en Ciencia, Tecnologia e Ingenieria (CMCTI) y a la Competencia Digital (CD) (especialmente el
descriptor de "Resolver problemas o desarrollar soluciones aplicando el pensamiento computacional y los principios
de la robética").<br>
<i>Referente Plan de Razonamiento Matematico.</i></li>

<li><b>Desarrollo de la Competencia Linguistica y la Comunicacién Técnica:</b> Siguiendo el Plan de Fomento
de la Lectura, se promovera la comprension lectora, la expresion escrita y la oralidad en un contexto técnico. Los
proyectos y actividades de programacion y robdtica incluiran tareas de escritura técnica (documentacién de cédigo,
informes) y presentacion de resultados, desarrollando las habilidades linglisticas del alumnado en el contexto
digital.<br>

<i>Conexion LOMLOE (Perfil de Salida):</i> Fomenta la Competencia en Comunicacién Linguistica (CCL).<br>

<i>Referente Plan de Fomento de la Lectura.</i></li>

<li><b>Trabajo Mediante Situaciones de Aprendizaje (SdA) y Aprendizaje Basado en Retos:</b> El aprendizaje se
estructurara en torno a Situaciones de Aprendizaje (SdA) y retos, en las que el alumnado resolvera problemas
reales o simulados. Este enfoque activo y la resolucion de problemas tecnolégicos y cientificos mediante el uso de
herramientas de programacion, fomentaran el desarrollo de las competencias de manera significativa, trabajando
de forma auténoma y cooperativa, extrayendo datos, explorando procedimientos y trabajando de manera iterativa
hasta soluciones 6ptimas.<br>

<i>Conexion LOMLOE (Perfil de Salida):</i> Impulsa la Competencia para Aprender a Aprender (CAA), la

Competencia Digital (CD) y la Competencia Emprendedora (CEm).</li>

<li><b>Contribucién a los Objetivos de Desarrollo Sostenible (ODS):</b> Muchos de los problemas planteados
estaran relacionados con los ODS, utilizando la computacion y la robdtica como herramientas para buscar
soluciones innovadoras. El alumnado aprendera a aplicar tecnologias en la resolucion de problemas globales,
reforzando su compromiso ético y su capacidad de innovacion en el &mbito de la sostenibilidad.<br>

<i>Conexion LOMLOE (Perfil de Salida):</i> Contribuye a la Competencia Ciudadana (CC) y a la Competencia
Emprendedora (CEm).</li>

<li><b>Desarrollo de la Inteligencia Emocional y la Gestion de Emociones en el Entorno Digital:</b> El desarrollo
de la inteligencia emocional y la empatia digital sera clave. A través de actividades de gestiébn emocional y la
reflexion sobre la identidad digital, el alumnado aprendera a manejar sus emociones en contextos digitales, a
resolver conflictos de manera pacifica, y a promover el respeto y la convivencia en el entorno digital.<br>

<i>Conexion LOMLOE (Perfil de Salida):</i> Fomenta la Competencia Personal, Social y de Aprender a Aprender
(CPSAA) y la Competencia Ciudadana (CC).</li>

<li><b>Fomento del Patrimonio Tecnoldgico Andaluz y la Identidad:</b> Se incluiran actividades relacionadas con
el patrimonio tecnolégico de Andalucia, destacando las contribuciones de figuras STEAM de la comunidad. De este
modo, el alumnado conocera la riqueza cultural y cientifica de su entorno, a la vez que desarrollara su identidad
regional en el ambito de la tecnologia.<br>

<i>Conexion LOMLOE (Perfil de Salida):</i> Contribuye a la Competencia en Conciencia y Expresiones Culturales
(CCEC) y a la Competencia Ciudadana (CC).</li>

<li><b>Fomento del Emprendimiento, Trabajo en Equipo y Pensamiento Critico:</b> Se fomentara el

emprendimiento a través de la organizacion y el trabajo en equipo, promoviendo la cooperacion, el liderazgo y el
desarrollo de ideas innovadoras. Se impulsara la reflexion critica sobre el uso responsable de la tecnologia, la
resolucion ética de problemas y las implicaciones de las decisiones tecnoldgicas en su vida diaria, construyendo
una identidad digital segura.<br>

<i>Conexion LOMLOE (Perfil de Salida):</i> Desarrolla la Competencia Emprendedora (CEm), la Competencia
Digital (CD) y la Competencia en Conciencia y Expresiones Culturales (CCEC).<br>

<i>Referente Alfabetizacion en IA:</i> Se tendr4 en cuenta el borrador del Marco de Alfabetizacion en IA de la
Unidn Europea para el desarrollo de un pensamiento critico sobre la Inteligencia Artificial y sus implicaciones éticas
y sociales. Ver <a href="https://ailiteracyframework.org/pdfs/framework_pdf/AILF_es.pdf" target="_blank">Marco de
Alfabetizacion en IA de la UE</a>.</li>

<li><b>Inclusiéon y Equidad:</b> Todos los estudiantes tendran las mismas oportunidades de aprendizaje,
independientemente de sus caracteristicas y contextos. Las actividades se adaptaran para asegurar la
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participacion inclusiva de todo el alumnado, favoreciendo la atencién a la diversidad y asegurando que cada
estudiante pueda avanzar en funcion de sus capacidades.<br>

<i>Conexion LOMLOE (Perfil de Salida):</i> Refuerza la Competencia Personal, Social y de Aprender a Aprender
(CPSAA) y la Competencia Ciudadana (CC).</li>
</ul>

3. Aspectos metodoldgicos parala construccién de situaciones de aprendizaje:

<p>La asignatura de Computacién y Robética se organiza a través de Situaciones de Aprendizaje (SdA) que
favorecen un aprendizaje activo, colaborativo e inclusivo. Se fomenta el desarrollo de competencias clave, la
reflexion critica y la capacidad para resolver problemas tecnoldgicos, todo ello orientado a una educacion integral y
formativa. Los aspectos metodolégicos clave son los siguientes:</p>

<ul>

<li><b>Uso de las TIC y recursos digitales:</b> Las Tecnologias de la Informacién y la Comunicacién (TIC) se
utilizardn para recopilar, sistematizar y presentar informacion. El alumnado aprendera a utilizar herramientas
digitales como Moodle, procesadores de texto y presentaciones, con el fin de mejorar su competencia digital y su
capacidad para trabajar colaborativamente en entornos virtuales.<br>

<i>Esta metodologia contribuye directamente al desarrollo de la Competencia Especifica (CE) 3</i> (Interpretar y
manejar con destreza sistemas, dispositivos y herramientas digitales para buscar, procesar, elaborar y comunicar
informacion).</li>

<li><b>Disefio Universal para el Aprendizaje (DUA) y Personalizacion del aprendizaje:</b> Se aplicara el Disefio
Universal para el Aprendizaje (DUA), garantizando una educacion inclusiva que se adapte a la diversidad del
alumnado. Las actividades seran flexibles, ofreciendo diferentes formas de representacion, expresion y
compromiso para asegurar la participacion activa de todos los estudiantes, independientemente de sus ritmos de
aprendizaje o necesidades. Para ello, se emplear4d una variedad de agrupamientos (individual, por parejas,
pequefios grupos, gran grupo) que se adaptaran a las caracteristicas de cada SdA y al perfil del alumnado.<br>

<i>Esto apoya el desarrollo de la CE7</i> (Participar de forma activa, critica y responsable en el &mbito digital,
comprendiendo los riesgos asociados y promoviendo el uso ético y seguro de la tecnologia).<br>

<i>Pautas para creacion de materiales DUA:</i> Ver

href="https://drive.google.com/file/d/1DumRc8dsG6QhaocsqpNmzdMdXNs4i5I1/view?usp=sharing"
target="_blank">Pautas de creacion de materiales DUA del centro/departamento</a>.</li>

<li><b>Aprendizaje basado en proyectos (ABP) y trabajo cooperativo:</b> Se utilizara el aprendizaje basado en
proyectos (ABP) para resolver retos tecnologicos y desarrollar habilidades de programaciéon y robética en
pequefios grupos. Se fomentara el trabajo en equipos colaborativos, donde los estudiantes desarrollen habilidades
de cooperacion, negociacion y responsabilidad compartida. Este enfoque también ayudara a trabajar en proyectos
alineados con los Objetivos de Desarrollo Sostenible (ODS), impulsando la conciencia social y el compromiso
ambiental.<br>

<i>Esta metodologia es clave para la adquisicion de la CEl</i> (Interpretar y aplicar los principios del

pensamiento computacional y la robética para formular y resolver problemas), <i>la CE2</i> (Disefiar y construir
soluciones informaticas y roboticas, utilizando diferentes lenguajes de programacion y herramientas adecuadas),
<i>y la CE6</i> (Desarrollar proyectos tecnolégicos de forma colaborativa, planificando, ejecutando y evaluando
las diferentes fases, y gestionando los recursos de forma eficiente).</li>

<li><b>Aplicacion de procesos de analisis, observacion y experimentacion:</b> A través de actividades practicas
de programacion y robotica, los estudiantes aplicaran procesos de analisis, observaciéon y experimentacion para
abordar problemas matematicos y tecnoldgicos, desarrollando la competencia matematica y la capacidad para
tomar decisiones basadas en datos y observaciones.<br>

<i>Esto es fundamental para la CE1</i> (Interpretar y aplicar los principios del pensamiento computacional y la
robotica para formular y resolver problemas).</li>

<li><b>Educacion cientifica integrada y pensamiento critico:</b> La educacion cientifica se abordard de manera
transversal, vinculando los contenidos de computacion y robética con principios cientificos como la fisica, las
matematicas y la biologia. Las situaciones de aprendizaje promoveran el pensamiento critico y la resolucion de
problemas, permitiendo a los estudiantes aplicar conceptos cientificos en la creacion de soluciones
tecnoldgicas.<br>

<i>Esta aproximacion potencia la CE4</i> (Analizar criticamente la informacion digital, diferenciando fuentes
fiables y valorando su veracidad, y comprender el impacto de la tecnologia en la sociedad) <i>y la CE5</i>
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(Evaluar el funcionamiento y la seguridad de los sistemas informaticos y robéticos, asi como sus riesgos, para
proponer mejoras y garantizar un uso responsable).</li>

<li><b>Reflexiéon sobre identidad digital y educacion emocional:</b> Se trabajara la inteligencia emocional y la
empatia digital, promoviendo la gestién emocional y la resolucién pacifica de conflictos en entornos tecnoldgicos.
Los estudiantes reflexionaran sobre su identidad digital, aprendiendo a utilizar las tecnologias de forma ética y
responsable.<br>

<i>Este enfoque contribuye a la CE7</i> (Participar de forma activa, critica y responsable en el ambito digital,
comprendiendo los riesgos asociados y promoviendo el uso ético y seguro de la tecnologia).</li>

<li><b>Evaluaciéon continua y formativa:</b> La evaluacién continua serd esencial para realizar un seguimiento
del proceso de aprendizaje, permitiendo una retroalimentacion constante y ajustada a las necesidades del
alumnado. Esta evaluacion formativa ayudara a identificar &reas de mejora y adaptar las estrategias metodolégicas
de manera flexible.<br>

<i>Esta metodologia es inherente a la adquisicién de todas las Competencias Especificas</i>, al guiar el proceso
de aprendizaje hacia su consecucion.</li>

Ref.Doc.: InfProDidLomLoe 2023

<li><b>Fomento de valores democraticos y responsabilidad social:</b> Se promovera el desarrollo de valores
democréticos como la igualdad, la solidaridad y la responsabilidad social. Los estudiantes trabajaran en proyectos
tecnoldgicos orientados a resolver problemas reales y contribuir al bienestar social, alinedndose con los ODS y la
mejora del entorno.<br>

<i>Esta perspectiva estd estrechamente relacionada con la CE7</i> (Participar de forma activa, critica y
responsable en el &mbito digital, comprendiendo los riesgos asociados y promoviendo el uso ético y seguro de la
tecnologia).</li>

<li><b>Patrimonio tecnoldgico y emprendimiento:</b> Se incluirdn actividades que resalten el patrimonio
tecnologico de Andalucia, destacando figuras clave en el &mbito STEAM. Ademés, se fomentara el
emprendimiento a través de proyectos que impliquen la organizacion y el trabajo en equipo, fundamentales para el
desarrollo de habilidades empresariales y la innovacion.<br>
<i>Esta metodologia potencia la CE6</i> (Desarrollar proyectos tecnolégicos de forma colaborativa, planificando,
ejecutando y evaluando las diferentes fases, y gestionando los recursos de forma eficiente).</li>
</ul>

Coéd.Centro: 29002885

4. Materiales y recursos:
<p>La seleccion y uso de materiales y recursos didacticos en la materia de Computacion y Robotica se realizara
atendiendo a la diversidad del alumnado y a los principios del Disefio Universal para el Aprendizaje (DUA),
garantizando la accesibilidad y la inclusién, tal y como promueve la LOMLOE y la normativa especifica de la Junta
de Andalucia. Se priorizara el uso de recursos que fomenten el pensamiento critico, la creatividad y la participacion
activa del alumnado, integrando la competencia digital de manera transversal.</p>

<ul>

<li><b>Plataforma Moodle Centros:</b> Se utilizara como entorno virtual de aprendizaje central para la difusién
de materiales, la entrega de actividades, la comunicacion con el alumnado y la gestion del proceso de ensefianza-
aprendizaje. Esta plataforma permite la organizacion de Situaciones de Aprendizaje y el seguimiento
individualizado. <a href="https://educacionadistancia.juntadeandalucia.es/centros/malaga/* target="_blank">Acceso
a Moodle Centros Malaga</a>.</li>

Fecha Generacién: 09/10/2026 23:33:32

<li><b>Correos corporativos @g.educaand.es:</b> Seran la herramienta principal para la comunicacion oficial, el
intercambio de informacién y la practica de habilidades de comunicacion digital, fomentando el uso responsable y
seguro de los entornos virtuales.</li>

<li><b>Recursos Educativos Abiertos (REA/DUA) de la Junta de Andalucia:</b> Se emplearan activamente los
REA disponibles en el portal de la Consejeria, disefiados bajo los principios del DUA, para complementar y
enriquecer las situaciones de aprendizaje. Estos recursos, al ser flexibles y adaptables, facilitan la personalizacion
de la ensefianza y la atencidn a la diversidad del alumnado, promoviendo el acceso equitativo al conocimiento y a
las competencias digitales. <a href="https://www.juntadeandalucia.es/educacion/portals/web/transformacion-digital-
educativa/rea" target="_blank">Portal REA Andalucia</a>.</li>

<li><b>Hardware y Software del aula:</b> Se hara uso del material disponible en el aula de informética y robdtica
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del centro, incluyendo equipos informaticos y dispositivos de roboética (kits, sensores, actuadores). Se priorizacion
el uso de aplicaciones con licencia GNU/Linux y software libre, asi como diferentes programas de disefio online
gue permitan el desarrollo de proyectos y la experimentacion practica sin barreras de licenciamiento.</li>

<li><b>Material de proyectos STEAM:</b> Se aprovechara y se dara continuidad al material y la experiencia
adquirida de los proyectos STEAM de Robotica y Aeroespacial del curso 2021-2022, integrando los conocimientos
y recursos previamente desarrollados en las nuevas situaciones de aprendizaje.</li>

<li><b>Material didactico IS4K (Internet Segura for Kids):</b> Se incorporaran los recursos y guias de IS4K para
abordar aspectos cruciales de ciberseguridad, uso ético de la tecnologia, gestion de la identidad digital y
prevencion de riesgos en internet, esenciales para el desarrollo de una ciudadania digital responsable. Ver <a
href="https://www.is4k.es/materiales-didacticos-" target="_blank">Materiales didacticos IS4K</a> y <a
href="https://drive.google.com/file/d/1jrwINzTbbHhSI88HjU5M4yY TVh4KHJIpd/view?usp=sharing"
target="_blank">Guia didactica complementaria</a>.</li>

<li><b>Herramientas de Programacion y Robotica:</b> Se utilizaran herramientas especificas adaptadas al nivel
de 1° ESO, que promuevan el pensamiento computacional y la creatividad:
<ul>
<li><i>Scratch:</i> Como entorno de programacion visual por bloques, ideal para la introduccion a la légica
algoritmica y la creacion de animaciones y juegos.</li>
<li><i>Machine Learning (conceptos basicos):</i> Se exploraran principios basicos de Machine Learning a
través de ejemplos practicos y herramientas simplificadas, fomentando la comprension de la inteligencia
artificial.</li>
<li><i>Micro:bit:</i> Placa programable para el desarrollo de proyectos de computacion fisica y robdtica,
permitiendo la interaccion con el mundo fisico a través de sensores y actuadores.</li>
<li><i>Makey Makey:</i> Herramienta que facilita la creacidon de interfaces interactivas, fomentando la
creatividad y la conexion de la computacion con objetos cotidianos.</li>
</ul>
</li>

<li><b>Documento de Alfabetizaciébn en I|A:</b> Se utilizara como recurso de referencia para guiar la
comprension critica de la Inteligencia Artificial, sus principios, usos y consideraciones éticas, en linea con las
directrices europeas. Ver <a
href="https://drive.google.com/file/d/1IRTW5fVJqOUEVLOHcA2YfDeyVtFyU_dVN/view?usp=sharing"
target="_blank">Documento de Alfabetizacion en |A</a>.</li>

<li><b>Plan del departamento sobre seguridad, privacidad y ciberconvivencia:</b> Elaborado por Dfia. Lourdes
Barrutia durante su periodo como CompDigEdu. Ver <a
href="https://drive.google.com/file/d/19GKmmvd_rChsSSoxFb5eJbFA7igk2Xum/view?usp=sharing"
target="_blank">Plan de Ciberconvivencia</a>.</li>

<li><b>Compromiso de buen uso de los dispositivos:</b> Documento que serd firmado mediante formulario de
Google por todo el alumnado. Ver <a
href="https://drive.google.com/file/d/1leWql4F4ANyOCk9clneRr_2EQsal8zfWj/view?usp=sharing"
target="_blank">Compromiso de Buen Uso</a>.</li>

<li><b>Taller ReprogramAndonos:</b> Taller para trabajar la autoestima y la autoeficacia, recomendado
especialmente para adolescentes y mujeres interesadas en carreras STEAM (Mecusa). Ver <a
href="https://drive.google.com/file/d/1RU4_P5BR6wzm6GVoCKAVjJULiIbx971W7/view?usp=drive_link"
target="_blank">Material del Taller ReprogramAndonos</a>.</li>

<li><b>Materiales sobre desinformacién y léxico:</b>
<ul>

<li><i>Material para trabajar las Fake News:</i>
href="https://drive.google.com/file/d/1T4A45BAIT2cEYmDIcjs5mI62ntpbWscC/view?usp=drive_link"
target="_blank">Guia de Fake News</a>.</li>

<li><i>Glosario de términos:</i>

href="https://drive.google.com/file/d/14mLIRCSXpL2BRnlkgFzuRGnylgMMsx50/view?usp=drive_link"
target="_blank">Glosario conceptual</a>.</li>
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</ul>
</li>
</ul>

<p>Todos estos recursos se emplearan de forma integrada en las Situaciones de Aprendizaje, permitiendo al
alumnado la construccion de su propio aprendizaje y el desarrollo progresivo de las competencias especificas de
la materia.</p>

5. Evaluacion: criterios de calificacion y herramientas:

<p>La evaluacién en la materia de Computacién y Robética se realizara de manera continua, formativa e
integradora, orientandose al desarrollo de las competencias clave y especificas, en especial el pensamiento
computacional, la creatividad y la resolucién de problemas.<br>

Se considerara que el alumnado ha superado la materia cuando, a partir de la evaluacion global de los criterios de
evaluacién establecidos en el curriculo, demuestre un grado adecuado de adquisicion de las competencias
especificas, siguiendo los niveles de desempefo definidos en la programacién didactica. La valoraciéon de la
consecucién de las competencias se realizara de manera holistica e integrada, sin establecer ponderaciones
numeéricas rigidas entre los diferentes criterios, reflejando el progreso global del alumnado.</p>

<p><b>Criterios de calificacion (derivados de los Criterios de Evaluacién de la materia):</b></p>

<ul>
<li>Aplicacion practica del pensamiento computacional en la resolucidon de retos y proyectos de programacion y
robotica.</li>
<li>Uso competente de herramientas digitales en la elaboracion, comunicacion y presentacién de trabajos
tecnoldgicos.</li>
<li>Resolucion de problemas tecnolédgicos aplicando estrategias de analisis, disefio y prueba.</li>
<li>Trabajo colaborativo: participacién activa, comunicacion efectiva y responsabilidad en tareas grupales.</li>
<li>Reflexién critica y autoevaluacion sobre el propio aprendizaje y el de los compafieros/as.</li>
<li>Contribucion a proyectos que promuevan los ODS (Objetivos de Desarrollo Sostenible) usando la
tecnologia.</li>
</ul>

<p><b>Herramientas de evaluacion:</b></p>

<ul>

<li><b>Listas de cotejo:</b> Para comprobar la adquisicién de habilidades practicas (por ejemplo, si han logrado
programar un robot segun unas condiciones dadas o el uso adecuado de las herramientas digitales).</li>

<li><b>Rbricas:</b> Para valorar proyectos, presentaciones, trabajo colaborativo y resolucion de retos, basadas
en el nivel de logro de las competencias especificas.</li>

<li><b>Observacion directa:</b> En actividades practicas, trabajo en grupo y participacién en clase, registrando el
progreso y las interacciones del alumnado.</li>

<li><b>Diario de aula:</b> Registro cualitativo y sistematico de avances individuales y grupales en cada una de
las entregas y tareas diarias.</li>

<li><b>Autoevaluaciones:</b> Cuestionarios o reflexiones donde el alumnado analiza sus propios aprendizajes,
dificultades y estrategias, fomentando la metacognicion.</li>

<li><b>Evaluacion entre iguales:</b> En trabajos de equipo o proyectos, promoviendo la coevaluacién y el
<i>feedback</i> constructivo.</li>

<li><b>Pruebas practicas:</b> Pequefias tareas o retos que impliquen programar, disefiar o resolver un problema
tecnoldgico concreto, demostrando la aplicacion de las competencias.</li>
</ul>

6. Temporalizacion:
6.1 Unidades de programacion:

<p>La temporalizacién de la materia de Computacién y Robética se concibe bajo un enfoque holistico e
interrelacionado, donde los bloques de contenido no constituyen compartimentos estancos, sino que se
entrelazan y construyen progresivamente a lo largo del curso. Dada la naturaleza transversal y practica de la
materia, muchos conceptos se abordan de forma recurrente y se profundizan en diferentes contextos,
fomentando un aprendizaje significativo y la aplicacion de conocimientos en situaciones diversas.<br>
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Con dos sesiones semanales en todos los cursos, cada uno contard con un total aproximado de 64-68
sesiones. Las sesiones estimadas por bloque tematico que se detallan a continuacién son una guia flexible,
disefiada para orientar la planificacion, pero permitiendo la adaptacién al ritmo de aprendizaje del alumnado y a
la profundidad de los proyectos que se desarrollen en cada Situacion de Aprendizaje (SdA). La verdadera
riqueza reside en la interconexion de estos saberes, que se iran consolidando a través de las diversas
SdA.<br>

En el cuaderno del aula del profesorado se detallaran de forma pormenorizada los saberes (conocimientos,
destrezas y actitudes) de cada una de las unidades de programacion, asi como las actividades y Situaciones
de Aprendizaje concretas con las que se desarrollaran dichos contenidos, asegurando la progresion y la
integracion de todos los aspectos del curriculo.<br>

Los bloques de contenido y la distribucién horaria para 2° ESO se mantienen similares a los de 1° ESO, pero la
profundidad y complejidad de los saberes abordados se incrementan, consolidando y ampliando las
competencias adquiridas. Se aplicard el Disefio Universal para el Aprendizaje (DUA) multinivelando las
actividades para adaptarse a la diversidad del alumnado, de modo que, dependiendo de su nivel, se ampliaran
los conocimientos o se reforzaran los del afio anterior.</p>

<p><b>Distribucion de bloques teméaticos:</b></p>

<ul>
<li><b>Introduccion a la programacién</b> <i>(aproximadamente 24-26 sesiones / 12-13 semanas):</i> Las
SdA se centraran en la profundizacion de la l6gica algoritmica y la resolucién de problemas mas complejos,
introduciendo estructuras de control avanzadas y conceptos de programacion modular. Se exploraran
lenguajes de programacion textuales sencillos (como Python basico) para la creacién de aplicaciones con
mayor funcionalidad.</li>
<li><b>Fundamentos de la computacion fisica</b> <i>(aproximadamente 8-10 sesiones / 4-5 semanas):</i>
Las SdA abordaréan interacciones mas complejas entre software y hardware, incluyendo el uso de sensores y
actuadores diversificados para la adquisicion y procesamiento basico de datos del entorno fisico. Se fomentara
el disefio de prototipos més elaborados.</li>
<li><b>IoT (Internet de las Cosas)</b> <i>(aproximadamente 6-8 sesiones / 3-4 semanas):</i> Las SdA
exploraran el disefio y la implementacion de proyectos de loT mas elaborados, incluyendo conceptos de
comunicacion en red, transmisién y recepcién de datos entre dispositivos, y la interaccién con servicios en la
nube basicos.</li>
<li><b>Robotica</b> <i>(aproximadamente 8-10 sesiones / 4-5 semanas):</i> Las SdA se dedicaran al
disefio y control de robots mas sofisticados, incorporando la toma de decisiones basada en la lectura de
sensores y la implementacion de algoritmos de movimiento mas complejos. Se potenciara la creatividad en la
construccion y programacion de soluciones roboticas.</li>
<li><b>Datos Masivos (Big Data)</b> <i>(aproximadamente 4-6 sesiones / 2-3 semanas):</i> Las SdA
introduciran el ciclo de vida de los datos, desde su recoleccion hasta su analisis y visualizaciéon. Se utilizaran
herramientas sencillas para explorar conjuntos de datos, identificar patrones y extraer informacién relevante,
comprendiendo su impacto en la sociedad.</li>
<li><b>IA (Inteligencia Artificial)</b> <i>(aproximadamente 4-6 sesiones / 2-3 semanas):</i> Las SdA
permitiran al alumnado explorar ejemplos practicos de inteligencia artificial y <i>machine learning</i>, como el
reconocimiento de patrones o la clasificacién de datos, utilizando herramientas y plataformas que faciliten la
comprension de los principios basicos de estas tecnologias.</li>
<li><b>Ciberseguridad</b> <i>(aproximadamente 4-6 sesiones / 2-3 semanas):</i> Las SdA se enfocaran en
una comprensién mas profunda de los riesgos en linea, la gestién de la identidad digital y la aplicacién de
medidas preventivas para proteger la informacion personal y los dispositivos. Se analizaran casos reales para
fomentar el pensamiento critico y el uso responsable de la tecnologia.</li>
</ul>

<p>El resto de sesiones se invertiran en el desarrollo de una tarea creativa por trimestre que siempre incluira
mas de un bloque tematico, asi como en actividades de refuerzo, profundizacién, revisién de porfolios y

autoevaluacion, permitiendo consolidar los aprendizajes y adaptarse a las necesidades individuales del
alumnado en este proceso de aprendizaje continuo y conectado.</p>

6.2 Situaciones de aprendizaje:
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7. Actividades complementarias y extraescolares:

Las actividades complementarias y extraescolares enriqueceran el proceso de ensefianza-aprendizaje,
fomentando la motivacién del alumnado y conectando los contenidos de la materia con el entorno real y la
cultura.</br>

Extraescolares:.</br>

Visita al Oxo Museo del Videojuego (Méalaga): Esta actividad extraescolar permitird al alumnado conocer la historia
y evolucion de la computacion y la robética a través de los videojuegos, inspirando la creatividad y el interés por el
disefio y la programacion.</br>

Efemérides:.</br>

Se integraran en las dinamicas de aula, conectando con los contenidos de la materia para generar reflexion y
conciencia.</br>

Febrero (especialmente alrededor del 7 y 11): Dia de la Robdética y Dia Internacional de la Mujer y la Nifia en la
Ciencia: Durante este periodo, se realizaran actividades que celebren tanto el impacto de la robdtica y la
tecnologia en la sociedad como la crucial contribucion de las mujeres en el ambito STEAM (ciencia, tecnologia,
ingenieria, arte y matematicas). Se fomentara el interés por la roboética a través de demostraciones, retos o
debates, y se visibilizaran figuras femeninas destacadas en el sector para inspirar vocaciones y romper
estereotipos de género.</br>

9 de noviembre: Dia del Inventor/a: Se realizardn actividades que fomenten la creatividad y la innovacién
tecnoldgica. Se pueden presentar figuras relevantes en el campo de la computacion y la robética, animando al
alumnado a idear sus propios "inventos" digitales o robéticos.</br>

Enero/Febrero: Dia de la Paz y de Internet Segura: Se abordardn debates y actividades préacticas sobre el uso
responsable de las tecnologias, la prevencion del ciberacoso y la gestiéon de la identidad digital, reforzando los
contenidos de la unidad de Ciberseguridad y promoviendo la empatia digital.</br>

28 de febrero: Dia de Andalucia: Se podran explorar proyectos tecnologicos, figuras relevantes o iniciativas
innovadoras que hayan surgido en Andalucia, conectando la computacidn y la robdética con el desarrollo regional y
el Patrimonio Tecnoldgico en Andalucia.</br>

8 de marzo: Dia de la Mujer: Se continuara visibilizando el papel de la mujer en la tecnologia y se reflexionara
sobre la brecha de género en el sector, promoviendo la igualdad y la inclusién en las aulas de computacion y
robética.</br>

8. Atencién ala diversidad y a las diferencias individuales:
8.1. Medidas generales:

- Agrupamientos flexibles.
- Aprendizaje por proyectos.
- Tutoria entre iguales.

8.2. Medidas especificas:

- Adaptaciones curriculares dirigidas al alumnado con altas capacidades intelectuales.
- Adaptaciones de acceso al curriculo para el alumnado con necesidades especificas de apoyo educativo.
- Programas de profundizacion.

- Programas de refuerzo del aprendizaje.

8.3. Observaciones:

<p>La atencién a la diversidad y a las diferencias individuales se abordara desde una perspectiva inclusiva,
basada en los principios del Disefio Universal para el Aprendizaje (DUA). Esto garantizara que todos los
estudiantes tengan las mismas oportunidades de aprender y participar activamente en la materia , minimizando la
necesidad de medidas individualizadas excepcionales.<br>

<i>Pautas para crear materiales DUA en CyR (Anexo).</i></p>

<p><b>Medidas generales (incorporadas en el disefio universal):</b></p>

<ul>

<li><b>Aplicacion del Disefio Universal para el Aprendizaje (DUA):</b> Todas las Situaciones de Aprendizaje,
materiales y evaluaciones se diseflardn desde su concepcion inicial para ofrecer mdultiples formas de
representacion, expresiéon y compromiso. Esto incluye la flexibilidad en los métodos de ensefianza, en las
herramientas y en los productos de aprendizaje, eliminando barreras desde el inicio.</li>

<li><b>Aprendizaje por proyectos:</b> Fomenta la participacion activa y la adaptabilidad a distintos ritmos e
intereses.</li>
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§ <li><b>Tutoria entre iguales:</b> Permite el apoyo mutuo y la personalizacion del aprendizaje.</li>

8' <li><b>Uso de una variedad de agrupamientos:</b> Se emplearan agrupamientos flexibles (individual, por parejas,

z pequefios grupos, gran grupo) que se adaptaran a las caracteristicas de cada actividad y al perfil del

3 alumnado.</li>

=]

=) </ul>

a <p><b>Medidas especificas (cuando las medidas generales no son suficientes):</b></p>

= <ul>

§ <li><b>Programas de profundizacién:</b> Para el alumnado con altas capacidades o que demuestre un ritmo de

o aprendizaje avanzado, se ofreceran retos de programacién con mayor complejidad, proyectos ampliados o la

& posibilidad de explorar lenguajes y herramientas adicionales que enriquezcan su experiencia.</li> </br>
<li><b>Programas de refuerzo del aprendizaje:</b>Medidas especificas para el alumnado con la materia no
superada (Programas de Refuerzo del Aprendizaje - PRA):</br>
- Alumnado repetidor (PRA): La recuperacion de la materia se integrara en el desarrollo del curso actual mediante
el propio disefio flexible y accesible bajo el marco del DUA, permitiendo la consolidacién de los criterios no
superados a través de las distintas Situaciones de Aprendizaje.</br>
- Alumnado con la pendiente del curso anterior que la CURSA este afio (PRA): Se trabajara directamente en el
aula ordinaria mediante el uso de materiales adaptados bajo los principios del DUA, facilitando el seguimiento y

§ evaluacion continua de los criterios pendientes a lo largo del curso.</br>

N

o

§ Alumnado con la pendiente del curso anterior que NO la cursa este afio (PRA): Se le propondra un plan de trabajo

o especifico basado en actividades y retos de pensamiento computacional desenchufado (unplugged). Esto permitira

|5 trabajar y evaluar los pro- cesos de légica, abstraccion y resolucion de problemas de forma autbnoma y sin

% dependencia de dispositivos en el centro.</br>.</li>

S <li><b>Deteccion y seguimiento:</b> Se realizara una observacion continua y un seguimiento de los progresos del

alumnado, especialmente a través de la evaluacion inicial y formativa, para identificar tempranamente las
necesidades de refuerzo o profundizacion y aplicar estas medidas especificas.</li>
</ul>

9. Descriptores operativos:

Competencia clave: Competencia en conciencia y expresidn culturales.

Descriptores operativos:

CCECL1. 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 enriguecimiento personal.

CCEC2. Reconoce, disfruta y se inicia en el andlisis 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.
CCEC3. Expresa ideas, opiniones, sentimientos y 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 relacién con los demas.
CCECA4. Conoce y se inicia en el uso de manera creativa de diversos soportes y técnicas plasticas, visuales,
audiovisuales, sonoras o corporales, seleccionando las mas adecuadas a su propésito, para la creacion de
productos artisticos y culturales tanto de manera individual como colaborativa y valorando las oportunidades de

Fecha Generacién: 09/10/2026 23:33:32

Pag.: 34 de57



InfProDidLomLoe 2023

Ref.Doc.:

Coéd.Centro: 29002885

Fecha Generacién: 09/10/2026 23:33:32

A Junta d.;:_- .ﬂndalucia Consejeria de Educacion

I.E.S. Monterroso

\desarrollo personal, social y laboral.

Competencia clave: Competencia plurilingie.

Descriptores operativos:

CP1. Usa con cierta eficacia una lengua, ademas de la lengua o lenguas familiares, para responder a necesidades
comunicativas breves, sencillas y predecibles, de manera adecuada tanto a su desarrollo e intereses como a
situaciones y contextos cotidianos y frecuentes de los ambitos personal, social y educativo.

CP2. A partir de sus experiencias, utiliza progresivamente estrategias adecuadas que le permiten comunicarse
entre distintas lenguas en contextos cotidianos a través del uso de transferencias que le ayuden a ampliar su
repertorio linglistico individual.

CP3. Conoce, respeta y muestra interés por la diversidad lingiistica y cultural presente en su entorno proximo,
permitiendo conseguir su desarrollo personal y valorando su importancia como factor de didlogo, para mejorar la
convivencia y promover la cohesién social.

Competencia clave: Competencia ciudadana.

Descriptores operativos:

CC1. 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.

CC2. Conoce y valora positivamente los principios y valores basicos que constituyen el marco democratico de
convivencia de la Unién Europea, la Constitucién espafola 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 cohesién social y el logro de un desarrollo sostenible.

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
respeto, la cooperacion, la solidaridad y el rechazo a cualquier tipo de violencia y discriminacién provocado por
ciertos estereotipos y prejuicios.

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 adopcién de habitos que contribuyan a la conservacion de la biodiversidad y al logro de los Objetivos de
Desarrollo Sostenible.

Competencia clave: Competencia personal, social y de aprender a aprender.

Descriptores operativos:

CPSAA1. Toma conciencia y expresa sus propias emociones afrontando con éxito, optimismo y empatia la
busqueda de un propoésito 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 cotidiana y adecuarlos a sus propios
objetivos.

CPSAAZ2. 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.

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 consecucién de objetivos
compartidos.

CPSAA4. Reflexiona y adopta posturas criticas sobre la mejora de los procesos de autoevaluacién que intervienen
en su aprendizaje, reconociendo el valor del esfuerzo y la dedicacién personal, que ayuden a favorecer la
adquisicién de conocimientos, el contraste de informacion y la blisqueda de conclusiones relevantes.

CPSAAS. Se inicia en el planteamiento de objetivos a medio plazo y comienza a desarrollar estrategias que
comprenden la auto y coevaluacién y la retroalimentacion para mejorar el proceso de construccion del
conocimiento a través de la toma de conciencia de los errores cometidos.

Competencia clave: Competencia digital.

Descriptores operativos:

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

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

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, informacién y datos,
para construir una identidad digital adecuada, reflexiva y civica, mediante un uso activo de las tecnologias
digitales, realizando una gestién responsable de sus acciones en la red.

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.

CD5. 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.

Competencia clave: Competencia en comunicacién lingiistica.

Descriptores operativos:

CCL1. Se expresa de forma oral, escrita, signada o multimodal, iniciAndose progresivamente en el uso de la
coherencia, correccion y adecuacion en diferentes dmbitos personal, social y educativo y participa de manera
activa y adecuada en interacciones comunicativas, mostrando una actitud respetuosa, tanto para el intercambio de
informacién y creacién de conocimiento como para establecer vinculos personales.

CCL2. Comprende, interpreta y valora con actitud reflexiva textos orales, escritos, signados o multimodales de
relativa complejidad correspondientes a diferentes ambitos personal, social y educativo, participando de manera
activa e intercambiando opiniones en diferentes contextos y situaciones para construir conocimiento.

CCL3. Localiza, selecciona y contrasta, siguiendo indicaciones, informacion procedente de diferentes fuentes y la
integra y transforma en conocimiento para comunicarla de manera creativa, valorando aspectos mas significativos
relacionados con los objetivos de lectura, reconociendo y aprendiendo a evitar los riesgos de desinformacion y
adoptando un punto de vista critico y personal con la propiedad intelectual.

CCL4. Lee de manera autbnoma obras diversas adecuadas a su edad y selecciona las mas cercanas a sus
propios gustos e intereses, reconociendo muestras relevantes del patrimonio literario como un modo de simbolizar
la experiencia individual y colectiva, interpretando y creando obras con intencion literaria, a partir de modelos
dados, reconociendo la lectura como fuente de enriguecimiento cultural y disfrute personal.

CCL5. Pone sus practicas comunicativas al servicio de la convivencia democratica, la gestion dialogada de los
conflictos y la igualdad de derechos de todas las personas, identificando y aplicando estrategias para detectar
usos discriminatorios, asi como rechazar los abusos de poder, para favorecer un uso eficaz y ético de los
diferentes sistemas de comunicacion.

Competencia clave: Competencia emprendedora.

Descriptores operativos:

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.

CE2. Identifica y analiza las fortalezas y debilidades propias, utilizando estrategias de autoconocimiento,
comprendiendo los elementos econémicos y financieros elementales y aplicandolos a actividades y situaciones
concretas, usando destrezas basicas que le permitan la colaboracién 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.

CE3. Participa en el proceso de creacion 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, considerando el
proceso realizado y el resultado obtenido para la creacién de un modelo emprendedor e innovador, teniendo en
cuenta la experiencia como una oportunidad para aprender.

Competencia clave: Competencia matemética y competencia en ciencia, tecnologia e ingenieria.

Descriptores operativos:

STEML1. 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.
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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 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.

STEMS. 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 resolucién pacifica de conflictos y modelos de
convivencia para avanzar hacia un futuro sostenible.

STEMA4. Interpreta y transmite los elementos mas relevantes centrados en el analisis y estudios de casos
vinculados a experimentos, métodos y resultados cientificos, matematicos y tecnoldgicos, en diferentes formatos
(tablas, diagramas, gréaficos, férmulas, esquemas¢) y aprovechando de forma critica la cultura digital, usando el
lenguaje matematico apropiado, para adquirir, compartir y transmitir 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 vy
conductas que reflejen la sensibilizacion y la gestion sobre el consumo responsable.

10. Competencias especificas:

Denominacion

CYR.2.1.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.

CYR.2.2.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.

CYR.2.3.Disefiar y construir sistemas de computacion fisicos o roboticos sencillos, aplicando los conocimientos
necesarios para desarrollar soluciones automatizadas a problemas planteados.

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

CYR.2.5.Utilizar y crear aplicaciones informéticas y web sencillas, entendiendo su funcionamiento interno, de
forma segura, responsable y respetuosa, protegiendo la identidad online y la privacidad.

CYR.2.6.Conocer y aplicar los principios de la ciberseguridad, adoptando habitos y conductas de seguridad, para
permitir la proteccion del individuo en su interaccién en la red.
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11. Criterios de evaluacion:

Competencia especifica: CYR.2.1.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.

Criterios de evaluacion:

CYR.2.1.1.Comprender el funcionamiento de los sistemas de computacion fisica, sus componentes y principales
caracteristicas.
Método de calificacién: Media aritmética.

CYR.2.1.2.Reconocer el papel de la robotica en nuestra sociedad, conociendo las aplicaciones mas comunes.
Método de calificacién: Media aritmética.

CYR.2.1.3.Entender cémo funciona un programa informatico, la manera de elaborarlo y sus principales
componentes.
Método de calificacién: Media aritmética.

CYR.2.1.4.Comprender los principios de ingenieria en los que se basan los robots, su funcionamiento,
componentes y caracteristicas.
Método de calificacién: Media aritmética.

Competencia especifica: CYR.2.2.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 programacidn para solventar un problema determinado o exhibir un comportamiento deseado.

Criterios de evaluacion:

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

Método de calificacién: Media aritmética.

CYR.2.2.2.Entender el funcionamiento interno de las aplicaciones moéviles y como se construyen, dando
respuesta a las posibles demandas del escenario a resolver.
Método de calificacién: Media aritmética.

CYR.2.2.3.Conocer y resolver la variedad de problemas posibles desarrollando una aplicacion movil y
generalizando las soluciones.
Método de calificacién: Media aritmética.

Competencia especifica: CYR.2.3.Disefar y construir sistemas de computacion fisicos o robéticos
sencillos, aplicando los conocimientos necesarios para desarrollar soluciones automatizadas a problemas
planteados.

Criterios de evaluacion:

CYR.2.3.1.Ser capaz de construir un sistema de computacion o robdético, promoviendo la interacciéon con el
mundo fisico en el contexto de un problema del mundo real, de forma sostenible.
Método de calificacién: Media aritmética.

Competencia especifica: CYR.2.4.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.

Criterios de evaluacion:

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

Método de calificacién: Media aritmética.

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

Método de calificacién: Media aritmética.

Competencia especifica: CYR.2.5.Utilizar y crear aplicaciones informéticas y web sencillas, entendiendo su
funcionamiento interno, de forma segura, responsable y respetuosa, protegiendo la identidad online y la
privacidad.

Criterios de evaluacion:

CYR.2.5.1.Conocer la construccién de aplicaciones informaticas y web, entendiendo su funcionamiento interno,
de forma segura, responsable y respetuosa.
Método de calificacién: Media aritmética.

CYR.2.5.2.Conocer y resolver la variedad de problemas potencialmente presentes en el desarrollo de una
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aplicacion web, tratando de generalizar posibles soluciones.
Método de calificacién: Media aritmética.

Competencia especifica: CYR.2.6.Conocer y aplicar los principios de la ciberseguridad, adoptando habitos
y conductas de seguridad, para permitir la protecciéon del individuo en su interaccién en la red.

Criterios de evaluacion:

CYR.2.6.1.Adoptar conductas y habitos que permitan la proteccidon activa del individuo en su interaccién en la
red.
Método de calificacién: Media aritmética.

CYR.2.6.2.Acceder a servicios de intercambio y publicacion de informacion digital aplicando criterios de
seguridad y uso responsable.
Método de calificacién: Media aritmética.

CYR.2.6.3.Reconocer y comprender los derechos de los materiales alojados en la Internet.
Método de calificacién: Media aritmética.

CYR.2.6.4.Adoptar conductas de seguridad activa y pasiva en la proteccion de datos y en el intercambio de
informacion.
Método de calificacién: Media aritmética.

12. Séaberes basicos:

A. Introduccién a la Programacion.

1. Lenguajes de programacion visuales: ventajas e inconvenientes.

2. Elementos de los programas con lenguaje de bloques.

3. Secuencia de instrucciones. Medios de expresién de algoritmos.

4. Generacion de tareas repetitivas y condicionales.

5. Pantallas de interaccion con el usuario.

B. Internet de las cosas.

1. Clasificacion de los sensores I0T.

2. Conexion dispositivo a dispositivos.

3. Conexién BLE (Bluetooth Low Energy).

4. Aplicaciones de 10T industrial.

C. Robética.

1. Clasificacién de robots: industriales y de servicios.

2. Aplicaciones de los robots.

3. Componentes: sensores, efectores y actuadores.

4. Robots mdviles: aplicaciones.

5. Programacién con lenguajes de blogues.

D. Desarrollo movil.

1. Ejemplos de IDEs de lenguajes de bloques para mdviles.

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

3. Dependencia de eventos.

4. Tipos de eventos.

5. Descripcion de eventos de E/S.

E. Desarrollo web.

1. Estructura basica de una pagina web.

2. Servidores web: funcionamiento.

3. Lenguajes para la edicion de paginas web: diferencias.

4. Tipos de animacion web.

F. Fundamentos de la computacion fisica.

1. Sistemas de computacién: tipologias.

2. Microcontroladores: historia.

3. Hardware: periféricos de entrada y salida. Software: de base y de aplicacion.
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4. Seguridad eléctrica: sistemas de alimentacion ininterrumpida (SAl).

G. Datos masivos.

1. Aplicaciones del Big data.

2. Datos cualitativos y cuantitativos.

3. Distincién entre datos y metadatos.

4, Ciclo de vida de los metadatos.

H. Inteligencia Artificial.

1. Historia de la Inteligencia Atrtificial.

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

3. Agentes inteligentes simples: tipologias.

4. Aprendizaje automatico: usos.

5. Aprendizaje supervisado y no supervisado: aplicaciones.

. Ciberseguridad.

1. Privacidad e identidad.

2. Tipologia de los diferentes riesgos por la exposicién de los usuarios.

3. Concepto de Malware y antimalware.

4. Interaccién de plataformas virtuales: vulnerabilidades.

5. Proteccién de la propiedad intelectual.
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13. Vinculacién de las competencias especificas con las competencias clave:

AN M0
O O U B B S o e A I AF 4 4 T I
3|6|6/8|6/6/6/6/8|5|6|5|8|8/38|6|6|8|3(8|8 |5 5|5 6|6 5|5 5|5 |5|6 (6|6
CYR.2.1 x| X x| [x X x| X X
CYR.2.2 X[ | x x| x| |x X
CYR.2.3 X X x| x
CYR.2.4 x| |x X X
CYR.25 X X X X
CYR.2.6 X X X| X X| X X X
Leyenda competencias clave
Cédigo Descripcion
CcC Competencia ciudadana.
CD Competencia digital.
CE Competencia emprendedora.
CCL Competencia en comunicacion linglistica.
CCEC Competencia en conciencia y expresion culturales.
STEM Competencia matematica y competencia en ciencia, tecnologia e ingenieria.
CPSAA Competencia personal, social y de aprender a aprender.
CP Competencia plurilingte.
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CONCRECION ANUAL
3°de E.S.O. Computacion y Robotica

1. Evaluacioén inicial:

<p>La evaluacion inicial del alumnado sera de caracter competencial y se basara en la observacién continua de las
habilidades y conocimientos previos de los estudiantes.<br>

Esta evaluacion tiene como propdsito valorar el grado de adquisicion de las competencias especificas de la materia,
a fin de guiar el proceso de ensefianza-aprendizaje y permitir la personalizacion de la ensefianza segun las
necesidades del alumnado.<br>

La evaluacion inicial no solo sirve para conocer el nivel competencial del alumnado, sino que también se utiliza
como referente para la toma de decisiones pedagdgicas y para orientar la planificacion didactica del curso. En este
sentido, se valoraran de forma global los siguientes aspectos:<br>

Conceptos y habilidades a trabajar en la evaluacion inicial:</p>

<ul>

<li>Envio de emails: Se evaluara la correcta redaccion del asunto y la comprensiéon de la estructura basica de un
correo electrénico. Para ello, se propondra una tarea practica guiada donde el alumnado debera enviar un correo
electrénico especifico, evaluando la correcta redaccion y configuracion mediante una lista de cotejo de
observacion.</li>

<li>Insercién de firma: Se observara la capacidad para configurar una firma electrénica en el correo. Esto se
valorara como parte de la tarea de envio de emails.</li>

<li>Modificaciéon de perfil en Moodle: El alumnado sera capaz de actualizar su foto y direccion de correo
electrénico en la plataforma Moodle, favoreciendo la integracién en el entorno digital educativo. La verificacion se
realizard mediante la observacion directa de la plataforma.</li>

<li>Uso de procesadores de texto: El alumnado demostrara su competencia en el formateo de textos (interlineado,
justificado, tipo de letra, insercién de imagenes) y la correcta exportacion de los documentos en formato PDF. Se les
pedira la realizacién de una tarea practica con un documento modelo, evaluada con una rabrica de producto.</li>

<li>Presentaciones: Aplicacion de la regla de los seis en las presentaciones, para organizar la informacién de
manera clara y efectiva. Esto se observara en una pequefia presentacién oral o digital que se solicite.</li>

<li>Tipos de archivos: Reconocimiento y manejo basico de diferentes formatos de archivos (jpg, png, pdf, doc) y su
aplicacién adecuada. Se verificara a través de ejercicios de clasificacién y manipulacion de archivos.</li>

<li>BUsquedas en Google: Se evaluara la capacidad para realizar busquedas eficientes en el motor de busqueda,
utilizando adecuadamente las palabras clave. Se realizara una actividad guiada de blsqueda de informacién con
criterios especificos.</li>

<li>Enlaces en documentos: El alumnado debera ser capaz de insertar enlaces funcionales en documentos,
asegurandose de que los enlaces no sean solo copiados y pegados, sino que se compruebe su correcto
funcionamiento. Esta habilidad se integrara en la tarea de procesadores de texto.</li>
</ul>

<p>Esta evaluacion inicial se realizara de manera formativa y continua, con el objetivo de observar el desarrollo de
las competencias digitales basicas necesarias para avanzar en los contenidos de la materia de Computacién y
Robdtica. Los resultados de esta evaluacién se registraran en una ficha de observacién inicial del alumno y serviran
para identificar necesidades especificas de apoyo o profundizacion, permitiendo la creacion de grupos flexibles para
las primeras situaciones de aprendizaje y la adaptacién de los materiales.<br>

Esta aproximacién orientara las decisiones didacticas para el resto del curso, ajustdndose a las caracteristicas y
necesidades del alumnado, tal y como establece la LOMLOE en sus principios de evaluacién continua, formativa e
integradora.</p>

2. Principios Pedagogicos:
<p>Los principios pedagdégicos de la materia de Computacion y Robética se alinean con los descriptores operativos
de las Competencias Clave del Perfil de Salida del alumnado, fomentando una educacién integral y el desarrollo de
habilidades esenciales para el siglo XXI.</p>

<ul>

<li><b>Desarrollo del Pensamiento Computacional y Matematico:</b> Se fomentard el desarrollo de la
competencia matematica y el pensamiento computacional (en su modalidad desenchufada y enchufada) a través
de actividades practicas y la resolucion de problemas mediante algoritmos y programacién. Esto fortalece las
habilidades de razonamiento Iégico, la capacidad de abstraccién y la modelizacién.<br>

<i>Conexion LOMLOE (Perfil de Salida):</i> Contribuye directamente a la Competencia Matematica y
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Competencia en Ciencia, Tecnologia e Ingenieria (CMCTI) y a la Competencia Digital (CD) (especialmente el
descriptor de "Resolver problemas o desarrollar soluciones aplicando el pensamiento computacional y los principios
de la robética").<br>

<i>Referente Plan de Razonamiento Matematico.</i></li>

<li><b>Desarrollo de la Competencia Linguistica y la Comunicacién Técnica:</b> Siguiendo el Plan de Fomento
de la Lectura, se promovera la comprension lectora, la expresion escrita y la oralidad en un contexto técnico. Los
proyectos y actividades de programacion y robdtica incluiran tareas de escritura técnica (documentacién de cédigo,
informes) y presentacion de resultados, desarrollando las habilidades linglisticas del alumnado en el contexto
digital.<br>

<i>Conexion LOMLOE (Perfil de Salida):</i> Fomenta la Competencia en Comunicacién Linguistica (CCL).<br>

<i>Referente Plan de Fomento de la Lectura.</i></li>

<li><b>Trabajo Mediante Situaciones de Aprendizaje (SdA) y Aprendizaje Basado en Retos:</b> El aprendizaje se
estructurara en torno a Situaciones de Aprendizaje (SdA) y retos, en las que el alumnado resolvera problemas
reales o simulados. Este enfoque activo y la resolucion de problemas tecnolégicos y cientificos mediante el uso de
herramientas de programacion, fomentaran el desarrollo de las competencias de manera significativa, trabajando
de forma auténoma y cooperativa, extrayendo datos, explorando procedimientos y trabajando de manera iterativa
hasta soluciones 6ptimas.<br>

<i>Conexion LOMLOE (Perfil de Salida):</i> Impulsa la Competencia para Aprender a Aprender (CAA), la

Competencia Digital (CD) y la Competencia Emprendedora (CEm).</li>

<li><b>Contribucién a los Objetivos de Desarrollo Sostenible (ODS):</b> Muchos de los problemas planteados
estaran relacionados con los ODS, utilizando la computacion y la robdtica como herramientas para buscar
soluciones innovadoras. El alumnado aprendera a aplicar tecnologias en la resolucion de problemas globales,
reforzando su compromiso ético y su capacidad de innovacion en el &mbito de la sostenibilidad.<br>

<i>Conexion LOMLOE (Perfil de Salida):</i> Contribuye a la Competencia Ciudadana (CC) y a la Competencia
Emprendedora (CEm).</li>

<li><b>Desarrollo de la Inteligencia Emocional y la Gestion de Emociones en el Entorno Digital:</b> El desarrollo
de la inteligencia emocional y la empatia digital ser4 clave. A través de actividades de gestiébn emocional y la
reflexién sobre la identidad digital, el alumnado aprender4 a manejar sus emociones en contextos digitales, a
resolver conflictos de manera pacifica, y a promover el respeto y la convivencia en el entorno digital.<br>

<i>Conexion LOMLOE (Perfil de Salida):</i> Fomenta la Competencia Personal, Social y de Aprender a Aprender
(CPSAA) y la Competencia Ciudadana (CC).</li>

<li><b>Fomento del Patrimonio Tecnoldgico Andaluz y la Identidad:</b> Se incluiran actividades relacionadas con
el patrimonio tecnolégico de Andalucia, destacando las contribuciones de figuras STEAM de la comunidad. De este
modo, el alumnado conocera la riqueza cultural y cientifica de su entorno, a la vez que desarrollara su identidad
regional en el ambito de la tecnologia.<br>

<i>Conexion LOMLOE (Perfil de Salida):</i> Contribuye a la Competencia en Conciencia y Expresiones Culturales
(CCEC) y a la Competencia Ciudadana (CC).</li>

<li><b>Fomento del Emprendimiento, Trabajo en Equipo y Pensamiento Critico:</b> Se fomentara el
emprendimiento a través de la organizacion y el trabajo en equipo, promoviendo la cooperacion, el liderazgo y el
desarrollo de ideas innovadoras. Se impulsara la reflexion critica sobre el uso responsable de la tecnologia, la
resolucion ética de problemas y las implicaciones de las decisiones tecnologicas en su vida diaria, construyendo
una identidad digital segura.<br>
<i>Conexion LOMLOE (Perfil de Salida):</i> Desarrolla la Competencia Emprendedora (CEm), la Competencia
Digital (CD) y la Competencia en Conciencia y Expresiones Culturales (CCEC).<br>
<i>Referente Alfabetizacion en IA:</i> Se tendr4 en cuenta el borrador del Marco de Alfabetizacion en IA de la
Unidn Europea para el desarrollo de un pensamiento critico sobre la Inteligencia Artificial y sus implicaciones éticas
y sociales. Ver <a href="https://ailiteracyframework.org/pdfs/framework_pdf/AILF_es.pdf" target="_blank">Marco de
Alfabetizacion en IA de la UE</a>.</li>
<li><b>Inclusiéon y Equidad:</b> Todos los estudiantes tendran las mismas oportunidades de aprendizaje,
independientemente de sus caracteristicas y contextos. Las actividades se adaptaran para asegurar la
participacion inclusiva de todo el alumnado, favoreciendo la atencién a la diversidad y asegurando que cada
estudiante pueda avanzar en funcién de sus capacidades.<br>
<i>Conexion LOMLOE (Perfil de Salida):</i> Refuerza la Competencia Personal, Social y de Aprender a Aprender
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(CPSAA) y la Competencia Ciudadana (CC).</li>

3. Aspectos metodoldgicos parala construccién de situaciones de aprendizaje:

<p>La asignatura de Computacién y Robética se organiza a través de Situaciones de Aprendizaje (SdA) que
favorecen un aprendizaje activo, colaborativo e inclusivo. Se fomenta el desarrollo de competencias clave, la
reflexién critica y la capacidad para resolver problemas tecnoldgicos, todo ello orientado a una educacion integral y
formativa. Los aspectos metodolégicos clave son los siguientes:</p>

<ul>

<li><b>Uso de las TIC y recursos digitales:</b> Las Tecnologias de la Informacién y la Comunicacién (TIC) se
utilizardn para recopilar, sistematizar y presentar informacion. El alumnado aprendera a utilizar herramientas
digitales como Moodle, procesadores de texto y presentaciones, con el fin de mejorar su competencia digital y su
capacidad para trabajar colaborativamente en entornos virtuales.<br>

<i>Contribucion a competencias:</i> Esta metodologia contribuye directamente al desarrollo de la Competencia
Especifica (CE) 3 (Interpretar y manejar con destreza sistemas, dispositivos y herramientas digitales para buscar,
procesar, elaborar y comunicar informacién).</li>

<li><b>Disefio Universal para el Aprendizaje (DUA) y Personalizacion del aprendizaje:</b> Se aplicara el Disefio
Universal para el Aprendizaje (DUA), garantizando una educacion inclusiva que se adapte a la diversidad del
alumnado. Las actividades seran flexibles, ofreciendo diferentes formas de representacion, expresion y
compromiso para asegurar la participacion activa de todos los estudiantes, independientemente de sus ritmos de
aprendizaje o necesidades. Para ello, se emplear4 una variedad de agrupamientos (individual, por parejas,
pequefios grupos, gran grupo) que se adaptaran a las caracteristicas de cada SdA y al perfil del alumnado.<br>

<i>Contribucién a competencias:</i> Apoya el desarrollo de la CE7 (Participar de forma activa, critica y

responsable en el &mbito digital, comprendiendo los riesgos asociados y promoviendo el uso ético y seguro de la
tecnologia).<br>

<i>Pautas para creacién de materiales DUA.</i></li>

<li><b>Aprendizaje basado en proyectos (ABP) y trabajo cooperativo:</b> Se utilizard el aprendizaje basado en
proyectos (ABP) para resolver retos tecnolégicos y desarrollar habilidades de programacion y robética en
pequefios grupos. Se fomentara el trabajo en equipos colaborativos, donde los estudiantes desarrollen habilidades
de cooperacion, negociacion y responsabilidad compartida. Este enfoque también ayudara a trabajar en proyectos
alineados con los Objetivos de Desarrollo Sostenible (ODS), impulsando la conciencia social y el compromiso
ambiental.<br>

<i>Contribucién a competencias:</i> Clave para la adquisicion de la CE1 (Interpretar y aplicar los principios del
pensamiento computacional y la robodtica para formular y resolver problemas), la CE2 (Disefiar y construir
soluciones informaticas y robdticas, utilizando diferentes lenguajes de programacion y herramientas adecuadas) y
la CE6 (Desarrollar proyectos tecnoldgicos de forma colaborativa, planificando, ejecutando y evaluando las
diferentes fases, y gestionando los recursos de forma eficiente).</li>

<li><b>Aplicacion de procesos de analisis, observacion y experimentacion:</b> A través de actividades practicas
de programacion y robotica, los estudiantes aplicaran procesos de analisis, observacién y experimentacion para
abordar problemas matematicos y tecnoldgicos, desarrollando la competencia matematica y la capacidad para
tomar decisiones basadas en datos y observaciones.<br>
<i>Contribucién a competencias:</i> Fundamental para la CE1 (Interpretar y aplicar los principios del
pensamiento computacional y la robética para formular y resolver problemas).</li>

<li><b>Educacion cientifica integrada y pensamiento critico:</b> La educacion cientifica se abordard de manera
transversal, vinculando los contenidos de computacién y robética con principios cientificos como la fisica, las
matematicas y la biologia. Las situaciones de aprendizaje promoveran el pensamiento critico y la resolucion de
problemas, permitiendo a los estudiantes aplicar conceptos cientificos en la creacion de soluciones
tecnoldgicas.<br>

<i>Contribucién a competencias:</i> Potencia la CE4 (Analizar criticamente la informacion digital, diferenciando
fuentes fiables y valorando su veracidad, y comprender el impacto de la tecnologia en la sociedad) y la CE5
(Evaluar el funcionamiento y la seguridad de los sistemas informaticos y robéticos, asi como sus riesgos, para
proponer mejoras y garantizar un uso responsable).</li>

<li><b>Reflexion sobre identidad digital y educacion emocional:</b> Se trabajara la inteligencia emocional y la
empatia digital, promoviendo la gestion emocional y la resolucion pacifica de conflictos en entornos tecnolégicos.
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Los estudiantes reflexionaran sobre su identidad digital, aprendiendo a utilizar las tecnologias de forma ética y
responsable.<br>

<i>Contribucion a competencias:</i> Contribuye a la CE7 (Participar de forma activa, critica y responsable en el
ambito digital, comprendiendo los riesgos asociados y promoviendo el uso ético y seguro de la tecnologia).</li>

<li><b>Evaluaciéon continua y formativa:</b> La evaluacién continua serd esencial para realizar un seguimiento
del proceso de aprendizaje, permitiendo una retroalimentacion constante y ajustada a las necesidades del
alumnado. Esta evaluacion formativa ayudara a identificar &reas de mejora y adaptar las estrategias metodolégicas
de manera flexible.<br>

<i>Contribucion a competencias:</i> Inherente a la adquisicién de todas las Competencias Especificas, al guiar el
proceso de aprendizaje hacia su consecucién.</li>

Ref.Doc.: InfProDidLomLoe 2023

<li><b>Fomento de valores democraticos y responsabilidad social:</b> Se promovera el desarrollo de valores
democréticos como la igualdad, la solidaridad y la responsabilidad social. Los estudiantes trabajaran en proyectos
tecnoldgicos orientados a resolver problemas reales y contribuir al bienestar social, alinedndose con los ODS y la
mejora del entorno.<br>

<i>Contribucion a competencias:</i> Relacionada estrechamente con la CE7 (Participar de forma activa, critica y
responsable en el &mbito digital, comprendiendo los riesgos asociados y promoviendo el uso ético y seguro de la
tecnologia).</li>

<li><b>Patrimonio tecnoldgico y emprendimiento:</b> Se incluirdn actividades que resalten el patrimonio
tecnologico de Andalucia, destacando figuras clave en el &mbito STEAM. Ademés, se fomentara el
emprendimiento a través de proyectos que impliquen la organizacion y el trabajo en equipo, fundamentales para el
desarrollo de habilidades empresariales y la innovacion.<br>
<i>Contribucién a competencias:</i> Potencia la CE6 (Desarrollar proyectos tecnolégicos de forma colaborativa,
planificando, ejecutando y evaluando las diferentes fases, y gestionando los recursos de forma eficiente).</li>
<ul>""

Coéd.Centro: 29002885

4. Materiales y recursos:
<p>La seleccion y uso de materiales y recursos didacticos en la materia de Computacion y Robotica se realizara
atendiendo a la diversidad del alumnado y a los principios del Disefio Universal para el Aprendizaje (DUA),
garantizando la accesibilidad y la inclusién, tal y como promueve la LOMLOE y la normativa especifica de la Junta
de Andalucia. Se priorizacion el uso de recursos que fomenten el pensamiento critico, la creatividad y la
participacion activa del alumnado, integrando la competencia digital de manera transversal.</p>

<ul>

<li><b>Plataforma Moodle Centros:</b> Se utilizara como entorno virtual de aprendizaje central para la difusién
de materiales, la entrega de actividades, la comunicacion con el alumnado y la gestion del proceso de ensefianza-
aprendizaje. Esta plataforma permite la organizacion de Situaciones de Aprendizaje y el seguimiento
individualizado. <a href="https://educacionadistancia.juntadeandalucia.es/centros/malaga/* target="_blank">Acceso
a Moodle Centros Malaga</a>.</li>

<li><b>Correos corporativos @g.educaand.es:</b> Seran la herramienta principal para la comunicacion oficial, el
intercambio de informacién y la practica de habilidades de comunicacion digital, fomentando el uso responsable y
seguro de los entornos virtuales.</li>

Fecha Generacién: 09/10/2026 23:33:32

<li><b>Recursos Educativos Abiertos (REA/DUA) de la Junta de Andalucia:</b> Se emplearan activamente los
REA disponibles en el portal de la Consejeria, disefiados bajo los principios del DUA, para complementar y
enriquecer las situaciones de aprendizaje. Estos recursos, al ser flexibles y adaptables, facilitan la personalizacion
de la ensefianza y la atencidn a la diversidad del alumnado, promoviendo el acceso equitativo al conocimiento y a
las competencias digitales. <a href="https://www.juntadeandalucia.es/educacion/portals/web/transformacion-digital-
educativa/rea" target="_blank">Portal REA Andalucia</a>.</li>

<li><b>Hardware y Software del aula:</b> Se hara uso del material disponible en el aula de informéatica y robética
del centro, incluyendo equipos informaticos y dispositivos de robdtica (kits, sensores, actuadores). Se priorizara el
uso de aplicaciones con licencia GNU/Linux y software libre, asi como diferentes programas de disefio online que
permitan el desarrollo de proyectos y la experimentacién practica sin barreras de licenciamiento.</li>

<li><b>Material de proyectos STEAM:</b> Se aprovechara y se dara continuidad al material y la experiencia
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adquirida de los proyectos STEAM de Robotica y Aeroespacial del curso 2021-2022, integrando los conocimientos
y recursos previamente desarrollados en las nuevas situaciones de aprendizaje.</li>

<li><b>Material didactico IS4K (Internet Segura for Kids):</b> Se incorporaran los recursos y guias de IS4K para
abordar aspectos cruciales de ciberseguridad, uso ético de la tecnologia, gestion de la identidad digital y
prevencion de riesgos en internet, esenciales para el desarrollo de una ciudadania digital responsable. Ver <a
href="https://www.is4k.es/materiales-didacticos-" target="_blank">Materiales didacticos IS4K</a> y <a
href="https://drive.google.com/file/d/1jrwINzTbbHhSI88HjU5M4yY TVh4KHJIpd/view?usp=sharing"
target="_blank">Guia didactica complementaria</a>.</li>

<li><b>Herramientas de Programacion y Robdtica:</b> Se utilizaran herramientas especificas adaptadas al nivel
de 1° ESO, que promuevan el pensamiento computacional y la creatividad:
<ul>
<li><i>Scratch:</i> Como entorno de programacion visual por bloques, ideal para la introduccion a la légica
algoritmica y la creacion de animaciones y juegos.</li>
<li><i>Machine Learning (conceptos basicos):</i> Se exploraran principios basicos de Machine Learning a
través de ejemplos practicos y herramientas simplificadas, fomentando la comprension de la inteligencia
artificial.</li>
<li><i>Micro:bit:</i> Placa programable para el desarrollo de proyectos de computacion fisica y robdtica,
permitiendo la interaccion con el mundo fisico a través de sensores y actuadores.</li>
<li><i>Makey Makey:</i> Herramienta que facilita la creacidon de interfaces interactivas, fomentando la
creatividad y la conexion de la computacion con objetos cotidianos.</li>
</ul>
</li>

<li><b>Documento de Alfabetizaciébn en I|A:</b> Se utilizara como recurso de referencia para guiar la
comprension critica de la Inteligencia Artificial, sus principios, usos y consideraciones éticas, en linea con las
directrices europeas. Ver <a
href="https://drive.google.com/file/d/1IRTW5fVJqOUEVLOHcA2YfDeyVtFyU_dVN/view?usp=sharing"
target="_blank">Documento de Alfabetizacion en |A</a>.</li>

<li><b>Plan sobre seguridad, privacidad y ciberconvivencia:</b> Elaborado por Dfia. Lourdes Barrutia durante su
periodo como CompDigEdu. Ver <a
href="https://drive.google.com/file/d/19GKmmvd_rChsSSoxFb5eJbFA7igk2Xum/view?usp=sharing"
target="_blank">Documento del Plan de Ciberconvivencia</a>.</li>

<li><b>Compromiso de buen uso de los dispositivos:</b> Documento que serd firmado mediante formulario de
Google por todo el alumnado. Ver <a
href="https://drive.google.com/file/d/1leWql4F4NyOCk9clneRr_2EQsal8zfWj/view?usp=sharing"
target="_blank">Compromiso de Buen Uso</a>.</li>

<li><b>Taller "ReprogramAndonos":</b> Destinado a trabajar la autoestima y la autoeficacia, recomendado
especialmente para adolescentes y mujeres interesadas en carreras STEAM (Mecusa). Ver <a
href="https://drive.google.com/file/d/1RU4_P5BR6wzm6GVoCKAVjJULiIbx971W7/view?usp=drive_link"
target="_blank">Material del Taller ReprogramAndonos</a>.</li>

<li><b>Materiales sobre desinformacién y léxico:</b>
<ul>
<li><i>Material para trabajar las Fake News:</i>
href="https://drive.google.com/file/d/1T4A45BAIT2cEYmDIcjs5mI62ntpbWscC/view?usp=drive_link"
target="_blank">Guia sobre Fake News</a>.</li>
<li><i>Glosario de términos:</i>
href="https://drive.google.com/file/d/14mLiIRCSXpL2BRnlkgFzuRGnylgMMsx50/view?usp=drive_link"
target="_blank">Glosario conceptual</a>.</li>
</ul>
</li>
</ul>

<p>Todos estos recursos se emplearan de forma integrada en las Situaciones de Aprendizaje, permitiendo al
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alumnado la construccién de su propio aprendizaje y el desarrollo progresivo de las competencias especificas de
la materia.</p>

5. Evaluacion: criterios de calificacion y herramientas:

<p>La evaluacién en la materia de Computacién y Robédtica se realizara de manera continua, formativa e
integradora, orientandose al desarrollo de las competencias clave y especificas, en especial el pensamiento
computacional, la creatividad y la resolucién de problemas.<br>

Se considerara que el alumnado ha superado la materia cuando, a partir de la evaluacion global de los criterios de
evaluacién establecidos en el curriculo, demuestre un grado adecuado de adquisicion de las competencias
especificas, siguiendo los niveles de desempefo definidos en la programacién didactica. La valoraciéon de la
consecucién de las competencias se realizara de manera holistica e integrada, sin establecer ponderaciones
numeéricas rigidas entre los diferentes criterios, reflejando el progreso global del alumnado.</p>

<p><b>Criterios de calificacion (derivados de los Criterios de Evaluacién de la materia):</b></p>

<ul>
<li>Aplicacion practica del pensamiento computacional en la resolucidon de retos y proyectos de programacion y
robotica.</li>
<li>Uso competente de herramientas digitales en la elaboracion, comunicacion y presentacién de trabajos
tecnoldgicos.</li>
<li>Resolucion de problemas tecnolédgicos aplicando estrategias de analisis, disefio y prueba.</li>
<li>Trabajo colaborativo: participacién activa, comunicacion efectiva y responsabilidad en tareas grupales.</li>
<li>Reflexién critica y autoevaluacion sobre el propio aprendizaje y el de los compafieros/as.</li>
<li>Contribucion a proyectos que promuevan los ODS (Objetivos de Desarrollo Sostenible) usando la
tecnologia.</li>
</ul>

<p><b>Herramientas de evaluacion:</b></p>

<ul>

<li><b>Listas de cotejo:</b> Para comprobar la adquisicion de habilidades practicas (por ejemplo, si han logrado
programar un robot segin unas condiciones dadas o el uso adecuado de las herramientas digitales).</li>

<li><b>Rubricas:</b> Para valorar proyectos, presentaciones, trabajo colaborativo y resolucién de retos, basadas
en el nivel de logro de las competencias especificas.</li>

<li><b>Observacion directa:</b> En actividades practicas, trabajo en grupo y participacién en clase, registrando el
progreso y las interacciones del alumnado.</li>

<li><b>Diario de aula:</b> Registro cualitativo y sistematico de avances individuales y grupales en cada una de
las entregas y tareas diarias.</li>

<li><b>Autoevaluaciones:</b> Cuestionarios o reflexiones donde el alumnado analiza sus propios aprendizajes,
dificultades y estrategias, fomentando la metacognicion.</li>

<li><b>Evaluacion entre iguales:</b> En trabajos de equipo o proyectos, promoviendo la coevaluacién y el
<i>feedback</i> constructivo.</li>

<li><b>Pruebas practicas:</b> Pequefias tareas o retos que impliquen programar, disefiar o resolver un problema
tecnoldgico concreto, demostrando la aplicacion de las competencias.</li>
</ul>

6. Temporalizacion:
6.1 Unidades de programacion:

<p>La temporalizacién de la materia de Computacién y Robética se concibe bajo un enfoque holistico e
interrelacionado, donde los bloques de contenido no constituyen compartimentos estancos, sino que se
entrelazan y construyen progresivamente a lo largo del curso. Dada la naturaleza transversal y practica de la
materia, muchos conceptos se abordan de forma recurrente y se profundizan en diferentes contextos,
fomentando un aprendizaje significativo y la aplicacion de conocimientos en situaciones diversas.<br>

Con dos sesiones semanales en todos los cursos, cada uno contard con un total aproximado de 64-68
sesiones. Las sesiones estimadas por bloque tematico que se detallan a continuacion son una guia flexible,
disefiada para orientar la planificacion, pero permitiendo la adaptacién al ritmo de aprendizaje del alumnado y a
la profundidad de los proyectos que se desarrollen en cada Situacion de Aprendizaje (SdA). La verdadera
riqueza reside en la interconexidon de estos saberes, que se irdn consolidando a través de las diversas
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SdA.<br>

En el cuaderno del aula del profesorado se detallaran de forma pormenorizada los saberes (conocimientos,
destrezas y actitudes) de cada una de las unidades de programacion, asi como las actividades y Situaciones
de Aprendizaje concretas con las que se desarrollaran dichos contenidos, asegurando la progresion y la
integracion de todos los aspectos del curriculo.<br>

En 3° ESO, los blogues de contenido mantienen la misma estructura horaria, pero la complejidad y el nivel de
autonomia del alumnado en la aplicacion de los saberes se incrementan significativamente, preparandolos para
desafios tecnoldgicos méas avanzados. Al igual que en 2° ESO, se empleara el enfoque DUA para multinivelar
las actividades, garantizando que los conocimientos se amplien o se refuercen en funcién del nivel de cada
estudiante.</p>

<p><b>Unidades de programacion y distribucion de bloques teméaticos (3° ESO):</b></p>

<ul>

<li><b>Introduccion a la programacién</b> <i>(aproximadamente 24-26 sesiones / 12-13 semanas):</i> Las
SdA se centraran en la programacion estructurada y orientada a objetos (conceptos basicos), el disefio de
funciones y la modularidad del cédigo. Se utilizardn lenguajes de programacion de propésito general (como
Python) para desarrollar aplicaciones mas robustas y eficientes, aplicando estrategias de depuracion y
optimizacién avanzadas.</li>

<li><b>Fundamentos de la computacion fisica</b> <i>(aproximadamente 8-10 sesiones / 4-5 semanas):</i>
Las SdA abordaran el disefio y la implementacién de sistemas de control fisico avanzados, incluyendo la
integracion de multiples sensores y actuadores, y el procesamiento de datos en tiempo real para la interaccion
con el entorno. Se fomentara la creacién de prototipos funcionales y la resolucion de problemas complejos.</li>

<li><b>IoT (Internet de las Cosas)</b> <i>(aproximadamente 6-8 sesiones / 3-4 semanas):</i> Las SdA
exploraran el disefio y la implementacién de soluciones loT completas, incluyendo la seguridad de los datos en
redes de dispositivos, la interaccion con plataformas en la nube para el almacenamiento y andlisis de datos, y
la consideracién de las implicaciones éticas y sociales del loT.</li>

<li><b>Robotica</b> <i>(aproximadamente 8-10 sesiones / 4-5 semanas):</i> Las SdA se dedicaran al
disefio y control de robots auténomos, incluyendo conceptos de planificacion de rutas, navegacion, y la
introduccion a la cinemética basica. Se fomentara la experimentacion con diferentes plataformas roboticas y la
resolucion de problemas de ingenieria.</li>

<li><b>Datos Masivos (Big Data)</b> <i>(aproximadamente 4-6 sesiones / 2-3 semanas):</i> Las SdA
profundizaran en la gestién y andlisis de grandes volumenes de datos, explorando diferentes tipos de bases de
datos, herramientas de visualizacion avanzada y las implicaciones éticas y de privacidad asociadas al Big Data.
Se realizaran proyectos de andlisis de datos para extraer conclusiones significativas.</li>

<li><b>IA (Inteligencia Artificial)</b> <i>(aproximadamente 4-6 sesiones / 2-3 semanas):</i> Las SdA
permitiran al alumnado explorar en profundidad los principios de la inteligencia artificial y el <i>machine
learning</i>, incluyendo diferentes tipos de algoritmos (clasificacién, regresion), el entrenamiento de modelos
sencillos y la reflexion critica sobre el uso ético de la IA en la sociedad.</li>

<li><b>Ciberseguridad</b> <i>(aproximadamente 4-6 sesiones / 2-3 semanas):</i> Las SdA se enfocaran en
una comprension avanzada de las amenazas y ataques cibernéticos, la introduccién a conceptos de
criptografia, la seguridad en redes y dispositivos, y la promocién de una ciudadania digital responsable y activa
en la proteccién de sus derechos en linea.</li>
</ul>

<p><b>Bloques novedosos en este nivel:</b></p>

<ul>
<li><b>Disefio mdvil:</b> Se introducir4 el disefio y desarrollo de aplicaciones mdviles sencillas, previa
autorizacion de su uso en el centro y si todos los alumnos y alumnas tienen permiso para hacerlo, fomentando
la creatividad y la resolucién de problemas a través de plataformas especificas.</li>
<li><b>Disefio web:</b> Se trabajard de forma transversal durante todo el curso, integrando los
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conocimientos de programacion y disefio para la creacion de pdaginas web interactivas y funcionales,
culminando con la creacion de su propio cuaderno porfolio digital.</li>
</ul>

<p>El resto de sesiones se invertiran en el desarrollo de una tarea creativa por trimestre que siempre incluira
mas de un bloque tematico, asi como en actividades de refuerzo, profundizacion, revision de porfolios y
autoevaluacién, permitiendo consolidar los aprendizajes y adaptarse a las necesidades individuales del
alumnado en este proceso de aprendizaje continuo y conectado.</p>

6.2 Situaciones de aprendizaje:

7. Actividades complementarias y extraescolares:

Las actividades complementarias y extraescolares enriqueceran el proceso de ensefianza-aprendizaje,
fomentando la motivacion del alumnado y conectando los contenidos de la materia con el entorno real y la
cultura.</br>

Extraescolares:.</br>

Visita al Oxo Museo del Videojuego (Méalaga): Esta actividad extraescolar permitir4 al alumnado conocer Ia historia
y evolucion de la computacion y la robética a través de los videojuegos, inspirando la creatividad y el interés por el
disefio y la programacion.</br>

Efemérides:.</br>

Se integraran en las dinamicas de aula, conectando con los contenidos de la materia para generar reflexion y
conciencia.</br>

Febrero (especialmente alrededor del 7 y 11): Dia de la Robética y Dia Internacional de la Mujer y la Nifia en la
Ciencia: Durante este periodo, se realizaran actividades que celebren tanto el impacto de la robdtica y la
tecnologia en la sociedad como la crucial contribucién de las mujeres en el ambito STEAM (ciencia, tecnologia,
ingenieria, arte y matematicas). Se fomentara el interés por la robética a través de demostraciones, retos o
debates, y se visibilizaran figuras femeninas destacadas en el sector para inspirar vocaciones y romper
estereotipos de género.</br>

9 de noviembre: Dia del Inventor/a: Se realizardn actividades que fomenten la creatividad y la innovacién
tecnoldgica. Se pueden presentar figuras relevantes en el campo de la computacion y la robética, animando al
alumnado a idear sus propios "inventos" digitales o robéticos.</br>

Enero/Febrero: Dia de la Paz y de Internet Segura: Se abordaran debates y actividades préacticas sobre el uso
responsable de las tecnologias, la prevencion del ciberacoso y la gestiéon de la identidad digital, reforzando los
contenidos de la unidad de Ciberseguridad y promoviendo la empatia digital.</br>

28 de febrero: Dia de Andalucia: Se podran explorar proyectos tecnologicos, figuras relevantes o iniciativas
innovadoras que hayan surgido en Andalucia, conectando la computacion y la robética con el desarrollo regional y
el Patrimonio Tecnologico en Andalucia.</br>

8 de marzo: Dia de la Mujer: Se continuara visibilizando el papel de la mujer en la tecnologia y se reflexionara
sobre la brecha de género en el sector, promoviendo la igualdad y la inclusiéon en las aulas de computacion y
robotica.</br>

8. Atencidn ala diversidad y a las diferencias individuales:
8.1. Medidas generales:

- Agrupamientos flexibles.

- Aprendizaje por proyectos.

- Tutoria entre iguales.

8.2. Medidas especificas:

- Adaptaciones curriculares dirigidas al alumnado con altas capacidades intelectuales.

- Atencion educativa al alumnado por situaciones personales de hospitalizacién o de convalecencia domiciliaria u
objeto de medidas judiciales.

- Programas de profundizacion.

- Programas de refuerzo del aprendizaje.
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8.3. Observaciones:

<p>La atencion a la diversidad y a las diferencias individuales se abordara desde una perspectiva inclusiva,
basada en los principios del Disefio Universal para el Aprendizaje (DUA). Esto garantizara que todos los
estudiantes tengan las mismas oportunidades de aprender y participar activamente en la materia , minimizando la
necesidad de medidas individualizadas excepcionales.<br>

<i>Pautas para crear materiales DUA en CyR (Anexo).</i></p>

<p><b>Medidas generales (incorporadas en el disefio universal):</b></p>

<ul>

<li><b>Aplicacion del Disefio Universal para el Aprendizaje (DUA):</b> Todas las Situaciones de Aprendizaje,
materiales y evaluaciones se disefiaran desde su concepcién inicial para ofrecer mudltiples formas de
representacién, expresion y compromiso. Esto incluye la flexibilidad en los métodos de ensefianza, en las
herramientas y en los productos de aprendizaje, eliminando barreras desde el inicio.</li>

<li><b>Aprendizaje por proyectos:</b> Fomenta la participacion activa y la adaptabilidad a distintos ritmos e
intereses.</li>

<li><b>Tutoria entre iguales:</b> Permite el apoyo mutuo y la personalizacion del aprendizaje.</li>

<li><b>Uso de una variedad de agrupamientos:</b> Se emplearan agrupamientos flexibles (individual, por parejas,
pequefios grupos, gran grupo) que se adaptaran a las caracteristicas de cada actividad y al perfil del
alumnado.</li>

</ul>

<p><b>Medidas especificas (cuando las medidas generales no son suficientes):</b></p>

<ul>

<li><b>Programas de profundizacion:</b> Para el alumnado con altas capacidades o que demuestre un ritmo de
aprendizaje avanzado, se ofreceran retos de programacién con mayor complejidad, proyectos ampliados o la
posibilidad de explorar lenguajes y herramientas adicionales que enriquezcan su experiencia.</li> </br>
<li><b>Programas de refuerzo del aprendizaje:</b>Medidas especificas para el alumnado con la materia no
superada (Programas de Refuerzo del Aprendizaje - PRA):</br>

- Alumnado repetidor (PRA): La recuperacion de la materia se integrara en el desarrollo del curso actual mediante
el propio disefio flexible y accesible bajo el marco del DUA, permitiendo la consolidacion de los criterios no
superados a través de las distintas Situaciones de Aprendizaje.</br>

- Alumnado con la pendiente del curso anterior que la CURSA este afio (PRA): Se trabajara directamente en el
aula ordinaria mediante el uso de materiales adaptados bajo los principios del DUA, facilitando el seguimiento y
evaluacion continua de los criterios pendientes a lo largo del curso.</br>

Alumnado con la pendiente del curso anterior que NO la cursa este afio (PRA): Se le propondra un plan de trabajo
especifico basado en actividades y retos de pensamiento computacional desenchufado (unplugged). Esto permitira
trabajar y evaluar los pro- cesos de légica, abstraccion y resolucion de problemas de forma autbnoma y sin
dependencia de dispositivos en el centro.</br>.</li>

<li><b>Deteccién y seguimiento:</b> Se realizara una observacion continua y un seguimiento de los progresos del
alumnado, especialmente a través de la evaluacion inicial y formativa, para identificar tempranamente las
necesidades de refuerzo o profundizacion y aplicar estas medidas especificas.</li>

</ul>

9. Descriptores operativos:
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Competencia clave: Competencia en conciencia y expresion culturales.

Descriptores operativos:

CCECI1. Conoce, aprecia criticamente y respeta el patrimonio cultural y artistico, implicandose en su conservacion
y valorando el enriquecimiento inherente a la diversidad cultural y artistica.

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.

CCECS3. Expresa ideas, opiniones, sentimientos y 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 empdtica, abierta y colaborativa.

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

Competencia clave: Competencia personal, social y de aprender a aprender.

Descriptores operativos:

CPSAAL. Regula y expresa sus emociones, fortaleciendo el optimismo, la resiliencia, la autoeficacia y la busqueda
de propésito y motivacién hacia el aprendizaje, para gestionar los retos y cambios y armonizarlos con sus propios
objetivos.

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. 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.

CPSAA4. Realiza autoevaluaciones sobre su proceso de aprendizaje, buscando fuentes fiables para validar,
sustentar y contrastar la informacion y para obtener conclusiones relevantes.

CPSAA5. Planea objetivos a medio plazo y desarrolla procesos metacognitivos de retroalimentacién para
aprender de sus errores en el proceso de construccién del conocimiento.

Competencia clave: Competencia plurilingie.

Descriptores operativos:

CP1. Usa eficazmente una o mas lenguas, ademas de la lengua o lenguas familiares, para responder a sus
necesidades comunicativas, de manera apropiada y adecuada tanto a su desarrollo e intereses como a diferentes
situaciones y contextos de los ambitos personal, social, educativo y profesional.

CP2. A partir de sus experiencias, realiza transferencias entre distintas lenguas como estrategia para comunicarse
y ampliar su repertorio linguistico individual.

CP3. Conoce, valora y respeta la diversidad linglistica y cultural presente en la sociedad, integrandola en su
desarrollo personal como factor de dialogo, para fomentar la cohesién social.

Competencia clave: Competencia digital.

Descriptores operativos:

CD1. Realiza busquedas 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 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. Se comunica, participa, colabora e interactia compartiendo contenidos, datos e informacién 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. 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.
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CD5. Desarrolla aplicaciones informaticas sencillas y soluciones tecnoldgicas 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.

Competencia clave: Competencia ciudadana.

Descriptores operativos:

CCL1. Analiza y comprende ideas relativas a la dimensién 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 interaccién con los demds en cualquier contexto.

CC2. Analiza y asume fundadamente los principios y valores que emanan del proceso de integracién 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 cohesién social, el desarrollo sostenible y el logro de la ciudadania mundial.

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

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

Competencia clave: Competencia matematicay competencia en ciencia, tecnologia e ingenieria.

Descriptores operativos:

STEML. 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 fendmenos que ocurren a su alrededor,
confiando en el conocimiento como motor de desarrollo, planteandose preguntas y comprobando hipotesis
mediante la experimentacion y la indagacioén, utilizando herramientas e instrumentos adecuados, apreciando la
importancia de la precision y la veracidad y mostrando una actitud critica acerca del alcance y las limitaciones de
la ciencia.

STEMS. Plantea y desarrolla proyectos disefiando, fabricando y evaluando diferentes prototipos o modelos para
generar o utilizar productos que den solucién 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,
adaptandose ante la incertidumbre y valorando la importancia de la sostenibilidad.

STEM4. Interpreta y transmite los elementos mas relevantes de procesos, razonamientos, demostraciones,
métodos y resultados cientificos, matematicos y tecnolégicos de forma clara y precisa y en diferentes formatos
(gréficos, tablas, diagramas, formulas, 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.

STEM5. 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 realizacién de
proyectos para transformar su entorno proximo de forma sostenible, valorando su impacto global y practicando el
consumo responsable.

Competencia clave: Competencia en comunicacién lingiistica.

Descriptores operativos:

CCL1. Se expresa de forma oral, escrita, signada o multimodal con coherencia, correcciéon y adecuacién a los
diferentes contextos sociales, y participa en interacciones comunicativas con actitud cooperativa y respetuosa
tanto para intercambiar informacién, crear conocimiento y transmitir opiniones, como para construir vinculos
personales.

CCL2. Comprende, interpreta y valora con actitud critica textos orales, escritos, signados o multimodales de los
ambitos personal, social, educativo y profesional para participar en diferentes contextos de manera activa e
informada y para construir conocimiento.

CCL3. Localiza, selecciona y contrasta de manera progresivamente autonoma informacién procedente de
diferentes fuentes evaluando su fiabilidad y pertinencia en funcion de los objetivos de lectura y evitando los
riesgos de manipulacién y desinformacion, y la integra y transforma en conocimiento para comunicarla adoptando
un punto de vista creativo, critico y personal a la par que respetuoso con la propiedad intelectual.

Pag.: 52 de 57



InfProDidLomLoe 2023

Ref.Doc.:

Coéd.Centro: 29002885

Fecha Generacién: 09/10/2026 23:33:32

A Junta dE .ﬂndalucia Consejeria de Educacion

I.E.S. Monterroso

CCL4. Lee con autonomia obras diversas adecuadas a su edad, seleccionando las que mejor se ajustan a sus
gustos e intereses; aprecia el patrimonio literario como cauce privilegiado de la experiencia individual y colectiva; y
moviliza su propia experiencia biografica y sus conocimientos literarios y culturales para construir y compartir su
interpretacion de las obras y para crear textos de intencion literaria de progresiva complejidad.

CCL5. Pone sus practicas comunicativas al servicio de la convivencia democratica, la resolucion dialogada de los
conflictos y la igualdad de derechos de todas las personas, evitando los usos discriminatorios, asi como los
abusos de poder para favorecer la utilizacion no solo eficaz sino también ética de los diferentes sistemas de
comunicacion.

Competencia clave: Competencia emprendedora.

Descriptores operativos:

CE1l. 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 &mbito personal, social, educativo y profesional.

CE2. Evalla 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 accion una experiencia emprendedora que
genere valor.

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 una oportunidad para aprender.

10. Competencias especificas:

Denominaciéon

CYR.3.1.Comprender el impacto que la computacion y la robética tienen en nuestra sociedad y desarrollar el
pensamiento computacional para realizar proyectos de construccién de sistemas digitales de forma sostenible.

CYR.3.2.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.

CYR.3.3.Disefar y construir sistemas de computacion fisicos o robéticos sencillos, aplicando los conocimientos
necesarios para desarrollar soluciones automatizadas a problemas planteados.

CYR.3.4.Recopilar, almacenar y procesar datos, identificando patrones y descubriendo conexiones para resolver
problemas mediante la Inteligencia Artificial entendiendo cémo nos ayuda a mejorar nuestra comprension del
mundo.

CYR.3.5.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.

CYR.3.6.Conocer y aplicar los principios de la ciberseguridad, adoptando habitos y conductas de seguridad, para
permitir la proteccion del individuo en su interaccién en la red.
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11. Criterios de evaluacion:

Competencia especifica: CYR.3.1.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.

Criterios de evaluacion:

CYR.3.1.1.Comprender el funcionamiento de los sistemas de computacion fisica, sus componentes y principales
caracteristicas.
Método de calificacién: Media aritmética.

CYR.3.1.2.Reconocer los conceptos basicos de la robética, asi como las configuraciones morfolégicas mas
comunes.
Método de calificacién: Media aritmética.

CYR.3.1.3.Entender cémo funciona un programa informatico, la manera de elaborarlo y sus principales
componentes.
Método de calificacién: Media aritmética.

CYR.3.1.4.Comprender los principios de ingenieria en los que se basan los robots, su funcionamiento,
componentes y caracteristicas.
Método de calificacién: Media aritmética.

Competencia especifica: CYR.3.2.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 programacidn para solventar un problema determinado o exhibir un comportamiento deseado.

Criterios de evaluacion:

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

Método de calificacién: Media aritmética.

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

CYR.3.2.3.Conocer y resolver la variedad de problemas posibles desarrollando una aplicacion movil y
generalizando las soluciones.
Método de calificacién: Media aritmética.

Competencia especifica: CYR.3.3.Disefar y construir sistemas de computacion fisicos o robéticos
sencillos, aplicando los conocimientos necesarios para desarrollar soluciones automatizadas a problemas
planteados.

Criterios de evaluacion:

CYR.3.3.1.Ser capaz de construir un sistema de computacion o robdético, promoviendo la interacciéon con el
mundo fisico en el contexto de un problema del mundo real, de forma sostenible.
Método de calificacién: Media aritmética.

Competencia especifica: CYR.3.4.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.

Criterios de evaluacion:

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

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

Método de calificacién: Media aritmética.

CYR.3.4.3.Comprender los principios de funcionamiento del Data Scraping.
Método de calificacién: Media aritmética.

Competencia especifica: CYR.3.5.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.

Criterios de evaluacion:

CYR.3.5.1.Conocer la construccién de aplicaciones informaticas y web, entendiendo su funcionamiento interno,
de forma segura, responsable y respetuosa.
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Método de calificacion: Media aritmética.

CYR.3.5.2.Conocer y resolver la variedad de problemas potencialmente presentes en el desarrollo de una
aplicacion web, tratando de generalizar posibles soluciones.
Método de calificacién: Media aritmética.

Competencia especifica: CYR.3.6.Conocer y aplicar los principios de la ciberseguridad, adoptando habitos
y conductas de seguridad, para permitir la proteccién del individuo en su interaccién en lared.

Criterios de evaluacion:

CYR.3.6.1.Adoptar conductas y habitos que permitan la proteccidon activa del individuo en su interaccién en la
red.
Método de calificacién: Media aritmética.

CYR.3.6.2.Acceder a servicios de intercambio y publicacion de informacion digital aplicando criterios de
seguridad y uso responsable.
Método de calificacién: Media aritmética.

CYR.3.6.3.Reconocer y comprender la propiedad intelectual de los materiales alojados en la Internet.
Método de calificacién: Media aritmética.

CYR.3.6.4.Conocer las estrategias de ciberseguridad que garantizan proteccion a los usuarios de Internet.
Método de calificacién: Media aritmética.

12. Saberes basicos:

A. Introduccién a la Programacion.

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

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

3. Secuencia de instrucciones. Implementacién de algoritmos.

4. Bucles y condicionales anidadas basicas.

5. Entornos de interaccion con el usuario.

B. Internet de las cosas.

1. Aplicaciones de los sensores loT.

2. Conexion de dispositivo a la nube.

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

4. Aplicaciones mdviles IoT.

C. Robética.

1. Concepto de grado de libertad.

2. Tipologia de las articulaciones.

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

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

5. Programacién con lenguaje de texto de microprocesadores.

D. Desarrollo movil.

1. Uso bésico de IDEs de lenguajes de bloques para moviles.

2. Programacion orientada a eventos.

3. Definicién de eventos.

4, Generadores de eventos: los sensores.

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

E. Desarrollo web.

1. Andlisis de la estructura de las paginas web.

2. Servidores web: tipologia.

3. Formatos de animacién web.

4. Herramientas de animacion web.

F. Fundamentos de la computacion fisica.

1. Sistemas de computacién: aplicaciones.

2. Microcontroladores: tipologia.

3. Hardware: clasificacion de los componentes y Software: ciclo de vida.
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4. Seguridad eléctrica: cortafuegos o firewall de hardware, y médulos de seguridad de hardware (HSM).

G. Datos masivos.

1. Clasificacion de los metadatos.

2. Uso de Metadatos.

3. Almacenamiento de Metadatos.

4. Data scraping.

H. Inteligencia Artificial.

1. Situacion actual de la Inteligencia Artificial.

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

3. Agentes inteligentes simples: funcionamiento.

4. Aprendizaje automatico: casos practicos.

5. Aprendizaje por refuerzo: aplicaciones.

. Ciberseguridad.

1. Ciberseguridad: tipologias.

2. Ciberseguridad: necesidad y concienciacion.

3. Tipos de Malware y antimalware: proteccion.

4. Interaccién de plataformas virtuales: soluciones.

5. Ley de propiedad intelectual.
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13. Vinculacién de las competencias especificas con las competencias clave:

AN M0
O O U B B S o e A I AF 4 4 T I
3|6|6/8|6/6/6/6/8|5|6|5|8|8/38|6|6|8|3(8|8 |5 5|5 6|6 5|5 5|5 |5|6 (6|6
CYR3.1 x| X x| [x X x| X X
CYR.3.2 X[ | x x| x| |x X
CYR.3.3 X X x| x
CYR.3.4 x| |x X X
CYR.3.5 X X X X
CYR36 x| [x X| X x| x| |x X
Leyenda competencias clave
Cédigo Descripcion
CcC Competencia ciudadana.
CD Competencia digital.
CE Competencia emprendedora.
CCL Competencia en comunicacion linglistica.
CCEC Competencia en conciencia y expresion culturales.
STEM Competencia matematica y competencia en ciencia, tecnologia e ingenieria.
CPSAA Competencia personal, social y de aprender a aprender.
CP Competencia plurilingte.
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