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1. INTRODUCCION

La Orden de 15 de enero de 2021, 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, se establece la ordenacion de la evaluacion del
proceso de aprendizaje del alumnado y se determina el proceso de transito
entre distintas etapas educativas define el curriculo de la etapa que nos atafie.

1.1.  PRESENTACION DE LA ASIGNATURA

Computacién y Robdtica es una materia de libre configuracién autondmica que se oferta
en el primer ciclo de Educacion Secundaria Obligatoria.

La finalidad de la materia Computacion y Robodtica es permitir que los alumnos y las
alumnas aprendan a idear, planificar, disefiar y crear sistemas de computacion y robdticos,
como herramientas que permiten cambiar el mundo, y desarrollen una serie de
capacidades cognitivas integradas en el denominado Pensamiento Computacional. Esta
forma de pensar ensefia a razonar sobre sistemas y problemas mediante un conjunto de
técnicas y practicas bien definidas. Se trata de un proceso basado en la creatividad, la
capacidad de abstraccién y el pensamiento légico y critico que permite, con la ayuda de un
ordenador, formular problemas, analizar informaciéon, modelar y automatizar soluciones,
evaluarlas y generalizarlas. Ademas, el aprendizaje de esta materia debe promover una
actitud de creacién de prototipos y productos que ofrezcan soluciones a problemas reales
identificados en la vida diaria del alumnado y en el entorno del centro docente. El objetivo,
por tanto, de Computacién y Robdtica es unir el aprendizaje con el compromiso social.

La computacidn es la disciplina dedicada al estudio, disefio y construccién de programas y
sistemas informaticos, sus principios y practicas, aplicaciones y el impacto que estas tienen
en nuestra sociedad.

Se trata de una materia con un cuerpo de conocimiento bien establecido, que incluye un
marco de trabajo centrado en la resolucién de problemas y en la creacién de
conocimiento. La computacion es el motor innovador de la sociedad del conocimiento, y se
sitia en el nucleo del denominado sector de actividad cuaternario, relacionado con la
informacién.

Por otro lado, la robdtica es un campo de investigacién multidisciplinar, en la frontera
entre las ciencias de la computacidén y la ingenieria, cuyo objetivo es el disefio, la
construccion y operacion de robots. Los robots son sistemas auténomos que perciben el
mundo fisico y actlan en consecuencia, realizando tareas al servicio de las personas. A dia
de hoy, se emplean de forma generalizada desarrollando trabajos en los que nos
sustituyen.

1.2. MARCO LEGISLATIVO
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La Constitucidon Espaiola de 1.978 establece en su articulo 27 el derecho universal a la
educacién que queda también regulado en la Ley Orgdnica del Derecho a la Educacion
(LODE, 1985). Asimismo, el Estatuto Andaluz del 2007 garantiza a través del articulo 21 que
esta educacidén serd permanente y de cardcter compensatorio. Sobre estas bases, el
Sistema Educativo se ordena a través de la Ley Organica 2/2006 de Educacién (LOE),
modificada por la Ley Organica 8/2013 de Mejora de la Calidad Educativa (LOMCE). En el
caso concreto de Andalucia, esta concrecién se hace a través de la Ley de Educacidn de
Andalucia (LEA 17/2007).

La Comunidad Auténoma de Andalucia ostenta la competencia compartida para el
establecimiento de los planes de estudio, incluida la ordenacidn curricular, de conformidad
con lo dispuesto en el articulo 52.2 del Estatuto de Autonomia para Andalucia, sin perjuicio
de lo recogido en el articulo 149.1.30.2 de la Constitucidon Espanola, a tenor del cual
corresponde al Estado dictar las normas basicas para el desarrollo de su articulo 27, a fin
de garantizar el cumplimiento de las obligaciones de los poderes publicos en esta materia.

En el ejercicio de esta competencia fue publicado el Decreto 111/2016, de 14 de junio, por
el que se establece la ordenacién y el curriculo de la Educacion Secundaria Obligatoria en
la Comunidad Auténoma de Andalucia, de conformidad con lo dispuesto en la Ley Organica
2/2006, de 3 de mayo, de Educacion y en el Real Decreto 1105/2014, de 26 de diciembre,
por el que se establece el curriculo basico de la Educacion Secundaria Obligatoria y del
Bachillerato.

Con fecha 21 de diciembre de 2016 el Congreso de los Diputados acordd convalidar el Real
Decreto-ley 5/2016, de 9 de diciembre, de medidas urgentes para la ampliacion del
calendario de implantaciéon de la Ley Organica 8/2013, de 9 de diciembre, para la mejora
de la calidad educativa. Mediante dicha norma, se establecié una ampliacién del plazo
inicialmente previsto en la Ley Orgéanica 8/2013, de 9 de diciembre, para la mejora de la
calidad educativa, para la implantacidon de las evaluaciones finales de etapa, de manera
que, hasta la entrada en vigor de la normativa resultante del Pacto de Estado Social y
Politico por la Educacidn, estas pruebas tuviesen caracter muestral y finalidad diagndstica y
sin efecto alguno para la obtencién de los titulos de Graduado en Educacién Secundaria
Obligatoria y de Bachiller.

Con objeto de dar cumplimiento a lo anterior, se procedié a determinar las condiciones
para la obtencién de los titulos de Graduado en Educacién Secundaria Obligatoria y de
Bachiller hasta la entrada en vigor de la normativa resultante del mencionado Pacto
mediante el Real Decreto 562/2017, de 2 de junio, por el que se regulan las condiciones
para la obtencién de los titulos de Graduado en Educacién Secundaria Obligatoria y de
Bachiller, de acuerdo con lo dispuesto en el Real Decreto-ley 5/2016, de 9 de diciembre, de
medidas urgentes para la ampliacion del calendario de implantacién de la Ley Organica
8/2013, de 9 de diciembre, para la mejora de la calidad educativa.
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Asimismo, con fecha de 30 de septiembre de 2020 se publica el Real Decreto-ley 31/2020,
de 29 de septiembre, por el que se adoptan medidas urgentes en el dmbito de la
educacién no universitaria, a través del cual se suprimen las evaluaciones de final de etapa
de Educacidn Primaria y Secundaria Obligatoria.

Por todo ello, esta Administracion educativa ha considerado la conveniencia y oportunidad
de publicar el Decreto 182/2020, de 10 de noviembre, por el que se modifica el Decreto
111/2016, de 14 de junio, por el que se establece la ordenacién y el curriculo de la
Educacion Secundaria Obligatoria en la Comunidad Auténoma de Andalucia, al objeto de
adecuarlo a la normativa basica estatal y actualizar algunos aspectos relativos a la oferta
de materias dentro del bloque de asignaturas especificas y de libre configuracién
autondmica, ofrecer pautas para la elaboracién del horario de la etapa, organizar el
transito entre etapas y regular medidas de atencion a la diversidad, asi como los procesos
de evaluacién del alumnado.

Por ultimo, y no por ello menos importante, destacar también que esta programacion
didactica se adaptara a la nueva Ley de Educacion LOMLOE, (Ley Orgénica 3/2020, de 29 de
diciembre, por la que se modifica la Ley Organica 2/2006, de 3 de mayo, de Educacion y
gue se publico en el BOE de 30 de diciembre de 2020).

2. CONTEXTO

Una de las caracteristicas de la LOE/LOMCE, es que se proporciona autonomia pedagdgica
a los centros educativos para adaptar la ensefianza de los ciclos formativos a la realidad
social y econdmica del centro donde se impartiran.

Si bien el contexto socioecondmico se trata ampliamente en el Proyecto Educativo, se
sefiala en este apartado el marco socioecondmico, asi como el tipo de alumnado al que se
dirige esta programacion didactica.

2.1. CONTEXTO SOCIOECONOMICO

El actual modelo curricular, abierto y flexible, posibilita adecuar la programacién didactica
a distintos contextos educativos teniendo en cuenta las caracteristicas del entorno escolar
del Centro y de los alumnos y alumnas.

Esta programacién se ha elaborado considerando el siguiente contexto educativo: un
centro docente, situado en Jaén, una ciudad de aproximadamente 110.000 habitantes. El
centro se encuentra en una zona habitada por una poblacién de clase media/alta
mayoritariamente.

Al tratarse de un tipo de ensefianza obligatoria, en este centro se encuentran alumnos/as
de la zona de influencia del centro exclusivamente.

Ly Fech:
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La principal actividad econdmica en la ciudad proviene de los sectores de servicios y de
industria. El centro educativo se situa en el centro de la ciudad. Fruto de la transformacion
digital en la que estamos inmersos no solo surgen nuevos sectores econdmicos, sino
también nuevas profesiones que van ganando peso en la estructura organizativa de las
compaiiias a medida que las nuevas tecnologias entran en todos sus departamentos

3. OBJETIVOS

Los objetivos educativos expresan el nivel de desarrollo que se espera alcance el alumnado
como consecuencia de la intervencion educativa y se expresan en términos de
competencias, es decir, que la meta educativa no debe ser que el alumnado aprenda
meros datos, sino que sean capaces de manejarse con ellos. Toda intervencion educativa
persigue en Ultima instancia el desarrollo integral del individuo, por ello, el objetivo de la
educacion es el desarrollo de las competencias.

3.1. OBJETIVOS Y COMPETENCIAS CLAVE DE LA ETAPA

La Ley Organica 3/2020, de 29 de diciembre, por la que se modifica la Ley Organica 2/2006, de 3 de
mayo, de Educaciéon (LOMLOE), junto con los nuevos Reales Decretos de ensefianzas minimas
recientemente publicados, han desarrollado una nueva conceptualizacién en torno a las
competencias clave para el aprendizaje permanente.

Las competencias clave son desempefios que se consideran imprescindibles para que el alumnado
pueda progresar con garantias de éxito en su itinerario formativo, y afrontar los principales retos y
desafios globales y locales. Las competencias clave aparecen recogidas en el Perfil de salida del
alumnado al término de la ensefianza bdsica y son la adaptacién al sistema educativo espafiol de las
competencias clave establecidas en la Recomendacién del Consejo de la Unién Europea, de 22 de
mayo de 2018 relativa a las competencias clave para el aprendizaje permanente (RD 157/2022)

Asi pues, las nuevas competencias clave para el aprendizaje permanente son:

1. competencia en comunicacion lingiistica (CCL)

2. competencia matematica y competencias basicas en ciencia y tecnologia (CMCT)
3. competencia digital (CD)

4. competencia de aprender a aprender (CAA)

5. competencias sociales y civicas (CSC)

6. sentido de iniciativa y espiritu emprendedor (SIEP)

7. conciencia y expresiones culturales (CEC)

La adquisicién de cada competencia tiene un caracter necesariamente secuencial y progresivo. Para
reforzar y explicitar la fluidez y uniformidad de ese continuum formativo a lo largo de todo el
periodo de educacidn obligatoria hasta alcanzar el perfil de salida previsto, se incluyen también los

Ly Fech:
Codigo Rev. cena Entregar a:

Implantacion Pagina 6 de 24

MD850402 6 16/09/21 Jefa/e depto. — Jefatura estudios




Programacion Diddctica Computacion y Robdtica Curso 2022/2023

descriptores operativos que concretan el progreso esperado en la adquisicion de cada
competencia.

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

3.2. OBJETIVOS DE LA ASIGNATURA

La ensefianza de la materia Computacidon y Robodtica tiene como finalidad el desarrollo de
las siguientes capacidades:

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

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

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

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

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

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

7. Comprender los principios del desarrollo movil, creando aplicaciones sencillas y usando
entornos de desarrollo integrados de trabajo online mediante lenguajes de bloques,
disefiando interfaces e instalando el resultado en terminales mdviles.
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8. Construir sistemas de computacion fisicos sencillos, que conectados a Internet, generen
e intercambien datos con otros dispositivos, reconociendo cuestiones relativas a la
seguridad y la privacidad de los usuarios.

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

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

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

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

4. CONTENIDOS Y SABERES

Los saberes basicos son los conocimientos, destrezas y actitudes que constituyen los contenidos
propios de un drea o ambito cuyo aprendizaje es necesario para la adquisicién de las competencias
especificas.

Estos saberes basicos (antiguos contenidos) son los que todo el alumnado, independientemente de
sus excepcionalidades, debe de adquirir. Se trata de saberes imprescindibles. Es decir, TODOS los
centros educativos deben asegurar TODOS los saberes basicos a TODO su alumnado.

" Rall Solbes i Monz6
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profundidad lo representa los saberes basicos. A partir de estos saberes basicos, los centros
educativos deben garantizar el acceso a los saberes deseables.

4.1. TEMPORALIZACION DE CONTENIDOS

En este apartado se pasan a esquematizar las unidades didacticas en las que se ha dividido

el médulo.
UNIDADES DIDACTICAS HORAS TRIMESTRE
UD1. Introduccién a la programacion 4 1
UD2. Programacion mévil y de videojuegos 8 1
UD3. Edicién basica de paginas Web 4 1
UD4. Arquitectura cliente servidor. La Web 3.0. 2 1
UDS5. Introduccién a la robética. Leyes y ética de la 2 2
robética.
UD6. Programacion de robots. 8 2
UD?7. Introduccioén a la inteligencia artificial. Test de 4 2
Turing.
UDB8. Inteligencia artificial aplicada en la nube: 4 3
chatbots.
UD9. Tipos de aprendizaje. Entrenamiento. 4 3
UD.10: Procesamiento de imagenes con IA 4 3
UD.11: Analisis de sentimientos con IA 4 3
UD.12: IA aplicada a la traduccién automatica 2 3
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4.2. CONTENIDOS

En este apartado se pasan a esquematizar los bloques de contenidos en los que se ha dividido la asignatura.
Para cada una de ellas se expresan sus objetivos didacticos especificos, asi como los contenidos.
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de software web. Herramientas para desarrolladores. | CAA. gprSCioneS web. o o
. . . . 1. bescompone problemas complejos en
Lenguajes para la web. HTML. Scripts. | i.2.  Resolver la variedad de problemas que compone prov pIelos
C Sori Afadiend (£ Sonid d d 1 otros mas pequefios e integra sus soluciones
anvas. prites. Anadiendo graficos. { onido. se .pre.s’entan cuando se desarrolla una | o ochiesta al original
Variables, constantes, cadenas y nuameros. aplicacion web, y  generalizar las | 2.2. Identifica similitudes entre problemas y
Operadores. Condicionales. Bucles. soluciones. CCL, CMCT, CD, CAA, CSC, | reutiliza las soluciones.
Funciones. El bucle del juego. Objetos. | SIEP. 23; Realiza un ?O“a"s's Compa_ratl'votde »
Animacion de los graficos. Eventos. [ i.3.  Realizar el ciclo de vida completo del | 3F/52°0858 Web con sts equivaientos movies
Interaccion con el usuario. Ingenieria de | desarrollo de una aplicacion web: analisis, | 2.4. Utiliza la creatividad basada en el
software. Analisis y diseflo. Programacion. | disefio, programacion, pruebas. CCL, | pensamiento computacional para resolver
Modularizacion de pruebas. Parametrizacion CMCT, CD, CAA, CSC, SIEP, CEC. problemas. -
. . . 3.1. Analiza los requerimientos de una
i.4.  Trabajar en equipo en el proyecto de | apiicacion web sencilla.
construccion de una aplicaci(')n web | 3.2. Realiza un disefio basico de la légica e
sencilla, colaborando y comunicindose de | interfaz de Lisuario que responda a los
requerimientos.
forma adecuada. CCL’ CD° CAA’ CSC’ SIE 3.3. Desarrolla el cédigo de una aplicacion web
en base a un disefio previo.
3.4. Elabora y ejecuta las pruebas del cédigo
desarrollado y de la usabilidad de la aplicacion.
4.1. Explica las decisiones tomadas en equipo,
en cuanto a la organizacion y planificacion del
trabajo.
4.2. Expresa sus ideas de forma asertiva,
haciendo aportaciones al grupo y valorando las
ideas de los demas
2. Robotica. 1. Comprender los principios de ingenieria en | !.1. Explica qué es un robot.
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Computacion | Definicion de robot. Historia. Aplicaciones. | los que se basan los robots, su
fisica y | Leyes de la robdtica. Etica. funcionamiento, componentes y 12d Dte;crible ei funcfongmie_nto 1gilneral de un robot
y . y e € 1aentirica las tecnologias vinculadas.
robdtica caracteristicas. CCL, CMCT, CD, CAA. €
Componentes: sensores, efectores y 1.3. Identifica los diferentes elementos de un robot
actuadores, sistema de control y | 2. Comprender el impacto presente y futuro | en relacion a sus caracteristicas y funcionamiento.
alimentacion. Mecanismos de locomocion y | de la robotica en nuestra sociedad. CSC, _
manipulacion: ruedas, patas, cadenas, hélices, | SIEP, CEC. 2.1, Clasifica robots en base a su campo de
. aplicacion y sus caracteristicas.
pinzas.
3. Ser capaz de construir un sistema robotico | 2.2. Describe cuestiones éticas vinculadas al
Entradas: sensores de distancia, sensores de | movil, en el contexto de un problema del | comportamiento de los robots.
sonido, sensores luminosos, acelerometro y | mundo real. CCL, CMCT, CD, CAA, CSC, , , , ,
, 2.3. Explica beneficios y riesgos derivados del uso
magnetometro. SIEP, CEC. de robots.
Salidas: motores dc (servomotores y motores | 4. Trabajar en equipo en el proyecto de | 3.1. Describe los requisitos de un sistema robotico
-/ . .7 . L sencillo, analizando su descripcién en texto y lo
paso a paso): Programacion con lengue}Jes de | construccion de un . §1stema robotico, | .o problemas y soluciones similares.
texto de microprocesadores. Lenguajes de | colaborando y comunicandose de forma
alto y bajo nivel. adecuada. CCL, CD, CAA, CSC, SIEP 3.2. Disefia un sistema robdtico mévil, dados unos
requisitos, seleccionando sus componentes.
Cdédigo maquina. Operaciones de lectura
.g q p y 3.3. Escribe el software de control de un sistema
escritura con sensores y actuadores. robético sencillo, en base al disefio, con un lenguaje
Operaciones con archivos. de programacion textual y depura el codigo.
Disefs t i6n d bot Svil / 3.4. Realiza, de manera segura, el montaje, la
ISGI‘10 y .COHS ruccion de robots moviies y/o configuracion ¢ interconexién de los componentes
estacionarios. de un sistema robético.
£ : . o 3.5. Prueba un sistema robotico en base a los
Robdtica e Inteligencia Artificial. El futuro - . ;
o requisitos del mismo y lo evalua frente a otras
de la robotica alternativas.
4.1. Explica las decisiones tomadas en equipo, en
cuanto a la organizacion y planificacion del trabajo.
4.2. Expresa sus ideas de forma asertiva, haciendo
aportaciones al grupo y valorando las ideas de los
Fecha
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demas.
3. Datos | Inteligencia Artificial. 1. Comprender los principios basicos de | 1. Explica qué es la Inteligencia Artificial.
. . . . . 1.2. Describe el funcionamiento general de un
masivos, funcionamiento de los agentes inteligentes y | yoente inteligente.
ciberseguridad | Definicion. Historia. El test de Turing. | de las técnicas de aprendizaje automatico. | 1.3. Identifica diferentes tipos de aprendizaje.
- . . . L 2.1. Identifica aplicaciones de la Inteligencia
e I.nte‘hgenma Aphcacmg@s. Impacto. Etlca‘ y | CCL, CMCT, CD, CAA. Attificial y su uso en nuestro dia a dia.
Artificial responsabilidad social de los algoritmos. 2.2. Describe cuestiones éticas vinculadas a la
Beneficios y posibles riesgos. Agentes | 2. Conocer el impacto de la Inteligencia | [nteligencia . _ Artificial.
. . . , . . . 3.1. Escribe el codigo de una aplicacion que
inteligentes simples. Sintesis y | Artificial en nuestra sociedad, y 1aS | incorpora alguna funcionalidad de Inteligencia
reconocimiento de  voz.  Aprendizaje | posibilidades que ofrece para mejorar nuestra | Artificial, utilizando herramientas que permiten
, . . . ., crear
automatico.  Datos masivos. Tipos Qe comprension del mundo. CSC, SIEP, CEC. y probar agentes sencillos.
aprendizaje.  Servicios de Inteligencia 3.2. Elabora y ejecuta las pruebas del codigo
Attificial en la nube. APIs. Reconocimiento y | 3. Ser capaz de construir una aplicacién | desaroliad
clasificacion de imagenes. Entrenamiento. | sencilla que incorpore alguna funcionalidad
Reconocimiento facial. Reconocimiento de | enmarcada dentro de la Inteligencia Artificial.
texto. Analisis de sentimiento. Traduccion | CCL, CMCT, CD, CAA, CSC, SIEP, CEC.
automatica.
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43. ELEMENTOS TRANSVERSALES DEL CURRICULO

5. METODOLOGIA

La metodologia es el conjunto de criterios y decisiones que organizan, de forma global, Ia
accion didactica en el aula.

La metodologia a emplear tomara como eje el didlogo, el debate y la confrontaciéon de
ideas e hipétesis, ya que no podemos olvidar que el aprendizaje es un proceso social y
personal que cada individuo construye al relacionarse, activamente, con las personas y la
cultura en las que vive.

Como orientaciones metodologias se utilizaran las siguientes:
e Partir del nivel de desarrollo del alumno/ay de los conocimientos previos que posee.

e Contribuir al desarrollo de la capacidad de “aprender a aprender”, permitiendo que el
alumno/a se adapte a nuevas situaciones de aprendizaje.

¢ Crear un clima de aceptacién mutua y cooperacion.

En definitiva, la metodologia a utilizar serad activa, significativa, participativa, creativa,
motivadora y reflexiva; para que el alumno/a sea protagonista de su propio aprendizaje.

Se utilizaran recursos para incluir la gamificacion en la clase, asi como el concepto de clase
invertida. Ademas, serda importante hacer ver al alumnado la funcionalidad de los
contenidos, de manera que puedan utilizarlos en situaciones reales de la vida cotidiana en
relacion con sus intereses y motivaciones.

5.1. LINEAS DE ACTUACION

Las lineas de actuacion en el proceso de ensefianza-aprendizaje vienen determinadas en la
Orden de 15 de enero de 2021, versaran sobre:

Aprendizaje activo e inclusivo

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

Aprendizaje y servicio

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

Aprendizaje basado en proyectos

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

Ciclo de desarrollo

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

Resolucién de problemas

La resolucidon de problemas se debe trabajar en clase con la préctica de diferentes técnicas y
estrategias. De manera sistemdtica, a la hora de enfrentarnos a un problema, se tratard la
recopilacién de la informacién necesaria, el filtrado de detalles innecesarios, la descomposicidn en
subproblemas, la reduccién de la complejidad creando versiones mas sencillas y la identificacién de
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patrones o similitudes entre problemas. En cuanto a su resolucién, se incidira en la reutilizacién de
conocimientos o soluciones existentes, su representacion visual, disefio algoritmico, evaluacién y
prueba, refinamiento y comparacion con otras alternativas en términos de eficiencia. Por ultimo,
habilidades como la persistencia y la tolerancia a la ambigliedad se pueden trabajar mediante el
planteamiento de problemas abiertos.

Analisis y disefio

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

Programacion

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

Sistemas fisicos y robodticos

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

Colaboracién y comunicacion

La colaboracidn, la comunicacion, la negociacion y la resolucidon de conflictos para conseguir un
objetivo comun son aprendizajes clave a lo largo de la vida. En las actividades de trabajo en equipo,
se debe incidir en aspectos de coordinacién, organizacidn y autonomia, asi como tratar de
fomentar habilidades como la empatia o la asertividad y otras enmarcadas dentro de la educacion
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emocional. Ademads, es importante que los estudiantes adquieran un nivel bdsico en el uso de
herramientas software de productividad.

Educacion cientifica

La educacion cientifica del alumnado debe enfocarse a proporcionar una visién globalizada del
conocimiento. Por ello, se debe dar visibilidad a las conexiones y sinergias entre la computacion y
otras ramas de conocimiento como forma de divulgacién cientifica, e incidir en cuestiones éticas de
aplicaciones e investigaciones.

Sistemas de gestion del aprendizaje online

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

Software y hardware libre

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

5.2. ACTIVIDADES DE ENSENANZA-APRENDIZAJE

Para las actividades de ensefianza—aprendizaje expresadas en las unidades didacticas se ha
utilizado la metodologia de Tyler y Wheeler, que distingue entre varios tipos de
actividades. En concreto se utilizan los siguientes tipos de actividades:

e Actividades de evaluacidon de conocimientos previos: suelen realizarse a principio de
clase para obtener informacidn acerca de lo que sabe el alumnado.

¢ Actividades de presentacion — motivacion: con el fin de introducir al alumnado en el
tema que se aborda en cada unidad didactica.

¢ Actividades de desarrollo de contenidos: permiten que el alumnado adquiera nuevos
contenidos.

¢ Actividades de refuerzo y ampliacion: programadas para aquel alumnado que, o bien no
haya alcanzado los conocimientos trabajados, o bien necesite continuar construyendo
conocimientos una vez terminadas las actividades de desarrollo propuestas.
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e Actividades de evaluacion: deben tener en cuenta lo establecido en los criterios de

evaluacién propuestos y su fin es dar cuenta de lo aprendido por los alumnos/as.

¢ Actividades de recuperacion: programadas para el alumnado que no haya alcanzado los

conocimientos trabajados.

5.3.

ESTRATEGIAS DIDACTICAS

Dentro de la metodologia de esta programacién didactica, se aplicara el concepto
de clase invertida o flipped classroom, considerada como una forma de trabajar en
la que se reordena la forma de dar clase, utilizando videos y otros tipos de
documentos, como apuntes, libros, etc... Esta estrategia facilita el aprendizaje y los
ritmos de la clase porque se trata de un aprendizaje mas personal, en el que se
consigue centralizar el aprendizaje del alumnado. Es decir, el alumno/a es
protagonista de su propio aprendizaje, aunque siempre es guiado por el profesor.

En la casa, el alumnado trabajard videos, tomando apuntes y extrayendo la
informacién. En clase se resolveran dudas y se seguird aprendiendo tanto de los
compaiieros como del profesor. Se comprueba lo que se sabe y se pone en practica
la explicacién haciendo distintos tipos de actividades, concursos e investigaciones,
haciendo las clases mas activas.

Ademads, este concepto se apoya de metodologias de aprendizaje cooperativo,
mejorando asi los resultados de la clase, puesto que los que van por delante pueden
ayudar a los que van por detras. El aprendizaje cooperativo es una metodologia que
se basa en el trabajo en equipo y que tiene como objetivo la construccién de
conocimiento y la adquisicion de competencias y habilidades sociales, ayuddndose
el alumnado entre ellos para lograr una meta en comun. El rol del docente esta
enfocado en organizar grupos de alumnos/as de tal manera que la diversidad no sea
un impedimento en la clase. Es por ello, que nos debemos asegurar de que todos
participen otorgando una responsabilidad individual a cada miembro del grupo.

Entre estos tipos de actividades entra en juego el concepto de gamificacidon. La
gamificacion es una técnica de aprendizaje que traslada la mecanica de los juegos al
ambito educativo-profesional con el fin de conseguir mejores resultados: sirve para
absorber conocimientos, para mejorar alguna habilidad para recompensar acciones
concretas... Es un término que ha adquirido una enorme popularidad en los ultimos
anos, sobre todo en entornos digitales y educativos. Una de las claves principales al
aplicarla es que los alumnos y alumnas tengan perfectamente asimiladas las
dinamicas de juego que se llevaran a cabo. Todas ellas tienen por objeto implicar al
alumnado a jugar y seguir adelante en la consecucion de sus objetivos mientras se
realiza la actividad. Cualquier actividad realizada en contexto de la gamificacidon
busca lograr tres claros objetivos: por un lado la fidelizacién con el alumnado, al
crear un vinculo con el contenido que se esta trabajando. Por otro lado, busca ser
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5.4.

una herramienta contra el aburrimiento y motivarles. Finalmente, quiere optimizar
y recompensar al alumnado en aquellas tareas en las que no hay ningun incentivo
mas que el propio aprendizaje.

En esta programacién didactica se pondra en practica a través de aplicaciones como
Kahoot, por ejemplo para hacer un test de autoevaluacién del alumnado al final de
una unidad didactica con el fin de comprobar los conceptos adquiridos en el
desarrollo de la misma.

En el desarrollo de las unidades didacticas se planteard también un proyecto
realizado por parejas en el que se le pondra al alumnado frente a una situacién
problematica real, favoreciendo un aprendizaje mas vinculado con el mundo
laboral. Con esta actividad, que sera dividida en varias practicas evaluables ubicadas
en diferentes unidades didacticas, se pretende enfrentar al alumnado a situaciones
qgue los lleven a comprender y aplicar lo aprendido como una herramienta para
resolver problemas o proponer mejoras en su entorno mas proximo.

Ademads, se tienen en cuenta una serie de estrategias para el caso en el que se
interrumpa el proceso de ensefianza-aprendizaje por motivos como por ejemplo el
COVID-19. Para estos casos, cada semana, los estudiantes se conectaran con el
profesor por videoconferencia. Los recursos estaran disponibles, como siempre, a
través de la plataforma educativa, donde podran consultar una combinacién de
videos cortos y actividades de seguimiento para que se completen semanalmente.
Se precisara igualmente, a través de esta plataforma, un plan de trabajo donde se
detallaran las actividades a realizar cada dia que se tenga clase. Para la resolucién
de dudas del alumnado, se habilitard un foro en cada unidad didactica, aunque
también podrdan utilizar el correo electrénico y la herramienta de mensajes privados
de la plataforma para comunicarse con el profesor por motivos mds personales. Con
el fin de poder llevar a cabo los intercambios de informacién, las interacciones y
conexiones humanas legalmente, el departamento tendra elaborado un documento
describiendo todos los aspectos necesarios a tener en cuenta en relaciéon a la
proteccién de datos, tanto del profesorado, como del alumnado. Esto ayudard a
abordar la situacién de crisis y asi poder enfrentar desafios futuros.

ACTIVIDADES COMPLEMENTARIAS Y EXTRAESCOLARES

Se consideran actividades complementarias las organizadas durante el horario escolar por

los Centros, y que tienen un cardcter diferenciado de las propiamente lectivas, por el

momento, espacio o recursos que utilizan. Estas actividades son fundamentalmente las

salidas y celebraciones y se organizaran de forma coordinada con los profesores del equipo

docente.
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El departamento de informatica colaborard en todas aquellas actividades complementarias
y extraescolares que se proponga en el centro que afecten al alumnado del ciclo formativo.
Entre las previstas se incluyen la realizacidon de charlas impartidas por empresas o antiguos
alumnos que expliquen tecnologias y metodologias empleadas en el ambito laboral
relacionadas con el ciclo, asi como la asistencia a jornadas o congresos relacionados con la

informatica.

En cualquier caso, el grupo participard en aquellas actividades complementarias vy
extraescolares propuestas por el departamento que sean de interés para el mddulo.

5.5. MATERIALES Y RECURSOS DIDACTICOS

Todas las sesiones correspondientes a este mddulo se desarrollaran en el aula-taller de
informatica de dotacién del ciclo. Ademas de los recursos tradicionales como la pizarra para
explicaciones tedricas, se necesitaran los siguientes recursos tecnolégicos en el aula:

a) Infraestructura y comunicaciones:
* Infraestructura de red para intercomunicar todos los ordenadores del aula

* Acceso a Internet para todos los ordenadores del aula. El profesor tendra la
posibilidad de inhabilitar dicho acceso en un momento concreto.

* Pizarra blanca con rotuladores, para las explicaciones del profesor, asi como
para aclaracion de dudas, tanto de tipo tedrico como de manejo del ordenador.

* Fuentes de informacion: libros, internet y biblioteca.
* Medios de comunicacidn escrita: prensa, revistas especializadas,...
* Medios audiovisuales: videos,...
b) Hardware:
¢ Un ordenador por cada alumno.
* (Caidn proyector para exposicidon de la parte tedrica por parte del profesor.
* Pizarra electrénica para facilitar la tarea de exposicidn del profesor.
c) Software:
* Sistema operativo: Windows 10 y Linux (Ubuntu u otra distribucion).
* Paquete ofimdtico OpenOffice.

* Editor de paginas web: Visual Studio.
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* Editor de cddigo: Notepad++.
* Herramientas de gestidn de aprendizaje: Google Classroom.

* Plataforma educativa: A través de esta plataforma se le facilitara al alumnado la
documentacién necesaria en formato digital, evitando en la medida de lo
posible el derroche de papel. De esta forma, esta informacion podra ser
consultada desde cualquier lugar y en cualquier momento por el alumnado. A
su vez, las practicas digitales seran recogidas desde la plataforma para asi
permitir que el alumno/a pueda planificar y entregar éstas cuando lo estime
conveniente, siempre dentro del plazo maximo indicado por el profesor. Esta
plataforma también permite la posibilidad de crear exdmenes online y la
calificacion a través de rubricas.

* Cuaderno digital del profesor.

* Aplicaciones digitales online para realizar brainstormings (Miro), administrar
tareas (Trello), autoevaluaciones (Kahoot), mapas mentales (Mindmeister),
repasar contenidos y resoluciéon de dudas (Mentimeter)...

5.6. BIBLIOGRAFIA

6. EVALUACION

La evaluacion tendra en cuenta el progreso del alumno/a respecto a la formacién adquirida
en los distintos mddulos que componen el Ciclo Formativo. La superacion del Ciclo
Formativo requerira la evaluacién positiva de todos los mddulos que lo componen.

La evaluacion es criterial y continua. En primer lugar, es criterial, ya que a través del
cumplimiento de los criterios de evaluacidn, se valida si se alcanzan las metas. En segundo
lugar, se dice que es continua porque continuamente se estd evaluando y cuando se
detecta un problema en clase, se intenta solucionar. Por tanto, permite resolver el
problema que tenga un alumno/a en un momento dado. Ademads, que la evaluacién sea
continua implica que sea formativa, puesto que permite cambiar aspectos determinados si
se detectan fallos en el proceso de ensefianza.

6.1. QUE, CUANDO Y COMO EVALUAR

En todos los elementos de la programacion se hace referencia al proceso de ensefianza-
aprendizaje, por lo tanto, siguiendo con la misma técnica, a la hora de determinar qué se
va a evaluar, distinguiremos entre:

a) Evaluacion del proceso de ensefanza: Se tendran en cuenta todos los elementos
que han intervenido en el proceso de ensefianza, tanto de la programacién

e Fechs
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(seleccidon de objetivos, tipo de contenidos, actividades, ...) como su aplicacion
didactica (adecuacidon de recursos, intervenciones docentes, convivencia con el
alumnado, ...). Dicha evaluacion se realizard al final de cada bloque, trimestre v,
especialmente, a final del curso. Por tanto, teniendo en cuenta estos factores, se
podrd modificar la planificacion inicial planteada alterando el orden de las unidades
didacticas, cambiando recursos, modificando cargas horarias de ciertas unidades
didacticas, ...

b) Evaluacion del proceso de aprendizaje: se evaluara el grado de adquisicidn de los
objetivos programados en los contenidos.

a) Evaluacion inicial

Al comienzo de curso se pasard un cuestionario con preguntas, para conocer los estudios y
experiencias del alumnado, asi como obligar a hacer un esfuerzo de auto evaluacién sobre
conocimientos acerca de la materia en cuestion y otras materias relacionadas (como
sistemas operativos, bases de datos e infraestructura de sistemas).

Ademas se realizara un analisis de las dificultades de aprendizaje de nuestro alumnado, a
partir de la observacién en el aula y de la informacién suministrada por el departamento de
orientacion, a través del tutor/a del grupo.

De esta forma se podran aplicar estrategias metodoldgicas adecuadas a la diversidad de
nuestro alumnado, con el fin de favorecer su aprendizaje.

También se tendra en cuenta la sesion de evaluacidn inicial que se realizarad cuando se lleve
un mes de clase.

Al principio de cada unidad didactica se haran actividades de evaluacidn inicial para
conocer el nivel de partida del alumnado en cada una de las areas de las que se compone
nuestro modulo.

b) Evaluacion continua o formativa

Se trata de evaluar el desempefio del alumnado a lo largo de todo el curso. La evaluacién
continua se lleva a cabo durante el aprendizaje y va a suponer el conjunto de
observaciones, respuestas y comportamientos que sobre el alumnado y demds elementos
curriculares debe realizar el profesor.

¢) Evaluacion final

6.2. CALIFICACION Y CRITERIOS DE CALIFICACION

Codigo Rev. Entregar a:
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6.3. RECUPERACION

7. ATENCION A LA DIVERSIDAD

La diversidad estd presente en todos los colectivos sociales. El reto de los centros
educativos y del profesorado en relacion con el alumnado que atienden, es proporcionar el
desarrollo de las capacidades en funcidon de sus caracteristicas diferenciales.

Es una realidad que los alumnos/as del grupo-clase se diferencian en cuanto a sus
capacidades, conocimientos previos, motivaciones e intereses. Por ello en el aula, existen
alumnos/as que van a presentar distintas necesidades educativas.

La LOE, entiende por alumnado con necesidades especificas de apoyo educativo (NEAE) a
aquel alumnado, que requiera una atencion educativa diferente a la ordinaria, por
presentar necesidades educativas especiales, por dificultades especificas de aprendizaje,
TDAH, por sus altas capacidades intelectuales, por haberse incorporado tarde al sistema
educativo, o por condiciones personales o de historia escolar.

El alumnado con necesidades educativas especiales, es aquel alumnado con discapacidad o
trastornos graves de conducta.

Los principios de actuacién con estos alumnos/as son la no discriminacién y la
normalizacién educativa, a fin de lograr la igualdad de oportunidades para todos.

En esta programacion se van a adoptar una serie de medidas para atender a los diferentes
ritmos de aprendizaje del alumnado y al alumnado con necesidades especificas de apoyo
educativo (NEAE).
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