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2021/2022

ASPECTOS GENERALES

A. Contextualizacion

De acuerdo con lo dispuesto en el articulo 8.2 del Decreto 111/2016, de 14 de junio, por el que se establece la
ordenacion y el curriculo de la Educacién Secundaria Obligatoria en la Comunidad Auténoma de Andalucia, «los
centros docentes establecerdn en su proyecto educativo los criterios generales para la elaboracién de las
programaciones didacticas de cada una de las materias y, en su caso, @&mbitos que componen la etapa, los
criterios para organizar y distribuir el tiempo escolar, asi como los objetivos y programas de intervencion en el
tiempo extraescolar, los criterios y procedimientos de evaluacion y promocion del alumnado, y las medidas de
atencion a la diversidad, o las medidas de caracter comunitario y de relacion con el entorno, para mejorar el
rendimiento académico del alumnado».

Asimismo y de acuerdo con lo dispuesto en el articulo 5 de la Orden de 15 de enero de 2021, por la que se
desarrolla el curriculo correspondiente a la etapa de Educacidon 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, «a tales efectos, y en el marco de las funciones asignadas a los distintos 6rganos
existentes en los centros en la normativa reguladora de la organizacion y el funcionamiento de los mismos, y de
conformidad con lo establecido en el articulo 7.2 del Real Decreto 1105/2014, de 26 de diciembre, los centros
docentes desarrollardn y complementaran, 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».

Ademas y de acuerdo con lo dispuesto en el articulo 2.5 de la Orden de 15 de enero de 2021, « el profesorado
integrante de los distintos departamentos de coordinacién didactica elaborara las programaciones de las materias
0 ambitos para cada curso que tengan asignados, a partir de lo establecido en los Anexos Il, Il y IV, mediante la
concrecion de los objetivos, la adecuacion de la secuenciacion de los contenidos, los criterios, procedimientos e
instrumentos de evaluacion y calificacion, y su vinculacién con el resto de elementos del curriculo, asi como el
establecimiento de la metodologia didactica».

CONTEXTUALIZACION DEL CENTRO:

La villa de Albox, situada en la cuenca del rio Almanzora, en la zona norte de la provincia de Almeria, tiene un
término municipal de 165 kilmetros cuadrados, con una poblacion de unos 11.715 habitantes (censo de 2014).
Su término limita con los de Arboleas, Cantoria, Partaloa, Oria y El Taberno. Por razones de tipo histérico,
linglistico, etnogréfico y climético, esta comarca aparece como una zona de transicion entre las comunidades
andaluza y murciana.

Desde el principio del siglo pasado, desarrolla Albox una gran actividad comercial que le permite alcanzar una
economia floreciente, gracias al caracter activo y emprendedor de sus habitantes y a la importancia adquirida por
su mercado semanal y sus ferias de ganado, que lo convierten en el centro comercial de la comarca tras la
aparicion de los modernos medios de transporte. Sin embargo, la mecanizacion del campo, que acabd con la
pujanza de sus ferias, y la aparicion de las grandes superficies, que asesto un duro golpe al comercio local, han
motivado en parte su recesiva situacion actual.

A partir de los afios 60 se fue consolidando el sector servicios y el transporte emergié con fuerza, siendo hoy en
dia la principal actividad y toda la industria que alrededor se mueve. Actualmente tiene una de las flotas de
transporte por carretera mas importantes de la provincia de Almeria.

Otra reciente actividad econdmica estrella ha sido la construccion, activada por una elevada demanda
inmobiliaria similar a la experimentada en las zonas costeras de la provincia. Como ya sabemos, estos periodos
de bonanza econdmica facilitan un rapido acceso al mercado laboral de nuestro alumnado, y por tanto un
abandono escolar a veces prematuro. En los proximos cursos, debido a la crisis economica mundial que estamos
viviendo (y que parece ser que aun no ha repuntado) se espera que se invierta esta tendencia, lo que
supuestamente traerd consigo una escolarizacion mas prolongada de un alumnado cercano a la edad laboral.
Dado el caracter propedéutico que tiene la Tecnologia, intentaremos estar preparados desde este Departamento
para cumplir con las expectativas de esta nueva situacion.
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Nuestro instituto esta situado en una zona urbana de facil acceso desde cualquier punto del municipio. Aunque la
mayoria del alumnado procede de la ciudad, los alumnos/as disponen de transporte escolar para aquellas zonas
y pedanias anejas al municipio; pues, cabe destacar, que una importante parte del mismo procede de los
diferentes caserios y aldeas diseminados por todo el término municipal de Albox, tales como El Saliente, Las
Pocicas, Llano de los Olleres, Llano del Espino, Llano de las Animas, Localba, EI Madrofio, Los Marcelinos,
Rambla de la Higuera, Los Navarretes, Los Galeras, San Roque, Aljambra y algunos otros situados en las zonas
menos accidentadas, de mas facil acceso y comunicacion.

Como causa (y también como consecuencia) de la anteriormente mencionada actividad inmobiliaria, se
encuentra la significativa inmigracion (britanica y europea del Este principalmente) que ha recibido el Valle del
Almanzora en las Ultimas décadas. También cabe destacar una pequefia porcién de alumnado de origen
paquistani, en estos Ultimos dos casos a causa de las duras condiciones sociopoliticas y econémicas en sus
paises de origen. Esto ha hecho que el alumnado del centro se componga por casi una veintena de
nacionalidades, diversidad social que le imprime un interesante caracter multicultural y una elevada necesidad de
adaptacion lingistica.

El nivel de vida de la poblacion es en su mayoria de clase media, aunque existen importantes oscilaciones.
Nuestro alumnado suele estudiar en casa y dispone de mesa de estudio y recursos como dispositivos moviles,
television, video o libros de consulta. En la localidad hay dos Institutos de Educacién Secundaria y tres Colegios
de Educacion Primaria. El alumnado es bastante participativo en actividades extraescolares o fuera de horario
lectivo (deportivas, musicales, solidarias, etc.)

CARACTERISTICAS DEL ALUMNADO DE LA ESO:

Considerando que los progresos cognitivos caracteristicos de evolucion media del alumnado pueden presentar
diferencias entre distintos miembros de un mismo grupo de edad, podemos considerar rasgos comunes de su
desarrollo los siguientes:

Acceso al pensamiento abstracto:

En los comienzos de esta etapa los alumnos y las alumnas se han iniciado en el pensamiento formal y abstracto.
En este segundo ciclo deberemos incrementar esta tendencia mediante la realizacion de actividades que exijan
un nivel de abstraccidn progresivamente mayor. Con ello conseguiremos que los alumnos y alumnas conozcan e
interpreten la realidad desde una vertiente mas global a la vez que esencial. Estos avances se veran propiciados:
a) Por medio de actividades que, partiendo de hechos proximos a los alumnos y las alumnas, introducen
conceptos y procedimientos mas generales y de dificultad creciente.

b) Mediante la utilizacion de estrategias convencionales de resolucion de problemas que vayan sustituyendo a las
estrategias personales.

Consolidacion de la capacidad de representacion: Con la ayuda de diferentes recursos graficos los alumnos y las
alumnas pueden imaginar formas, objetos y procesos reales utilizando representaciones que emplean distintos
cadigos: dibujos en dos o tres dimensiones, esquemas de funcionamiento o diagramas de tareas.

En este curso se amplia el nivel de formalizacion de este tipo de representaciones que resultaran imprescindibles
para acometer distintos proyectos y actividades técnicas del terreno tecnolégico.

Desarrollo del espiritu critico:

Los alumnos y alumnas de esta etapa se caracterizan por la blsqueda y defensa de un mayor nivel de
independencia. Se acrecienta la capacidad critica hacia padres, profesores y medio social. Esta capacidad puede
ser estimulada en sentido positivo a través de la educacion en valores como el respeto al Medio Ambiente,
consideracion de las consecuencias del desarrollo Tecnoldgico, etc.

El analisis de la evolucién de los productos tecnoldgicos con los que conseguimos incrementar nuestro bienestar,
pero cuya utilizacion desmesurada puede acarrear serios problemas medioambientales y sociales, puede servir
de discusién y debate en la clase y animar hacia comportamientos y compromisos mas saludables respecto al
consumo.

Formacion de vinculos estrechos con los grupos de compafieros:

El trabajo en grupo favorece actitudes de flexibilidad, tolerancia y respeto por las opiniones y realizaciones ajenas
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y sirve de marco para desarrollar las propias en un ambiente de colaboracion.

El interés que alumnos y alumnas demuestran por el trabajo con iguales debe ser potenciado y encauzado a
partir de diferentes tipos de actividades.

La realizacion de los proyectos de unidad sugeridos proporciona un marco idéneo para desarrollar tareas en
grupo. El trabajo en equipo precisa, no obstante, de un cuidadoso reparto de tareas y de la asuncion de
compromisos personales.

B. Organizacion del departamento de coordinacion didactica

De acuerdo con lo dispuesto en el articulo 92.1 del Decreto 327/2010, de 13 de julio por el que se aprueba el
Reglamento Organico de los Institutos de Educacién Secundaria, «cada departamento de coordinacion didactica
estara integrado por todo el profesorado que imparte las ensefianzas que se encomienden al mismo. El
profesorado que imparta ensefianzas asignadas a mas de un departamento pertenecera a aquel en el que tenga
mayor carga lectiva, garantizdndose, no obstante, la coordinacion de este profesorado con los otros
departamentos con los que esté relacionado, en razén de las ensefianzas que imparte».

EI departamento de Tecnologia esta compuesto por: José Angel Martinez Pérez, Daniel Genil Rivero, Miguel
Angel Suarez Barco y Juan Luis Moya Rodriguez (Jefe de departamento)

FUNCIONAMIENTO DEL DEPARTAMENTO:

Las reuniones del departamento se celebraran los martes a las 16:30 horas, considerando que este horario
puede verse sujeto a modificaciones.

De las reuniones que se consideren significativas o que tengan importancia por los acuerdos alcanzados se
recogera un acta en el correspondiente libro digital del departamento.

Los temas a tratar en estas reuniones seran, entre otros que se consideren adecuados:

- Marcha general del curso.

- Seguimiento del cumplimiento de las programaciones previstas.
- Desarrollo de las programaciones quincenales.

- Metodologias empleadas.

- Disefio de actividades y practicas.

- Necesidades de material para las practicas de clase.

- Andlisis de resultados obtenidos en las evaluaciones.

- Asuntos tratados en las reuniones de coordinacién de area.
- Cualquier otro tema relacionado con la dinamica del departamento:
0 Secuenciacién de contenidos

o Criterios de evaluacion.

o Educacion en valores.

o Normas de convivencia.

0 Secuenciacion de objetivos.

o Trabajo y evaluacién de las competencias basicas.

o Coordinacién con otros departamentos.

o Participacion en los proyectos del Centro

o Carencias encontradas.

o Tratamiento de la diversidad.

o Actividades extraescolares.

o Calibracion.

Nuestro Departamento establece los siguientes principios de identidad y funcionamiento:

1. El departamento tiene un caracter aconfesional, la educacion que se imparta en él, estara basada en la
tolerancia y en el respeto con todas las creencias de los miembros de la Comunidad Educativa.

2. Este Departamento es pluralista y libre de tendencias ideoldgicas o politicas determinadas. ,
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3. La comunidad educativa participara democraticamente en la gestion del Departamento, considerando y
valorando las opiniones de sus componentes a partir del dialogo.

4. Esta comunidad defiende una educacién solidaria, no discriminatoria por razones de ideologia, sexo o
cualquier otro hecho diferencial.

5. El Departamento tiene como prioridad educativa la formacion integral del alumnado.

6. El Departamento asume la diversidad del alumnado y considera que cada alumno o alumna tiene unas
capacidades que desarrollar. Corresponde al Centro y todos sus miembros ayudar a descubrir, desarrollar y
potenciar dichas capacidades.

C. Justificacion legal

- Ley Orgénica 3/2020 de 29 de diciembre por la que se modifica la Ley Organica 2/2006, de 3 mayo, de
Educacion.

- Orden ECD/65/2015, de 21 de enero, por la que se describen las relaciones entre las competencias, los
contenidos y los criterios de evaluacién de la educacion primaria, la educacion secundaria obligatoria y el
bachillerato.

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

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

- Decreto 327/2010, de 13 de julio, por el que se aprueba el Reglamento Orgéanico de los Institutos de Educacion
Secundaria.

- Orden de 15 de enero de 2021, por la que se desarrolla el curriculo correspondiente a la etapa de Educacion
Secundaria Obligatoria en la Comunidad Auténoma de Andalucia, se regulan determinados aspectos de la
atencion a la diversidad, se establece la ordenacion de la evaluacion del proceso de aprendizaje del alumnado y
se determina el proceso de transito entre distintas etapas educativas.

- Orden de 20 de agosto de 2010, por la que se regula la organizacion y el funcionamiento de los institutos de
educacion secundaria, asi como el horario de los centros, del alumnado y del profesorado.

D. Objetivos generales de la etapa

Conforme a lo dispuesto en el articulo 3 del Decreto 111/2016, de 14 de junio la Educacién Secundaria
Obligatoria contribuira a desarrollar en los alumnos y alumnas las capacidades que les permitan:

a) Asumir responsablemente sus deberes, conocer y ejercer sus derechos en el respeto a los demas, practicar la
tolerancia, la cooperacion y la solidaridad entre las personas y grupos, ejercitarse en el didlogo afianzando los
derechos humanos y la igualdad de trato y de oportunidades entre mujeres y hombres, como valores comunes de
una sociedad plural y prepararse para el ejercicio de la ciudadania democratica.

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.

c) Valorar y respetar la diferencia de sexos y la igualdad de derechos y oportunidades entre ellos. Rechazar la
discriminacién de las personas por razén de sexo o por cualquier otra condicion o circunstancia personal o social.
Rechazar los estereotipos que supongan discriminacién entre hombres y mujeres, asi como cualquier
manifestacion de violencia contra la mujer.

d) Fortalecer sus capacidades afectivas en todos los ambitos 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.

e) Desarrollar destrezas basicas en la utilizacion de las fuentes de informacion para, con sentido critico, adquirir
nuevos conocimientos. Adquirir una preparacién basica en el campo de las tecnologias, especialmente las de la
informacion y la comunicacion.

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.

g) Desarrollar el espiritu emprendedor y la confianza en si mismo, la participacion, el sentido critico, la iniciativa
personal y la capacidad para aprender a aprender, planificar, tomar decisiones y asumir responsabilidades.

h) Comprender y expresar con correccion, 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.
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i) Comprender y expresarse en una 0 mas lenguas extranjeras de manera apropiada.

j) Conocer, valorar y respetar los aspectos basicos de la cultura y la historia propias y de los demas, asi como el
patrimonio artistico y cultural.

k) Conocer y aceptar el funcionamiento del propio cuerpo y el de los otros, respetar las diferencias, afianzar los
habitos 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 de los seres vivos y el
medio ambiente, contribuyendo a su conservacién y mejora.

[) Apreciar la creacion artistica y comprender el lenguaje de las distintas manifestaciones artisticas, utilizando
diversos medios de expresion y representacion.

Ademas de los objetivos descritos en el apartado anterior, la Educacion Secundaria Obligatoria en Andalucia
contribuira a desarrollar en el alumnado las capacidades que le permitan:

a) Conocer y apreciar las peculiaridades de la modalidad linglistica andaluza en todas sus variedades.

b) Conocer y apreciar los elementos especificos de la historia y la cultura andaluza, asi como su medio fisico y
natural y otros hechos diferenciadores de nuestra Comunidad, para que sea valorada y respetada como
patrimonio propio y en el marco de la cultura espafiola y universal.

E. Presentacion de la materia

La finalidad de la materia Computacion y Robética es permitir que los alumnos y las alumnas aprendan a idear,
planificar, disefiar y crear sistemas de computacién y robdéticos, 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 abstraccion
y el pensamiento l6gico y critico que permite, con la ayuda de un ordenador, formular problemas, analizar
informacion, modelar y automatizar soluciones, evaluarlas y generalizarlas. Ademas, el aprendizaje de esta
materia debe promover una actitud de creacion de prototipos y productos que ofrezcan soluciones a problemas
reales identificados en la vida diaria del alumnado y en el entorno del centro docente. El objetivo, por tanto, de
Computacion y Robética es unir el aprendizaje con el compromiso social.

La computacion es la disciplina dedicada al estudio, disefio y construccidén 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 computacién es el motor innovador de la sociedad
del conocimiento, y se sitla en el ndcleo del denominado sector de actividad cuaternario, relacionado con la
informacion.

Por otro lado, la robdtica es un campo de investigacién multidisciplinar, en la frontera entre las ciencias de la
computacién 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 actdan 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.
Aunqgue resulta imposible predecir con exactitud el futuro del mundo digital, areas de conocimiento y aplicaciones
como la Inteligencia Atrtificial, Internet de las Cosas o los Vehiculos Autébnomos provocan, de forma disruptiva,
cambios enormes en nuestra vida. El impacto es inmenso en todas las disciplinas, siendo el comun denominador
la transformacion y automatizacion de procesos y sistemas, asi como la innovacién y mejora de los mismos. Por
otro lado, estas tecnologias plantean cuestiones relacionadas con la privacidad, la seguridad, la legalidad o la
ética, que constituyen auténticos desafios de nuestro tiempo.

La ensefianza de la materia Computacion y Robética es estratégica para el futuro de la innovacion, la
investigacidn cientifica y el empleo. Descubrir los principios que rigen esta materia y ser expuestos al proceso de
construccion debe promover en el alumnado vocaciones en el &mbito STEM (Science, Technology, Engineering
& Maths), disefiar iniciativas que fomenten el aumento de la presencia de la mujer en estos &mbitos, romper
ideas preconcebidas sobre su dificultad y dotar al alumnado de herramientas que les permitan resolver
problemas complejos. Hay que sefalar, ademas, que aprender computacién permite conceptualizar y
comprender mejor los sistemas digitales, transferir conocimientos entre ellos, y desarrollar una intuiciéon sobre su
funcionamiento que permite hacer un uso mas productivo de los mismos.
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F. Elementos transversales

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

G. Contribucioén ala adquisicion de las competencias claves

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

natural las competencias clave y el trabajo en equipo.

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

La competencia matematica y competencias basicas en ciencia y tecnologia (CMCT) se trabaja aplicando las
herramientas del razonamiento matematico y los métodos propios de la racionalidad cientifica al disefio,

implementacion y prueba de los sistemas tecnolégicos construidos. Ademas, la creacion de programas que
solucionen problemas de forma secuencial, iterativa, organizada y estructurada facilita el desarrollo del
pensamiento matematico y computacional.

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

La naturaleza de las tecnologias utilizadas, que evolucionan y cambian de manera rapida y vertiginosa, implica
gue el alumnado deba moverse en procesos constantes de investigacion y evaluacién de las nuevas
herramientas y recursos y le obliga a la resolucién de problemas complejos con los que no esta familiarizado,

desarrollando asi la habilidad para iniciar, organizar y persistir en el aprendizaje y, por tanto, la competencia
aprender a aprender (CAA).

Computacion y Robética contribuye también a la adquisicion de las competencias sociales y civicas (CSC), ya
gue el objetivo de la misma es la unién del aprendizaje con el compromiso social, a través de la valoracion de los
aspectos éticos relacionados con el impacto de la tecnologia y el fomento de las relaciones con la sociedad civil.
En este sentido, el alumnado desarrolla la capacidad para interpretar fendmenos y problemas sociales y para
trabajar en equipo de forma auténoma y en colaboracién continua con sus compafieros y compafieras,

construyendo y compartiendo el conocimiento, llegando a acuerdos sobre las responsabilidades de cada uno y
valorando el impacto de sus creaciones.

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

Esta materia contribuye a la adquisicién de la competencia conciencia y expresiones culturales (CEC), ya que el
disefio de interfaces para los prototipos y productos tiene un papel determinante, lo que permite que el alumnado
utilice las posibilidades que esta tecnologia ofrece como medio de comunicacion y herramienta de expresién
personal, cultural y artistica.
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H. Recomendaciones de metodologia did4ctica y estrategias metodoldgicas

De acuerdo con lo dispuesto en el articulo 7 del Decreto 111/2016 de 14 de Junio y el articulo 4 de la Orden de
15 de enero de 2021, las recomendaciones de metodologia didactica para la Educacidon Secundaria Obligatoria
son las siguientes:

«1. El proceso de ensefianza-aprendizaje competencial debe caracterizarse por su transversalidad, su
dinamismo y su caracter integral y, por ello, debe abordarse desde todas las materias y ambitos de conocimiento.
En el proyecto educativo del centro y en las programaciones didacticas se incluiran las estrategias que
desarrollara el profesorado para alcanzar los objetivos previstos, asi como la adquisicién por el alumnado de las
competencias clave.

2. Los métodos deben partir de la perspectiva del profesorado como orientador, promotor y facilitador del
desarrollo en el alumnado, ajustdndose al nivel competencial inicial de éste y teniendo en cuenta la atencién a la
diversidad y el respeto por los distintos ritmos y estilos de aprendizaje mediante practicas de trabajo individual y
cooperativo.

3. Los centros docentes fomentaran la creacion de condiciones y entornos de aprendizaje caracterizados por la
confianza, el respeto y la convivencia como condicion necesaria para el buen desarrollo del trabajo del alumnado
y del profesorado.

4. Las lineas metodolégicas de los centros docentes tendran la finalidad de favorecer la implicacion del alumnado
en su propio aprendizaje, estimular la superacion individual, el desarrollo de todas sus potencialidades, fomentar
su autoconcepto y su autoconfianza, y los procesos de aprendizaje autbnomo, y promover héabitos de
colaboracioén y de trabajo en equipo.

5. Las programaciones didacticas de las distintas materias de la Educaciéon Secundaria Obligatoria incluiran
actividades que estimulen el interés y el habito de la lectura, la practica de la expresién escrita y la capacidad de
expresarse correctamente en publico.

6. Se estimulara la reflexion y el pensamiento critico en el alumnado, asi como los procesos de construccion
individual y colectiva del conocimiento, y se favorecera el descubrimiento, la investigacién, el espiritu
emprendedor y la iniciativa personal.

7. Se desarrollaran actividades para profundizar en las habilidades y métodos de recopilacién, sistematizacion y
presentacion de la informacion y para aplicar procesos de analisis, observacion y experimentacion, adecuados a
los contenidos de las distintas materias.

8. Se adoptaran estrategias interactivas que permitan compartir y construir el conocimiento y dinamizarlo
mediante el intercambio verbal y colectivo de ideas y diferentes formas de expresion.

9. Se emplearan metodologias activas que contextualicen el proceso educativo, que presenten de manera
relacionada los contenidos y que fomenten el aprendizaje por proyectos, centros de interés, o estudios de casos,
favoreciendo la participacion, la experimentacion y la motivacion de los alumnos y alumnas al dotar de
funcionalidad y transferibilidad a los aprendizajes.

10. Se fomentara el enfoque interdisciplinar del aprendizaje por competencias con la realizacion por parte del
alumnado de trabajos de investigacion y de actividades integradas que le permitan avanzar hacia los resultados
de aprendizaje de méas de una competencia al mismo tiempo.

11. Las tecnologias de la informacién y de la comunicacién para el aprendizaje y el conocimiento se utilizaran de
manera habitual como herramientas integradas para el desarrollo del curriculo.

12. Se fomentara la proteccion y defensa del medioambiente, como elemento central e integrado en el
aprendizaje de las distintas disciplinas.»

- Aprendizaje activo e inclusivo

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

- 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 légico 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 robéticos y aplicaciones web o para dispositivos moviles, entre otros. Estas creaciones, ademas de
conectar con los intereses del alumnado, deben dar solucién a algin problema o necesidad real identificado por
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€l mismo que le afecte de manera directa o al entorno del propio centro docente. De esta forma, se aprende
interviniendo y haciendo un servicio para la comunidad educativa, o que a su vez requiere la coordinacién con
entidades sociales.

- Aprendizaje basado en proyectos

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

- Ciclo de desarrollo

El ciclo de desarrollo se debe basar en prototipos que evolucionan hacia el producto final. Este proceso se
organizara en iteraciones que cubran el analisis, disefio, programacién y/o montaje, pruebas, y en las que se
afladen nuevas funcionalidades. Ademas, se deben planificar los recursos y las tareas, mantener la
documentacién 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 resolucién de problemas se debe trabajar en clase con la practica de diferentes técnicas y estrategias. De
manera sisteméatica, a la hora de enfrentarnos a un problema, se tratard la recopilacién de la informacion
necesaria, el filtrado de detalles innecesarios, la descomposicion en subproblemas, la reduccion de la
complejidad creando versiones mas sencillas y la identificacion de patrones o similitudes entre problemas. En
cuanto a su resolucion, se incidira en la reutilizacién de conocimientos o soluciones existentes, su representacion
visual, disefio algoritmico, evaluacion y prueba, refinamiento y comparacién con otras alternativas en términos de
eficiencia. Por Gltimo, habilidades como la persistencia y la tolerancia a la ambigliedad se pueden trabajar
mediante el planteamiento de problemas abiertos.

- Analisis y disefio

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

- Programacion

Aprender a programar se puede llevar a cabo realizando diferentes tipos de ejercicios, entre otros, ejercicios
predictivos donde se pide determinar el resultado de un fragmento de cédigo, ejercicios de esquema donde se
pide completar un fragmento incompleto de cdédigo, ejercicios de Parsons donde se pide ordenar unas
instrucciones desordenadas, ejercicios de escritura de trazas, ejercicios de escritura de un programa o fragmento
gue satisfaga una especificacion y ejercicios de depuracion donde se pide corregir un cédigo 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 roboticos

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

- Colaboracién y comunicacion

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

- Educacion cientifica

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

Los entornos de aprendizaje online dinamizan la ensefianza-aprendizaje y facilitan aspectos como la interaccion
profesorado-alumnado, la atencién personalizada y la evaluacidn. 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 codigo abierto, y entenderse como una forma de cultura colaborativa.

I. Procedimientos, técnicas e instrumentos de evaluacion y criterios de calificacion

La evaluacién del proceso de aprendizaje del alumnado serd continua, formativa, integradora y diferenciada
segun las distintas materias del curriculo.

Asi mismo, los referentes para la comprobacién del grado de adquisicién de las competencias clave y el logro de
los objetivos de la etapa en las evaluaciones continua y final de las distintas materias son los criterios de
evaluaciéon y su concrecion en los estandares de aprendizaje evaluables. Ademas para la evaluacion del
alumnado se tendran en consideracién los criterios y procedimientos de evaluacién y promocion incluidos en el
proyecto educativo del centro, asi como los criterios de calificacién incluidos en la presente programacion
didactica.

El profesorado llevara a cabo la evaluacion, preferentemente, a través de la observacién continuada de la
evolucidn del proceso de aprendizaje de cada alumno o alumna y de su maduracion personal en relacion con los
objetivos de la Educacién Secundaria Obligatoria y las competencias clave. A tal efecto, utilizara diferentes
procedimientos, técnicas o instrumentos como pruebas, escalas de observacion, ribricas o portfolios, entre otros,
ajustados a los criterios de evaluacion y a las caracteristicas especificas del alumnado.

J. Medidas de atencién ala diversidad

Los centros docentes desarrollaran las medidas, programas, planes o actuaciones para la atencion a la
diversidad establecidas en el Capitulo IV del Decreto 111/2016, de 14 de Junio, asi como en la

Orden de 15 de enero de 2021 en el marco de la planificacién de la Consejeria competente en materia de
educacion.

ALUMNADO CON NECESIDADES EDUCATIVAS ESPECIALES:

Se entiende por alumnado que presenta necesidades educativas especiales, aquel que requiera, por un periodo
de su escolarizacion o0 a lo largo de toda ella, determinados apoyos y atenciones educativas especificas
derivadas de discapacidad o trastornos graves de conducta.

Nos podemos encontrar varios tipos de alumnos/as con necesidades educativas especiales asociadas a sus
capacidades personales. En general, la atencion educativa que debe prestarse a estos alumnos,
independientemente de las especificas de su necesidad, es basicamente la siguiente:

o Programacién y desarrollo y una adaptacién curricular individualizada, previo diagndstico, valoracién y andlisis
de datos.

o Estimular la comprension y expresion linglistica para facilitar la comunicacion con los demas.

0 Apoyar la comunicacion lingiistica con otros lenguajes: corporal, imagenes,...

0 Respetar su ritmo de aprendizaje.

o Estimular, y reforzar sus progresos.

o Sensibilizar a los demas alumno para que sea aceptado y querido.

o Colaboracién de los Equipos de Orientacién Externa (médico, psicologos, pedagogos, fisioterapeutas,
monitores,) y los maestros especialistas.

o Colaboracién de la familia.

ALUMNADO CON ALTAS CAPACIDADES INTELECTUALES :

El Real Decreto 943/2003, de 18 de julio, por el que se regulan las condiciones para flexibilizar la duracion de los
diversos niveles y etapas del sistema educativo para alumnos superdotados intelectualmente establece que:
o Las Administraciones educativas adoptaran las medidas necesarias para identificar a los alumnos
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superdotados intelectualmente, evaluando las necesidades educativas especificas de dichos alumnos la mas
tempranamente posible.

0 La atencién educativa especifica a estos alumnos se iniciara desde el momento de la identificacion de sus
necesidades, sea cual sea su edad, y tendra por objetos el desarrollo pleno y equilibrado de sus capacidades y
de su personalidad.

o La Administracion educativa, previa evaluacién, podra flexibilizar la duracion de los diversos niveles, etapas y
grados para los alumnos superdotados intelectualmente.

o La flexibilizacion consistird en su incorporacion a un curso superior al que corresponda a su edad. Esta medida
podra adaptarse hasta un maximo de tres veces en la ensefianza basica (Educacion Primaria y Secundaria) y
una sola vez en las ensefianzas post obligatorias. No obstante, en casos excepcionales, las Administraciones
educativas podran adoptar medidas de flexibilizacion sin tales limitaciones. Esta flexibilizaciéon incorporara
medidas y programas de atencién especifica. La flexibilizacién debera contar por escrito con la conformidad de
los padres.

ALUMNADO CON INTEGRACION TARDIA EN EL SISTEMA EDUCATIVO ESPANOL:

La incorporacién se realizara atendiendo a sus circunstancias, conocimientos, edad e historial académico, de
modo que se pueda incorporar al curso mas adecuado a sus caracteristicas y conocimientos previos, con los
apoyos oportunos.

El programa de las Aulas Temporales de Adaptacion Linguistica esta destinado al alumnado inmigrante con
desconocimiento del espafiol como lengua vehicular escolarizado a partir del Segundo Ciclo de la Educacién
Primaria y hasta el final de la Educacion Secundaria Obligatoria.

En general, podemos concretar, las siguientes actuaciones, entre otras posibles, que nos permiten atender las
diferencias individuales del alumnado:

o Diferenciar todos aquellos elementos que resulten esenciales y basicos de los contenidos de aquellos que
amplian o profundizan los mismos.

o Graduar la dificultad de las tareas que se propongan, de forma que todos los alumnos puedan encontrar
espacios de respuesta mas o menos amplios.

o Formar grupos de trabajo heterogéneos en las actividades del aula, con flexibilidad en el reparto de tareas, y
fomentar el apoyo y la colaboracién mutua.

o Flexibilizar el nivel de las realizaciones en los proyectos, dejando incluso la posibilidad de otros alternativos que
contemplen los contenidos esenciales, posibilitando el reparto de tareas por los propios alumnos.

o Proponer actividades complementarias, tanto durante el desarrollo de los contenidos como en la fase de
realizacion de proyectos, afines a las actividades que se estén tratando.

o Interpretar los criterios de evaluacion aplicando los tipos de pruebas mas adecuados a los aspectos que se
deseen evaluar, y extendiendo el campo de exploracion al conjunto de actividades que se realizan en el aula,
diferenciando en todas ellas los minimos exigibles.

K. Actividades complementarias y extraescolares

Para el presente curso, debido a la situacién de pandemia, las actividades complementarias y extraescolares
guedan supeditadas a una mejora de la situacion.

A priori, se plantean como actividades que apoyaran y enriqueceran el desarrollo de los contenidos propios de la
etapa, e impulsaran las utilizacion de espacios y recursos educativos diversos, se plantean las siguientes
actividades interdisciplinares:

- Visita empresa Industria Local

- Propuestas a Ayuntamiento Ciudad Sostenible.

- Cortometrajes animacion con finalidad social y/o medioambiental.

L. Indicadores de logro e informacién para la memoria de autoevaluacion

En cumplimiento de los articulos 20 y 30 del RD 1105/14, en la presente Programacion se establece el siguiente
procedimiento para realizar la evaluacion de los procesos de ensefianza y la practica docente, partiendo de la
evaluacion de la propia Programacion y de las Unidades Didacticas:

. Qué?

Objetivos de etapa bien ajustados, planteamiento adecuado de la PD, presencia de elementos transversales,

contribucién a la adquisicion de competencias, valor de los recursos didacticos, fomentos del uso de las TIC y la
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lectura, aplicacién correcta de Estandares de aprendizaje y atencién a la diversidad.

¢Cémo?

A través de indicadores elaborados por el redactor PD vy la utilizacién de un diario de aula, por observacion de
otros miembros del Departamento de Tecnologia y/o Servicios de Inspeccién.

¢ Cuando?

Una inicial en octubre, una al final de cada trimestre y una al final de curso.

¢ Quién?

El Departamento de Tecnologia, Inspeccion educativa y empresas encargadas de realizar evaluacién a través de
la CCP.
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ELEMENTOS Y RELACIONES CURRICULARES
COMPUTACION Y ROBOTICA - 1° DE E.S.O.

A. Elementos curriculares

1. Objetivos de materia

Cédigo |Objetivos

1

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

Desarrollar el pensamiento computacional, aprendiendo a resolver problemas con la 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.

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

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

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

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

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 moviles.

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.

Construir sistemas robéticos sencillos, que perciban su entorno y respondan a él de forma autbnoma
para conseguir un objetivo, comprendiendo los principios basicos de ingenieria sobre los que se basany
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 andlisis y visualizacion que permitan extraer informacion,
presentarla y construir conocimiento.

11

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

12

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

Contenidos

Bloque 1. Programacion y desarrollo de software.(A. Introduccién a la programacion).

N° item | item
1 A. Introduccién a la programacion.Lenguajes visuales. Introduccion a los lenguajes de programacion.
Lenguajes de bloques. Secuencias de instrucciones. Eventos. Integracién de graficos y sonido.
Verdadero o falso. Decisiones. Datos y operaciones.
2 A. Introduccién a la programacion.Tareas repetitivas. Interaccion con el usuario. Estructuras de datos.
Azar.
3 |A. Introduccién a la programacion.Ingenieria de software. Analisis y disefio. Programacion.
4 A. Introduccién a la programacién.Modularizacién de pruebas. Parametrizacion.
Bloque 1. Programacion y desarrollo de software.(B. Desarrollo mévil.)
N° item | item
1 B. Desarrollo movil.
IDEs de lenguajes de bloques para moviles. Programacion orientada a eventos. Definicion de evento.
Generadores de eventos: los sensores. E/S, captura de eventos y su respuesta. Bloques de control:
condicionales y bucles. Almacenamiento del estado: variables. Disefio de interfaces: la GUI. Elementos
de organizacion espacial en la pantalla. Los gestores de ubicacion. Componentes basicos de una GUI:
botones, etiquetas, cajas de edicidn de texto, imagenes, lienzo.
2 B. Desarrollo movil.

Las pantallas. Comunicacion entre las distintas pantallas.
Ingenieria de software. Andlisis y disefio. Programacion. Modularizacién de pruebas. Parametrizacién.

Bloque 1. Programacion y desarrollo de software.(C. Desarrollo web).

Ne ftem

ftem

1

C. Desarrollo web.

Paginas web. Estructura basica. Servidores web. Herramientas para desarrolladores. Lenguajes para la
web. HTML. Scripts. Canvas. Sprites. Afladiendo gréaficos. Sonido. Variables, constantes, cadenas y
ndmeros.

C. Desarrollo web.
Operadores. Condicionales. Bucles. Funciones. El bucle del juego. Objetos. Animacién de los graficos.
Eventos. Interaccién con el usuario.

3

C. Desarrollo web.
Ingenieria de software. Andlisis y disefio. Programacion. Modularizacién de pruebas. Parametrizacién.

Bloque 2. Computacién fisicay roboética.(A. Fundamentos de la computacion fisica).

Ne item

ftem

1

A. Fundamentos de la computacion fisica.
Microcontroladores. Sistemas de computacion. Aplicaciones e impacto. Hardware y software. Tipos.
Productos Open-Source. Modelo Entrada - Procesamiento - Salida.

A. Fundamentos de la computacion fisica.

Componentes: procesador, memoria, almacenamiento y periféricos. Programas e instrucciones. Ciclo de
instruccion: fetch-decode-execute. Programacion de microcontroladores con lenguajes visuales. IDEs.
Depuracién.

A. Fundamentos de la computacion fisica.
Interconexion de microcontroladores.

A. Fundamentos de la computacion fisica.
Pines de Entrada/Salida (GPIO). Protoboards. Seguridad eléctrica. Alimentacion con baterias.
Programacion de sensores y actuadores. Lectura y escritura de sefiales analdgicas y digitales.

A. Fundamentos de la computacion fisica.
Entradas: pulsadores, sensores de luz, movimiento, temperatura, humedad, etc. Salidas: leds, leds
RGB, zumbadores, altavoces, etc.
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Contenidos

Bloque 2. Computacién fisica y robdética.(A. Fundamentos de la computacion fisica).

Ne ftem

ftem

6

A. Fundamentos de la computacion fisica.
Wearables y E-Textiles.

Blogue 2. Computacion fisicay robdtica.(B. Internet de las Cosas).

Ne item

item

1

B. Internet de las Cosas.

Definicién. Historia. Ley de Moore. Aplicaciones. Seguridad, privacidad y legalidad. Componentes:
dispositivos con sensores y actuadores, red y conectividad, datos e interfaz de usuario. Modelo de
conexién de dispositivo a dispositivo. Conexién BLE.

2 B. Internet de las Cosas.
Aplicaciones méviles loT.
3 B. Internet de las Cosas.

Internet de las Cosas y la nube. Internet. Computacion en la nube. Servicios. Modelo de conexion
dispositivo a la nube. Plataformas. Gateways. WebOfThings. SmartCities. Futuro IoT.

Bloque 2. Computacién fisica y roboética.(C. Robatica.).

Ne ftem

ftem

1

C. Robdtica.

Definicién de robot. Historia. Aplicaciones. Leyes de la robética. Etica. Componentes: sensores,
efectores y actuadores, sistema de control y alimentacion. Mecanismos de locomocién y manipulacion:
ruedas, patas, cadenas, hélices, pinzas. Entradas: sensores de distancia, sensores de sonido, sensores
luminosos, acelerémetro y magnetémetro. Salidas: motores dc (servomotores y motores paso a paso).

C. Robotica.
Programacion con lenguajes de texto de microprocesadores. Lenguajes de alto y bajo nivel. Codigo
maguina. Operaciones de lectura y escritura con sensores y actuadores. Operaciones con archivos.

C. Robdtica.
Disefio y construccion de robots moviles y/o estacionarios. Robética e Inteligencia Atrtificial. El futuro de
la robdtica.

C. Robdtica.
Disefio y construccion de robots moviles y/o estacionarios. Robética e Inteligencia Atrtificial. El futuro de
la robdtica.

Bloque 3. Datos masivos, ciberseguridad e Inteligencia Artificial.(A. Datos masivos).

Ne jtem

ftem

1

A. Datos masivos.

Big data. Caracteristicas. Volumen de datos generados. Visualizacion, transporte y almacenaje de los
datos

Recogida y andlisis de datos. Generacion de nuevos datos. Entrada y salida de datos de los dispositivos
y las apps. Periodismo de datos. Data scraping.

Bloque 3. Datos masivos, ciberseguridad e Inteligencia Artificial.(B. Ciberseguridad).

Ne item

item

1

B. Ciberseguridad.
Seguridad en Internet. Seguridad activa y pasiva. Exposicion en el uso de sistemas. Malware y
antimalware.

2 B. Ciberseguridad.
Exposicién de los usuarios: suplantacion de identidad, ciberacoso, etc. Conexion a redes WIFI. Usos en
la interaccién de plataformas virtuales.

3 B. Ciberseguridad.

Ley de propiedad intelectual. Materiales libres o propietarios en la web.

Bloque 3. Datos masivos, ciberseguridad e Inteligencia Artificial.(C. Inteligencia Artificial).
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Contenidos

Bloque 3. Datos masivos, ciberseguridad e Inteligencia Artificial.(C. Inteligencia Artificial).

Ne jtem |item

1 C. Inteligencia Artificial.

Definicion. Historia. El test de Turing. Aplicaciones. Impacto. Etica y responsabilidad social de los
algoritmos. Beneficios y posibles riesgos. Agentes inteligentes simples. Sintesis y reconocimiento de
voz. Aprendizaje automatico. Datos masivos. Tipos de aprendizaje. Servicios de Inteligencia Artificial en
la nube. APIs. Reconocimiento y clasificacion de imagenes. Entrenamiento. Reconocimiento facial.
Reconocimiento de texto. Analisis de sentimiento. Traduccion.
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B. Relaciones curriculares

Criterio de evaluacion: 1.1. Entender coGmo funciona internamente un programa informético, la manera de
elaborarlo y sus principales componentes.
Objetivos
2. Desarrollar el pensamiento computacional, aprendiendo a resolver problemas con la ayuda de un
ordenador u otros dispositivos de procesamiento, a saber formularlos, a analizar informacion, a modelar y
automatizar soluciones algoritmicas, y a evaluarlas y generalizarlas.
3. Realizar proyectos de construccion de sistemas digitales, que cubran el ciclo de vida, y se orienten
preferentemente al desarrollo social y a la sostenibilidad, reaccionando a situaciones que se produzcan en
su entorno y solucionando problemas del mundo real de una forma creativa.
4. Integrarse en un equipo de trabajo, colaborando y comunicandose de forma adecuada para conseguir un
objetivo comun, fomentando habilidades como la capacidad de resolucion de conflictos y de llegar a
acuerdos.
5. Producir programas informaticos plenamente funcionales utilizando las principales estructuras de un
lenguaje de programacioén, describiendo cémo los programas implementan algoritmos y evaluando su
correccion.
Contenidos
Bloque 1. Programacion y desarrollo de software.(A. Introduccion a la programacion).
1.1. A. Introduccién a la programacion.Lenguajes visuales. Introduccion a los lenguajes de programacion.
Lenguajes de bloques. Secuencias de instrucciones. Eventos. Integracion de graficos y sonido.
Verdadero o falso. Decisiones. Datos y operaciones.
1.2. A. Introduccién a la programacion.Tareas repetitivas. Interaccion con el usuario. Estructuras de datos.
Azar.
1.3. A. Introduccién a la programacion.Ingenieria de software. Andlisis y disefio. Programacion.
1.4. A. Introduccién a la programacion.Modularizacién de pruebas. Parametrizacion.
Competencias clave
CCL: Competencia en comunicacion linglistica
CMCT: Competencia matematica y competencias basicas en ciencia y tecnologia
CD: Competencia digital
CAA: Aprender a aprender
Estandares
CyR1. Identifica los principales tipos de instrucciones que componen un programa informatico.
CyR2. Utiliza datos y operaciones adecuadas a cada problema concreto.
CyR3. Identifica diferentes herramientas utilizadas en la creacion de aplicaciones.

Criterio de evaluacion: 1.2. Resolver la variedad de problemas que se presentan cuando se desarrolla una
pieza de software y generalizar las soluciones.
Objetivos
2. Desarrollar el pensamiento computacional, aprendiendo a resolver problemas con la ayuda de un
ordenador u otros dispositivos de procesamiento, a saber formularlos, a analizar informacion, a modelar y
automatizar soluciones algoritmicas, y a evaluarlas y generalizarlas.
3. Realizar proyectos de construccion de sistemas digitales, que cubran el ciclo de vida, y se orienten
preferentemente al desarrollo social y a la sostenibilidad, reaccionando a situaciones que se produzcan en
su entorno y solucionando problemas del mundo real de una forma creativa.
4. Integrarse en un equipo de trabajo, colaborando y comunicandose de forma adecuada para conseguir un
objetivo comun, fomentando habilidades como la capacidad de resolucion de conflictos y de llegar a
acuerdos.
5. Producir programas informaticos plenamente funcionales utilizando las principales estructuras de un
lenguaje de programacion, describiendo como los programas implementan algoritmos y evaluando su
correccion.
Contenidos
Bloque 1. Programacion y desarrollo de software.(A. Introduccién a la programacion).
1.1. A. Introduccién a la programacidn.Lenguajes visuales. Introduccion a los lenguajes de programacion.
Lenguajes de bloques. Secuencias de instrucciones. Eventos. Integracion de graficos y sonido.
Verdadero o falso. Decisiones. Datos y operaciones.
1.2. A. Introduccion a la programacién.Tareas repetitivas. Interaccion con el usuario. Estructuras de datos.
Azar.
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1.3. A. Introduccién a la programacion.Ingenieria de software. Andlisis y disefio. Programacion.
1.4. A. Introduccién a la programacion.Modularizacién de pruebas. Parametrizacion.
Competencias clave
CCL: Competencia en comunicacion linglistica
CMCT: Competencia matematica y competencias basicas en ciencia y tecnologia
CD: Competencia digital
CAA: Aprender a aprender
CSYC: Competencias sociales y civicas
SIEP: Sentido de iniciativa y espiritu emprendedor
Estandares
CyR1. Descompone problemas complejos en otros mas pequefios e integra sus soluciones para dar
respuesta al original.
CyR2. Identifica similitudes entre problemas y reutiliza las soluciones.
CyRa3. Utiliza la creatividad basada en el pensamiento computacional para resolver problemas.

Criterio de evaluacion: 1.3. Realizar el ciclo de vida completo del desarrollo de una aplicacién: analisis,
disefio, programacion y pruebas.
Objetivos
2. Desarrollar el pensamiento computacional, aprendiendo a resolver problemas con la ayuda de un
ordenador u otros dispositivos de procesamiento, a saber formularlos, a analizar informacion, a modelar y
automatizar soluciones algoritmicas, y a evaluarlas y generalizarlas.
3. Realizar proyectos de construccion de sistemas digitales, que cubran el ciclo de vida, y se orienten
preferentemente al desarrollo social y a la sostenibilidad, reaccionando a situaciones que se produzcan en
su entorno y solucionando problemas del mundo real de una forma creativa.
4. Integrarse en un equipo de trabajo, colaborando y comunicandose de forma adecuada para conseguir un
objetivo comun, fomentando habilidades como la capacidad de resolucidon de conflictos y de llegar a
acuerdos.
5. Producir programas informaticos plenamente funcionales utilizando las principales estructuras de un
lenguaje de programacioén, describiendo cémo los programas implementan algoritmos y evaluando su
correccion.
Contenidos
Bloque 1. Programacion y desarrollo de software.(A. Introduccion ala programacion).
1.1. A. Introduccién a la programacidn.Lenguajes visuales. Introduccion a los lenguajes de programacion.
Lenguajes de bloques. Secuencias de instrucciones. Eventos. Integracion de graficos y sonido.
Verdadero o falso. Decisiones. Datos y operaciones.
1.2. A. Introduccion a la programacion.Tareas repetitivas. Interaccion con el usuario. Estructuras de datos.
Azar.
1.3. A. Introduccion a la programacion.Ingenieria de software. Analisis y disefio. Programacion.
1.4. A. Introduccion a la programacion.Modularizacion de pruebas. Parametrizacion.
Competencias clave
CCL: Competencia en comunicacion linglistica
CMCT: Competencia matematica y competencias basicas en ciencia y tecnologia
CD: Competencia digital
CAA: Aprender a aprender
CSYC: Competencias sociales y civicas
SIEP: Sentido de iniciativa y espiritu emprendedor
CEC: Conciencia y expresiones culturales
Estandares
CyR1. Analiza los requerimientos de la aplicacién y realiza un disefio basico que responda a las
necesidades del usuario.
CyR2. Desarrolla el cédigo de una aplicacién en base a un disefio previo.
CyR3. Elabora y ejecuta las pruebas del codigo desarrollado y de la usabilidad de la aplicacion.

Criterio de evaluacion: 1.4. Trabajar en equipo en el proyecto de construccion de una aplicacion
multimedia sencilla, colaborando y comunicandose de forma adecuada.

Objetivos
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2. Desarrollar el pensamiento computacional, aprendiendo a resolver problemas con la ayuda de un
ordenador u otros dispositivos de procesamiento, a saber formularlos, a analizar informacion, a modelar y
automatizar soluciones algoritmicas, y a evaluarlas y generalizarlas.
3. Realizar proyectos de construccion de sistemas digitales, que cubran el ciclo de vida, y se orienten
preferentemente al desarrollo social y a la sostenibilidad, reaccionando a situaciones que se produzcan en
su entorno y solucionando problemas del mundo real de una forma creativa.
4. Integrarse en un equipo de trabajo, colaborando y comunicandose de forma adecuada para conseguir un
objetivo comun, fomentando habilidades como la capacidad de resolucion de conflictos y de llegar a
acuerdos.
5. Producir programas informaticos plenamente funcionales utilizando las principales estructuras de un
lenguaje de programacion, describiendo como los programas implementan algoritmos y evaluando su
correccion.
Contenidos
Bloque 1. Programacion y desarrollo de software.(A. Introduccién a la programacion).
1.1. A. Introduccién a la programacidn.Lenguajes visuales. Introduccion a los lenguajes de programacion.
Lenguajes de bloques. Secuencias de instrucciones. Eventos. Integracion de graficos y sonido.
Verdadero o falso. Decisiones. Datos y operaciones.
1.2. A. Introduccion a la programacién.Tareas repetitivas. Interaccion con el usuario. Estructuras de datos.
Azar.
1.3. A. Introduccion a la programacion.Ingenieria de software. Analisis y disefio. Programacion.
1.4. A. Introduccion a la programacion.Modularizacion de pruebas. Parametrizacion.
Competencias clave
CCL: Competencia en comunicacion linglistica
CD: Competencia digital
CAA: Aprender a aprender
CSYC: Competencias sociales y civicas
SIEP: Sentido de iniciativa y espiritu emprendedor
Estandares
CyR1. Explica las decisiones tomadas en equipo, en cuanto a la organizacion y planificacion del trabajo.
CyR2. Expresa sus ideas de forma asertiva, haciendo aportaciones al grupo y valorando las ideas de los
demas.

Criterio de evaluacion: 1.5. Entender el funcionamiento interno de las aplicaciones moviles, y como se
construyen.
Objetivos

1. Comprender el impacto que la computacion y la robética tienen en nuestra sociedad, sus aplicaciones en
los diferentes ambitos de conocimiento, beneficios, riesgos y cuestiones éticas, legales o de privacidad
derivadas de su uso.
2. Desarrollar el pensamiento computacional, aprendiendo a resolver problemas con la ayuda de un
ordenador u otros dispositivos de procesamiento, a saber formularlos, a analizar informacion, a modelar y
automatizar soluciones algoritmicas, y a evaluarlas y generalizarlas.
3. Realizar proyectos de construccién de sistemas digitales, que cubran el ciclo de vida, y se orienten
preferentemente al desarrollo social y a la sostenibilidad, reaccionando a situaciones que se produzcan en
su entorno y solucionando problemas del mundo real de una forma creativa.
4. Integrarse en un equipo de trabajo, colaborando y comunicandose de forma adecuada para conseguir un
objetivo comun, fomentando habilidades como la capacidad de resolucion de conflictos y de llegar a
acuerdos.
5. Producir programas informaticos plenamente funcionales utilizando las principales estructuras de un
lenguaje de programacioén, describiendo cémo los programas implementan algoritmos y evaluando su
correccion.
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 moviles.

Contenidos
Bloque 1. Programacion y desarrollo de software.(B. Desarrollo mévil.)
1.1. B. Desarrollo movil.
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IDEs de lenguajes de bloques para moviles. Programacion orientada a eventos. Definicion de evento.
Generadores de eventos: los sensores. E/S, captura de eventos y su respuesta. Bloques de control:
condicionales y bucles. Almacenamiento del estado: variables. Disefio de interfaces: la GUI. Elementos de
organizacién espacial en la pantalla. Los gestores de ubicacién. Componentes basicos de una GUI:
botones, etiquetas, cajas de edicion de texto, imagenes, lienzo.
1.2. B. Desarrollo movil.
Las pantallas. Comunicacion entre las distintas pantallas.
Ingenieria de software. Andlisis y disefio. Programacion. Modularizacién de pruebas. Parametrizacién.
Competencias clave
CCL: Competencia en comunicacion linglistica
CMCT: Competencia matematica y competencias basicas en ciencia y tecnologia
CD: Competencia digital
CAA: Aprender a aprender
Estandares
CyR1. Describe los principales componentes de una aplicacién movil.
CyR2. Identifica diferentes herramientas utilizadas en la creacion de aplicaciones moviles.

Criterio de evaluacion: 1.6. Resolver la variedad de problemas que se presentan cuando se desarrolla una
aplicacién mavil, y generalizar las soluciones.
Objetivos
1. Comprender el impacto que la computacion y la robética tienen en nuestra sociedad, sus aplicaciones en
los diferentes ambitos de conocimiento, beneficios, riesgos y cuestiones éticas, legales o de privacidad
derivadas de su uso.
2. Desarrollar el pensamiento computacional, aprendiendo a resolver problemas con la ayuda de un
ordenador u otros dispositivos de procesamiento, a saber formularlos, a analizar informacion, a modelar y
automatizar soluciones algoritmicas, y a evaluarlas y generalizarlas.
3. Realizar proyectos de construccion de sistemas digitales, que cubran el ciclo de vida, y se orienten
preferentemente al desarrollo social y a la sostenibilidad, reaccionando a situaciones que se produzcan en
su entorno y solucionando problemas del mundo real de una forma creativa.
4. Integrarse en un equipo de trabajo, colaborando y comunicandose de forma adecuada para conseguir un
objetivo comun, fomentando habilidades como la capacidad de resolucion de conflictos y de llegar a
acuerdos.
5. Producir programas informaticos plenamente funcionales utilizando las principales estructuras de un
lenguaje de programacion, describiendo como los programas implementan algoritmos y evaluando su
correccion.
7. Comprender los principios del desarrollo mévil, creando aplicaciones sencillas y usando entornos de
desarrollo integrados de trabajo online mediante lenguajes de bloques, disefiando interfaces e instalando el
resultado en terminales moviles.
Contenidos
Bloque 1. Programacion y desarrollo de software.(B. Desarrollo mévil.)
1.1. B. Desarrollo movil.
IDEs de lenguajes de bloques para moviles. Programacion orientada a eventos. Definicion de evento.
Generadores de eventos: los sensores. E/S, captura de eventos y su respuesta. Bloques de control:
condicionales y bucles. Almacenamiento del estado: variables. Disefio de interfaces: la GUI. Elementos de
organizacién espacial en la pantalla. Los gestores de ubicacidon. Componentes basicos de una GUI:
botones, etiquetas, cajas de edicidn de texto, imagenes, lienzo.
1.2. B. Desarrollo movil.
Las pantallas. Comunicacioén entre las distintas pantallas.
Ingenieria de software. Analisis y disefio. Programacion. Modularizacion de pruebas. Parametrizacion.
Competencias clave
CCL: Competencia en comunicacion linguistica
CMCT: Competencia mateméatica y competencias basicas en ciencia y tecnologia
CD: Competencia digital
CAA: Aprender a aprender
CSYC: Competencias sociales y civicas
SIEP: Sentido de iniciativa y espiritu emprendedor
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Estandares
CyR1. Descompone problemas complejos en otros mas pequefios e integra sus soluciones para dar
respuesta al original.
CyR2. Identifica similitudes entre problemas y reutiliza las soluciones.
CyR3. Realiza un andlisis comparativo de aplicaciones mdviles con sus equivalentes de escritorio.
CyR4. Utiliza la creatividad basada en el pensamiento computacional para resolver problemas.

Criterio de evaluacion: 1.7. Realizar el ciclo de vida completo del desarrollo de una aplicacion movil:
analisis, disefio, programacion, pruebas.
Objetivos
1. Comprender el impacto que la computacion y la robética tienen en nuestra sociedad, sus aplicaciones en
los diferentes ambitos de conocimiento, beneficios, riesgos y cuestiones éticas, legales o de privacidad
derivadas de su uso.
2. Desarrollar el pensamiento computacional, aprendiendo a resolver problemas con la ayuda de un
ordenador u otros dispositivos de procesamiento, a saber formularlos, a analizar informacion, a modelar y
automatizar soluciones algoritmicas, y a evaluarlas y generalizarlas.
3. Realizar proyectos de construccién de sistemas digitales, que cubran el ciclo de vida, y se orienten
preferentemente al desarrollo social y a la sostenibilidad, reaccionando a situaciones que se produzcan en
su entorno y solucionando problemas del mundo real de una forma creativa.
4. Integrarse en un equipo de trabajo, colaborando y comunicandose de forma adecuada para conseguir un
objetivo comun, fomentando habilidades como la capacidad de resolucion de conflictos y de llegar a
acuerdos.
5. Producir programas informaticos plenamente funcionales utilizando las principales estructuras de un
lenguaje de programacioén, describiendo cémo los programas implementan algoritmos y evaluando su
correccion.
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 moviles.
Contenidos
Bloque 1. Programacion y desarrollo de software.(B. Desarrollo mévil.)
1.1. B. Desarrollo movil.
IDEs de lenguajes de bloques para moviles. Programacion orientada a eventos. Definicion de evento.
Generadores de eventos: los sensores. E/S, captura de eventos y su respuesta. Bloques de control:
condicionales y bucles. Almacenamiento del estado: variables. Disefio de interfaces: la GUI. Elementos de
organizacién espacial en la pantalla. Los gestores de ubicacién. Componentes basicos de una GUI:
botones, etiquetas, cajas de edicion de texto, imagenes, lienzo.
1.2. B. Desarrollo movil.
Las pantallas. Comunicacion entre las distintas pantallas.
Ingenieria de software. Andlisis y disefio. Programacion. Modularizacién de pruebas. Parametrizacién.
Competencias clave
CCL: Competencia en comunicacion linglistica
CMCT: Competencia matematica y competencias basicas en ciencia y tecnologia
CD: Competencia digital
CAA: Aprender a aprender
CSYC: Competencias sociales y civicas
SIEP: Sentido de iniciativa y espiritu emprendedor
CEC: Conciencia y expresiones culturales
Estandares
CyR1. Analiza los requerimientos de una aplicacion mévil sencilla.
CyR2. Realiza un disefio basico de la ldgica e interfaz de usuario que responda a los requerimientos.
CyR3. Desarrolla el cédigo de una aplicacion mévil en base a un disefio previo.
CyR4. Elabora y ejecuta, en dispositivos fisicos, las pruebas del codigo desarrollado y de la usabilidad de la
aplicacion.

Criterio de evaluacion: 1.8. Trabajar en equipo en el proyecto de construccion de una aplicacion movil
sencilla, colaborando y comunicandose de forma adecuada.

Objetivos
1. Comprender el impacto que la computacién y la robdtica tienen en nuestra sociedad, sus aplicaciones en
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los diferentes ambitos de conocimiento, beneficios, riesgos y cuestiones éticas, legales o de privacidad
derivadas de su uso.
2. Desarrollar el pensamiento computacional, aprendiendo a resolver problemas con la ayuda de un
ordenador u otros dispositivos de procesamiento, a saber formularlos, a analizar informacion, a modelar y
automatizar soluciones algoritmicas, y a evaluarlas y generalizarlas.
3. Realizar proyectos de construccion de sistemas digitales, que cubran el ciclo de vida, y se orienten
preferentemente al desarrollo social y a la sostenibilidad, reaccionando a situaciones que se produzcan en
su entorno y solucionando problemas del mundo real de una forma creativa.
4. Integrarse en un equipo de trabajo, colaborando y comunicandose de forma adecuada para conseguir un
objetivo comun, fomentando habilidades como la capacidad de resolucion de conflictos y de llegar a
acuerdos.
5. Producir programas informaticos plenamente funcionales utilizando las principales estructuras de un
lenguaje de programacion, describiendo como los programas implementan algoritmos y evaluando su
correccion.
7. Comprender los principios del desarrollo mévil, creando aplicaciones sencillas y usando entornos de
desarrollo integrados de trabajo online mediante lenguajes de bloques, disefiando interfaces e instalando el
resultado en terminales moviles.
Contenidos
Bloque 1. Programacion y desarrollo de software.(B. Desarrollo moévil.)
1.1. B. Desarrollo movil.
IDEs de lenguajes de bloques para moviles. Programacion orientada a eventos. Definicion de evento.
Generadores de eventos: los sensores. E/S, captura de eventos y su respuesta. Bloques de control:
condicionales y bucles. Almacenamiento del estado: variables. Disefio de interfaces: la GUI. Elementos de
organizacion espacial en la pantalla. Los gestores de ubicacién. Componentes basicos de una GUI:
botones, etiquetas, cajas de edicidn de texto, imagenes, lienzo.
1.2. B. Desarrollo movil.
Las pantallas. Comunicacioén entre las distintas pantallas.
Ingenieria de software. Analisis y disefio. Programacion. Modularizacion de pruebas. Parametrizacion.
Competencias clave
CCL: Competencia en comunicacion linglistica
CD: Competencia digital
CAA: Aprender a aprender
CSYC: Competencias sociales y civicas
SIEP: Sentido de iniciativa y espiritu emprendedor
Estandares
CyR1. Explica las decisiones tomadas en equipo, en cuanto a la organizacion y planificacion del trabajo.
CyR2. Expresa sus ideas de forma asertiva, haciendo aportaciones al grupo y valorando las ideas de los
demas.

Criterio de evaluacion: 1.9. Entender el funcionamiento interno de las paginas web y las aplicaciones
web, y como se construyen.
Objetivos

3. Realizar proyectos de construccion de sistemas digitales, que cubran el ciclo de vida, y se orienten
preferentemente al desarrollo social y a la sostenibilidad, reaccionando a situaciones que se produzcan en
su entorno y solucionando problemas del mundo real de una forma creativa.
4. Integrarse en un equipo de trabajo, colaborando y comunicandose de forma adecuada para conseguir un
objetivo comun, fomentando habilidades como la capacidad de resolucion de conflictos y de llegar a
acuerdos.
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 I6gica
computacional.

Contenidos
Bloque 1. Programacion y desarrollo de software.(C. Desarrollo web).

1.1. C. Desarrollo web.
Paginas web. Estructura basica. Servidores web. Herramientas para desarrolladores. Lenguajes para la
web. HTML. Scripts. Canvas. Sprites. Afiadiendo gréficos. Sonido. Variables, constantes, cadenas y
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ndmeros.
1.2. C. Desarrollo web.
Operadores. Condicionales. Bucles. Funciones. El bucle del juego. Objetos. Animacién de los gréficos.
Eventos. Interaccion con el usuario.
1.3. C. Desarrollo web.
Ingenieria de software. Andlisis y disefio. Programacion. Modularizacion de pruebas. Parametrizacion.
Competencias clave
CCL: Competencia en comunicacion linglistica
CMCT: Competencia matematica y competencias basicas en ciencia y tecnologia
CD: Competencia digital
CAA: Aprender a aprender
Estandares
CyR1. Describe los principales elementos de una pagina web y de una aplicacion web.
CyR2. Identifica diferentes herramientas utilizadas en la creacion de paginas y aplicaciones web.

Criterio de evaluacion: 1.10. Resolver la variedad de problemas que se presentan cuando se desarrolla
una aplicaciéon web, y generalizar las soluciones.
Objetivos
3. Realizar proyectos de construccion de sistemas digitales, que cubran el ciclo de vida, y se orienten
preferentemente al desarrollo social y a la sostenibilidad, reaccionando a situaciones que se produzcan en
su entorno y solucionando problemas del mundo real de una forma creativa.
4. Integrarse en un equipo de trabajo, colaborando y comunicandose de forma adecuada para conseguir un
objetivo comun, fomentando habilidades como la capacidad de resolucion de conflictos y de llegar a
acuerdos.
6. Crear aplicaciones web sencillas utilizando las librerias, frameworks o entornos de desarrollo integrado
qgue faciliten las diferentes fases del ciclo de vida, tanto del interfaz grafico de usuario como de la Idgica
computacional.
Contenidos
Bloque 1. Programacion y desarrollo de software.(C. Desarrollo web).
1.1. C. Desarrollo web.
Paginas web. Estructura basica. Servidores web. Herramientas para desarrolladores. Lenguajes para la
web. HTML. Scripts. Canvas. Sprites. Afiadiendo graficos. Sonido. Variables, constantes, cadenas y
nameros.
1.2. C. Desarrollo web.
Operadores. Condicionales. Bucles. Funciones. El bucle del juego. Objetos. Animacion de los graficos.
Eventos. Interaccién con el usuario.
1.3. C. Desarrollo web.
Ingenieria de software. Analisis y disefio. Programacion. Modularizacion de pruebas. Parametrizacion.
Competencias clave
CCL: Competencia en comunicacion linglistica
CMCT: Competencia matematica y competencias basicas en ciencia y tecnologia
CD: Competencia digital
CAA: Aprender a aprender
CSYC: Competencias sociales y civicas
SIEP: Sentido de iniciativa y espiritu emprendedor
Estandares
CyR1. Descompone problemas complejos en otros mas pequefios e integra sus soluciones para dar
respuesta al original.
CyR2. Identifica similitudes entre problemas y reutiliza las soluciones.
CyR3. Realiza un andlisis comparativo de aplicaciones web con sus equivalentes moviles o de escritorio.
CyR4. Utiliza la creatividad basada en el pensamiento computacional para resolver problemas.

Criterio de evaluacion: 1.11. Realizar el ciclo de vida completo del desarrollo de una aplicacion web:
analisis, disefio, programacion, pruebas.
Objetivos
3. Realizar proyectos de construccién de sistemas digitales, que cubran el ciclo de vida, y se orienten
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preferentemente al desarrollo social y a la sostenibilidad, reaccionando a situaciones que se produzcan en
su entorno y solucionando problemas del mundo real de una forma creativa.
4. Integrarse en un equipo de trabajo, colaborando y comunicandose de forma adecuada para conseguir un
objetivo comun, fomentando habilidades como la capacidad de resolucion de conflictos y de llegar a
acuerdos.
6. Crear aplicaciones web sencillas utilizando las librerias, frameworks o entornos de desarrollo integrado
qgue faciliten las diferentes fases del ciclo de vida, tanto del interfaz grafico de usuario como de la ldgica
computacional.
Contenidos
Bloque 1. Programacion y desarrollo de software.(C. Desarrollo web).
1.1. C. Desarrollo web.
Paginas web. Estructura basica. Servidores web. Herramientas para desarrolladores. Lenguajes para la
web. HTML. Scripts. Canvas. Sprites. Afiadiendo graficos. Sonido. Variables, constantes, cadenas y
ndmeros.
1.2. C. Desarrollo web.
Operadores. Condicionales. Bucles. Funciones. El bucle del juego. Objetos. Animacion de los graficos.
Eventos. Interaccién con el usuario.
1.3. C. Desarrollo web.
Ingenieria de software. Analisis y disefio. Programacion. Modularizacion de pruebas. Parametrizacion.
Competencias clave
CCL: Competencia en comunicacion linglistica
CMCT: Competencia mateméatica y competencias basicas en ciencia y tecnologia
CD: Competencia digital
CAA: Aprender a aprender
CSYC: Competencias sociales y civicas
SIEP: Sentido de iniciativa y espiritu emprendedor
CEC: Conciencia y expresiones culturales
Estandares
CyR1. Analiza los requerimientos de una aplicacion web sencilla.
CyR2. Realiza un disefio basico de la I6gica e interfaz de usuario que responda a los requerimientos.
CyR3. Desarrolla el cédigo de una aplicacién web en base a un disefio previo.
CyR4. Elabora y ejecuta las pruebas del codigo desarrollado y de la usabilidad de la aplicacion.

Criterio de evaluacion: 1.12. Trabajar en equipo en el proyecto de construcciéon de una aplicacion web
sencilla, colaborando y comunicandose de forma adecuada.
Objetivos
3. Realizar proyectos de construccién de sistemas digitales, que cubran el ciclo de vida, y se orienten
preferentemente al desarrollo social y a la sostenibilidad, reaccionando a situaciones que se produzcan en
su entorno y solucionando problemas del mundo real de una forma creativa.
4. Integrarse en un equipo de trabajo, colaborando y comunicandose de forma adecuada para conseguir un
objetivo comun, fomentando habilidades como la capacidad de resolucion de conflictos y de llegar a
acuerdos.
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 I6gica
computacional.
Contenidos
Bloque 1. Programacion y desarrollo de software.(C. Desarrollo web).
1.1. C. Desarrollo web.
Paginas web. Estructura basica. Servidores web. Herramientas para desarrolladores. Lenguajes para la
web. HTML. Scripts. Canvas. Sprites. Afiadiendo graficos. Sonido. Variables, constantes, cadenas y
ndmeros.
1.2. C. Desarrollo web.
Operadores. Condicionales. Bucles. Funciones. El bucle del juego. Objetos. Animacién de los gréficos.
Eventos. Interaccion con el usuario.
1.3. C. Desatrrollo web.
Ingenieria de software. Andlisis y disefio. Programacién. Modularizacién de pruebas. Parametrizacion.
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Competencias clave
CCL: Competencia en comunicacion linglistica
CD: Competencia digital
CAA: Aprender a aprender
CSYC: Competencias sociales y civicas
SIEP: Sentido de iniciativa y espiritu emprendedor
Estandares
CyR1. Explica las decisiones tomadas en equipo, en cuanto a la organizacion y planificacion del trabajo.
CyR2. Expresa sus ideas de forma asertiva, haciendo aportaciones al grupo y valorando las ideas de los
demas.

Criterio de evaluacion: 2.1. Comprender el funcionamiento de los sistemas de computacion fisica, sus
componentes y principales caracteristicas.
Objetivos
1. Comprender el impacto que la computacion 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 la ayuda de un
ordenador u otros dispositivos de procesamiento, a saber formularlos, a analizar informacion, a modelar y
automatizar soluciones algoritmicas, y a evaluarlas y generalizarlas.
3. Realizar proyectos de construccién de sistemas digitales, que cubran el ciclo de vida, y se orienten
preferentemente al desarrollo social y a la sostenibilidad, reaccionando a situaciones que se produzcan en
su entorno y solucionando problemas del mundo real de una forma creativa.
4. Integrarse en un equipo de trabajo, colaborando y comunicandose de forma adecuada para conseguir un
objetivo comun, fomentando habilidades como la capacidad de resolucion de conflictos y de llegar a
acuerdos.
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.
Contenidos
Bloque 2. Computacién fisicay robotica.(A. Fundamentos de la computacion fisica).
2.1. A. Fundamentos de la computacioén fisica.
Microcontroladores. Sistemas de computacién. Aplicaciones e impacto. Hardware y software. Tipos.
Productos Open-Source. Modelo Entrada - Procesamiento - Salida.
2.2. A. Fundamentos de la computacién fisica.
Componentes: procesador, memoria, almacenamiento y periféricos. Programas e instrucciones. Ciclo de
instruccion: fetch-decode-execute. Programacion de microcontroladores con lenguajes visuales. IDEs.
Depuracioén.
2.3. A. Fundamentos de la computacién fisica.
Interconexién de microcontroladores.
2.4. A. Fundamentos de la computacién fisica.
Pines de Entrada/Salida (GPIO). Protoboards. Seguridad eléctrica. Alimentacién con baterias.
Programacion de sensores y actuadores. Lectura y escritura de sefiales analégicas y digitales.
2.5. A. Fundamentos de la computacién fisica.
Entradas: pulsadores, sensores de luz, movimiento, temperatura, humedad, etc. Salidas: leds, leds RGB,
zumbadores, altavoces, etc.
2.6. A. Fundamentos de la computacion fisica.
Wearables y E-Textiles.
Competencias clave
CCL: Competencia en comunicacion linglistica
CMCT: Competencia matematica y competencias basicas en ciencia y tecnologia
CD: Competencia digital
CAA: Aprender a aprender
Estandares
CyR1. Explica qué elementos hardware y software componen los sistemas de computacion.
CyR2. Describe como se ejecutan las instrucciones de los programas, y se manipulan los datos.
CyR3. Identifica sensores y actuadores en relacién a sus caracteristicas y funcionamiento.
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Criterio de evaluacion: 2.2. Reconocer el papel de la computacion en nuestra sociedad.
Objetivos
1. Comprender el impacto que la computacion y la robética tienen en nuestra sociedad, sus aplicaciones en
los diferentes ambitos de conocimiento, beneficios, riesgos y cuestiones éticas, legales o de privacidad
derivadas de su uso.
2. Desarrollar el pensamiento computacional, aprendiendo a resolver problemas con la ayuda de un
ordenador u otros dispositivos de procesamiento, a saber formularlos, a analizar informacion, a modelar y
automatizar soluciones algoritmicas, y a evaluarlas y generalizarlas.
3. Realizar proyectos de construccion de sistemas digitales, que cubran el ciclo de vida, y se orienten
preferentemente al desarrollo social y a la sostenibilidad, reaccionando a situaciones que se produzcan en
su entorno y solucionando problemas del mundo real de una forma creativa.
4. Integrarse en un equipo de trabajo, colaborando y comunicandose de forma adecuada para conseguir un
objetivo comun, fomentando habilidades como la capacidad de resolucion de conflictos y de llegar a
acuerdos.
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.
Contenidos
Bloque 2. Computacién fisica y robdética.(A. Fundamentos de la computacion fisica).
2.1. A. Fundamentos de la computacién fisica.
Microcontroladores. Sistemas de computacién. Aplicaciones e impacto. Hardware y software. Tipos.
Productos Open-Source. Modelo Entrada - Procesamiento - Salida.
2.3. A. Fundamentos de la computacién fisica.
Interconexién de microcontroladores.
2.4. A. Fundamentos de la computacion fisica.
Pines de Entrada/Salida (GPIO). Protoboards. Seguridad eléctrica. Alimentacion con baterias.
Programacion de sensores y actuadores. Lectura y escritura de sefiales anal6gicas y digitales.
Competencias clave
CSYC: Competencias sociales y civicas
SIEP: Sentido de iniciativa y espiritu emprendedor
CEC: Conciencia y expresiones culturales
Estandares
CyR1. Describe aplicaciones de la computacion en diferentes areas de conocimiento.

CyR2. Explica beneficios y riesgos derivados de sus aplicaciones.

Criterio de evaluacion: 2.3. Ser capaz de construir un sistema de computacién que interactie con el
mundo fisico en el contexto de un problema del mundo real.

Objetivos
1. Comprender el impacto que la computacion y la robética tienen en nuestra sociedad, sus aplicaciones en
los diferentes ambitos de conocimiento, beneficios, riesgos y cuestiones éticas, legales o de privacidad
derivadas de su uso.
2. Desarrollar el pensamiento computacional, aprendiendo a resolver problemas con la ayuda de un
ordenador u otros dispositivos de procesamiento, a saber formularlos, a analizar informacion, a modelar y
automatizar soluciones algoritmicas, y a evaluarlas y generalizarlas.
3. Realizar proyectos de construcciéon de sistemas digitales, que cubran el ciclo de vida, y se orienten
preferentemente al desarrollo social y a la sostenibilidad, reaccionando a situaciones que se produzcan en
su entorno y solucionando problemas del mundo real de una forma creativa.
4. Integrarse en un equipo de trabajo, colaborando y comunicandose de forma adecuada para conseguir un
objetivo comun, fomentando habilidades como la capacidad de resolucion de conflictos y de llegar a
acuerdos.
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.

Contenidos
Bloque 2. Computacién fisicay robotica.(A. Fundamentos de la computacion fisica).

2.1. A. Fundamentos de la computacion fisica.
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Microcontroladores. Sistemas de computacién. Aplicaciones e impacto. Hardware y software. Tipos.
Productos Open-Source. Modelo Entrada - Procesamiento - Salida.
2.2. A. Fundamentos de la computacién fisica.
Componentes: procesador, memoria, almacenamiento y periféricos. Programas e instrucciones. Ciclo de
instruccion: fetch-decode-execute. Programacion de microcontroladores con lenguajes visuales. IDEs.
Depuracion.
2.3. A. Fundamentos de la computacién fisica.
Interconexién de microcontroladores.
2.4. A. Fundamentos de la computacion fisica.
Pines de Entrada/Salida (GPIO). Protoboards. Seguridad eléctrica. Alimentacion con baterias.
Programacion de sensores y actuadores. Lectura y escritura de sefiales anal6gicas y digitales.
Competencias clave
CCL: Competencia en comunicacion linglistica
CMCT: Competencia matematica y competencias basicas en ciencia y tecnologia
CD: Competencia digital
CAA: Aprender a aprender
CSYC: Competencias sociales y civicas
SIEP: Sentido de iniciativa y espiritu emprendedor
CEC: Conciencia y expresiones culturales
Estandares
CyR1. Analiza los requisitos y disefia un sistema de computacion fisica, seleccionando sus componentes.
CyR2. Escribe y depura el software de control de un microcontrolador con un lenguaje de programacion
visual, dado el disefio de un sistema fisico sencillo.
CyR3. Realiza, de manera segura, el montaje e interconexion de los componentes de un sistema.
CyR4. Prueba un sistema de computacion fisica en base a los requisitos del mismo y lo evalla frente a otras
alternativas.

Criterio de evaluacion: 2.4. Trabajar en equipo en el proyecto de construccién de un sistema sencillo de
computacion fisica, colaborando y comunicandose de forma adecuada.
Objetivos
1. Comprender el impacto que la computacion y la robética tienen en nuestra sociedad, sus aplicaciones en
los diferentes dmbitos de conocimiento, beneficios, riesgos y cuestiones éticas, legales o de privacidad
derivadas de su uso.
2. Desarrollar el pensamiento computacional, aprendiendo a resolver problemas con la ayuda de un
ordenador u otros dispositivos de procesamiento, a saber formularlos, a analizar informacion, a modelar y
automatizar soluciones algoritmicas, y a evaluarlas y generalizarlas.
3. Realizar proyectos de construccion de sistemas digitales, que cubran el ciclo de vida, y se orienten
preferentemente al desarrollo social y a la sostenibilidad, reaccionando a situaciones que se produzcan en
su entorno y solucionando problemas del mundo real de una forma creativa.
4. Integrarse en un equipo de trabajo, colaborando y comunicandose de forma adecuada para conseguir un
objetivo comun, fomentando habilidades como la capacidad de resolucion de conflictos y de llegar a
acuerdos.
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.
Contenidos
Bloque 2. Computacién fisicay robotica.(A. Fundamentos de la computacion fisica).
2.1. A. Fundamentos de la computacion fisica.
Microcontroladores. Sistemas de computacion. Aplicaciones e impacto. Hardware y software. Tipos.
Productos Open-Source. Modelo Entrada - Procesamiento - Salida.
2.2. A. Fundamentos de la computacion fisica.
Componentes: procesador, memoria, almacenamiento y periféricos. Programas e instrucciones. Ciclo de
instruccion: fetch-decode-execute. Programacion de microcontroladores con lenguajes visuales. IDEs.
Depuracion.
2.3. A. Fundamentos de la computacion fisica.
Interconexién de microcontroladores.

2.4. A. Fundamentos de la computacion fisica.
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Pines de Entrada/Salida (GPIO). Protoboards. Seguridad eléctrica. Alimentacion con baterias.
Programacion de sensores y actuadores. Lectura y escritura de sefiales analogicas y digitales.
2.5. A. Fundamentos de la computacién fisica.
Entradas: pulsadores, sensores de luz, movimiento, temperatura, humedad, etc. Salidas: leds, leds RGB,
zumbadores, altavoces, etc.
2.6. A. Fundamentos de la computacién fisica.
Wearables y E-Textiles.
Competencias clave
CCL: Competencia en comunicacion linglistica
CD: Competencia digital
CAA: Aprender a aprender
CSYC: Competencias sociales y civicas
SIEP: Sentido de iniciativa y espiritu emprendedor
Estandares
CyR1. Explica las decisiones tomadas en equipo, en cuanto a la organizacion y planificacion del trabajo.
CyR2. Expresa sus ideas de forma asertiva, haciendo aportaciones al grupo y valorando las ideas de los
demas.

Criterio de evaluacion: 2.5. Comprender el funcionamiento de Internet de las Cosas, sus componentes y
principales caracteristicas.
Objetivos
1. Comprender el impacto que la computacion y la robética tienen en nuestra sociedad, sus aplicaciones en
los diferentes ambitos de conocimiento, beneficios, riesgos y cuestiones éticas, legales o de privacidad
derivadas de su uso.
3. Realizar proyectos de construccion de sistemas digitales, que cubran el ciclo de vida, y se orienten
preferentemente al desarrollo social y a la sostenibilidad, reaccionando a situaciones que se produzcan en
su entorno y solucionando problemas del mundo real de una forma creativa.
4. Integrarse en un equipo de trabajo, colaborando y comunicandose de forma adecuada para conseguir un
objetivo comun, fomentando habilidades como la capacidad de resolucion de conflictos y de llegar a
acuerdos.
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.
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.
Contenidos
Bloque 2. Computacién fisicay robética.(B. Internet de las Cosas).
2.1. B. Internet de las Cosas.
Definicion. Historia. Ley de Moore. Aplicaciones. Seguridad, privacidad y legalidad. Componentes:
dispositivos con sensores y actuadores, red y conectividad, datos e interfaz de usuario. Modelo de
conexion de dispositivo a dispositivo. Conexion BLE.
2.2. B. Internet de las Cosas.
Aplicaciones moviles l0T.
2.3. B. Internet de las Cosas.
Internet de las Cosas y la nube. Internet. Computacién en la nube. Servicios. Modelo de conexién
dispositivo a la nube. Plataformas. Gateways. WebOfThings. SmartCities. Futuro IoT.
Competencias clave
CCL: Competencia en comunicacion linglistica
CMCT: Competencia matematica y competencias basicas en ciencia y tecnologia
CD: Competencia digital
CAA: Aprender a aprender
Estandares
CyR1. Explica qué es Internet de las Cosas y el funcionamiento general de los dispositivos loT.
CyR2. Identifica los diferentes elementos hardware y software de los sistemas loT en relaciéon a sus
caracteristicas y funcionamiento.
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Criterio de evaluacion: 2.6. Conocer el impacto de Internet de las Cosas en nuestra sociedad, haciendo un
uso seguro de estos dispositivos.
Objetivos

1. Comprender el impacto que la computacion 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.
3. Realizar proyectos de construccién de sistemas digitales, que cubran el ciclo de vida, y se orienten
preferentemente al desarrollo social y a la sostenibilidad, reaccionando a situaciones que se produzcan en
su entorno y solucionando problemas del mundo real de una forma creativa.
4. Integrarse en un equipo de trabajo, colaborando y comunicandose de forma adecuada para conseguir un
objetivo comun, fomentando habilidades como la capacidad de resolucion de conflictos y de llegar a
acuerdos.
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.
11. Usar aplicaciones informéticas 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.

Contenidos
Bloque 2. Computacién fisicay robética.(B. Internet de las Cosas).

2.1. B. Internet de las Cosas.
Definicion. Historia. Ley de Moore. Aplicaciones. Seguridad, privacidad y legalidad. Componentes:
dispositivos con sensores y actuadores, red y conectividad, datos e interfaz de usuario. Modelo de
conexion de dispositivo a dispositivo. Conexién BLE.
2.2. B. Internet de las Cosas.
Aplicaciones moviles loT.
2.3. B. Internet de las Cosas.
Internet de las Cosas y la nube. Internet. Computacion en la nube. Servicios. Modelo de conexién
dispositivo a la nube. Plataformas. Gateways. WebOfThings. SmartCities. Futuro IoT.
Competencias clave
CSYC: Competencias sociales y civicas
SIEP: Sentido de iniciativa y espiritu emprendedor
CEC: Conciencia y expresiones culturales
Estandares
CyR1. Identifica dispositivos 10T y sus aplicaciones en multiples ambitos.
CyR2. Describe cuestiones referentes a la privacidad, seguridad y legalidad de su funcionamiento.
CyR3. Configura dispositivos loT mediante aplicaciones méviles y hace uso de ajustes de privacidad y
seguridad.

Criterio de evaluacion: 2.7. Ser capaz de construir un sistema de computacién loT, que conectado a

Internet, genere e intercambie datos, en el contexto de un problema del mundo real.

Objetivos
1. Comprender el impacto que la computacion y la robética tienen en nuestra sociedad, sus aplicaciones en
los diferentes d&mbitos de conocimiento, beneficios, riesgos y cuestiones éticas, legales o de privacidad
derivadas de su uso.
3. Realizar proyectos de construccion de sistemas digitales, que cubran el ciclo de vida, y se orienten
preferentemente al desarrollo social y a la sostenibilidad, reaccionando a situaciones que se produzcan en
su entorno y solucionando problemas del mundo real de una forma creativa.
4. Integrarse en un equipo de trabajo, colaborando y comunicandose de forma adecuada para conseguir un
objetivo comun, fomentando habilidades como la capacidad de resolucion de conflictos y de llegar a
acuerdos.
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.
11. Usar aplicaciones informéticas 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.
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Contenidos
Bloque 2. Computacién fisicay robotica.(B. Internet de las Cosas).

2.1. B. Internet de las Cosas.
Definicion. Historia. Ley de Moore. Aplicaciones. Seguridad, privacidad y legalidad. Componentes:
dispositivos con sensores y actuadores, red y conectividad, datos e interfaz de usuario. Modelo de
conexion de dispositivo a dispositivo. Conexion BLE.
2.2. B. Internet de las Cosas.
Aplicaciones moviles loT.
2.3. B. Internet de las Cosas.
Internet de las Cosas y la nube. Internet. Computacién en la nube. Servicios. Modelo de conexién
dispositivo a la nube. Plataformas. Gateways. WebOfThings. SmartCities. Futuro 1oT.
Competencias clave
CCL: Competencia en comunicacion linglistica
CMCT: Competencia matematica y competencias basicas en ciencia y tecnologia
CD: Competencia digital
CAA: Aprender a aprender
CSYC: Competencias sociales y civicas
SIEP: Sentido de iniciativa y espiritu emprendedor
CEC: Conciencia y expresiones culturales
Estandares
CyR1. Explica los requisitos de un sistema de computacion loT sencillo, analizando su descripcién en texto
y lo relaciona con problemas y soluciones similares.
CyR2. Disefa un sistema loT, dados unos requisitos, seleccionando sus componentes.
CyR3. Escribe y depura el software de control de un microcontrolador con un lenguaje de programacion
visual, dado el disefio de un sistema loT sencillo.
CyR4. Realiza, de manera segura, el montaje, la configuracion e interconexion de los componentes de un
sistema loT.
CyR5. Prueba un sistema IoT en base a los requisitos del mismo y lo evalla frente a otras alternativas.

Criterio de evaluacion: 2.8. Trabajar en equipo en el proyecto de construccién de un sistema de
computacion loT, colaborando y comunicandose de forma adecuada.
Objetivos
1. Comprender el impacto que la computacion y la robética tienen en nuestra sociedad, sus aplicaciones en
los diferentes dmbitos de conocimiento, beneficios, riesgos y cuestiones éticas, legales o de privacidad
derivadas de su uso.
3. Realizar proyectos de construccion de sistemas digitales, que cubran el ciclo de vida, y se orienten
preferentemente al desarrollo social y a la sostenibilidad, reaccionando a situaciones que se produzcan en
su entorno y solucionando problemas del mundo real de una forma creativa.
4. Integrarse en un equipo de trabajo, colaborando y comunicandose de forma adecuada para conseguir un
objetivo comun, fomentando habilidades como la capacidad de resolucion de conflictos y de llegar a
acuerdos.
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.
11. Usar aplicaciones informéticas 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.
Contenidos
Bloque 2. Computacion fisicay robotica.(B. Internet de las Cosas).
2.1. B. Internet de las Cosas.
Definicion. Historia. Ley de Moore. Aplicaciones. Seguridad, privacidad y legalidad. Componentes:
dispositivos con sensores y actuadores, red y conectividad, datos e interfaz de usuario. Modelo de
conexion de dispositivo a dispositivo. Conexion BLE.
2.2. B. Internet de las Cosas.
Aplicaciones moviles loT.
2.3. B. Internet de las Cosas.
Internet de las Cosas y la nube. Internet. Computacién en la nube. Servicios. Modelo de conexién
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dispositivo a la nube. Plataformas. Gateways. WebOfThings. SmartCities. Futuro IoT.
Competencias clave
CCL: Competencia en comunicacion linglistica
CD: Competencia digital
CAA: Aprender a aprender
CSYC: Competencias sociales y civicas
SIEP: Sentido de iniciativa y espiritu emprendedor
Estandares
CyR1. Explica las decisiones tomadas en equipo, en cuanto a la organizacion y planificacion del trabajo.
CyR2. Expresa sus ideas de forma asertiva, haciendo aportaciones al grupo y valorando las ideas de los
demas.

Criterio de evaluacion: 2.9. Comprender los principios de ingenieria en los que se basan los robots, su
funcionamiento, componentes y caracteristicas.
Objetivos
1. Comprender el impacto que la computacion y la robética tienen en nuestra sociedad, sus aplicaciones en
los diferentes ambitos de conocimiento, beneficios, riesgos y cuestiones éticas, legales o de privacidad
derivadas de su uso.
3. Realizar proyectos de construccion de sistemas digitales, que cubran el ciclo de vida, y se orienten
preferentemente al desarrollo social y a la sostenibilidad, reaccionando a situaciones que se produzcan en
su entorno y solucionando problemas del mundo real de una forma creativa.
4. Integrarse en un equipo de trabajo, colaborando y comunicandose de forma adecuada para conseguir un
objetivo comun, fomentando habilidades como la capacidad de resolucion de conflictos y de llegar a
acuerdos.
9. Construir sistemas roboticos 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.
Contenidos
Bloque 2. Computacién fisicay roboética.(C. Robdtica.).
2.1. C. Robodtica.
Definicién de robot. Historia. Aplicaciones. Leyes de la roboética. Etica. Componentes: sensores, efectores
y actuadores, sistema de control y alimentacion. Mecanismos de locomocion y manipulacion: ruedas,
patas, cadenas, hélices, pinzas. Entradas: sensores de distancia, sensores de sonido, sensores
luminosos, acelerdmetro y magnetometro. Salidas: motores dc (servomotores y motores paso a paso).
2.2. C. Robodtica.
Programacion con lenguajes de texto de microprocesadores. Lenguajes de alto y bajo nivel. Cddigo
magquina. Operaciones de lectura y escritura con sensores y actuadores. Operaciones con archivos.
2.3. C. Robodtica.
Disefio y construccion de robots mdviles y/o estacionarios. Robdtica e Inteligencia Artificial. El futuro de la
robotica.
Competencias clave
CCL: Competencia en comunicacion linglistica
CMCT: Competencia mateméatica y competencias basicas en ciencia y tecnologia
CD: Competencia digital
CAA: Aprender a aprender
Estandares
CyR1. Explica qué es un robot.
CyR2. Describe el funcionamiento general de un robot e identifica las tecnologias vinculadas.
CyRa3. Identifica los diferentes elementos de un robot en relacién a sus caracteristicas y funcionamiento.

Criterio de evaluacion: 2.10. Comprender el impacto presente y futuro de la robética en nuestra sociedad.
Objetivos
1. Comprender el impacto que la computacion 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.
3. Realizar proyectos de construccion de sistemas digitales, que cubran el ciclo de vida, y se orienten
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preferentemente al desarrollo social y a la sostenibilidad, reaccionando a situaciones que se produzcan en
su entorno y solucionando problemas del mundo real de una forma creativa.
4. Integrarse en un equipo de trabajo, colaborando y comunicandose de forma adecuada para conseguir un
objetivo comun, fomentando habilidades como la capacidad de resolucion de conflictos y de llegar a
acuerdos.
9. Construir sistemas robdticos sencillos, que perciban su entorno y respondan a él de forma autbnoma para
conseguir un objetivo, comprendiendo los principios basicos de ingenieria sobre los que se basan y
reconociendo las diferentes tecnologias empleadas.
Contenidos
Bloque 2. Computacién fisicay robética.(C. Robética.).
2.1. C. Robodtica.
Definicién de robot. Historia. Aplicaciones. Leyes de la robdtica. Etica. Componentes: sensores, efectores
y actuadores, sistema de control y alimentacion. Mecanismos de locomocion y manipulacion: ruedas,
patas, cadenas, hélices, pinzas. Entradas: sensores de distancia, sensores de sonido, sensores
luminosos, acelerdmetro y magnetometro. Salidas: motores dc (servomotores y motores paso a paso).
2.2. C. Robodtica.
Programacion con lenguajes de texto de microprocesadores. Lenguajes de alto y bajo nivel. Cddigo
magquina. Operaciones de lectura y escritura con sensores y actuadores. Operaciones con archivos.
2.3. C. Robodtica.
Disefio y construccién de robots maviles y/o estacionarios. Robdtica e Inteligencia Artificial. El futuro de la
robotica.
2.4. C. Robodtica.
Disefio y construccién de robots mdviles y/o estacionarios. Robdtica e Inteligencia Artificial. El futuro de la
robotica.
Competencias clave
CSYC: Competencias sociales y civicas
SIEP: Sentido de iniciativa y espiritu emprendedor
CEC: Conciencia y expresiones culturales
Estandares
CyRL1. Clasifica robots en base a su campo de aplicacion y sus caracteristicas.
CyR2. Describe cuestiones éticas vinculadas al comportamiento de los robots.
CyR3. Explica beneficios y riesgos derivados del uso de robots.

Criterio de evaluacion: 2.11. Ser capaz de construir un sistema robotico movil, en el contexto de un
problema del mundo real.
Objetivos
1. Comprender el impacto que la computacion y la robética tienen en nuestra sociedad, sus aplicaciones en
los diferentes ambitos de conocimiento, beneficios, riesgos y cuestiones éticas, legales o de privacidad
derivadas de su uso.
3. Realizar proyectos de construccién de sistemas digitales, que cubran el ciclo de vida, y se orienten
preferentemente al desarrollo social y a la sostenibilidad, reaccionando a situaciones que se produzcan en
su entorno y solucionando problemas del mundo real de una forma creativa.
4. Integrarse en un equipo de trabajo, colaborando y comunicandose de forma adecuada para conseguir un
objetivo comun, fomentando habilidades como la capacidad de resolucion de conflictos y de llegar a
acuerdos.
9. Construir sistemas robdticos sencillos, que perciban su entorno y respondan a él de forma autbnoma para
conseguir un objetivo, comprendiendo los principios basicos de ingenieria sobre los que se basan y
reconociendo las diferentes tecnologias empleadas.
Contenidos
Bloque 2. Computacién fisicay robotica.(C. Robdtica.).
2.1. C. Robdtica.
Definicién de robot. Historia. Aplicaciones. Leyes de la robdtica. Etica. Componentes: sensores, efectores
y actuadores, sistema de control y alimentacion. Mecanismos de locomociéon y manipulacién: ruedas,
patas, cadenas, hélices, pinzas. Entradas: sensores de distancia, sensores de sonido, sensores
luminosos, acelerometro y magnetometro. Salidas: motores dc (servomotores y motores paso a paso).
2.2. C. Robdtica.
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Programacién con lenguajes de texto de microprocesadores. Lenguajes de alto y bajo nivel. Cédigo
maquina. Operaciones de lectura y escritura con sensores y actuadores. Operaciones con archivos.
2.3. C. Robdtica.
Disefio y construccién de robots méviles y/o estacionarios. Robética e Inteligencia Artificial. El futuro de la
robotica.
2.4. C. Robdtica.
Disefio y construccién de robots méviles y/o estacionarios. Robética e Inteligencia Artificial. El futuro de la
robotica.
Competencias clave

CCL: Competencia en comunicacion linglistica

CMCT: Competencia matematica y competencias basicas en ciencia y tecnologia

CD: Competencia digital

CAA: Aprender a aprender

CSYC: Competencias sociales y civicas

SIEP: Sentido de iniciativa y espiritu emprendedor

CEC: Conciencia y expresiones culturales

Estandares

CyR1. Describe los requisitos de un sistema robético sencillo, analizando su descripcion en texto y lo

relaciona con problemas y soluciones similares.

CyR2. Disefia un sistema robético movil, dados unos requisitos, seleccionando sus componentes.

CyR3. Escribe el software de control de un sistema robético sencillo, en base al disefio, con un lenguaje de

programacion textual y depura el codigo.

CyR4. Realiza, de manera segura, el montaje, la configuracion e interconexion de los componentes de un

sistema robotico.

CyR5. Prueba un sistema robético en base a los requisitos del mismo y lo evalla frente a otras alternativas.

Criterio de evaluacion: 2.12. Trabajar en equipo en el proyecto de construccién de un sistema robético,
colaborando y comunicandose de forma adecuada.
Objetivos
1. Comprender el impacto que la computacion y la robética tienen en nuestra sociedad, sus aplicaciones en
los diferentes dmbitos de conocimiento, beneficios, riesgos y cuestiones éticas, legales o de privacidad
derivadas de su uso.
3. Realizar proyectos de construccion de sistemas digitales, que cubran el ciclo de vida, y se orienten
preferentemente al desarrollo social y a la sostenibilidad, reaccionando a situaciones que se produzcan en
su entorno y solucionando problemas del mundo real de una forma creativa.
4. Integrarse en un equipo de trabajo, colaborando y comunicandose de forma adecuada para conseguir un
objetivo comun, fomentando habilidades como la capacidad de resolucion de conflictos y de llegar a
acuerdos.
9. Construir sistemas robdticos sencillos, que perciban su entorno y respondan a él de forma autbnoma para
conseguir un objetivo, comprendiendo los principios basicos de ingenieria sobre los que se basan y
reconociendo las diferentes tecnologias empleadas.
Contenidos
Bloque 2. Computacion fisicay robdtica.(C. Robdtica.).
2.1. C. Robodtica.
Definicién de robot. Historia. Aplicaciones. Leyes de la robdtica. Etica. Componentes: sensores, efectores
y actuadores, sistema de control y alimentacién. Mecanismos de locomocion y manipulacion: ruedas,
patas, cadenas, hélices, pinzas. Entradas: sensores de distancia, sensores de sonido, sensores
luminosos, acelerometro y magnetometro. Salidas: motores dc (servomotores y motores paso a paso).
2.2. C. Robodtica.
Programacion con lenguajes de texto de microprocesadores. Lenguajes de alto y bajo nivel. Cddigo
magquina. Operaciones de lectura y escritura con sensores y actuadores. Operaciones con archivos.
2.3. C. Robodtica.
Disefio y construccién de robots maviles y/o estacionarios. Robdtica e Inteligencia Artificial. El futuro de la
robotica.
2.4. C. Robodtica.
Disefio y construccion de robots maviles y/o estacionarios. Robdtica e Inteligencia Artificial. El futuro de la

robética.
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Competencias clave
CCL: Competencia en comunicacion linglistica
CD: Competencia digital
CAA: Aprender a aprender
CSYC: Competencias sociales y civicas
SIEP: Sentido de iniciativa y espiritu emprendedor
Estandares
CyR1. Explica las decisiones tomadas en equipo, en cuanto a la organizacion y planificacion del trabajo.
CyR2. Expresa sus ideas de forma asertiva, haciendo aportaciones al grupo y valorando las ideas de los
demas.

Criterio de evaluacion: 3.1. Conocer la naturaleza de las distintas tipologias de datos siendo conscientes
de la cantidad de datos generados hoy en dia; analizarlos, visualizarlos y compararlos.
Objetivos
1. Comprender el impacto que la computacion 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.
3. Realizar proyectos de construccion de sistemas digitales, que cubran el ciclo de vida, y se orienten
preferentemente al desarrollo social y a la sostenibilidad, reaccionando a situaciones que se produzcan en
su entorno y solucionando problemas del mundo real de una forma creativa.
4. Integrarse en un equipo de trabajo, colaborando y comunicandose de forma adecuada para conseguir un
objetivo comun, fomentando habilidades como la capacidad de resolucion de conflictos y de llegar a
acuerdos.
10. Recopilar, almacenar y procesar datos con el objetivo de encontrar patrones, descubrir conexiones y
resolver problemas, utilizando herramientas de andlisis y visualizacion que permitan extraer informacion,
presentarla y construir conocimiento.
Contenidos
Bloque 3. Datos masivos, ciberseguridad e Inteligencia Artificial.(A. Datos masivos).
3.1. A. Datos masivos.
Big data. Caracteristicas. Volumen de datos generados. Visualizacion, transporte y almacenaje de los
datos
Recogida y andlisis de datos. Generacion de nuevos datos. Entrada y salida de datos de los dispositivos y
las apps. Periodismo de datos. Data scraping.
Competencias clave
CCL: Competencia en comunicacion linglistica
CMCT: Competencia matematica y competencias basicas en ciencia y tecnologia
CD: Competencia digital
CAA: Aprender a aprender
CSYC: Competencias sociales y civicas
SIEP: Sentido de iniciativa y espiritu emprendedor
Estandares
CyR1. Distingue, clasifica y analiza datos cuantitativos y cualitativos, asi como sus metadatos.
CyR2. Describe qué son el volumen y la velocidad de los datos, dentro de la gran variedad de datos
existente, y comprueba la veracidad de los mismos.
CyR3. Utiliza herramientas de visualizacion de datos para analizarlos y compararlos.

Criterio de evaluacion: 3.2. Comprender y utilizar el periodismo de datos.
Objetivos

1. Comprender el impacto que la computacion y la robética tienen en nuestra sociedad, sus aplicaciones en
los diferentes dmbitos de conocimiento, beneficios, riesgos y cuestiones éticas, legales o de privacidad
derivadas de su uso.
3. Realizar proyectos de construccion de sistemas digitales, que cubran el ciclo de vida, y se orienten
preferentemente al desarrollo social y a la sostenibilidad, reaccionando a situaciones que se produzcan en
su entorno y solucionando problemas del mundo real de una forma creativa.
4. Integrarse en un equipo de trabajo, colaborando y comunicandose de forma adecuada para conseguir un
objetivo comun, fomentando habilidades como la capacidad de resolucidon de conflictos y de llegar a
acuerdos.

10. Recopilar, almacenar y procesar datos con el objetivo de encontrar patrones, descubrir conexiones y
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resolver problemas, utilizando herramientas de analisis y visualizaciéon que permitan extraer informacion,
presentarla y construir conocimiento.
Contenidos
Bloque 3. Datos masivos, ciberseguridad e Inteligencia Artificial.(A. Datos masivos).
3.1. A. Datos masivos.
Big data. Caracteristicas. Volumen de datos generados. Visualizacion, transporte y almacenaje de los
datos
Recogida y andlisis de datos. Generacion de nuevos datos. Entrada y salida de datos de los dispositivos y
las apps. Periodismo de datos. Data scraping.
Competencias clave
CCL: Competencia en comunicacion linguistica
CMCT: Competencia mateméatica y competencias basicas en ciencia y tecnologia
CD: Competencia digital
Estandares
CyR1. Busca y analiza datos en Internet, identificando los méas relevantes y fiables.
CyR2. Emplea de forma adecuada herramientas de extraccién de datos, para representarlos de una forma
comprensible y visual.

Criterio de evaluacion: 3.3. Entender y distinguir los dispositivos de una ciudad inteligente.

Objetivos
1. Comprender el impacto que la computacion y la robética tienen en nuestra sociedad, sus aplicaciones en
los diferentes ambitos de conocimiento, beneficios, riesgos y cuestiones éticas, legales o de privacidad
derivadas de su uso.
3. Realizar proyectos de construccién de sistemas digitales, que cubran el ciclo de vida, y se orienten
preferentemente al desarrollo social y a la sostenibilidad, reaccionando a situaciones que se produzcan en
su entorno y solucionando problemas del mundo real de una forma creativa.
4. Integrarse en un equipo de trabajo, colaborando y comunicandose de forma adecuada para conseguir un
objetivo comun, fomentando habilidades como la capacidad de resolucion de conflictos y de llegar a
acuerdos.
10. Recopilar, almacenar y procesar datos con el objetivo de encontrar patrones, descubrir conexiones y
resolver problemas, utilizando herramientas de andlisis y visualizacion que permitan extraer informacion,
presentarla y construir conocimiento.

Contenidos
Bloque 3. Datos masivos, ciberseguridad e Inteligencia Artificial.(A. Datos masivos).

3.1. A. Datos masivos.
Big data. Caracteristicas. Volumen de datos generados. Visualizacion, transporte y almacenaje de los
datos
Recogida y andlisis de datos. Generacion de nuevos datos. Entrada y salida de datos de los dispositivos y
las apps. Periodismo de datos. Data scraping.
Competencias clave
CMCT: Competencia matematica y competencias basicas en ciencia y tecnologia
CD: Competencia digital
CSYC: Competencias sociales y civicas
Estandares
CyR1. Identifica la relacidn entre los dispositivos, las apps y los sensores, identificando el flujo de datos
entre ellos.
CyR2. Conoce las repercusiones de la aceptacion de condiciones a la hora de usar una app.
CyR3. Usa procedimientos para proteger sus datos frente a las apps.

Criterio de evaluacion: 3.4. Conocer los criterios de seguridad y ser responsable a la hora de utilizar los
servicios de intercambio y publicacion de informacién en Internet.
Objetivos
1. Comprender el impacto que la computacion y la robética tienen en nuestra sociedad, sus aplicaciones en
los diferentes ambitos de conocimiento, beneficios, riesgos y cuestiones éticas, legales o de privacidad
derivadas de su uso.
3. Realizar proyectos de construccién de sistemas digitales, que cubran el ciclo de vida, y se orienten
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preferentemente al desarrollo social y a la sostenibilidad, reaccionando a situaciones que se produzcan en
su entorno y solucionando problemas del mundo real de una forma creativa.
4. Integrarse en un equipo de trabajo, colaborando y comunicandose de forma adecuada para conseguir un
objetivo comun, fomentando habilidades como la capacidad de resolucion de conflictos y de llegar a
acuerdos.
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.
Contenidos
Bloque 3. Datos masivos, ciberseguridad e Inteligencia Artificial.(B. Ciberseguridad).
3.1. B. Ciberseguridad.
Seguridad en Internet. Seguridad activa y pasiva. Exposicién en el uso de sistemas. Malware y
antimalware.
3.2. B. Ciberseguridad.
Exposicién de los usuarios: suplantacion de identidad, ciberacoso, etc. Conexion a redes WIFI. Usos en la
interaccion de plataformas virtuales.
3.3. B. Ciberseguridad.
Ley de propiedad intelectual. Materiales libres o propietarios en la web.
Competencias clave
CD: Competencia digital
CAA: Aprender a aprender
CSYC: Competencias sociales y civicas
CEC: Conciencia y expresiones culturales
Estandares
CyR1. Utiliza Internet de forma responsable, respetando la propiedad intelectual en el intercambio de
informacion.

Criterio de evaluacion: 3.5. Entender y reconocer los derechos de autor de los materiales que usamos en
Internet.
Objetivos
1. Comprender el impacto que la computacion y la robética tienen en nuestra sociedad, sus aplicaciones en
los diferentes ambitos de conocimiento, beneficios, riesgos y cuestiones éticas, legales o de privacidad
derivadas de su uso.
3. Realizar proyectos de construccién de sistemas digitales, que cubran el ciclo de vida, y se orienten
preferentemente al desarrollo social y a la sostenibilidad, reaccionando a situaciones que se produzcan en
su entorno y solucionando problemas del mundo real de una forma creativa.
4. Integrarse en un equipo de trabajo, colaborando y comunicandose de forma adecuada para conseguir un
objetivo comun, fomentando habilidades como la capacidad de resolucion de conflictos y de llegar a
acuerdos.
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.
Contenidos
Bloque 3. Datos masivos, ciberseguridad e Inteligencia Artificial.(B. Ciberseguridad).
3.2. B. Ciberseguridad.
Exposicion de los usuarios: suplantacién de identidad, ciberacoso, etc. Conexién a redes WIFI. Usos en la
interaccién de plataformas virtuales.
3.3. B. Ciberseguridad.
Ley de propiedad intelectual. Materiales libres o propietarios en la web.
Competencias clave
CCL: Competencia en comunicacion linglistica
CD: Competencia digital
CSYC: Competencias sociales y civicas
CEC: Conciencia y expresiones culturales
Estandares

CyR1. Consulta distintas fuentes y utiliza el servicio web, dando importancia a la identidad digital.
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Estandares
CyR2. Diferencia los materiales sujetos a derechos de autor frente a los de libre distribucién.

Criterio de evaluacion: 3.6. Seguir, conocer y adoptar conductas de seguridad y hébitos que permitan la
proteccién del individuo en su interaccion en lared.
Objetivos
1. Comprender el impacto que la computacion y la robética tienen en nuestra sociedad, sus aplicaciones en
los diferentes ambitos de conocimiento, beneficios, riesgos y cuestiones éticas, legales o de privacidad
derivadas de su uso.
3. Realizar proyectos de construccién de sistemas digitales, que cubran el ciclo de vida, y se orienten
preferentemente al desarrollo social y a la sostenibilidad, reaccionando a situaciones que se produzcan en
su entorno y solucionando problemas del mundo real de una forma creativa.
4. Integrarse en un equipo de trabajo, colaborando y comunicandose de forma adecuada para conseguir un
objetivo comun, fomentando habilidades como la capacidad de resolucion de conflictos y de llegar a
acuerdos.
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.
Contenidos
Bloque 3. Datos masivos, ciberseguridad e Inteligencia Artificial.(B. Ciberseguridad).
3.2. B. Ciberseguridad.
Exposicion de los usuarios: suplantacion de identidad, ciberacoso, etc. Conexion a redes WIFI. Usos en la
interaccién de plataformas virtuales.
3.3. B. Ciberseguridad.
Ley de propiedad intelectual. Materiales libres o propietarios en la web.
Competencias clave
CD: Competencia digital
CAA: Aprender a aprender
CSYC: Competencias sociales y civicas
CEC: Conciencia y expresiones culturales
Estandares
CyR1. Aplica habitos correctos en plataformas virtuales y emplea contrasefias seguras.
CyR2. Diferencia de forma correcta el intercambio de informacién seguro y no seguro.
CyRa3. Identifica y conoce los tipos de fraude del servicio web.

Criterio de evaluacion: 3.7. Comprender los principios basicos de funcionamiento de los agentes
inteligentes y de las técnicas de aprendizaje automaético.
Objetivos
1. Comprender el impacto que la computacion y la robética tienen en nuestra sociedad, sus aplicaciones en
los diferentes ambitos de conocimiento, beneficios, riesgos y cuestiones éticas, legales o de privacidad
derivadas de su uso.
3. Realizar proyectos de construccion de sistemas digitales, que cubran el ciclo de vida, y se orienten
preferentemente al desarrollo social y a la sostenibilidad, reaccionando a situaciones que se produzcan en
su entorno y solucionando problemas del mundo real de una forma creativa.
4. Integrarse en un equipo de trabajo, colaborando y comunicandose de forma adecuada para conseguir un
objetivo comun, fomentando habilidades como la capacidad de resolucion de conflictos y de llegar a
acuerdos.
12. Entender qué es la Inteligencia Artificial y cémo nos ayuda a mejorar nuestra comprension del mundo,
conociendo los algoritmos y técnicas empleadas en el aprendizaje automatico de las maquinas,
reconociendo usos en nuestra vida diaria.
Contenidos
Bloque 3. Datos masivos, ciberseguridad e Inteligencia Artificial.(C. Inteligencia Artificial).
3.1. C. Inteligencia Artificial.
Definicién. Historia. El test de Turing. Aplicaciones. Impacto. Etica y responsabilidad social de los
algoritmos. Beneficios y posibles riesgos. Agentes inteligentes simples. Sintesis y reconocimiento de voz.
Aprendizaje automatico. Datos masivos. Tipos de aprendizaje. Servicios de Inteligencia Atrtificial en la
nube. APIs. Reconocimiento y clasificacion de imagenes. Entrenamiento. Reconocimiento facial.
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Reconocimiento de texto. Andlisis de sentimiento. Traduccion.
Competencias clave
CCL: Competencia en comunicacion linglistica
CMCT: Competencia matematica y competencias basicas en ciencia y tecnologia
CD: Competencia digital
CAA: Aprender a aprender
Estandares
CyR1. Explica qué es la Inteligencia Artificial.
CyR2. Describe el funcionamiento general de un agente inteligente.
CyRa3. Identifica diferentes tipos de aprendizaje.

Criterio de evaluacion: 3.8. Conocer el impacto de la Inteligencia Artificial en nuestra sociedad, y las
posibilidades que ofrece para mejorar nuestra comprension del mundo.
Objetivos
1. Comprender el impacto que la computacion y la robética tienen en nuestra sociedad, sus aplicaciones en
los diferentes ambitos de conocimiento, beneficios, riesgos y cuestiones éticas, legales o de privacidad
derivadas de su uso.
3. Realizar proyectos de construccion de sistemas digitales, que cubran el ciclo de vida, y se orienten
preferentemente al desarrollo social y a la sostenibilidad, reaccionando a situaciones que se produzcan en
su entorno y solucionando problemas del mundo real de una forma creativa.
4. Integrarse en un equipo de trabajo, colaborando y comunicandose de forma adecuada para conseguir un
objetivo comun, fomentando habilidades como la capacidad de resolucion de conflictos y de llegar a
acuerdos.
12. Entender qué es la Inteligencia Artificial y cémo nos ayuda a mejorar nuestra comprension del mundo,
conociendo los algoritmos y técnicas empleadas en el aprendizaje automatico de las maquinas,
reconociendo usos en nuestra vida diaria.
Contenidos
Bloque 3. Datos masivos, ciberseguridad e Inteligencia Artificial.(C. Inteligencia Artificial).
3.1. C. Inteligencia Artificial.
Definicién. Historia. El test de Turing. Aplicaciones. Impacto. Etica y responsabilidad social de los
algoritmos. Beneficios y posibles riesgos. Agentes inteligentes simples. Sintesis y reconocimiento de voz.
Aprendizaje automatico. Datos masivos. Tipos de aprendizaje. Servicios de Inteligencia Artificial en la
nube. APIs. Reconocimiento y clasificacion de imagenes. Entrenamiento. Reconocimiento facial.
Reconocimiento de texto. Analisis de sentimiento. Traduccion.
Competencias clave
CSYC: Competencias sociales y civicas
SIEP: Sentido de iniciativa y espiritu emprendedor
CEC: Conciencia y expresiones culturales
Estandares
CyR1. Identifica aplicaciones de la Inteligencia Artificial y su uso en nuestro dia a dia.
CyR2. Describe cuestiones éticas vinculadas a la Inteligencia Artificial.

Criterio de evaluacion: 3.9. Ser capaz de construir una aplicacién sencilla que incorpore alguna
funcionalidad enmarcada dentro de la Inteligencia Artificial.
Objetivos

1. Comprender el impacto que la computacion y la robética tienen en nuestra sociedad, sus aplicaciones en
los diferentes ambitos de conocimiento, beneficios, riesgos y cuestiones éticas, legales o de privacidad
derivadas de su uso.
3. Realizar proyectos de construccion de sistemas digitales, que cubran el ciclo de vida, y se orienten
preferentemente al desarrollo social y a la sostenibilidad, reaccionando a situaciones que se produzcan en
su entorno y solucionando problemas del mundo real de una forma creativa.
4. Integrarse en un equipo de trabajo, colaborando y comunicandose de forma adecuada para conseguir un
objetivo comun, fomentando habilidades como la capacidad de resolucion de conflictos y de llegar a
acuerdos.
12. Entender qué es la Inteligencia Artificial y como nos ayuda a mejorar nuestra comprension del mundo,
conociendo los algoritmos y técnicas empleadas en el aprendizaje automatico de las maquinas,
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reconociendo usos en nuestra vida diaria.
Contenidos
Bloque 3. Datos masivos, ciberseguridad e Inteligencia Artificial.(C. Inteligencia Artificial).
3.1. C. Inteligencia Artificial.
Definicién. Historia. El test de Turing. Aplicaciones. Impacto. Etica y responsabilidad social de los
algoritmos. Beneficios y posibles riesgos. Agentes inteligentes simples. Sintesis y reconocimiento de voz.
Aprendizaje automatico. Datos masivos. Tipos de aprendizaje. Servicios de Inteligencia Artificial en la
nube. APIs. Reconocimiento y clasificacion de imagenes. Entrenamiento. Reconocimiento facial.
Reconocimiento de texto. Analisis de sentimiento. Traduccion.
Competencias clave
CCL: Competencia en comunicacion linguistica
CMCT: Competencia mateméatica y competencias basicas en ciencia y tecnologia
CD: Competencia digital
CAA: Aprender a aprender
CSYC: Competencias sociales y civicas
SIEP: Sentido de iniciativa y espiritu emprendedor
CEC: Conciencia y expresiones culturales
Estandares
CyR1. Escribe el cddigo de una aplicacion que incorpora alguna funcionalidad de Inteligencia Artificial,
utilizando herramientas que permiten crear y probar agentes sencillos.
CyR2. Elabora y ejecuta las pruebas del c6digo desarrollado.
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C. Ponderaciones de los criterios

Ne Criterio Denominacion Ponderacion %

CyR.1 Entender cédmo funciona internamente un programa informético, la 25
manera de elaborarlo y sus principales componentes.

CyR.2 Resolver la variedad de problemas que se presentan cuando se 3,56
desarrolla una pieza de software y generalizar las soluciones.

CyR.3 Realizar el ciclo de vida completo del desarrollo de una aplicacion: 3,03
analisis, disefio, programacion y pruebas.

CyR.10 Resolver la variedad de problemas que se presentan cuando se 3,03
desarrolla una aplicacion web, y generalizar las soluciones.

CyR.1 Comprender el funcionamiento de los sistemas de computacion fisica, 3,03
sus componentes y principales caracteristicas.

CyR.5 Comprender el funcionamiento de Internet de las Cosas, sus 3,03
componentes y principales caracteristicas.

CyR.9 Comprender los principios de ingenieria en los que se basan los 3,03
robots, su funcionamiento, componentes y caracteristicas.

CyR.11 Ser capaz de construir un sistema robotico mévil, en el contexto de un 3,03
problema del mundo real.

CyR.12 Trabajar en equipo en el proyecto de construccién de un sistema 3,03
robético, colaborando y comunicandose de forma adecuada.

CyR.3 Entender y distinguir los dispositivos de una ciudad inteligente. 3,03

CyR.7 Comprender los principios basicos de funcionamiento de los agentes 3,03
inteligentes y de las técnicas de aprendizaje automatico.

CyR.4 Trabajar en equipo en el proyecto de construccion de una aplicacién 3,03
multimedia sencilla, colaborando y comunicandose de forma
adecuada.

CyR.8 Trabajar en equipo en el proyecto de construccién de una aplicacién 3,03
mévil sencilla, colaborando y comunicandose de forma adecuada.

CyR.5 Entender el funcionamiento interno de las aplicaciones moviles, y 3,03
cOmo se construyen.

CyR.12 Trabajar en equipo en el proyecto de construccion de una aplicacién 3,03
web sencilla, colaborando y comunicandose de forma adecuada.

CyR.4 Trabajar en equipo en el proyecto de construccién de un sistema 3,03
sencillo de computacion fisica, colaborando y comunicandose de
forma adecuada.

CyR.6 Conocer el impacto de Internet de las Cosas en nuestra sociedad, 3,03
haciendo un uso seguro de estos dispositivos.

CyR.6 Resolver la variedad de problemas que se presentan cuando se 3,03
desarrolla una aplicacion mévil, y generalizar las soluciones.

CyR.7 Realizar el ciclo de vida completo del desarrollo de una aplicacién 3,03
moévil: andlisis, disefio, programacion, pruebas.

CyR.9 Entender el funcionamiento interno de las péaginas web y las 3,03
aplicaciones web, y cédmo se construyen.

CyR.11 Realizar el ciclo de vida completo del desarrollo de una aplicacion 3,03
web: andlisis, disefio, programacion, pruebas.

CyR.1 Conocer la naturaleza de las distintas tipologias de datos siendo 3,03
conscientes de la cantidad de datos generados hoy en dia;
analizarlos, visualizarlos y compararlos.

CyR.2 Reconocer el papel de la computacién en nuestra sociedad. 3,03

CyR.3 Ser capaz de construir un sistema de computacién que interactie con 3,03
el mundo fisico en el contexto de un problema del mundo real.
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CyR.4 Conocer los criterios de seguridad y ser responsable a la hora de 3,03
utilizar los servicios de intercambio y publicacion de informacion en
Internet.

CyR.7 Ser capaz de construir un sistema de computacion loT, que 3,03
conectado a Internet, genere e intercambie datos, en el contexto de
un problema del mundo real.

CyR.8 Trabajar en equipo en el proyecto de construccion de un sistema de 3,03
computacioén loT, colaborando y comunicandose de forma adecuada.

CyR.5 Entender y reconocer los derechos de autor de los materiales que 3,03
usamos en Internet.

CyR.10 Comprender el impacto presente y futuro de la robética en nuestra 3,03
sociedad.

CyR.6 Seguir, conocer y adoptar conductas de seguridad y habitos que 3,03
permitan la proteccién del individuo en su interaccion en la red.

CyR.2 Comprender y utilizar el periodismo de datos. 3,03

CyR.8 Conocer el impacto de la Inteligencia Artificial en nuestra sociedad, y 3,03
las posibilidades que ofrece para mejorar nuestra comprension del
mundo.

CyR.9 Ser capaz de construir una aplicacion sencilla que incorpore alguna 3,04
funcionalidad enmarcada dentro de la Inteligencia Artificial.

D. Unidades didacticas: secuenciaciéon y temporizacion

Unidades didacticas

Numero |Titulo Temporizacion

1 Lenguajes visuales 8 Sesiones
Justificacién

Bloque 1. Programacion y desarrollo de software
Numero |Titulo Temporizacién

2 Lenguajes de Blogues 8 Sesiones
Justificacion

Blogue 1. Programacion y desarrollo de software
Numero |Titulo Temporizacién

3 Ingeniria de Software 8 Sesiones
Justificacion

Bloque 1. Programacion y desarrollo de software
NUumero |Titulo Temporizacién

4 Microcontroladores. Hardware y software 8 Sesiones
Justificacion
Bloque 2. Computacioén fisica y robética

Namero | Titulo Temporizacion

5 Programacioén microcontroladores. 8 Sesiones
Justificacion
Blogue 2. Computacién fisica y robética

Namero | Titulo Temporizacion

6 Programacion de sensores y actuadores 9 Sesiones
Justificacion
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Bloque 2. Computacidn fisica y robética

NUumero |Titulo Temporizacién

7 Big Data 8 Sesiones

Justificacion

Bloque 3. Datos masivos, ciberseguridad e Inteligencia artivificial

Namero | Titulo Temporizacion

8 Data Scraping 8 Sesiones

Justificacion

Blogue 3. Datos masivos, ciberseguridad e Inteligencia artivificial

Namero | Titulo Temporizacion

9 Seguridad Informética. Apps 8 Sesiones

Justificacion

Bloque 3. Datos masivos, ciberseguridad e Inteligencia artivificial

E. Precisiones sobre los niveles competenciales

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

La competencia en comunicacion linguistica (CCL) se fomentara mediante la interaccion respetuosa

con otros interlocutores en el trabajo en equipo, las presentaciones en publico de sus creaciones y
propuestas, la lectura de textos en multiples modalidades, formatos y soportes, la redaccion de
documentacidn acerca de sus proyectos o la creacion de narraciones digitales interactivas e inteligentes.

La competencia matematica y competencias basicas en ciencia y tecnologia (CMCT) se trabaja aplicando las
herramientas del razonamiento matematico y los métodos propios de la racionalidad cientifica al disefio,
implementacion y prueba de los sistemas tecnoldgicos construidos.

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

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

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

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

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

De acuerdo con lo dispuesto en el Articulo 29.4 del Decreto 327/2010, de 13 de julio, por el que se aprueba el
Reglamento Organico de los Institutos de Educacion Secundaria, «las programaciones didacticas de las distintas
materias del bachillerato incluirdn actividades que estimulen el interés y el habito de la lectura y la capacidad de
expresarse correctamente en publico».

G. Materiales y recursos didacticos

Apuntes propios
Libros de referencia Tecnologia Industrial Editorial Oxford
Videos y material audiovisual

H. Precisiones sobre la evaluacién

A la hora de evaluar, la presente Programacion Didactica permite proporcionar al alumnado informacién sobre el
grado de consecucién de su proceso de aprendizaje, Y al profesorado informacién sobre la eficacia de las
estrategias de ensefianza y aprendizaje, debido a que se considera el grado de dominio de las Competencias, se
establece relaciones de los Criterios de evaluacién con las Competencias, se complementa la evaluacion
formativa con la inicial y la sumativa y, por dltimo, se prevé utilizar procedimientos de evaluacion variados que
permiten la participacion del alumnado en su evaluacion.

EVALUACION DEL PROCESO DE APRENDIZAJE.

En la presente programacion, con el fin de realizar el proceso de evaluacion por competencias, se ha seguido el
siguiente protocolo:

1. Se han secuenciado adecuadamente los contenidos, y éstos se vinculan a las competencias clave, por la que
se establece aspectos de organizacion y funcionamiento para los centros que imparten Educacién Secundaria
Obligatoria

2. Se seleccionan, los criterios de evaluacion y se ponderan en porcentajes de manera equitativa dentro de cada
bloque de contenidos.

3. Se han elegido los instrumentos de evaluacidon que permiten registrar la informacién que se evalla en cada
estandar de aprendizaje segun Real Decreto 1105/14 para obtener la calificacién del criterio de evaluacion.

4. Se establece con claridad cudl es el nivel alcanzado para cada uno de los criterios y se relacionan dichos
indicadores con las competencias.

5. Se recurre al uso de aplicaciones informatizadas y/o al cuaderno de profesor para el registro de la calificacion.
Los instrumentos de calificacion son aquellos que permiten baremar una produccion y que es posible dividir en
listas, escalas y rabricas. En el presente apartado se incluyen los instrumentos que se utilizaran para recopilar la
informacion de trabajo del alumnado para cada criterio de evaluacion:

[1. Trabajos individuales

[2. Trabajos grupales

13. Actividades de aula

I4. Realizacion de proyectos

I5. Prueba objetiva de caracter conceptual y procedimental parcial

I6. Prueba objetiva global de caracter conceptual o procedimental

Para la obtencion de la calificacion final de la materia de CyR, se obtendré la calificacion de cada uno de los
Criterios de Evaluacioén y las ponderaciones previstas y se calculara la media aritmética ponderada de todos los
Criterios de evaluacion. Con un resultado de 5 o0 mas puntos, la materia estara superada y las competencias
adquiridas.
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ELEMENTOS Y RELACIONES CURRICULARES
COMPUTACION Y ROBOTICA - 2° DE E.S.O.

A. Elementos curriculares

1. Objetivos de materia

Cédigo |Objetivos

1

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

Desarrollar el pensamiento computacional, aprendiendo a resolver problemas con la 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.

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

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

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

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

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 moviles.

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.

Construir sistemas robéticos sencillos, que perciban su entorno y respondan a él de forma autbnoma
para conseguir un objetivo, comprendiendo los principios basicos de ingenieria sobre los que se basany
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 andlisis y visualizacion que permitan extraer informacion,
presentarla y construir conocimiento.

11

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

12

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

Contenidos

Bloque 1. Programacion y desarrollo de software.(A. Introduccién a la programacion).

N° item | item
1 A. Introduccién a la programacion.Lenguajes visuales. Introduccion a los lenguajes de programacion.
Lenguajes de bloques. Secuencias de instrucciones. Eventos. Integracién de graficos y sonido.
Verdadero o falso. Decisiones. Datos y operaciones.
2 A. Introduccién a la programacion.Tareas repetitivas. Interaccion con el usuario. Estructuras de datos.
Azar.
3 |A. Introduccién a la programacion.Ingenieria de software. Analisis y disefio. Programacion.
4 A. Introduccién a la programacién.Modularizacién de pruebas. Parametrizacion.
Bloque 1. Programacion y desarrollo de software.(B. Desarrollo mévil.)
N° item | item
1 B. Desarrollo movil.
IDEs de lenguajes de bloques para moviles. Programacion orientada a eventos. Definicion de evento.
Generadores de eventos: los sensores. E/S, captura de eventos y su respuesta. Bloques de control:
condicionales y bucles. Almacenamiento del estado: variables. Disefio de interfaces: la GUI. Elementos
de organizacion espacial en la pantalla. Los gestores de ubicacion. Componentes basicos de una GUI:
botones, etiquetas, cajas de edicidn de texto, imagenes, lienzo.
2 B. Desarrollo movil.

Las pantallas. Comunicacion entre las distintas pantallas.
Ingenieria de software. Andlisis y disefio. Programacion. Modularizacién de pruebas. Parametrizacién.

Bloque 1. Programacion y desarrollo de software.(C. Desarrollo web).

Ne ftem

ftem

1

C. Desarrollo web.

Paginas web. Estructura basica. Servidores web. Herramientas para desarrolladores. Lenguajes para la
web. HTML. Scripts. Canvas. Sprites. Afladiendo gréaficos. Sonido. Variables, constantes, cadenas y
ndmeros.

C. Desarrollo web.
Operadores. Condicionales. Bucles. Funciones. El bucle del juego. Objetos. Animacién de los graficos.
Eventos. Interaccién con el usuario.

3

C. Desarrollo web.
Ingenieria de software. Andlisis y disefio. Programacion. Modularizacién de pruebas. Parametrizacién.

Bloque 2. Computacién fisicay roboética.(A. Fundamentos de la computacion fisica).

Ne item

ftem

1

A. Fundamentos de la computacion fisica.
Microcontroladores. Sistemas de computacion. Aplicaciones e impacto. Hardware y software. Tipos.
Productos Open-Source. Modelo Entrada - Procesamiento - Salida.

A. Fundamentos de la computacion fisica.

Componentes: procesador, memoria, almacenamiento y periféricos. Programas e instrucciones. Ciclo de
instruccion: fetch-decode-execute. Programacion de microcontroladores con lenguajes visuales. IDEs.
Depuracién.

A. Fundamentos de la computacion fisica.
Interconexion de microcontroladores.

A. Fundamentos de la computacion fisica.
Pines de Entrada/Salida (GPIO). Protoboards. Seguridad eléctrica. Alimentacion con baterias.
Programacion de sensores y actuadores. Lectura y escritura de sefiales analdgicas y digitales.

A. Fundamentos de la computacion fisica.
Entradas: pulsadores, sensores de luz, movimiento, temperatura, humedad, etc. Salidas: leds, leds
RGB, zumbadores, altavoces, etc.
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Contenidos

Bloque 2. Computacién fisica y robdética.(A. Fundamentos de la computacion fisica).

Ne ftem

ftem

6

A. Fundamentos de la computacion fisica.
Wearables y E-Textiles.

Blogue 2. Computacion fisicay robdtica.(B. Internet de las Cosas).

Ne item

item

1

B. Internet de las Cosas.

Definicién. Historia. Ley de Moore. Aplicaciones. Seguridad, privacidad y legalidad. Componentes:
dispositivos con sensores y actuadores, red y conectividad, datos e interfaz de usuario. Modelo de
conexién de dispositivo a dispositivo. Conexién BLE.

2 B. Internet de las Cosas.
Aplicaciones méviles loT.
3 B. Internet de las Cosas.

Internet de las Cosas y la nube. Internet. Computacion en la nube. Servicios. Modelo de conexion
dispositivo a la nube. Plataformas. Gateways. WebOfThings. SmartCities. Futuro IoT.

Bloque 2. Computacién fisica y roboética.(C. Robatica.).

Ne ftem

ftem

1

C. Robdtica.

Definicién de robot. Historia. Aplicaciones. Leyes de la robética. Etica. Componentes: sensores,
efectores y actuadores, sistema de control y alimentacion. Mecanismos de locomocién y manipulacion:
ruedas, patas, cadenas, hélices, pinzas. Entradas: sensores de distancia, sensores de sonido, sensores
luminosos, acelerémetro y magnetémetro. Salidas: motores dc (servomotores y motores paso a paso).

C. Robotica.
Programacion con lenguajes de texto de microprocesadores. Lenguajes de alto y bajo nivel. Codigo
maguina. Operaciones de lectura y escritura con sensores y actuadores. Operaciones con archivos.

C. Robdtica.
Disefio y construccion de robots moviles y/o estacionarios. Robética e Inteligencia Atrtificial. El futuro de
la robdtica.

C. Robdtica.
Disefio y construccion de robots moviles y/o estacionarios. Robética e Inteligencia Atrtificial. El futuro de
la robdtica.

Bloque 3. Datos masivos, ciberseguridad e Inteligencia Artificial.(A. Datos masivos).

Ne jtem

ftem

1

A. Datos masivos.

Big data. Caracteristicas. Volumen de datos generados. Visualizacion, transporte y almacenaje de los
datos

Recogida y andlisis de datos. Generacion de nuevos datos. Entrada y salida de datos de los dispositivos
y las apps. Periodismo de datos. Data scraping.

Bloque 3. Datos masivos, ciberseguridad e Inteligencia Artificial.(B. Ciberseguridad).

Ne item

item

1

B. Ciberseguridad.
Seguridad en Internet. Seguridad activa y pasiva. Exposicion en el uso de sistemas. Malware y
antimalware.

2 B. Ciberseguridad.
Exposicién de los usuarios: suplantacion de identidad, ciberacoso, etc. Conexion a redes WIFI. Usos en
la interaccién de plataformas virtuales.

3 B. Ciberseguridad.

Ley de propiedad intelectual. Materiales libres o propietarios en la web.

Bloque 3. Datos masivos, ciberseguridad e Inteligencia Artificial.(C. Inteligencia Artificial).
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Contenidos

Bloque 3. Datos masivos, ciberseguridad e Inteligencia Artificial.(C. Inteligencia Artificial).

Ne jtem |item

1 C. Inteligencia Artificial.

Definicion. Historia. El test de Turing. Aplicaciones. Impacto. Etica y responsabilidad social de los
algoritmos. Beneficios y posibles riesgos. Agentes inteligentes simples. Sintesis y reconocimiento de
voz. Aprendizaje automatico. Datos masivos. Tipos de aprendizaje. Servicios de Inteligencia Artificial en
la nube. APIs. Reconocimiento y clasificacion de imagenes. Entrenamiento. Reconocimiento facial.
Reconocimiento de texto. Analisis de sentimiento. Traduccion.
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B. Relaciones curriculares

Criterio de evaluacion: 1.1. Entender coGmo funciona internamente un programa informético, la manera de
elaborarlo y sus principales componentes.
Objetivos
1. Comprender el impacto que la computacion y la robética tienen en nuestra sociedad, sus aplicaciones en
los diferentes ambitos de conocimiento, beneficios, riesgos y cuestiones éticas, legales o de privacidad
derivadas de su uso.
3. Realizar proyectos de construccion de sistemas digitales, que cubran el ciclo de vida, y se orienten
preferentemente al desarrollo social y a la sostenibilidad, reaccionando a situaciones que se produzcan en
su entorno y solucionando problemas del mundo real de una forma creativa.
4. Integrarse en un equipo de trabajo, colaborando y comunicandose de forma adecuada para conseguir un
objetivo comun, fomentando habilidades como la capacidad de resolucion de conflictos y de llegar a
acuerdos.
5. Producir programas informaticos plenamente funcionales utilizando las principales estructuras de un
lenguaje de programacioén, describiendo cémo los programas implementan algoritmos y evaluando su
correccion.
Contenidos
Bloque 1. Programacion y desarrollo de software.(A. Introduccion a la programacion).
1.1. A. Introduccién a la programacion.Lenguajes visuales. Introduccion a los lenguajes de programacion.
Lenguajes de bloques. Secuencias de instrucciones. Eventos. Integracion de graficos y sonido.
Verdadero o falso. Decisiones. Datos y operaciones.
1.2. A. Introduccién a la programacion.Tareas repetitivas. Interaccion con el usuario. Estructuras de datos.
Azar.
1.3. A. Introduccién a la programacion.Ingenieria de software. Andlisis y disefio. Programacion.
1.4. A. Introduccién a la programacion.Modularizacién de pruebas. Parametrizacion.
Competencias clave
CCL: Competencia en comunicacion linglistica
CMCT: Competencia matematica y competencias basicas en ciencia y tecnologia
CD: Competencia digital
CAA: Aprender a aprender
Estandares
CyR1. Identifica los principales tipos de instrucciones que componen un programa informatico.
CyR2. Utiliza datos y operaciones adecuadas a cada problema concreto.
CyR3. Identifica diferentes herramientas utilizadas en la creacion de aplicaciones.

Criterio de evaluacion: 1.2. Resolver la variedad de problemas que se presentan cuando se desarrolla una
pieza de software y generalizar las soluciones.
Objetivos
1. Comprender el impacto que la computacion y la robética tienen en nuestra sociedad, sus aplicaciones en
los diferentes ambitos de conocimiento, beneficios, riesgos y cuestiones éticas, legales o de privacidad
derivadas de su uso.
3. Realizar proyectos de construccion de sistemas digitales, que cubran el ciclo de vida, y se orienten
preferentemente al desarrollo social y a la sostenibilidad, reaccionando a situaciones que se produzcan en
su entorno y solucionando problemas del mundo real de una forma creativa.
4. Integrarse en un equipo de trabajo, colaborando y comunicandose de forma adecuada para conseguir un
objetivo comun, fomentando habilidades como la capacidad de resolucion de conflictos y de llegar a
acuerdos.
5. Producir programas informaticos plenamente funcionales utilizando las principales estructuras de un
lenguaje de programacion, describiendo como los programas implementan algoritmos y evaluando su
correccion.
Contenidos
Bloque 1. Programacion y desarrollo de software.(A. Introduccién a la programacion).
1.1. A. Introduccién a la programacidn.Lenguajes visuales. Introduccion a los lenguajes de programacion.
Lenguajes de bloques. Secuencias de instrucciones. Eventos. Integracion de graficos y sonido.
Verdadero o falso. Decisiones. Datos y operaciones.
1.2. A. Introduccion a la programacién.Tareas repetitivas. Interaccion con el usuario. Estructuras de datos.
Azar.
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1.3. A. Introduccién a la programacion.Ingenieria de software. Andlisis y disefio. Programacion.
1.4. A. Introduccién a la programacion.Modularizacién de pruebas. Parametrizacion.
Competencias clave
CCL: Competencia en comunicacion linglistica
CMCT: Competencia matematica y competencias basicas en ciencia y tecnologia
CD: Competencia digital
CAA: Aprender a aprender
CSYC: Competencias sociales y civicas
SIEP: Sentido de iniciativa y espiritu emprendedor
Estandares
CyR1. Descompone problemas complejos en otros mas pequefios e integra sus soluciones para dar
respuesta al original.
CyR2. Identifica similitudes entre problemas y reutiliza las soluciones.
CyRa3. Utiliza la creatividad basada en el pensamiento computacional para resolver problemas.

Criterio de evaluacion: 1.3. Realizar el ciclo de vida completo del desarrollo de una aplicacién: analisis,
disefio, programacion y pruebas.
Objetivos
1. Comprender el impacto que la computacion y la robética tienen en nuestra sociedad, sus aplicaciones en
los diferentes dmbitos de conocimiento, beneficios, riesgos y cuestiones éticas, legales o de privacidad
derivadas de su uso.
3. Realizar proyectos de construccion de sistemas digitales, que cubran el ciclo de vida, y se orienten
preferentemente al desarrollo social y a la sostenibilidad, reaccionando a situaciones que se produzcan en
su entorno y solucionando problemas del mundo real de una forma creativa.
4. Integrarse en un equipo de trabajo, colaborando y comunicandose de forma adecuada para conseguir un
objetivo comun, fomentando habilidades como la capacidad de resolucidon de conflictos y de llegar a
acuerdos.
5. Producir programas informaticos plenamente funcionales utilizando las principales estructuras de un
lenguaje de programacioén, describiendo cémo los programas implementan algoritmos y evaluando su
correccion.
Contenidos
Bloque 1. Programacion y desarrollo de software.(A. Introduccion ala programacion).
1.1. A. Introduccién a la programacidn.Lenguajes visuales. Introduccion a los lenguajes de programacion.
Lenguajes de bloques. Secuencias de instrucciones. Eventos. Integracion de graficos y sonido.
Verdadero o falso. Decisiones. Datos y operaciones.
1.2. A. Introduccion a la programacion.Tareas repetitivas. Interaccion con el usuario. Estructuras de datos.
Azar.
1.3. A. Introduccion a la programacion.Ingenieria de software. Analisis y disefio. Programacion.
1.4. A. Introduccion a la programacion.Modularizacion de pruebas. Parametrizacion.
Competencias clave
CCL: Competencia en comunicacion linglistica
CMCT: Competencia matematica y competencias basicas en ciencia y tecnologia
CD: Competencia digital
CAA: Aprender a aprender
CSYC: Competencias sociales y civicas
SIEP: Sentido de iniciativa y espiritu emprendedor
CEC: Conciencia y expresiones culturales
Estandares
CyR1. Analiza los requerimientos de la aplicacién y realiza un disefio basico que responda a las
necesidades del usuario.
CyR2. Desarrolla el cédigo de una aplicacién en base a un disefio previo.
CyR3. Elabora y ejecuta las pruebas del codigo desarrollado y de la usabilidad de la aplicacion.

Criterio de evaluacion: 1.4. Trabajar en equipo en el proyecto de construccion de una aplicacion
multimedia sencilla, colaborando y comunicandose de forma adecuada.

Objetivos
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1. Comprender el impacto que la computacion y la robética tienen en nuestra sociedad, sus aplicaciones en
los diferentes ambitos de conocimiento, beneficios, riesgos y cuestiones éticas, legales o de privacidad
derivadas de su uso.
3. Realizar proyectos de construccion de sistemas digitales, que cubran el ciclo de vida, y se orienten
preferentemente al desarrollo social y a la sostenibilidad, reaccionando a situaciones que se produzcan en
su entorno y solucionando problemas del mundo real de una forma creativa.
4. Integrarse en un equipo de trabajo, colaborando y comunicandose de forma adecuada para conseguir un
objetivo comun, fomentando habilidades como la capacidad de resolucion de conflictos y de llegar a
acuerdos.
5. Producir programas informaticos plenamente funcionales utilizando las principales estructuras de un
lenguaje de programacion, describiendo como los programas implementan algoritmos y evaluando su
correccion.
Contenidos
Bloque 1. Programacion y desarrollo de software.(A. Introduccién a la programacion).
1.1. A. Introduccién a la programacidn.Lenguajes visuales. Introduccion a los lenguajes de programacion.
Lenguajes de bloques. Secuencias de instrucciones. Eventos. Integracion de graficos y sonido.
Verdadero o falso. Decisiones. Datos y operaciones.
1.2. A. Introduccion a la programacién.Tareas repetitivas. Interaccion con el usuario. Estructuras de datos.
Azar.
1.3. A. Introduccion a la programacion.Ingenieria de software. Analisis y disefio. Programacion.
1.4. A. Introduccion a la programacion.Modularizacion de pruebas. Parametrizacion.
Competencias clave
CCL: Competencia en comunicacion linglistica
CD: Competencia digital
CAA: Aprender a aprender
CSYC: Competencias sociales y civicas
SIEP: Sentido de iniciativa y espiritu emprendedor
Estandares
CyR1. Explica las decisiones tomadas en equipo, en cuanto a la organizacion y planificacion del trabajo.
CyR2. Expresa sus ideas de forma asertiva, haciendo aportaciones al grupo y valorando las ideas de los
demas.

Criterio de evaluacion: 1.5. Entender el funcionamiento interno de las aplicaciones moviles, y como se
construyen.
Objetivos
3. Realizar proyectos de construccién de sistemas digitales, que cubran el ciclo de vida, y se orienten
preferentemente al desarrollo social y a la sostenibilidad, reaccionando a situaciones que se produzcan en
su entorno y solucionando problemas del mundo real de una forma creativa.
4. Integrarse en un equipo de trabajo, colaborando y comunicandose de forma adecuada para conseguir un
objetivo comun, fomentando habilidades como la capacidad de resolucion de conflictos y de llegar a
acuerdos.
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 I6gica
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 moviles.
Contenidos
Bloque 1. Programacion y desarrollo de software.(B. Desarrollo mévil.)
1.1. B. Desarrollo movil.
IDEs de lenguajes de bloques para moviles. Programacion orientada a eventos. Definicion de evento.
Generadores de eventos: los sensores. E/S, captura de eventos y su respuesta. Bloques de control:
condicionales y bucles. Almacenamiento del estado: variables. Disefio de interfaces: la GUI. Elementos de
organizacién espacial en la pantalla. Los gestores de ubicacién. Componentes basicos de una GUI:
botones, etiquetas, cajas de edicion de texto, imagenes, lienzo.
1.2. B. Desarrollo movil.
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Las pantallas. Comunicacion entre las distintas pantallas.
Ingenieria de software. Andlisis y disefio. Programacion. Modularizacién de pruebas. Parametrizacién.
Competencias clave
CCL: Competencia en comunicacion linglistica
CMCT: Competencia matematica y competencias basicas en ciencia y tecnologia
CD: Competencia digital
CAA: Aprender a aprender
Estandares
CyR1. Describe los principales componentes de una aplicacién movil.
CyR2. Identifica diferentes herramientas utilizadas en la creacion de aplicaciones moviles.

Criterio de evaluacion: 1.6. Resolver la variedad de problemas que se presentan cuando se desarrolla una
aplicacién mavil, y generalizar las soluciones.
Objetivos
3. Realizar proyectos de construccion de sistemas digitales, que cubran el ciclo de vida, y se orienten
preferentemente al desarrollo social y a la sostenibilidad, reaccionando a situaciones que se produzcan en
su entorno y solucionando problemas del mundo real de una forma creativa.
4. Integrarse en un equipo de trabajo, colaborando y comunicandose de forma adecuada para conseguir un
objetivo comun, fomentando habilidades como la capacidad de resolucion de conflictos y de llegar a
acuerdos.
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 Idgica
computacional.
7. Comprender los principios del desarrollo mévil, creando aplicaciones sencillas y usando entornos de
desarrollo integrados de trabajo online mediante lenguajes de bloques, disefiando interfaces e instalando el
resultado en terminales moviles.
Contenidos
Bloque 1. Programacion y desarrollo de software.(B. Desarrollo moévil.)
1.1. B. Desarrollo movil.
IDEs de lenguajes de bloques para moviles. Programacion orientada a eventos. Definicion de evento.
Generadores de eventos: los sensores. E/S, captura de eventos y su respuesta. Bloques de control:
condicionales y bucles. Almacenamiento del estado: variables. Disefio de interfaces: la GUI. Elementos de
organizacién espacial en la pantalla. Los gestores de ubicacidon. Componentes basicos de una GUI:
botones, etiquetas, cajas de edicién de texto, imagenes, lienzo.
1.2. B. Desarrollo movil.
Las pantallas. Comunicacioén entre las distintas pantallas.
Ingenieria de software. Analisis y disefio. Programacion. Modularizacion de pruebas. Parametrizacion.
Competencias clave
CCL: Competencia en comunicacion linguistica
CMCT: Competencia mateméatica y competencias basicas en ciencia y tecnologia
CD: Competencia digital
CAA: Aprender a aprender
CSYC: Competencias sociales y civicas
SIEP: Sentido de iniciativa y espiritu emprendedor
Estandares
CyR1. Descompone problemas complejos en otros mas pequefios e integra sus soluciones para dar
respuesta al original.
CyR2. Identifica similitudes entre problemas y reutiliza las soluciones.
CyR3. Realiza un andlisis comparativo de aplicaciones mdviles con sus equivalentes de escritorio.
CyR4. Utiliza la creatividad basada en el pensamiento computacional para resolver problemas.

Criterio de evaluacion: 1.7. Realizar el ciclo de vida completo del desarrollo de una aplicacion movil:
analisis, disefio, programacion, pruebas.
Objetivos
3. Realizar proyectos de construccién 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
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su entorno y solucionando problemas del mundo real de una forma creativa.
4. Integrarse en un equipo de trabajo, colaborando y comunicandose de forma adecuada para conseguir un
objetivo comun, fomentando habilidades como la capacidad de resolucion de conflictos y de llegar a
acuerdos.
6. Crear aplicaciones web sencillas utilizando las librerias, frameworks o entornos de desarrollo integrado
qgue faciliten las diferentes fases del ciclo de vida, tanto del interfaz grafico de usuario como de la ldgica
computacional.
7. Comprender los principios del desarrollo mévil, creando aplicaciones sencillas y usando entornos de
desarrollo integrados de trabajo online mediante lenguajes de bloques, disefiando interfaces e instalando el
resultado en terminales moviles.
Contenidos
Bloque 1. Programacion y desarrollo de software.(B. Desarrollo moévil.)
1.1. B. Desarrollo movil.
IDEs de lenguajes de bloques para moviles. Programacion orientada a eventos. Definicion de evento.
Generadores de eventos: los sensores. E/S, captura de eventos y su respuesta. Bloques de control:
condicionales y bucles. Almacenamiento del estado: variables. Disefio de interfaces: la GUI. Elementos de
organizacion espacial en la pantalla. Los gestores de ubicacién. Componentes basicos de una GUI:
botones, etiquetas, cajas de edicion de texto, imagenes, lienzo.
1.2. B. Desarrollo movil.
Las pantallas. Comunicacioén entre las distintas pantallas.
Ingenieria de software. Analisis y disefio. Programacion. Modularizacion de pruebas. Parametrizacion.
Competencias clave
CCL: Competencia en comunicacion linglistica
CMCT: Competencia mateméatica y competencias basicas en ciencia y tecnologia
CD: Competencia digital
CAA: Aprender a aprender
CSYC: Competencias sociales y civicas
SIEP: Sentido de iniciativa y espiritu emprendedor
CEC: Conciencia y expresiones culturales
Estandares
CyR1. Analiza los requerimientos de una aplicacion movil sencilla.
CyR2. Realiza un disefio basico de la I6gica e interfaz de usuario que responda a los requerimientos.
CyR3. Desarrolla el cédigo de una aplicacién movil en base a un disefio previo.
CyR4. Elabora y ejecuta, en dispositivos fisicos, las pruebas del cédigo desarrollado y de la usabilidad de la
aplicacion.

Criterio de evaluacion: 1.8. Trabajar en equipo en el proyecto de construccion de una aplicacion movil
sencilla, colaborando y comunicandose de forma adecuada.
Objetivos
3. Realizar proyectos de construccién de sistemas digitales, que cubran el ciclo de vida, y se orienten
preferentemente al desarrollo social y a la sostenibilidad, reaccionando a situaciones que se produzcan en
su entorno y solucionando problemas del mundo real de una forma creativa.
4. Integrarse en un equipo de trabajo, colaborando y comunicandose de forma adecuada para conseguir un
objetivo comun, fomentando habilidades como la capacidad de resolucion de conflictos y de llegar a
acuerdos.
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 I6gica
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 moviles.
Contenidos
Bloque 1. Programacion y desarrollo de software.(B. Desarrollo mévil.)

1.1. B. Desarrollo movil.
IDEs de lenguajes de bloques para moviles. Programacion orientada a eventos. Definicion de evento.
Generadores de eventos: los sensores. E/S, captura de eventos y su respuesta. Bloques de control:
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condicionales y bucles. Almacenamiento del estado: variables. Disefio de interfaces: la GUI. Elementos de
organizacién espacial en la pantalla. Los gestores de ubicacién. Componentes basicos de una GUI:
botones, etiquetas, cajas de edicion de texto, imagenes, lienzo.
1.2. B. Desarrollo movil.
Las pantallas. Comunicacion entre las distintas pantallas.
Ingenieria de software. Andlisis y disefio. Programacion. Modularizacién de pruebas. Parametrizacién.
Competencias clave
CCL: Competencia en comunicacion linglistica
CD: Competencia digital
CAA: Aprender a aprender
CSYC: Competencias sociales y civicas
SIEP: Sentido de iniciativa y espiritu emprendedor
Estandares
CyR1. Explica las decisiones tomadas en equipo, en cuanto a la organizacion y planificacion del trabajo.
CyR2. Expresa sus ideas de forma asertiva, haciendo aportaciones al grupo y valorando las ideas de los
demas.

Criterio de evaluacion: 1.9. Entender el funcionamiento interno de las paginas web y las aplicaciones
web, y como se construyen.
Objetivos
3. Realizar proyectos de construccion de sistemas digitales, que cubran el ciclo de vida, y se orienten
preferentemente al desarrollo social y a la sostenibilidad, reaccionando a situaciones que se produzcan en
su entorno y solucionando problemas del mundo real de una forma creativa.
4. Integrarse en un equipo de trabajo, colaborando y comunicandose de forma adecuada para conseguir un
objetivo comun, fomentando habilidades como la capacidad de resolucion de conflictos y de llegar a
acuerdos.
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 Idgica
computacional.
7. Comprender los principios del desarrollo mévil, creando aplicaciones sencillas y usando entornos de
desarrollo integrados de trabajo online mediante lenguajes de bloques, disefiando interfaces e instalando el
resultado en terminales moviles.
Contenidos
Bloque 1. Programacion y desarrollo de software.(C. Desarrollo web).
1.1. C. Desarrollo web.
Paginas web. Estructura basica. Servidores web. Herramientas para desarrolladores. Lenguajes para la
web. HTML. Scripts. Canvas. Sprites. Afiadiendo graficos. Sonido. Variables, constantes, cadenas y
ndameros.
1.2. C. Desarrollo web.
Operadores. Condicionales. Bucles. Funciones. El bucle del juego. Objetos. Animacion de los graficos.
Eventos. Interaccion con el usuario.
1.3. C. Desarrollo web.
Ingenieria de software. Analisis y disefio. Programacion. Modularizacion de pruebas. Parametrizacion.
Competencias clave
CCL: Competencia en comunicacion linglistica
CMCT: Competencia mateméatica y competencias basicas en ciencia y tecnologia
CD: Competencia digital
CAA: Aprender a aprender
Estandares
CyRL1. Describe los principales elementos de una pagina web y de una aplicacion web.
CyR2. Identifica diferentes herramientas utilizadas en la creacién de paginas y aplicaciones web.

Criterio de evaluacion: 1.10. Resolver la variedad de problemas que se presentan cuando se desarrolla
una aplicacién web, y generalizar las soluciones.

Objetivos
3. Realizar proyectos de construccion de sistemas digitales, que cubran el ciclo de vida, y se orienten
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preferentemente al desarrollo social y a la sostenibilidad, reaccionando a situaciones que se produzcan en
su entorno y solucionando problemas del mundo real de una forma creativa.
4. Integrarse en un equipo de trabajo, colaborando y comunicandose de forma adecuada para conseguir un
objetivo comun, fomentando habilidades como la capacidad de resolucion de conflictos y de llegar a
acuerdos.
6. Crear aplicaciones web sencillas utilizando las librerias, frameworks o entornos de desarrollo integrado
qgue faciliten las diferentes fases del ciclo de vida, tanto del interfaz grafico de usuario como de la ldgica
computacional.
7. Comprender los principios del desarrollo mévil, creando aplicaciones sencillas y usando entornos de
desarrollo integrados de trabajo online mediante lenguajes de bloques, disefiando interfaces e instalando el
resultado en terminales moviles.
Contenidos
Bloque 1. Programacion y desarrollo de software.(C. Desarrollo web).
1.1. C. Desarrollo web.
Paginas web. Estructura basica. Servidores web. Herramientas para desarrolladores. Lenguajes para la
web. HTML. Scripts. Canvas. Sprites. Afiadiendo graficos. Sonido. Variables, constantes, cadenas y
ndmeros.
1.2. C. Desarrollo web.
Operadores. Condicionales. Bucles. Funciones. El bucle del juego. Objetos. Animacion de los graficos.
Eventos. Interaccién con el usuario.
1.3. C. Desarrollo web.
Ingenieria de software. Analisis y disefio. Programacion. Modularizacion de pruebas. Parametrizacion.
Competencias clave
CCL: Competencia en comunicacion linglistica
CMCT: Competencia mateméatica y competencias basicas en ciencia y tecnologia
CD: Competencia digital
CAA: Aprender a aprender
CSYC: Competencias sociales y civicas
SIEP: Sentido de iniciativa y espiritu emprendedor
Estandares
CyR1. Descompone problemas complejos en otros mas pequefios e integra sus soluciones para dar
respuesta al original.
CyR2. Identifica similitudes entre problemas y reutiliza las soluciones.
CyR3. Realiza un andlisis comparativo de aplicaciones web con sus equivalentes moviles o de escritorio.
CyR4. Utiliza la creatividad basada en el pensamiento computacional para resolver problemas.

Criterio de evaluacion: 1.11. Realizar el ciclo de vida completo del desarrollo de una aplicacion web:
analisis, disefio, programacion, pruebas.
Objetivos
3. Realizar proyectos de construccién de sistemas digitales, que cubran el ciclo de vida, y se orienten
preferentemente al desarrollo social y a la sostenibilidad, reaccionando a situaciones que se produzcan en
su entorno y solucionando problemas del mundo real de una forma creativa.
4. Integrarse en un equipo de trabajo, colaborando y comunicandose de forma adecuada para conseguir un
objetivo comun, fomentando habilidades como la capacidad de resolucion de conflictos y de llegar a
acuerdos.
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 I6gica
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 moviles.
Contenidos
Bloque 1. Programacion y desarrollo de software.(C. Desarrollo web).
1.1. C. Desarrollo web.
Paginas web. Estructura basica. Servidores web. Herramientas para desarrolladores. Lenguajes para la
web. HTML. Scripts. Canvas. Sprites. Afiadiendo graficos. Sonido. Variables, constantes, cadenas y
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ndmeros.
1.2. C. Desarrollo web.
Operadores. Condicionales. Bucles. Funciones. El bucle del juego. Objetos. Animacién de los gréficos.
Eventos. Interaccién con el usuario.
1.3. C. Desatrrollo web.
Ingenieria de software. Analisis y disefio. Programacion. Modularizacion de pruebas. Parametrizacion.
Competencias clave
CCL: Competencia en comunicacion linglistica
CMCT: Competencia matematica y competencias basicas en ciencia y tecnologia
CD: Competencia digital
CAA: Aprender a aprender
CSYC: Competencias sociales y civicas
SIEP: Sentido de iniciativa y espiritu emprendedor
CEC: Conciencia y expresiones culturales
Estandares
CyRL1. Analiza los requerimientos de una aplicacion web sencilla.
CyR2. Realiza un disefio basico de la ldgica e interfaz de usuario que responda a los requerimientos.
CyR3. Desarrolla el cédigo de una aplicacion web en base a un disefio previo.
CyR4. Elabora y ejecuta las pruebas del codigo desarrollado y de la usabilidad de la aplicacion.

Criterio de evaluacion: 1.12. Trabajar en equipo en el proyecto de construccién de una aplicacion web
sencilla, colaborando y comunicandose de forma adecuada.
Objetivos
3. Realizar proyectos de construccion de sistemas digitales, que cubran el ciclo de vida, y se orienten
preferentemente al desarrollo social y a la sostenibilidad, reaccionando a situaciones que se produzcan en
su entorno y solucionando problemas del mundo real de una forma creativa.
4. Integrarse en un equipo de trabajo, colaborando y comunicandose de forma adecuada para conseguir un
objetivo comun, fomentando habilidades como la capacidad de resolucion de conflictos y de llegar a
acuerdos.
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 I6gica
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 moviles.
Contenidos
Bloque 1. Programacion y desarrollo de software.(C. Desarrollo web).
1.1. C. Desarrollo web.
Paginas web. Estructura basica. Servidores web. Herramientas para desarrolladores. Lenguajes para la
web. HTML. Scripts. Canvas. Sprites. Afiadiendo graficos. Sonido. Variables, constantes, cadenas y
nameros.
1.2. C. Desarrollo web.
Operadores. Condicionales. Bucles. Funciones. El bucle del juego. Objetos. Animacion de los graficos.
Eventos. Interaccion con el usuario.
1.3. C. Desarrollo web.
Ingenieria de software. Analisis y disefio. Programacion. Modularizacion de pruebas. Parametrizacion.
Competencias clave
CCL: Competencia en comunicacion linglistica
CD: Competencia digital
CAA: Aprender a aprender
CSYC: Competencias sociales y civicas
SIEP: Sentido de iniciativa y espiritu emprendedor
Estandares
CyR1. Explica las decisiones tomadas en equipo, en cuanto a la organizacion y planificacion del trabajo.
CyR2. Expresa sus ideas de forma asertiva, haciendo aportaciones al grupo y valorando las ideas de los
demas.
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Criterio de evaluacion: 2.1. Comprender el funcionamiento de los sistemas de computacion fisica, sus
componentes y principales caracteristicas.
Objetivos
1. Comprender el impacto que la computacion 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 la 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 construccién de sistemas digitales, que cubran el ciclo de vida, y se orienten
preferentemente al desarrollo social y a la sostenibilidad, reaccionando a situaciones que se produzcan en
su entorno y solucionando problemas del mundo real de una forma creativa.
4. Integrarse en un equipo de trabajo, colaborando y comunicandose de forma adecuada para conseguir un
objetivo comun, fomentando habilidades como la capacidad de resolucion de conflictos y de llegar a
acuerdos.
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.
Contenidos
Bloque 2. Computacién fisica y robdética.(A. Fundamentos de la computacion fisica).
2.1. A. Fundamentos de la computacién fisica.
Microcontroladores. Sistemas de computacién. Aplicaciones e impacto. Hardware y software. Tipos.
Productos Open-Source. Modelo Entrada - Procesamiento - Salida.
2.2. A. Fundamentos de la computacién fisica.
Componentes: procesador, memoria, almacenamiento y periféricos. Programas e instrucciones. Ciclo de
instruccion: fetch-decode-execute. Programacion de microcontroladores con lenguajes visuales. IDEs.
Depuracién.
2.3. A. Fundamentos de la computacién fisica.
Interconexién de microcontroladores.
2.4. A. Fundamentos de la computacién fisica.
Pines de Entrada/Salida (GPIO). Protoboards. Seguridad eléctrica. Alimentacién con baterias.
Programacidn de sensores y actuadores. Lectura y escritura de sefiales analégicas y digitales.
2.5. A. Fundamentos de la computacién fisica.
Entradas: pulsadores, sensores de luz, movimiento, temperatura, humedad, etc. Salidas: leds, leds RGB,
zumbadores, altavoces, etc.
2.6. A. Fundamentos de la computacién fisica.
Wearables y E-Textiles.
Competencias clave
CCL: Competencia en comunicacion linguistica
CMCT: Competencia matematica y competencias basicas en ciencia y tecnologia
CD: Competencia digital
CAA: Aprender a aprender
Estandares
CyR1. Explica qué elementos hardware y software componen los sistemas de computacion.
CyR2. Describe coémo se ejecutan las instrucciones de los programas, y se manipulan los datos.
CyRa3. Identifica sensores y actuadores en relacidn a sus caracteristicas y funcionamiento.

Criterio de evaluacion: 2.2. Reconocer el papel de la computacién en nuestra sociedad.
Objetivos

1. Comprender el impacto que la computacion 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 la ayuda de un
ordenador u otros dispositivos de procesamiento, a saber formularlos, a analizar informacion, a modelar y
automatizar soluciones algoritmicas, y a evaluarlas y generalizarlas.

3. Realizar proyectos de construccién 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.
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4. Integrarse en un equipo de trabajo, colaborando y comunicandose de forma adecuada para conseguir un
objetivo comun, fomentando habilidades como la capacidad de resolucion de conflictos y de llegar a
acuerdos.
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.
Contenidos
Bloque 2. Computacién fisicay roboética.(A. Fundamentos de la computacion fisica).
2.1. A. Fundamentos de la computacion fisica.
Microcontroladores. Sistemas de computacion. Aplicaciones e impacto. Hardware y software. Tipos.
Productos Open-Source. Modelo Entrada - Procesamiento - Salida.
2.2. A. Fundamentos de la computacion fisica.
Componentes: procesador, memoria, almacenamiento y periféricos. Programas e instrucciones. Ciclo de
instruccion: fetch-decode-execute. Programacion de microcontroladores con lenguajes visuales. IDEs.
Depuracion.
2.3. A. Fundamentos de la computacion fisica.
Interconexién de microcontroladores.
2.4. A. Fundamentos de la computacion fisica.
Pines de Entrada/Salida (GPIO). Protoboards. Seguridad eléctrica. Alimentacion con baterias.
Programacion de sensores y actuadores. Lectura y escritura de sefiales anal6gicas y digitales.
2.5. A. Fundamentos de la computacion fisica.
Entradas: pulsadores, sensores de luz, movimiento, temperatura, humedad, etc. Salidas: leds, leds RGB,
zumbadores, altavoces, etc.
2.6. A. Fundamentos de la computacion fisica.
Wearables y E-Textiles.
Competencias clave
CSYC: Competencias sociales y civicas
SIEP: Sentido de iniciativa y espiritu emprendedor
CEC: Conciencia y expresiones culturales
Estandares
CyR1. Describe aplicaciones de la computacién en diferentes areas de conocimiento.

CyR2. Explica beneficios y riesgos derivados de sus aplicaciones.

Criterio de evaluacion: 2.3. Ser capaz de construir un sistema de computacién que interactie con el
mundo fisico en el contexto de un problema del mundo real.

Objetivos
1. Comprender el impacto que la computacion y la robética tienen en nuestra sociedad, sus aplicaciones en
los diferentes ambitos de conocimiento, beneficios, riesgos y cuestiones éticas, legales o de privacidad
derivadas de su uso.
2. Desarrollar el pensamiento computacional, aprendiendo a resolver problemas con la ayuda de un
ordenador u otros dispositivos de procesamiento, a saber formularlos, a analizar informacion, a modelar y
automatizar soluciones algoritmicas, y a evaluarlas y generalizarlas.
3. Realizar proyectos de construccién de sistemas digitales, que cubran el ciclo de vida, y se orienten
preferentemente al desarrollo social y a la sostenibilidad, reaccionando a situaciones que se produzcan en
su entorno y solucionando problemas del mundo real de una forma creativa.
4. Integrarse en un equipo de trabajo, colaborando y comunicandose de forma adecuada para conseguir un
objetivo comun, fomentando habilidades como la capacidad de resolucion de conflictos y de llegar a
acuerdos.
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.

Contenidos
Bloque 2. Computacién fisicay robotica.(A. Fundamentos de la computacion fisica).

2.1. A. Fundamentos de la computacioén fisica.
Microcontroladores. Sistemas de computacién. Aplicaciones e impacto. Hardware y software. Tipos.
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Productos Open-Source. Modelo Entrada - Procesamiento - Salida.
2.2. A. Fundamentos de la computacién fisica.
Componentes: procesador, memoria, almacenamiento y periféricos. Programas e instrucciones. Ciclo de
instruccion: fetch-decode-execute. Programacion de microcontroladores con lenguajes visuales. IDEs.
Depuracion.
2.3. A. Fundamentos de la computacién fisica.
Interconexién de microcontroladores.
2.4. A. Fundamentos de la computacién fisica.
Pines de Entrada/Salida (GPIO). Protoboards. Seguridad eléctrica. Alimentacién con baterias.
Programacidn de sensores y actuadores. Lectura y escritura de sefiales analégicas y digitales.
2.5. A. Fundamentos de la computacién fisica.
Entradas: pulsadores, sensores de luz, movimiento, temperatura, humedad, etc. Salidas: leds, leds RGB,
zumbadores, altavoces, etc.
2.6. A. Fundamentos de la computacién fisica.
Wearables y E-Textiles.
Competencias clave
CCL: Competencia en comunicacion linglistica
CMCT: Competencia matematica y competencias basicas en ciencia y tecnologia
CD: Competencia digital
CAA: Aprender a aprender
CSYC: Competencias sociales y civicas
SIEP: Sentido de iniciativa y espiritu emprendedor
CEC: Conciencia y expresiones culturales
Estandares
CyR1. Analiza los requisitos y disefia un sistema de computacion fisica, seleccionando sus componentes.
CyR2. Escribe y depura el software de control de un microcontrolador con un lenguaje de programacién
visual, dado el disefio de un sistema fisico sencillo.
CyR3. Realiza, de manera segura, el montaje e interconexion de los componentes de un sistema.
CyR4. Prueba un sistema de computacién fisica en base a los requisitos del mismo y lo evalla frente a otras
alternativas.

Criterio de evaluacion: 2.4. Trabajar en equipo en el proyecto de construccién de un sistema sencillo de
computacion fisica, colaborando y comunicandose de forma adecuada.
Objetivos

1. Comprender el impacto que la computacion y la robética tienen en nuestra sociedad, sus aplicaciones en
los diferentes ambitos de conocimiento, beneficios, riesgos y cuestiones éticas, legales o de privacidad
derivadas de su uso.
2. Desarrollar el pensamiento computacional, aprendiendo a resolver problemas con la ayuda de un
ordenador u otros dispositivos de procesamiento, a saber formularlos, a analizar informacion, a modelar y
automatizar soluciones algoritmicas, y a evaluarlas y generalizarlas.
3. Realizar proyectos de construccion de sistemas digitales, que cubran el ciclo de vida, y se orienten
preferentemente al desarrollo social y a la sostenibilidad, reaccionando a situaciones que se produzcan en
su entorno y solucionando problemas del mundo real de una forma creativa.
4. Integrarse en un equipo de trabajo, colaborando y comunicandose de forma adecuada para conseguir un
objetivo comun, fomentando habilidades como la capacidad de resolucion de conflictos y de llegar a
acuerdos.
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.

Contenidos
Bloque 2. Computacién fisicay robotica.(A. Fundamentos de la computacion fisica).

2.1. A. Fundamentos de la computacion fisica.

Microcontroladores. Sistemas de computacion. Aplicaciones e impacto. Hardware y software. Tipos.
Productos Open-Source. Modelo Entrada - Procesamiento - Salida.

2.2. A. Fundamentos de la computacion fisica.

Componentes: procesador, memoria, almacenamiento y periféricos. Programas e instrucciones. Ciclo de

instruccion: fetch-decode-execute. Programacién de microcontroladores con lenguajes visuales. |DES/.
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Depuracioén.
2.3. A. Fundamentos de la computacién fisica.
Interconexién de microcontroladores.
2.4. A. Fundamentos de la computacién fisica.
Pines de Entrada/Salida (GPIO). Protoboards. Seguridad eléctrica. Alimentacién con baterias.
Programacion de sensores y actuadores. Lectura y escritura de sefiales analégicas y digitales.
2.5. A. Fundamentos de la computacién fisica.
Entradas: pulsadores, sensores de luz, movimiento, temperatura, humedad, etc. Salidas: leds, leds RGB,
zumbadores, altavoces, etc.
2.6. A. Fundamentos de la computacién fisica.
Wearables y E-Textiles.
Competencias clave
CCL: Competencia en comunicacion linglistica
CD: Competencia digital
CAA: Aprender a aprender
CSYC: Competencias sociales y civicas
SIEP: Sentido de iniciativa y espiritu emprendedor
Estandares
CyR1. Explica las decisiones tomadas en equipo, en cuanto a la organizacion y planificacion del trabajo.
CyR2. Expresa sus ideas de forma asertiva, haciendo aportaciones al grupo y valorando las ideas de los
demas.

Criterio de evaluacion: 2.5. Comprender el funcionamiento de Internet de las Cosas, sus componentes y
principales caracteristicas.
Objetivos
1. Comprender el impacto que la computacion y la robética tienen en nuestra sociedad, sus aplicaciones en
los diferentes dmbitos de conocimiento, beneficios, riesgos y cuestiones éticas, legales o de privacidad
derivadas de su uso.
2. Desarrollar el pensamiento computacional, aprendiendo a resolver problemas con la ayuda de un
ordenador u otros dispositivos de procesamiento, a saber formularlos, a analizar informacion, a modelar y
automatizar soluciones algoritmicas, y a evaluarlas y generalizarlas.
3. Realizar proyectos de construccion de sistemas digitales, que cubran el ciclo de vida, y se orienten
preferentemente al desarrollo social y a la sostenibilidad, reaccionando a situaciones que se produzcan en
su entorno y solucionando problemas del mundo real de una forma creativa.
4. Integrarse en un equipo de trabajo, colaborando y comunicandose de forma adecuada para conseguir un
objetivo comun, fomentando habilidades como la capacidad de resolucion de conflictos y de llegar a
acuerdos.
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.
11. Usar aplicaciones informéticas de forma segura, responsable y respetuosa, protegiendo la identidad
online y la privacidad, reconociendo contenido, contactos o conductas inapropiadas y sabiendo como
informar al respecto.
Contenidos
Bloque 2. Computacion fisicay robotica.(B. Internet de las Cosas).
2.1. B. Internet de las Cosas.
Definicion. Historia. Ley de Moore. Aplicaciones. Seguridad, privacidad y legalidad. Componentes:
dispositivos con sensores y actuadores, red y conectividad, datos e interfaz de usuario. Modelo de
conexion de dispositivo a dispositivo. Conexion BLE.
2.2. B. Internet de las Cosas.
Aplicaciones moviles loT.
2.3. B. Internet de las Cosas.
Internet de las Cosas y la nube. Internet. Computacién en la nube. Servicios. Modelo de conexién
dispositivo a la nube. Plataformas. Gateways. WebOfThings. SmartCities. Futuro 10T.
Competencias clave
CCL: Competencia en comunicacion linglistica
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Competencias clave
CMCT: Competencia matematica y competencias basicas en ciencia y tecnologia
CD: Competencia digital
CAA: Aprender a aprender
Estandares
CyR1. Explica qué es Internet de las Cosas y el funcionamiento general de los dispositivos loT.
CyR2. Identifica los diferentes elementos hardware y software de los sistemas loT en relaciéon a sus
caracteristicas y funcionamiento.

Criterio de evaluacion: 2.6. Conocer el impacto de Internet de las Cosas en nuestra sociedad, haciendo un
uso seguro de estos dispositivos.
Objetivos
1. Comprender el impacto que la computacion y la robética tienen en nuestra sociedad, sus aplicaciones en
los diferentes ambitos de conocimiento, beneficios, riesgos y cuestiones éticas, legales o de privacidad
derivadas de su uso.
3. Realizar proyectos de construccién de sistemas digitales, que cubran el ciclo de vida, y se orienten
preferentemente al desarrollo social y a la sostenibilidad, reaccionando a situaciones que se produzcan en
su entorno y solucionando problemas del mundo real de una forma creativa.
4. Integrarse en un equipo de trabajo, colaborando y comunicandose de forma adecuada para conseguir un
objetivo comun, fomentando habilidades como la capacidad de resolucion de conflictos y de llegar a
acuerdos.
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.
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.
Contenidos
Bloque 2. Computacién fisicay robotica.(B. Internet de las Cosas).
2.1. B. Internet de las Cosas.
Definicién. Historia. Ley de Moore. Aplicaciones. Seguridad, privacidad y legalidad. Componentes:
dispositivos con sensores y actuadores, red y conectividad, datos e interfaz de usuario. Modelo de
conexion de dispositivo a dispositivo. Conexion BLE.
2.2. B. Internet de las Cosas.
Aplicaciones moviles loT.
2.3. B. Internet de las Cosas.
Internet de las Cosas y la nube. Internet. Computacion en la nube. Servicios. Modelo de conexién
dispositivo a la nube. Plataformas. Gateways. WebOfThings. SmartCities. Futuro IoT.
Competencias clave
CSYC: Competencias sociales y civicas
SIEP: Sentido de iniciativa y espiritu emprendedor
CEC: Conciencia y expresiones culturales
Estandares
CyR1. Identifica dispositivos 10T y sus aplicaciones en multiples ambitos.
CyR2. Describe cuestiones referentes a la privacidad, seguridad y legalidad de su funcionamiento.
CyR3. Configura dispositivos loT mediante aplicaciones méviles y hace uso de ajustes de privacidad y
seguridad.

Criterio de evaluacion: 2.7. Ser capaz de construir un sistema de computacién loT, que conectado a
Internet, genere e intercambie datos, en el contexto de un problema del mundo real.
Objetivos

1. Comprender el impacto que la computacion y la robética tienen en nuestra sociedad, sus aplicaciones en
los diferentes ambitos de conocimiento, beneficios, riesgos y cuestiones éticas, legales o de privacidad
derivadas de su uso.
3. Realizar proyectos de construccion de sistemas digitales, que cubran el ciclo de vida, y se orienten
preferentemente al desarrollo social y a la sostenibilidad, reaccionando a situaciones que se produzcan en
su entorno y solucionando problemas del mundo real de una forma creativa.

4. Integrarse en un equipo de trabajo, colaborando y comunicandose de forma adecuada para conseguir un
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objetivo comun, fomentando habilidades como la capacidad de resolucion de conflictos y de llegar a
acuerdos.
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.
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.
Contenidos
Bloque 2. Computacién fisicay robética.(B. Internet de las Cosas).
2.1. B. Internet de las Cosas.
Definicion. Historia. Ley de Moore. Aplicaciones. Seguridad, privacidad y legalidad. Componentes:
dispositivos con sensores y actuadores, red y conectividad, datos e interfaz de usuario. Modelo de
conexion de dispositivo a dispositivo. Conexion BLE.
2.2. B. Internet de las Cosas.
Aplicaciones moviles l0T.
2.3. B. Internet de las Cosas.
Internet de las Cosas y la nube. Internet. Computacién en la nube. Servicios. Modelo de conexion
dispositivo a la nube. Plataformas. Gateways. WebOfThings. SmartCities. Futuro I0T.
Competencias clave
CCL: Competencia en comunicacion linglistica
CMCT: Competencia mateméatica y competencias basicas en ciencia y tecnologia
CD: Competencia digital
CAA: Aprender a aprender
CSYC: Competencias sociales y civicas
SIEP: Sentido de iniciativa y espiritu emprendedor
CEC: Conciencia y expresiones culturales
Estandares
CyR1. Explica los requisitos de un sistema de computacién IoT sencillo, analizando su descripcion en texto
y lo relaciona con problemas y soluciones similares.
CyR2. Disefa un sistema loT, dados unos requisitos, seleccionando sus componentes.
CyR3. Escribe y depura el software de control de un microcontrolador con un lenguaje de programacién
visual, dado el disefio de un sistema loT sencillo.
CyR4. Realiza, de manera segura, el montaje, la configuracion e interconexién de los componentes de un
sistema loT.
CyR5. Prueba un sistema loT en base a los requisitos del mismo y lo evalla frente a otras alternativas.

Criterio de evaluacion: 2.8. Trabajar en equipo en el proyecto de construccion de un sistema de
computacidn loT, colaborando y comunicandose de forma adecuada.
Objetivos

1. Comprender el impacto que la computacion y la robética tienen en nuestra sociedad, sus aplicaciones en
los diferentes ambitos de conocimiento, beneficios, riesgos y cuestiones éticas, legales o de privacidad
derivadas de su uso.
3. Realizar proyectos de construccién de sistemas digitales, que cubran el ciclo de vida, y se orienten
preferentemente al desarrollo social y a la sostenibilidad, reaccionando a situaciones que se produzcan en
su entorno y solucionando problemas del mundo real de una forma creativa.
4. Integrarse en un equipo de trabajo, colaborando y comunicandose de forma adecuada para conseguir un
objetivo comun, fomentando habilidades como la capacidad de resolucion de conflictos y de llegar a
acuerdos.
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.
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.

Contenidos
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Bloque 2. Computacién fisicay robotica.(B. Internet de las Cosas).

2.1. B. Internet de las Cosas.
Definicion. Historia. Ley de Moore. Aplicaciones. Seguridad, privacidad y legalidad. Componentes:
dispositivos con sensores y actuadores, red y conectividad, datos e interfaz de usuario. Modelo de
conexion de dispositivo a dispositivo. Conexion BLE.
2.2. B. Internet de las Cosas.
Aplicaciones moviles loT.
2.3. B. Internet de las Cosas.
Internet de las Cosas y la nube. Internet. Computacién en la nube. Servicios. Modelo de conexién
dispositivo a la nube. Plataformas. Gateways. WebOfThings. SmartCities. Futuro 1oT.
Competencias clave
CCL: Competencia en comunicacion linglistica
CD: Competencia digital
CAA: Aprender a aprender
CSYC: Competencias sociales y civicas
SIEP: Sentido de iniciativa y espiritu emprendedor
Estandares
CyR1. Explica las decisiones tomadas en equipo, en cuanto a la organizacion y planificacion del trabajo.
CyR2. Expresa sus ideas de forma asertiva, haciendo aportaciones al grupo y valorando las ideas de los
demas.

Criterio de evaluacion: 2.9. Comprender los principios de ingenieria en los que se basan los robots, su
funcionamiento, componentes y caracteristicas.
Objetivos
1. Comprender el impacto que la computacion y la robética tienen en nuestra sociedad, sus aplicaciones en
los diferentes dmbitos de conocimiento, beneficios, riesgos y cuestiones éticas, legales o de privacidad
derivadas de su uso.
3. Realizar proyectos de construccion de sistemas digitales, que cubran el ciclo de vida, y se orienten
preferentemente al desarrollo social y a la sostenibilidad, reaccionando a situaciones que se produzcan en
su entorno y solucionando problemas del mundo real de una forma creativa.
4. Integrarse en un equipo de trabajo, colaborando y comunicandose de forma adecuada para conseguir un
objetivo comun, fomentando habilidades como la capacidad de resolucion de conflictos y de llegar a
acuerdos.
9. Construir sistemas robdticos sencillos, que perciban su entorno y respondan a él de forma autbnoma para
conseguir un objetivo, comprendiendo los principios basicos de ingenieria sobre los que se basan y
reconociendo las diferentes tecnologias empleadas.
Contenidos
Bloque 2. Computacién fisicay robética.(C. Robética.).
2.1. C. Robodtica.
Definicién de robot. Historia. Aplicaciones. Leyes de la robdtica. Etica. Componentes: sensores, efectores
y actuadores, sistema de control y alimentacion. Mecanismos de locomocion y manipulacion: ruedas,
patas, cadenas, hélices, pinzas. Entradas: sensores de distancia, sensores de sonido, sensores
luminosos, acelerdmetro y magnetometro. Salidas: motores dc (servomotores y motores paso a paso).
2.2. C. Robodtica.
Programacion con lenguajes de texto de microprocesadores. Lenguajes de alto y bajo nivel. Cddigo
magquina. Operaciones de lectura y escritura con sensores y actuadores. Operaciones con archivos.
2.3. C. Robodtica.
Disefio y construccion de robots maviles y/o estacionarios. Robdtica e Inteligencia Artificial. El futuro de la
robotica.
2.4. C. Robodtica.
Disefio y construccion de robots maviles y/o estacionarios. Robdtica e Inteligencia Artificial. El futuro de la
robotica.
Competencias clave
CCL: Competencia en comunicacion linglistica
CMCT: Competencia matematica y competencias basicas en ciencia y tecnologia
CD: Competencia digital
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Competencias clave
CAA: Aprender a aprender
Estandares
CyR1. Explica qué es un robot.
CyR2. Describe el funcionamiento general de un robot e identifica las tecnologias vinculadas.
CyRa3. Identifica los diferentes elementos de un robot en relacién a sus caracteristicas y funcionamiento.

Criterio de evaluacion: 2.10. Comprender el impacto presente y futuro de la robdtica en nuestra sociedad.
Objetivos
1. Comprender el impacto que la computacion 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.
3. Realizar proyectos de construccién de sistemas digitales, que cubran el ciclo de vida, y se orienten
preferentemente al desarrollo social y a la sostenibilidad, reaccionando a situaciones que se produzcan en
su entorno y solucionando problemas del mundo real de una forma creativa.
4. Integrarse en un equipo de trabajo, colaborando y comunicandose de forma adecuada para conseguir un
objetivo comun, fomentando habilidades como la capacidad de resolucion de conflictos y de llegar a
acuerdos.
9. Construir sistemas robdticos 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.
Contenidos
Bloque 2. Computacién fisicay roboética.(C. Robatica.).
2.1. C. Robodtica.
Definicién de robot. Historia. Aplicaciones. Leyes de la robdtica. Etica. Componentes: sensores, efectores
y actuadores, sistema de control y alimentacion. Mecanismos de locomociéon y manipulacién: ruedas,
patas, cadenas, hélices, pinzas. Entradas: sensores de distancia, sensores de sonido, sensores
luminosos, acelerémetro y magnetémetro. Salidas: motores dc (servomotores y motores paso a paso).
2.2. C. Robdtica.
Programacién con lenguajes de texto de microprocesadores. Lenguajes de alto y bajo nivel. Cédigo
maquina. Operaciones de lectura y escritura con sensores y actuadores. Operaciones con archivos.
2.3. C. Robdtica.
Disefio y construccién de robots méviles y/o estacionarios. Robética e Inteligencia Artificial. El futuro de la
robotica.
2.4. C. Robdtica.
Disefio y construccién de robots méviles y/o estacionarios. Robética e Inteligencia Artificial. El futuro de la
robotica.
Competencias clave
CSYC: Competencias sociales y civicas
SIEP: Sentido de iniciativa y espiritu emprendedor
CEC: Conciencia y expresiones culturales
Estandares
CyR1. Clasifica robots en base a su campo de aplicacion y sus caracteristicas.
CyR2. Describe cuestiones éticas vinculadas al comportamiento de los robots.
CyR3. Explica beneficios y riesgos derivados del uso de robots.

Criterio de evaluacion: 2.11. Ser capaz de construir un sistema robotico movil, en el contexto de un
problema del mundo real.
Objetivos

1. Comprender el impacto que la computacion y la robética tienen en nuestra sociedad, sus aplicaciones en
los diferentes dmbitos de conocimiento, beneficios, riesgos y cuestiones éticas, legales o de privacidad
derivadas de su uso.
3. Realizar proyectos de construccion de sistemas digitales, que cubran el ciclo de vida, y se orienten
preferentemente al desarrollo social y a la sostenibilidad, reaccionando a situaciones que se produzcan en
su entorno y solucionando problemas del mundo real de una forma creativa.
4. Integrarse en un equipo de trabajo, colaborando y comunicandose de forma adecuada para conseguir un
objetivo comun, fomentando habilidades como la capacidad de resolucidon de conflictos y de llegar a

acuerdos.
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9. Construir sistemas roboticos 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.
Contenidos
Bloque 2. Computacién fisicay roboética.(C. Robdtica.).
2.1. C. Robodtica.
Definicién de robot. Historia. Aplicaciones. Leyes de la robdtica. Etica. Componentes: sensores, efectores
y actuadores, sistema de control y alimentacion. Mecanismos de locomocion y manipulacion: ruedas,
patas, cadenas, hélices, pinzas. Entradas: sensores de distancia, sensores de sonido, sensores
luminosos, acelerémetro y magnetémetro. Salidas: motores dc (servomotores y motores paso a paso).
2.2. C. Robodtica.
Programacion con lenguajes de texto de microprocesadores. Lenguajes de alto y bajo nivel. Cddigo
magquina. Operaciones de lectura y escritura con sensores y actuadores. Operaciones con archivos.
2.3. C. Robodtica.
Disefio y construccion de robots maviles y/o estacionarios. Robdtica e Inteligencia Artificial. El futuro de la
robotica.
2.4. C. Robodtica.
Disefio y construccion de robots maviles y/o estacionarios. Robdtica e Inteligencia Artificial. El futuro de la
robotica.
Competencias clave
CCL: Competencia en comunicacion linglistica
CMCT: Competencia mateméatica y competencias basicas en ciencia y tecnologia
CD: Competencia digital
CAA: Aprender a aprender
CSYC: Competencias sociales y civicas
SIEP: Sentido de iniciativa y espiritu emprendedor
CEC: Conciencia y expresiones culturales
Estandares
CyR1. Describe los requisitos de un sistema robético sencillo, analizando su descripcién en texto y lo
relaciona con problemas y soluciones similares.
CyR2. Disefa un sistema robético mévil, dados unos requisitos, seleccionando sus componentes.
CyR3. Escribe el software de control de un sistema robético sencillo, en base al disefio, con un lenguaje de
programacion textual y depura el cédigo.
CyR4. Realiza, de manera segura, el montaje, la configuracion e interconexién de los componentes de un
sistema robatico.
CyR5. Prueba un sistema robético en base a los requisitos del mismo y lo evalla frente a otras alternativas.

Criterio de evaluacion: 2.12. Trabajar en equipo en el proyecto de construccién de un sistema robatico,
colaborando y comunicandose de forma adecuada.
Objetivos
1. Comprender el impacto que la computacion y la robética tienen en nuestra sociedad, sus aplicaciones en
los diferentes ambitos de conocimiento, beneficios, riesgos y cuestiones éticas, legales o de privacidad
derivadas de su uso.
3. Realizar proyectos de construccién de sistemas digitales, que cubran el ciclo de vida, y se orienten
preferentemente al desarrollo social y a la sostenibilidad, reaccionando a situaciones que se produzcan en
su entorno y solucionando problemas del mundo real de una forma creativa.
4. Integrarse en un equipo de trabajo, colaborando y comunicandose de forma adecuada para conseguir un
objetivo comun, fomentando habilidades como la capacidad de resolucion de conflictos y de llegar a
acuerdos.
9. Construir sistemas robaticos sencillos, que perciban su entorno y respondan a él de forma autbnoma para
conseguir un objetivo, comprendiendo los principios basicos de ingenieria sobre los que se basan y
reconociendo las diferentes tecnologias empleadas.
Contenidos
Bloque 2. Computacién fisicay roboética.(C. Robdtica.).
2.1. C. Robdtica.
Definicién de robot. Historia. Aplicaciones. Leyes de la robdtica. Etica. Componentes: sensores, efectores
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y actuadores, sistema de control y alimentaciéon. Mecanismos de locomociéon y manipulacién: ruedas,
patas, cadenas, hélices, pinzas. Entradas: sensores de distancia, sensores de sonido, sensores
luminosos, acelerémetro y magnetémetro. Salidas: motores dc (servomotores y motores paso a paso).
2.2. C. Robdtica.
Programacién con lenguajes de texto de microprocesadores. Lenguajes de alto y bajo nivel. Cédigo
maquina. Operaciones de lectura y escritura con sensores y actuadores. Operaciones con archivos.
2.3. C. Robdtica.
Disefio y construccién de robots méviles y/o estacionarios. Robética e Inteligencia Artificial. El futuro de la
robotica.
2.4. C. Robdtica.
Disefio y construccién de robots méviles y/o estacionarios. Robética e Inteligencia Artificial. El futuro de la
robotica.
Competencias clave

CCL: Competencia en comunicacion linglistica

CD: Competencia digital

CAA: Aprender a aprender

CSYC: Competencias sociales y civicas

SIEP: Sentido de iniciativa y espiritu emprendedor

Estandares

CyR1. Explica las decisiones tomadas en equipo, en cuanto a la organizacion y planificacion del trabajo.

CyR2. Expresa sus ideas de forma asertiva, haciendo aportaciones al grupo y valorando las ideas de los

demas.

Criterio de evaluacion: 3.1. Conocer la naturaleza de las distintas tipologias de datos siendo conscientes
de la cantidad de datos generados hoy en dia; analizarlos, visualizarlos y compararlos.
Objetivos
1. Comprender el impacto que la computacion y la robética tienen en nuestra sociedad, sus aplicaciones en
los diferentes ambitos de conocimiento, beneficios, riesgos y cuestiones éticas, legales o de privacidad
derivadas de su uso.
3. Realizar proyectos de construccion de sistemas digitales, que cubran el ciclo de vida, y se orienten
preferentemente al desarrollo social y a la sostenibilidad, reaccionando a situaciones que se produzcan en
su entorno y solucionando problemas del mundo real de una forma creativa.
4. Integrarse en un equipo de trabajo, colaborando y comunicandose de forma adecuada para conseguir un
objetivo comun, fomentando habilidades como la capacidad de resolucion de conflictos y de llegar a
acuerdos.
10. Recopilar, almacenar y procesar datos con el objetivo de encontrar patrones, descubrir conexiones y
resolver problemas, utilizando herramientas de analisis y visualizacidon que permitan extraer informacion,
presentarla y construir conocimiento.
Contenidos
Bloque 3. Datos masivos, ciberseguridad e Inteligencia Artificial.(A. Datos masivos).
3.1. A. Datos masivos.
Big data. Caracteristicas. Volumen de datos generados. Visualizacion, transporte y almacenaje de los
datos
Recogida y andlisis de datos. Generacion de nuevos datos. Entrada y salida de datos de los dispositivos y
las apps. Periodismo de datos. Data scraping.
Competencias clave
CCL: Competencia en comunicacion linglistica
CMCT: Competencia mateméatica y competencias basicas en ciencia y tecnologia
CD: Competencia digital
CAA: Aprender a aprender
CSYC: Competencias sociales y civicas
SIEP: Sentido de iniciativa y espiritu emprendedor
Estandares
CyRL1. Distingue, clasifica y analiza datos cuantitativos y cualitativos, asi como sus metadatos.
CyR2. Describe qué son el volumen y la velocidad de los datos, dentro de la gran variedad de datos
existente, y comprueba la veracidad de los mismos.
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Estandares
CyR3. Utiliza herramientas de visualizacién de datos para analizarlos y compararlos.

Criterio de evaluacion: 3.2. Comprender y utilizar el periodismo de datos.
Objetivos
1. Comprender el impacto que la computacion 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.
3. Realizar proyectos de construccion de sistemas digitales, que cubran el ciclo de vida, y se orienten
preferentemente al desarrollo social y a la sostenibilidad, reaccionando a situaciones que se produzcan en
su entorno y solucionando problemas del mundo real de una forma creativa.
4. Integrarse en un equipo de trabajo, colaborando y comunicandose de forma adecuada para conseguir un
objetivo comun, fomentando habilidades como la capacidad de resolucion de conflictos y de llegar a
acuerdos.
10. Recopilar, almacenar y procesar datos con el objetivo de encontrar patrones, descubrir conexiones y
resolver problemas, utilizando herramientas de andlisis y visualizacion que permitan extraer informacion,
presentarla y construir conocimiento.
Contenidos
Bloque 3. Datos masivos, ciberseguridad e Inteligencia Artificial.(A. Datos masivos).
3.1. A. Datos masivos.
Big data. Caracteristicas. Volumen de datos generados. Visualizacion, transporte y almacenaje de los
datos
Recogida y andlisis de datos. Generacidn de nuevos datos. Entrada y salida de datos de los dispositivos y
las apps. Periodismo de datos. Data scraping.
Competencias clave
CCL: Competencia en comunicacion linglistica
CMCT: Competencia matematica y competencias basicas en ciencia y tecnologia
CD: Competencia digital
Estandares
CyR1. Busca y analiza datos en Internet, identificando los mas relevantes y fiables.
CyR2. Emplea de forma adecuada herramientas de extraccién de datos, para representarlos de una forma
comprensible y visual.

Criterio de evaluacion: 3.3. Entender y distinguir los dispositivos de una ciudad inteligente.
Objetivos
1. Comprender el impacto que la computacion y la robética tienen en nuestra sociedad, sus aplicaciones en
los diferentes ambitos de conocimiento, beneficios, riesgos y cuestiones éticas, legales o de privacidad
derivadas de su uso.
3. Realizar proyectos de construccion de sistemas digitales, que cubran el ciclo de vida, y se orienten
preferentemente al desarrollo social y a la sostenibilidad, reaccionando a situaciones que se produzcan en
su entorno y solucionando problemas del mundo real de una forma creativa.
4. Integrarse en un equipo de trabajo, colaborando y comunicandose de forma adecuada para conseguir un
objetivo comun, fomentando habilidades como la capacidad de resolucion de conflictos y de llegar a
acuerdos.
10. Recopilar, almacenar y procesar datos con el objetivo de encontrar patrones, descubrir conexiones y
resolver problemas, utilizando herramientas de analisis y visualizacidon que permitan extraer informacion,
presentarla y construir conocimiento.
Contenidos
Bloque 3. Datos masivos, ciberseguridad e Inteligencia Artificial.(A. Datos masivos).
3.1. A. Datos masivos.
Big data. Caracteristicas. Volumen de datos generados. Visualizacion, transporte y almacenaje de los
datos
Recogida y andlisis de datos. Generacion de nuevos datos. Entrada y salida de datos de los dispositivos y
las apps. Periodismo de datos. Data scraping.
Competencias clave
CMCT: Competencia mateméatica y competencias basicas en ciencia y tecnologia
CD: Competencia digital
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Competencias clave
CSYC: Competencias sociales y civicas
Estandares
CyR1. Identifica la relacion entre los dispositivos, las apps y los sensores, identificando el flujo de datos
entre ellos.
CyR2. Conoce las repercusiones de la aceptacion de condiciones a la hora de usar una app.
CyR3. Usa procedimientos para proteger sus datos frente a las apps.

Criterio de evaluacion: 3.4. Conocer los criterios de seguridad y ser responsable a la hora de utilizar los
servicios de intercambio y publicacion de informacién en Internet.
Objetivos
1. Comprender el impacto que la computacion y la robética tienen en nuestra sociedad, sus aplicaciones en
los diferentes ambitos de conocimiento, beneficios, riesgos y cuestiones éticas, legales o de privacidad
derivadas de su uso.
3. Realizar proyectos de construccién de sistemas digitales, que cubran el ciclo de vida, y se orienten
preferentemente al desarrollo social y a la sostenibilidad, reaccionando a situaciones que se produzcan en
su entorno y solucionando problemas del mundo real de una forma creativa.
4. Integrarse en un equipo de trabajo, colaborando y comunicandose de forma adecuada para conseguir un
objetivo comun, fomentando habilidades como la capacidad de resolucion de conflictos y de llegar a
acuerdos.
10. Recopilar, almacenar y procesar datos con el objetivo de encontrar patrones, descubrir conexiones y
resolver problemas, utilizando herramientas de andlisis y visualizacion que permitan extraer informacion,
presentarla y construir conocimiento.
Contenidos
Bloque 3. Datos masivos, ciberseguridad e Inteligencia Artificial.(B. Ciberseguridad).
3.1. B. Ciberseguridad.
Seguridad en Internet. Seguridad activa y pasiva. Exposicion en el uso de sistemas. Malware y
antimalware.
3.2. B. Ciberseguridad.
Exposicion de los usuarios: suplantacion de identidad, ciberacoso, etc. Conexion a redes WIFI. Usos en la
interaccién de plataformas virtuales.
3.3. B. Ciberseguridad.
Ley de propiedad intelectual. Materiales libres o propietarios en la web.
Competencias clave
CD: Competencia digital
CAA: Aprender a aprender
CSYC: Competencias sociales y civicas
CEC: Conciencia y expresiones culturales
Estandares
CyR1. Utiliza Internet de forma responsable, respetando la propiedad intelectual en el intercambio de
informacion.

Criterio de evaluacion: 3.5. Entender y reconocer los derechos de autor de los materiales que usamos en

Internet.

Objetivos
1. Comprender el impacto que la computacion y la robética tienen en nuestra sociedad, sus aplicaciones en
los diferentes ambitos de conocimiento, beneficios, riesgos y cuestiones éticas, legales o de privacidad
derivadas de su uso.
3. Realizar proyectos de construccion de sistemas digitales, que cubran el ciclo de vida, y se orienten
preferentemente al desarrollo social y a la sostenibilidad, reaccionando a situaciones que se produzcan en
su entorno y solucionando problemas del mundo real de una forma creativa.
4. Integrarse en un equipo de trabajo, colaborando y comunicandose de forma adecuada para conseguir un
objetivo comun, fomentando habilidades como la capacidad de resolucion de conflictos y de llegar a
acuerdos.
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.
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Contenidos
Bloque 3. Datos masivos, ciberseguridad e Inteligencia Artificial.(A. Datos masivos).
3.1. A. Datos masivos.
Big data. Caracteristicas. Volumen de datos generados. Visualizacion, transporte y almacenaje de los
datos
Recogida y andlisis de datos. Generacidn de nuevos datos. Entrada y salida de datos de los dispositivos y
las apps. Periodismo de datos. Data scraping.
Competencias clave
CCL: Competencia en comunicacion linglistica
CD: Competencia digital
CSYC: Competencias sociales y civicas
CEC: Conciencia y expresiones culturales
Estandares
CyR1. Consulta distintas fuentes y utiliza el servicio web, dando importancia a la identidad digital.
CyR2. Diferencia los materiales sujetos a derechos de autor frente a los de libre distribucion.

Criterio de evaluacion: 3.6. Seguir, conocer y adoptar conductas de seguridad y habitos que permitan la
proteccién del individuo en su interaccion en lared.
Objetivos
1. Comprender el impacto que la computacion y la robética tienen en nuestra sociedad, sus aplicaciones en
los diferentes ambitos de conocimiento, beneficios, riesgos y cuestiones éticas, legales o de privacidad
derivadas de su uso.
3. Realizar proyectos de construccion de sistemas digitales, que cubran el ciclo de vida, y se orienten
preferentemente al desarrollo social y a la sostenibilidad, reaccionando a situaciones que se produzcan en
su entorno y solucionando problemas del mundo real de una forma creativa.
4. Integrarse en un equipo de trabajo, colaborando y comunicandose de forma adecuada para conseguir un
objetivo comun, fomentando habilidades como la capacidad de resolucion de conflictos y de llegar a
acuerdos.
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.
Contenidos
Bloque 3. Datos masivos, ciberseguridad e Inteligencia Artificial.(B. Ciberseguridad).
3.1. B. Ciberseguridad.
Seguridad en Internet. Seguridad activa y pasiva. Exposicién en el uso de sistemas. Malware y
antimalware.
3.2. B. Ciberseguridad.
Exposicién de los usuarios: suplantacion de identidad, ciberacoso, etc. Conexion a redes WIFI. Usos en la
interaccion de plataformas virtuales.
3.3. B. Ciberseguridad.
Ley de propiedad intelectual. Materiales libres o propietarios en la web.
Competencias clave
CD: Competencia digital
CAA: Aprender a aprender
CSYC: Competencias sociales y civicas
CEC: Conciencia y expresiones culturales
Estandares
CyR1. Aplica habitos correctos en plataformas virtuales y emplea contrasefias seguras.
CyR2. Diferencia de forma correcta el intercambio de informacién seguro y no seguro.
CyRa3. Identifica y conoce los tipos de fraude del servicio web.

Criterio de evaluacion: 3.7. Comprender los principios basicos de funcionamiento de los agentes
inteligentes y de las técnicas de aprendizaje automético.

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

Pag.: 67/89



Ref.Doc.: InfProDidPriSec

Caéd.Centro: 04005284

Fecha Generacion: 27/11/2021 09:51:14

A Junta de Andalucia CONSEJERIA DE EDUCACION Y DEPORTE

I.E.S. Martin Garcia Ramos

3. Realizar proyectos de construccion de sistemas digitales, que cubran el ciclo de vida, y se orienten
preferentemente al desarrollo social y a la sostenibilidad, reaccionando a situaciones que se produzcan en
su entorno y solucionando problemas del mundo real de una forma creativa.
4. Integrarse en un equipo de trabajo, colaborando y comunicandose de forma adecuada para conseguir un
objetivo comun, fomentando habilidades como la capacidad de resolucion de conflictos y de llegar a
acuerdos.
12. Entender qué es la Inteligencia Artificial y cémo nos ayuda a mejorar nuestra comprension del mundo,
conociendo los algoritmos y técnicas empleadas en el aprendizaje automatico de las maquinas,
reconociendo usos en nuestra vida diaria.
Contenidos
Bloque 3. Datos masivos, ciberseguridad e Inteligencia Artificial.(C. Inteligencia Artificial).
3.1. C. Inteligencia Artificial.
Definicién. Historia. El test de Turing. Aplicaciones. Impacto. Etica y responsabilidad social de los
algoritmos. Beneficios y posibles riesgos. Agentes inteligentes simples. Sintesis y reconocimiento de voz.
Aprendizaje automatico. Datos masivos. Tipos de aprendizaje. Servicios de Inteligencia Artificial en la
nube. APIs. Reconocimiento y clasificacion de imagenes. Entrenamiento. Reconocimiento facial.
Reconocimiento de texto. Analisis de sentimiento. Traduccion.
Competencias clave
CCL: Competencia en comunicacion linguistica
CMCT: Competencia matematica y competencias basicas en ciencia y tecnologia
CD: Competencia digital
CAA: Aprender a aprender
Estandares
CyR1. Explica qué es la Inteligencia Artificial.
CyR2. Describe el funcionamiento general de un agente inteligente.
CyR3. Identifica diferentes tipos de aprendizaje.

Criterio de evaluacion: 3.8. Conocer el impacto de la Inteligencia Artificial en nuestra sociedad, y las
posibilidades que ofrece para mejorar nuestra comprensién del mundo.
Objetivos
1. Comprender el impacto que la computacion y la robética tienen en nuestra sociedad, sus aplicaciones en
los diferentes ambitos de conocimiento, beneficios, riesgos y cuestiones éticas, legales o de privacidad
derivadas de su uso.
3. Realizar proyectos de construccion de sistemas digitales, que cubran el ciclo de vida, y se orienten
preferentemente al desarrollo social y a la sostenibilidad, reaccionando a situaciones que se produzcan en
su entorno y solucionando problemas del mundo real de una forma creativa.
4. Integrarse en un equipo de trabajo, colaborando y comunicandose de forma adecuada para conseguir un
objetivo comun, fomentando habilidades como la capacidad de resolucion de conflictos y de llegar a
acuerdos.
12. Entender qué es la Inteligencia Artificial y como nos ayuda a mejorar nuestra comprension del mundo,
conociendo los algoritmos y técnicas empleadas en el aprendizaje automatico de las maquinas,
reconociendo usos en nuestra vida diaria.
Contenidos
Bloque 3. Datos masivos, ciberseguridad e Inteligencia Artificial.(C. Inteligencia Artificial).
3.1. C. Inteligencia Artificial.
Definicién. Historia. El test de Turing. Aplicaciones. Impacto. Etica y responsabilidad social de los
algoritmos. Beneficios y posibles riesgos. Agentes inteligentes simples. Sintesis y reconocimiento de voz.
Aprendizaje automatico. Datos masivos. Tipos de aprendizaje. Servicios de Inteligencia Artificial en la
nube. APIs. Reconocimiento y clasificacion de imagenes. Entrenamiento. Reconocimiento facial.
Reconocimiento de texto. Analisis de sentimiento. Traduccion.
Competencias clave
CSYC: Competencias sociales y civicas
SIEP: Sentido de iniciativa y espiritu emprendedor
CEC: Conciencia y expresiones culturales
Estandares

CyRL1. Identifica aplicaciones de la Inteligencia Artificial y su uso en nuestro dia a dia.
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Estandares
CyR2. Describe cuestiones éticas vinculadas a la Inteligencia Artificial.

Criterio de evaluacion: 3.9. Ser capaz de construir una aplicacién sencilla que incorpore alguna
funcionalidad enmarcada dentro de la Inteligencia Artificial.
Objetivos
1. Comprender el impacto que la computacion y la robética tienen en nuestra sociedad, sus aplicaciones en
los diferentes ambitos de conocimiento, beneficios, riesgos y cuestiones éticas, legales o de privacidad
derivadas de su uso.
3. Realizar proyectos de construccién de sistemas digitales, que cubran el ciclo de vida, y se orienten
preferentemente al desarrollo social y a la sostenibilidad, reaccionando a situaciones que se produzcan en
su entorno y solucionando problemas del mundo real de una forma creativa.
4. Integrarse en un equipo de trabajo, colaborando y comunicandose de forma adecuada para conseguir un
objetivo comun, fomentando habilidades como la capacidad de resolucion de conflictos y de llegar a
acuerdos.
12. Entender qué es la Inteligencia Artificial y como nos ayuda a mejorar nuestra comprension del mundo,
conociendo los algoritmos y técnicas empleadas en el aprendizaje automatico de las maquinas,
reconociendo usos en nuestra vida diaria.
Contenidos
Bloque 3. Datos masivos, ciberseguridad e Inteligencia Artificial.(C. Inteligencia Artificial).
3.1. C. Inteligencia Artificial.
Definicién. Historia. El test de Turing. Aplicaciones. Impacto. Etica y responsabilidad social de los
algoritmos. Beneficios y posibles riesgos. Agentes inteligentes simples. Sintesis y reconocimiento de voz.
Aprendizaje automatico. Datos masivos. Tipos de aprendizaje. Servicios de Inteligencia Artificial en la
nube. APIs. Reconocimiento y clasificacion de imagenes. Entrenamiento. Reconocimiento facial.
Reconocimiento de texto. Analisis de sentimiento. Traduccion.
Competencias clave
CCL: Competencia en comunicacion linglistica
CMCT: Competencia matematica y competencias basicas en ciencia y tecnologia
CD: Competencia digital
CAA: Aprender a aprender
CSYC: Competencias sociales y civicas
SIEP: Sentido de iniciativa y espiritu emprendedor
CEC: Conciencia y expresiones culturales
Estandares
CyR1. Escribe el codigo de una aplicacion que incorpora alguna funcionalidad de Inteligencia Artificial,
utilizando herramientas que permiten crear y probar agentes sencillos.
CyR2. Elabora y ejecuta las pruebas del codigo desarrollado.

Pag.: 69/89



Ref.Doc.: InfProDidPriSec

Caéd.Centro: 04005284

Fecha Generacion: 27/11/2021 09:51:14

A Junta de Andalucia

CONSEJERIA DE EDUCACION Y DEPORTE

I.E.S. Martin Garcia Ramos

C. Ponderaciones de los criterios

N° Criterio Denominacion Ponderacion %

CyR.1 Entender cémo funciona internamente un programa informético, la 3
manera de elaborarlo y sus principales componentes.

CyR.2 Resolver la variedad de problemas que se presentan cuando se 3
desarrolla una pieza de software y generalizar las soluciones.

CyR.3 Realizar el ciclo de vida completo del desarrollo de una aplicacion: 3
analisis, disefio, programacion y pruebas.

CyR.4 Trabajar en equipo en el proyecto de construccién de una aplicacién 3
multimedia sencilla, colaborando y comunicandose de forma
adecuada.

CyR.5 Entender el funcionamiento interno de las aplicaciones moviles, y 3
cOmo se construyen.

CyR.6 Resolver la variedad de problemas que se presentan cuando se 3
desarrolla una aplicacion mévil, y generalizar las soluciones.

CyR.7 Realizar el ciclo de vida completo del desarrollo de una aplicacién 3
moévil: andlisis, disefio, programacion, pruebas.

CyR.8 Trabajar en equipo en el proyecto de construccion de una aplicacion 3
moévil sencilla, colaborando y comunicdndose de forma adecuada.

CyR.9 Entender el funcionamiento interno de las péaginas web y las 3
aplicaciones web, y cédmo se construyen.

CyR.10 Resolver la variedad de problemas que se presentan cuando se 3
desarrolla una aplicacién web, y generalizar las soluciones.

CyR.11 Realizar el ciclo de vida completo del desarrollo de una aplicacion 3
web: analisis, disefio, programacion, pruebas.

CyR.12 Trabajar en equipo en el proyecto de construccién de una aplicacién 3
web sencilla, colaborando y comunicandose de forma adecuada.

CyR.1 Comprender el funcionamiento de los sistemas de computacion fisica, 3
sus componentes y principales caracteristicas.

CyR.2 Reconocer el papel de la computacién en nuestra sociedad.

CyR.3 Ser capaz de construir un sistema de computacién que interactie con
el mundo fisico en el contexto de un problema del mundo real.

CyR.4 Trabajar en equipo en el proyecto de construccién de un sistema 3
sencillo de computacion fisica, colaborando y comunicandose de
forma adecuada.

CyR.5 Comprender el funcionamiento de Internet de las Cosas, sus 3
componentes y principales caracteristicas.

CyR.6 Conocer el impacto de Internet de las Cosas en nuestra sociedad, 3
haciendo un uso seguro de estos dispositivos.

CyR.7 Ser capaz de construir un sistema de computacion loT, que 3
conectado a Internet, genere e intercambie datos, en el contexto de
un problema del mundo real.

CyR.8 Trabajar en equipo en el proyecto de construccion de un sistema de 3
computacioén loT, colaborando y comunicandose de forma adecuada.

CyR.9 Comprender los principios de ingenieria en los que se basan los 3
robots, su funcionamiento, componentes y caracteristicas.

CyR.10 Comprender el impacto presente y futuro de la robética en nuestra 3
sociedad.

CyR.11 Ser capaz de construir un sistema roboético maovil, en el contexto de un 3
problema del mundo real.

CyR.12 Trabajar en equipo en el proyecto de construccién de un sistema 3
robético, colaborando y comunicandose de forma adecuada.
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CyR.1 Conocer la naturaleza de las distintas tipologias de datos siendo 3
conscientes de la cantidad de datos generados hoy en dia;
analizarlos, visualizarlos y compararlos.

CyR.2 Comprender y utilizar el periodismo de datos.

CyR.3 Entender y distinguir los dispositivos de una ciudad inteligente. 3

CyR.4 Conocer los criterios de seguridad y ser responsable a la hora de
utilizar los servicios de intercambio y publicacion de informacion en
Internet.

CyR.5 Entender y reconocer los derechos de autor de los materiales que 3
usamos en Internet.

CyR.6 Seguir, conocer y adoptar conductas de seguridad y habitos que 3
permitan la proteccién del individuo en su interaccion en la red.

CyR.7 Comprender los principios basicos de funcionamiento de los agentes 3
inteligentes y de las técnicas de aprendizaje automatico.

CyR.8 Conocer el impacto de la Inteligencia Artificial en nuestra sociedad, y 3
las posibilidades que ofrece para mejorar nuestra comprensiéon del
mundo.

CyR.9 Ser capaz de construir una aplicacion sencilla que incorpore alguna 4
funcionalidad enmarcada dentro de la Inteligencia Artificial.

D. Unidades didacticas: secuenciacion y temporizacién

Unidades didacticas

Numero |Titulo Temporizacién

1 Lenguajes de blogues para moviles 8 Sesiones
Justificacion

Bloque 1. Programacion y desarrollo de software
NUumero |Titulo Temporizacién

2 Disefio de Interfaces 8 Sesiones
Justificacion
Blogue 1. Programacion y desarrollo de software

Namero | Titulo Temporizacion

3 Gestores de Ubicacion 8 Sesiones
Justificacién
Blogue 1. Programacion y desarrollo de software

Namero | Titulo Temporizacion

4 Sensores y actuadores 8 Sesiones
Justificacion
Bloque 2. Computacién y Robdtica
Numero |Titulo Temporizacion

5 Aplicaciones moviles loT 8 Sesiones
Justificacion

Bloque 2. Computacién y Robética
Numero |Titulo Temporizacién

6 Internet de las cosas 8 Sesiones
Justificacion

Bloque 2. Computacién y Robética
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Namero | Titulo Temporizacion

7 Malware y antimalwalware 8 Sesiones

Justificacion

Blogue 3. Datos Masivos, Ciberseguridad e Inteligencia Artificial

Namero | Titulo Temporizacion

8 Seguridad en internet 8 Sesiones

Justificacion

Blogue 3. Datos Masivos, Ciberseguridad e Inteligencia Artificial

Numero |Titulo Temporizacion

9 Propiedad intelectual 8 Sesiones

Justificacion

Blogue 3. Datos Masivos, Ciberseguridad e Inteligencia Artificial

E. Precisiones sobre los niveles competenciales

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

La competencia en comunicacion linguistica (CCL) se fomentara mediante la interaccion respetuosa

con otros interlocutores en el trabajo en equipo, las presentaciones en publico de sus creaciones y
propuestas, la lectura de textos en multiples modalidades, formatos y soportes, la redaccion de
documentacidn acerca de sus proyectos o la creacion de narraciones digitales interactivas e inteligentes.

La competencia matematica y competencias basicas en ciencia y tecnologia (CMCT) se trabaja aplicando las
herramientas del razonamiento matematico y los métodos propios de la racionalidad cientifica al disefio,
implementacion y prueba de los sistemas tecnoldgicos construidos.

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

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

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

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

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

De acuerdo con lo dispuesto en el Articulo 29.4 del Decreto 327/2010, de 13 de julio, por el que se aprueba el
Reglamento Organico de los Institutos de Educacion Secundaria, «las programaciones didacticas de las distintas
materias del bachillerato incluirdn actividades que estimulen el interés y el habito de la lectura y la capacidad de
expresarse correctamente en publico».

G. Materiales y recursos didacticos

Apuntes propios
Libros de referencia Tecnologia Industrial Editorial Oxford
Videos y material audiovisual

H. Precisiones sobre la evaluacién

A la hora de evaluar, la presente Programacion Didactica permite proporcionar al alumnado informacién sobre el
grado de consecucién de su proceso de aprendizaje, Y al profesorado informacién sobre la eficacia de las
estrategias de ensefianza y aprendizaje, debido a que se considera el grado de dominio de las Competencias, se
establece relaciones de los Criterios de evaluacién con las Competencias, se complementa la evaluacion
formativa con la inicial y la sumativa y, por dltimo, se prevé utilizar procedimientos de evaluacion variados que
permiten la participacion del alumnado en su evaluacion.

EVALUACION DEL PROCESO DE APRENDIZAJE.

En la presente programacion, con el fin de realizar el proceso de evaluacion por competencias, se ha seguido el
siguiente protocolo:

1. Se han secuenciado adecuadamente los contenidos, y éstos se vinculan a las competencias clave, por la que
se establece aspectos de organizacion y funcionamiento para los centros que imparten Educacién Secundaria
Obligatoria

2. Se seleccionan, los criterios de evaluacion y se ponderan en porcentajes de manera equitativa dentro de cada
bloque de contenidos.

3. Se han elegido los instrumentos de evaluacidon que permiten registrar la informacién que se evalla en cada
estandar de aprendizaje segun Real Decreto 1105/14 para obtener la calificacién del criterio de evaluacion.

4. Se establece con claridad cudl es el nivel alcanzado para cada uno de los criterios y se relacionan dichos
indicadores con las competencias.

5. Se recurre al uso de aplicaciones informatizadas y/o al cuaderno de profesor para el registro de la calificacion.
Los instrumentos de calificacion son aquellos que permiten baremar una produccion y que es posible dividir en
listas, escalas y rabricas. En el presente apartado se incluyen los instrumentos que se utilizaran para recopilar la
informacion de trabajo del alumnado para cada criterio de evaluacion:

[1. Trabajos individuales

[2. Trabajos grupales

13. Actividades de aula

I4. Realizacion de proyectos

I5. Prueba objetiva de caracter conceptual y procedimental parcial

I6. Prueba objetiva global de caracter conceptual o procedimental

Para la obtencién de la calificacion final de la materia de CyC, se obtendré la calificacion de cada uno de los
Criterios de Evaluacioén y las ponderaciones previstas y se calculara la media aritmética ponderada de todos los
Criterios de evaluacion. Con un resultado de 5 o0 mas puntos, la materia estara superada y las competencias
adquiridas.
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ELEMENTOS Y RELACIONES CURRICULARES
COMPUTACION Y ROBOTICA - 3° DE E.S.O.

A. Elementos curriculares

1. Objetivos de materia

Cédigo |Objetivos

1

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

Desarrollar el pensamiento computacional, aprendiendo a resolver problemas con la 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.

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

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

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

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

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 moviles.

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.

Construir sistemas robéticos sencillos, que perciban su entorno y respondan a él de forma autbnoma
para conseguir un objetivo, comprendiendo los principios basicos de ingenieria sobre los que se basany
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 andlisis y visualizacion que permitan extraer informacion,
presentarla y construir conocimiento.

11

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

12

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

Contenidos

Bloque 1. Programacion y desarrollo de software.(A. Introduccién a la programacion).

N° item | item
1 A. Introduccién a la programacion.Lenguajes visuales. Introduccion a los lenguajes de programacion.
Lenguajes de bloques. Secuencias de instrucciones. Eventos. Integracién de graficos y sonido.
Verdadero o falso. Decisiones. Datos y operaciones.
2 A. Introduccién a la programacion.Tareas repetitivas. Interaccion con el usuario. Estructuras de datos.
Azar.
3 |A. Introduccién a la programacion.Ingenieria de software. Analisis y disefio. Programacion.
4 A. Introduccién a la programacién.Modularizacién de pruebas. Parametrizacion.
Bloque 1. Programacion y desarrollo de software.(B. Desarrollo mévil.)
N° item | item
1 B. Desarrollo movil.
IDEs de lenguajes de bloques para moviles. Programacion orientada a eventos. Definicion de evento.
Generadores de eventos: los sensores. E/S, captura de eventos y su respuesta. Bloques de control:
condicionales y bucles. Almacenamiento del estado: variables. Disefio de interfaces: la GUI. Elementos
de organizacion espacial en la pantalla. Los gestores de ubicacion. Componentes basicos de una GUI:
botones, etiquetas, cajas de edicidn de texto, imagenes, lienzo.
2 B. Desarrollo movil.

Las pantallas. Comunicacion entre las distintas pantallas.
Ingenieria de software. Andlisis y disefio. Programacion. Modularizacién de pruebas. Parametrizacién.

Bloque 1. Programacion y desarrollo de software.(C. Desarrollo web).

Ne ftem

ftem

1

C. Desarrollo web.

Paginas web. Estructura basica. Servidores web. Herramientas para desarrolladores. Lenguajes para la
web. HTML. Scripts. Canvas. Sprites. Afladiendo gréaficos. Sonido. Variables, constantes, cadenas y
ndmeros.

C. Desarrollo web.
Operadores. Condicionales. Bucles. Funciones. El bucle del juego. Objetos. Animacién de los graficos.
Eventos. Interaccién con el usuario.

3

C. Desarrollo web.
Ingenieria de software. Andlisis y disefio. Programacion. Modularizacién de pruebas. Parametrizacién.

Bloque 2. Computacién fisicay roboética.(A. Fundamentos de la computacion fisica).

Ne item

ftem

1

A. Fundamentos de la computacion fisica.
Microcontroladores. Sistemas de computacion. Aplicaciones e impacto. Hardware y software. Tipos.
Productos Open-Source. Modelo Entrada - Procesamiento - Salida.

A. Fundamentos de la computacion fisica.

Componentes: procesador, memoria, almacenamiento y periféricos. Programas e instrucciones. Ciclo de
instruccion: fetch-decode-execute. Programacion de microcontroladores con lenguajes visuales. IDEs.
Depuracién.

A. Fundamentos de la computacion fisica.
Interconexion de microcontroladores.

A. Fundamentos de la computacion fisica.
Pines de Entrada/Salida (GPIO). Protoboards. Seguridad eléctrica. Alimentacion con baterias.
Programacion de sensores y actuadores. Lectura y escritura de sefiales analdgicas y digitales.

A. Fundamentos de la computacion fisica.
Entradas: pulsadores, sensores de luz, movimiento, temperatura, humedad, etc. Salidas: leds, leds
RGB, zumbadores, altavoces, etc.
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Contenidos

Bloque 2. Computacién fisica y robdética.(A. Fundamentos de la computacion fisica).

Ne ftem

ftem

6

A. Fundamentos de la computacion fisica.
Wearables y E-Textiles.

Blogue 2. Computacion fisicay robdtica.(B. Internet de las Cosas).

Ne item

item

1

B. Internet de las Cosas.

Definicién. Historia. Ley de Moore. Aplicaciones. Seguridad, privacidad y legalidad. Componentes:
dispositivos con sensores y actuadores, red y conectividad, datos e interfaz de usuario. Modelo de
conexién de dispositivo a dispositivo. Conexién BLE.

2 B. Internet de las Cosas.
Aplicaciones méviles loT.
3 B. Internet de las Cosas.

Internet de las Cosas y la nube. Internet. Computacion en la nube. Servicios. Modelo de conexion
dispositivo a la nube. Plataformas. Gateways. WebOfThings. SmartCities. Futuro IoT.

Bloque 2. Computacién fisica y roboética.(C. Robatica.).

Ne ftem

ftem

1

C. Robdtica.

Definicién de robot. Historia. Aplicaciones. Leyes de la robética. Etica. Componentes: sensores,
efectores y actuadores, sistema de control y alimentacion. Mecanismos de locomocién y manipulacion:
ruedas, patas, cadenas, hélices, pinzas. Entradas: sensores de distancia, sensores de sonido, sensores
luminosos, acelerémetro y magnetémetro. Salidas: motores dc (servomotores y motores paso a paso).

C. Robotica.
Programacion con lenguajes de texto de microprocesadores. Lenguajes de alto y bajo nivel. Codigo
maguina. Operaciones de lectura y escritura con sensores y actuadores. Operaciones con archivos.

C. Robdtica.
Disefio y construccion de robots moviles y/o estacionarios. Robética e Inteligencia Atrtificial. El futuro de
la robdtica.

C. Robdtica.
Disefio y construccion de robots moviles y/o estacionarios. Robética e Inteligencia Atrtificial. El futuro de
la robdtica.

Bloque 3. Datos masivos, ciberseguridad e Inteligencia Artificial.(A. Datos masivos).

Ne jtem

ftem

1

A. Datos masivos.

Big data. Caracteristicas. Volumen de datos generados. Visualizacion, transporte y almacenaje de los
datos

Recogida y andlisis de datos. Generacion de nuevos datos. Entrada y salida de datos de los dispositivos
y las apps. Periodismo de datos. Data scraping.

Bloque 3. Datos masivos, ciberseguridad e Inteligencia Artificial.(B. Ciberseguridad).

Ne item

item

1

B. Ciberseguridad.
Seguridad en Internet. Seguridad activa y pasiva. Exposicion en el uso de sistemas. Malware y
antimalware.

2 B. Ciberseguridad.
Exposicién de los usuarios: suplantacion de identidad, ciberacoso, etc. Conexion a redes WIFI. Usos en
la interaccién de plataformas virtuales.

3 B. Ciberseguridad.

Ley de propiedad intelectual. Materiales libres o propietarios en la web.

Bloque 3. Datos masivos, ciberseguridad e Inteligencia Artificial.(C. Inteligencia Artificial).
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Contenidos

Bloque 3. Datos masivos, ciberseguridad e Inteligencia Artificial.(C. Inteligencia Artificial).

Ne jtem |item

1 C. Inteligencia Artificial.

Definicion. Historia. El test de Turing. Aplicaciones. Impacto. Etica y responsabilidad social de los
algoritmos. Beneficios y posibles riesgos. Agentes inteligentes simples. Sintesis y reconocimiento de
voz. Aprendizaje automatico. Datos masivos. Tipos de aprendizaje. Servicios de Inteligencia Artificial en
la nube. APIs. Reconocimiento y clasificacion de imagenes. Entrenamiento. Reconocimiento facial.
Reconocimiento de texto. Analisis de sentimiento. Traduccion.
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B. Relaciones curriculares

Criterio de evaluacion: 1.1. Entender coGmo funciona internamente un programa informético, la manera de
elaborarlo y sus principales componentes.
Competencias clave
CCL: Competencia en comunicacion linglistica
CMCT: Competencia matematica y competencias basicas en ciencia y tecnologia
CD: Competencia digital
CAA: Aprender a aprender
Estandares
CyR1. Identifica los principales tipos de instrucciones que componen un programa informatico.
CyR2. Utiliza datos y operaciones adecuadas a cada problema concreto.
CyR3. Identifica diferentes herramientas utilizadas en la creacion de aplicaciones.

Criterio de evaluacion: 1.2. Resolver la variedad de problemas que se presentan cuando se desarrolla una
pieza de software y generalizar las soluciones.
Competencias clave
CCL: Competencia en comunicacion linglistica
CMCT: Competencia matematica y competencias basicas en ciencia y tecnologia
CD: Competencia digital
CAA: Aprender a aprender
CSYC: Competencias sociales y civicas
SIEP: Sentido de iniciativa y espiritu emprendedor
Estandares
CyR1. Descompone problemas complejos en otros mas pequefios e integra sus soluciones para dar
respuesta al original.
CyR2. Identifica similitudes entre problemas y reutiliza las soluciones.
CyRa3. Utiliza la creatividad basada en el pensamiento computacional para resolver problemas.

Criterio de evaluacion: 1.3. Realizar el ciclo de vida completo del desarrollo de una aplicacién: anélisis,
disefio, programacién y pruebas.
Competencias clave
CCL: Competencia en comunicacion linguistica
CMCT: Competencia matematica y competencias basicas en ciencia y tecnologia
CD: Competencia digital
CAA: Aprender a aprender
CSYC: Competencias sociales y civicas
SIEP: Sentido de iniciativa y espiritu emprendedor
CEC: Conciencia y expresiones culturales
Estandares
CyR1. Analiza los requerimientos de la aplicacién y realiza un disefio bésico que responda a las
necesidades del usuario.
CyR2. Desarrolla el cédigo de una aplicacién en base a un disefio previo.
CyR3. Elabora y ejecuta las pruebas del cédigo desarrollado y de la usabilidad de la aplicacion.

Criterio de evaluacion: 1.4. Trabajar en equipo en el proyecto de construccion de una aplicacion
multimedia sencilla, colaborando y comunicandose de forma adecuada.
Competencias clave
CCL: Competencia en comunicacion linglistica
CD: Competencia digital
CAA: Aprender a aprender
CSYC: Competencias sociales y civicas
SIEP: Sentido de iniciativa y espiritu emprendedor
Estandares
CyR1. Explica las decisiones tomadas en equipo, en cuanto a la organizacion y planificacion del trabajo.
CyR2. Expresa sus ideas de forma asertiva, haciendo aportaciones al grupo y valorando las ideas de los
demas.

Criterio de evaluacion: 1.5. Entender el funcionamiento interno de las aplicaciones moviles, y como se

construyen.
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Competencias clave
CCL: Competencia en comunicacion linglistica
CMCT: Competencia matematica y competencias basicas en ciencia y tecnologia
CD: Competencia digital
CAA: Aprender a aprender
Estandares
CyR1. Describe los principales componentes de una aplicacién mavil.
CyR2. Identifica diferentes herramientas utilizadas en la creacién de aplicaciones mdviles.

Criterio de evaluacion: 1.6. Resolver la variedad de problemas que se presentan cuando se desarrolla una
aplicacién mavil, y generalizar las soluciones.
Competencias clave
CCL: Competencia en comunicacion linglistica
CMCT: Competencia matematica y competencias basicas en ciencia y tecnologia
CD: Competencia digital
CAA: Aprender a aprender
CSYC: Competencias sociales y civicas
SIEP: Sentido de iniciativa y espiritu emprendedor
Estandares
CyR1. Descompone problemas complejos en otros mas pequefios e integra sus soluciones para dar
respuesta al original.
CyR2. Identifica similitudes entre problemas y reutiliza las soluciones.
CyR3. Realiza un andlisis comparativo de aplicaciones maviles con sus equivalentes de escritorio.
CyR4. Utiliza la creatividad basada en el pensamiento computacional para resolver problemas.

Criterio de evaluacion: 1.7. Realizar el ciclo de vida completo del desarrollo de una aplicacion mévil:
analisis, disefio, programacion, pruebas.
Competencias clave
CCL: Competencia en comunicacion linglistica
CMCT: Competencia matematica y competencias basicas en ciencia y tecnologia
CD: Competencia digital
CAA: Aprender a aprender
CSYC: Competencias sociales y civicas
SIEP: Sentido de iniciativa y espiritu emprendedor
CEC: Conciencia y expresiones culturales
Estandares
CyR1. Analiza los requerimientos de una aplicacion mévil sencilla.
CyR2. Realiza un disefio basico de la ldgica e interfaz de usuario que responda a los requerimientos.
CyR3. Desarrolla el cédigo de una aplicacion mévil en base a un disefio previo.
CyR4. Elabora y ejecuta, en dispositivos fisicos, las pruebas del codigo desarrollado y de la usabilidad de la
aplicacion.

Criterio de evaluacion: 1.8. Trabajar en equipo en el proyecto de construccion de una aplicacion movil
sencilla, colaborando y comunicandose de forma adecuada.
Competencias clave
CCL: Competencia en comunicacion linglistica
CD: Competencia digital
CAA: Aprender a aprender
CSYC: Competencias sociales y civicas
SIEP: Sentido de iniciativa y espiritu emprendedor
Estandares
CyR1. Explica las decisiones tomadas en equipo, en cuanto a la organizacion y planificacion del trabajo.
CyR2. Expresa sus ideas de forma asertiva, haciendo aportaciones al grupo y valorando las ideas de los
demas.

Criterio de evaluacion: 1.9. Entender el funcionamiento interno de las paginas web y las aplicaciones
web, y como se construyen.

Competencias clave
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Competencias clave
CCL: Competencia en comunicacion linglistica
CMCT: Competencia matematica y competencias basicas en ciencia y tecnologia
CD: Competencia digital
CAA: Aprender a aprender
Estandares
CyR1. Describe los principales elementos de una pagina web y de una aplicacion web.
CyR2. Identifica diferentes herramientas utilizadas en la creacién de paginas y aplicaciones web.

Criterio de evaluacion: 1.10. Resolver la variedad de problemas que se presentan cuando se desarrolla
una aplicacién web, y generalizar las soluciones.
Competencias clave
CCL: Competencia en comunicacion linglistica
CMCT: Competencia matematica y competencias basicas en ciencia y tecnologia
CD: Competencia digital
CAA: Aprender a aprender
CSYC: Competencias sociales y civicas
SIEP: Sentido de iniciativa y espiritu emprendedor
Estandares
CyR1. Descompone problemas complejos en otros mas pequefios e integra sus soluciones para dar
respuesta al original.
CyR2. Identifica similitudes entre problemas y reutiliza las soluciones.
CyR3. Realiza un andlisis comparativo de aplicaciones web con sus equivalentes méviles o de escritorio.
CyR4. Utiliza la creatividad basada en el pensamiento computacional para resolver problemas.

Criterio de evaluacion: 1.11. Realizar el ciclo de vida completo del desarrollo de una aplicacion web:
analisis, disefio, programacion, pruebas.
Competencias clave
CCL: Competencia en comunicacion linglistica
CMCT: Competencia matematica y competencias basicas en ciencia y tecnologia
CD: Competencia digital
CAA: Aprender a aprender
CSYC: Competencias sociales y civicas
SIEP: Sentido de iniciativa y espiritu emprendedor
CEC: Conciencia y expresiones culturales
Estandares
CyR1. Analiza los requerimientos de una aplicacion web sencilla.
CyR2. Realiza un disefio basico de la ldgica e interfaz de usuario que responda a los requerimientos.
CyR3. Desarrolla el cédigo de una aplicacion web en base a un disefio previo.
CyR4. Elabora y ejecuta las pruebas del codigo desarrollado y de la usabilidad de la aplicacion.

Criterio de evaluacion: 1.12. Trabajar en equipo en el proyecto de construccion de una aplicacion web
sencilla, colaborando y comunicandose de forma adecuada.

Competencias clave
CCL: Competencia en comunicacion linglistica
CD: Competencia digital
CAA: Aprender a aprender
CSYC: Competencias sociales y civicas
SIEP: Sentido de iniciativa y espiritu emprendedor
Estandares
CyR1. Explica las decisiones tomadas en equipo, en cuanto a la organizacion y planificacion del trabajo.
CyR2. Expresa sus ideas de forma asertiva, haciendo aportaciones al grupo y valorando las ideas de los
demas.

Criterio de evaluacion: 2.1. Comprender el funcionamiento de los sistemas de computacion fisica, sus
componentes y principales caracteristicas.

Competencias clave
CCL: Competencia en comunicacion linguistica

Pag.: 80/89



Ref.Doc.: InfProDidPriSec

Caéd.Centro: 04005284

Fecha Generacion: 27/11/2021 09:51:14

A Junta de Andalucia CONSEJERIA DE EDUCACION Y DEPORTE

I.E.S. Martin Garcia Ramos

Competencias clave
CMCT: Competencia matematica y competencias basicas en ciencia y tecnologia
CD: Competencia digital
CAA: Aprender a aprender

Estandares
CyR1. Explica qué elementos hardware y software componen los sistemas de computacién.
CyR2. Describe como se ejecutan las instrucciones de los programas, y se manipulan los datos.
CyRa3. Identifica sensores y actuadores en relacidn a sus caracteristicas y funcionamiento.

Criterio de evaluacion: 2.2. Reconocer el papel de la computaciéon en nuestra sociedad.
Competencias clave
CSYC: Competencias sociales y civicas
SIEP: Sentido de iniciativa y espiritu emprendedor
CEC: Conciencia y expresiones culturales
Estandares
CyR1. Describe aplicaciones de la computacion en diferentes areas de conocimiento.

CyR2. Explica beneficios y riesgos derivados de sus aplicaciones.

Criterio de evaluacion: 2.3. Ser capaz de construir un sistema de computacién que interactie con el
mundo fisico en el contexto de un problema del mundo real.
Competencias clave
CCL: Competencia en comunicacion linglistica
CMCT: Competencia matematica y competencias basicas en ciencia y tecnologia
CD: Competencia digital
CAA: Aprender a aprender
CSYC: Competencias sociales y civicas
SIEP: Sentido de iniciativa y espiritu emprendedor
CEC: Conciencia y expresiones culturales
Estandares
CyR1. Analiza los requisitos y disefia un sistema de computacion fisica, seleccionando sus componentes.
CyR2. Escribe y depura el software de control de un microcontrolador con un lenguaje de programacion
visual, dado el disefio de un sistema fisico sencillo.
CyR3. Realiza, de manera segura, el montaje e interconexion de los componentes de un sistema.
CyR4. Prueba un sistema de computacion fisica en base a los requisitos del mismo y lo evalGa frente a otras
alternativas.

Criterio de evaluacion: 2.4. Trabajar en equipo en el proyecto de construccion de un sistema sencillo de
computacion fisica, colaborando y comunicandose de forma adecuada.
Competencias clave
CCL: Competencia en comunicacion linglistica
CD: Competencia digital
CAA: Aprender a aprender
CSYC: Competencias sociales y civicas
SIEP: Sentido de iniciativa y espiritu emprendedor
Estandares
CyR1. Explica las decisiones tomadas en equipo, en cuanto a la organizacion y planificacion del trabajo.
CyR2. Expresa sus ideas de forma asertiva, haciendo aportaciones al grupo y valorando las ideas de los
demas.

Criterio de evaluacion: 2.5. Comprender el funcionamiento de Internet de las Cosas, sus componentes y
principales caracteristicas.
Competencias clave
CCL: Competencia en comunicacion linglistica
CMCT: Competencia matematica y competencias basicas en ciencia y tecnologia
CD: Competencia digital
CAA: Aprender a aprender
Estandares
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Estandares
CyR1. Explica qué es Internet de las Cosas y el funcionamiento general de los dispositivos loT.
CyR2. Identifica los diferentes elementos hardware y software de los sistemas loT en relaciéon a sus
caracteristicas y funcionamiento.

Criterio de evaluacion: 2.6. Conocer el impacto de Internet de las Cosas en nuestra sociedad, haciendo un
uso seguro de estos dispositivos.
Competencias clave
CSYC: Competencias sociales y civicas
SIEP: Sentido de iniciativa y espiritu emprendedor
CEC: Conciencia y expresiones culturales
Estandares
CyR1. Identifica dispositivos 10T y sus aplicaciones en multiples ambitos.
CyR2. Describe cuestiones referentes a la privacidad, seguridad y legalidad de su funcionamiento.
CyR3. Configura dispositivos loT mediante aplicaciones méviles y hace uso de ajustes de privacidad y
seguridad.

Criterio de evaluacion: 2.7. Ser capaz de construir un sistema de computacién loT, que conectado a
Internet, genere e intercambie datos, en el contexto de un problema del mundo real.
Competencias clave
CCL: Competencia en comunicacion linglistica
CMCT: Competencia matematica y competencias basicas en ciencia y tecnologia
CD: Competencia digital
CAA: Aprender a aprender
CSYC: Competencias sociales y civicas
SIEP: Sentido de iniciativa y espiritu emprendedor
CEC: Conciencia y expresiones culturales
Estandares
CyR1. Explica los requisitos de un sistema de computacién IoT sencillo, analizando su descripcion en texto
y lo relaciona con problemas y soluciones similares.
CyR2. Disefa un sistema loT, dados unos requisitos, seleccionando sus componentes.
CyR3. Escribe y depura el software de control de un microcontrolador con un lenguaje de programacion
visual, dado el disefio de un sistema IoT sencillo.
CyR4. Realiza, de manera segura, el montaje, la configuracion e interconexion de los componentes de un
sistema loT.
CyR5. Prueba un sistema IoT en base a los requisitos del mismo y lo evalla frente a otras alternativas.

Criterio de evaluacion: 2.8. Trabajar en equipo en el proyecto de construccion de un sistema de
computacion loT, colaborando y comunicandose de forma adecuada.
Competencias clave
CCL: Competencia en comunicacion linglistica
CD: Competencia digital
CAA: Aprender a aprender
CSYC: Competencias sociales y civicas
SIEP: Sentido de iniciativa y espiritu emprendedor
Estandares
CyR1. Explica las decisiones tomadas en equipo, en cuanto a la organizacion y planificacion del trabajo.
CyR2. Expresa sus ideas de forma asertiva, haciendo aportaciones al grupo y valorando las ideas de los
demas.

Criterio de evaluacion: 2.9. Comprender los principios de ingenieria en los que se basan los robots, su
funcionamiento, componentes y caracteristicas.
Competencias clave
CCL: Competencia en comunicacion linglistica
CMCT: Competencia matematica y competencias basicas en ciencia y tecnologia
CD: Competencia digital
CAA: Aprender a aprender
Estandares
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Estandares
CyR1. Explica qué es un robot.
CyR2. Describe el funcionamiento general de un robot e identifica las tecnologias vinculadas.
CyRa3. Identifica los diferentes elementos de un robot en relacién a sus caracteristicas y funcionamiento.

Criterio de evaluacion: 2.10. Comprender el impacto presente y futuro de la robdtica en nuestra sociedad.
Competencias clave
CSYC: Competencias sociales y civicas
SIEP: Sentido de iniciativa y espiritu emprendedor
CEC: Conciencia y expresiones culturales
Estandares
CyR1. Clasifica robots en base a su campo de aplicacion y sus caracteristicas.
CyR2. Describe cuestiones éticas vinculadas al comportamiento de los robots.
CyR3. Explica beneficios y riesgos derivados del uso de robots.

Criterio de evaluacidn: 2.11. Ser capaz de construir un sistema rob6tico movil, en el contexto de un
problema del mundo real.
Competencias clave
CCL: Competencia en comunicacion linglistica
CMCT: Competencia matematica y competencias basicas en ciencia y tecnologia
CD: Competencia digital
CAA: Aprender a aprender
CSYC: Competencias sociales y civicas
SIEP: Sentido de iniciativa y espiritu emprendedor
CEC: Conciencia y expresiones culturales
Estandares
CyR1. Describe los requisitos de un sistema robético sencillo, analizando su descripcion en texto y lo
relaciona con problemas y soluciones similares.
CyR2. Disefia un sistema robético movil, dados unos requisitos, seleccionando sus componentes.
CyR3. Escribe el software de control de un sistema robético sencillo, en base al disefio, con un lenguaje de
programacion textual y depura el codigo.
CyR4. Realiza, de manera segura, el montaje, la configuracion e interconexion de los componentes de un
sistema robatico.
CyR5. Prueba un sistema robético en base a los requisitos del mismo y lo evalla frente a otras alternativas.

Criterio de evaluacion: 2.12. Trabajar en equipo en el proyecto de construccién de un sistema robatico,
colaborando y comunicédndose de forma adecuada.
Competencias clave
CCL: Competencia en comunicacion linglistica
CD: Competencia digital
CAA: Aprender a aprender
CSYC: Competencias sociales y civicas
SIEP: Sentido de iniciativa y espiritu emprendedor
Estandares
CyR1. Explica las decisiones tomadas en equipo, en cuanto a la organizacion y planificacion del trabajo.
CyR2. Expresa sus ideas de forma asertiva, haciendo aportaciones al grupo y valorando las ideas de los
demas.

Criterio de evaluacion: 3.1. Conocer la naturaleza de las distintas tipologias de datos siendo conscientes
de la cantidad de datos generados hoy en dia; analizarlos, visualizarlos y compararlos.
Competencias clave
CCL: Competencia en comunicacion linglistica
CMCT: Competencia matematica y competencias basicas en ciencia y tecnologia
CD: Competencia digital
CAA: Aprender a aprender
CSYC: Competencias sociales y civicas
SIEP: Sentido de iniciativa y espiritu emprendedor
Estandares
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Estandares
CyRL1. Distingue, clasifica y analiza datos cuantitativos y cualitativos, asi como sus metadatos.
CyR2. Describe qué son el volumen y la velocidad de los datos, dentro de la gran variedad de datos
existente, y comprueba la veracidad de los mismos.
CyR3. Utiliza herramientas de visualizacién de datos para analizarlos y compararlos.

Criterio de evaluacion: 3.2. Comprender y utilizar el periodismo de datos.

Competencias clave
CCL: Competencia en comunicacion linguistica
CMCT: Competencia matematica y competencias basicas en ciencia y tecnologia
CD: Competencia digital

Estandares
CyR1. Busca y analiza datos en Internet, identificando los mas relevantes y fiables.
CyR2. Emplea de forma adecuada herramientas de extraccion de datos, para representarlos de una forma
comprensible y visual.

Criterio de evaluacion: 3.3. Entender y distinguir los dispositivos de una ciudad inteligente.
Competencias clave
CMCT: Competencia matematica y competencias basicas en ciencia y tecnologia
CD: Competencia digital
CSYC: Competencias sociales y civicas
Estandares
CyR1. Identifica la relacidn entre los dispositivos, las apps y los sensores, identificando el flujo de datos
entre ellos.
CyR2. Conoce las repercusiones de la aceptacion de condiciones a la hora de usar una app.
CyR3. Usa procedimientos para proteger sus datos frente a las apps.

Criterio de evaluacion: 3.4. Conocer los criterios de seguridad y ser responsable a la hora de utilizar los
servicios de intercambio y publicacion de informacién en Internet.
Competencias clave
CD: Competencia digital
CAA: Aprender a aprender
CSYC: Competencias sociales y civicas
CEC: Conciencia y expresiones culturales
Estandares
CyR1. Utiliza Internet de forma responsable, respetando la propiedad intelectual en el intercambio de
informacion.

Criterio de evaluacion: 3.5. Entender y reconocer los derechos de autor de los materiales que usamos en
Internet.

Competencias clave
CCL: Competencia en comunicacion linglistica
CD: Competencia digital
CSYC: Competencias sociales y civicas
CEC: Conciencia y expresiones culturales
Estandares
CyR1. Consulta distintas fuentes y utiliza el servicio web, dando importancia a la identidad digital.
CyR2. Diferencia los materiales sujetos a derechos de autor frente a los de libre distribucion.

Criterio de evaluacion: 3.6. Seguir, conocer y adoptar conductas de seguridad y habitos que permitan la
proteccién del individuo en su interaccion en lared.

Competencias clave
CD: Competencia digital
CAA: Aprender a aprender
CSYC: Competencias sociales y civicas
CEC: Conciencia y expresiones culturales
Estandares
CyR1. Aplica habitos correctos en plataformas virtuales y emplea contrasefias seguras.
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Estandares
CyR2. Diferencia de forma correcta el intercambio de informacién seguro y no seguro.
CyRa3. Identifica y conoce los tipos de fraude del servicio web.

Criterio de evaluacion: 3.7. Comprender los principios basicos de funcionamiento de los agentes
inteligentes y de las técnicas de aprendizaje automético.
Competencias clave
CCL: Competencia en comunicacion linglistica
CMCT: Competencia matematica y competencias basicas en ciencia y tecnologia
CD: Competencia digital
CAA: Aprender a aprender
Estandares
CyR1. Explica qué es la Inteligencia Artificial.
CyR2. Describe el funcionamiento general de un agente inteligente.
CyR3. Identifica diferentes tipos de aprendizaje.

Criterio de evaluacion: 3.8. Conocer el impacto de la Inteligencia Artificial en nuestra sociedad, y las
posibilidades que ofrece para mejorar nuestra comprension del mundo.
Competencias clave
CSYC: Competencias sociales y civicas
SIEP: Sentido de iniciativa y espiritu emprendedor
CEC: Conciencia y expresiones culturales
Estandares
CyRL1. Identifica aplicaciones de la Inteligencia Artificial y su uso en nuestro dia a dia.
CyR2. Describe cuestiones éticas vinculadas a la Inteligencia Artificial.

Criterio de evaluacion: 3.9. Ser capaz de construir una aplicacidn sencilla que incorpore alguna
funcionalidad enmarcada dentro de la Inteligencia Artificial.
Competencias clave
CCL: Competencia en comunicacion linguistica
CMCT: Competencia matematica y competencias basicas en ciencia y tecnologia
CD: Competencia digital
CAA: Aprender a aprender
CSYC: Competencias sociales y civicas
SIEP: Sentido de iniciativa y espiritu emprendedor
CEC: Conciencia y expresiones culturales
Estandares
CyR1. Escribe el cddigo de una aplicacion que incorpora alguna funcionalidad de Inteligencia Artificial,
utilizando herramientas que permiten crear y probar agentes sencillos.
CyR2. Elabora y ejecuta las pruebas del codigo desarrollado.
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C. Ponderaciones de los criterios

Ne Criterio Denominacion Ponderacion %

CyR.1 Entender cédmo funciona internamente un programa informético, la 3,03
manera de elaborarlo y sus principales componentes.

CyR.2 Resolver la variedad de problemas que se presentan cuando se 3,03
desarrolla una pieza de software y generalizar las soluciones.

CyR.3 Realizar el ciclo de vida completo del desarrollo de una aplicacion: 3,03
analisis, disefio, programacion y pruebas.

CyR.4 Trabajar en equipo en el proyecto de construccién de una aplicacién 3,03
multimedia sencilla, colaborando y comunicandose de forma
adecuada.

CyR.5 Entender el funcionamiento interno de las aplicaciones moviles, y 3,03
cOmo se construyen.

CyR.6 Resolver la variedad de problemas que se presentan cuando se 3,03
desarrolla una aplicacion mévil, y generalizar las soluciones.

CyR.7 Realizar el ciclo de vida completo del desarrollo de una aplicacién 3,03
moévil: andlisis, disefio, programacion, pruebas.

CyR.8 Trabajar en equipo en el proyecto de construccion de una aplicacion 3,03
moévil sencilla, colaborando y comunicdndose de forma adecuada.

CyR.9 Entender el funcionamiento interno de las péaginas web y las 3,03
aplicaciones web, y cédmo se construyen.

CyR.10 Resolver la variedad de problemas que se presentan cuando se 3,03
desarrolla una aplicacién web, y generalizar las soluciones.

CyR.11 Realizar el ciclo de vida completo del desarrollo de una aplicacion 3,03
web: analisis, disefio, programacion, pruebas.

CyR.12 Trabajar en equipo en el proyecto de construccién de una aplicacién 3,03
web sencilla, colaborando y comunicandose de forma adecuada.

CyR.1 Comprender el funcionamiento de los sistemas de computacion fisica, 3,03
sus componentes y principales caracteristicas.

CyR.2 Reconocer el papel de la computacién en nuestra sociedad. 3,03

CyR.3 Ser capaz de construir un sistema de computacién que interactie con 3,03
el mundo fisico en el contexto de un problema del mundo real.

CyR.4 Trabajar en equipo en el proyecto de construccién de un sistema 3,03
sencillo de computacion fisica, colaborando y comunicandose de
forma adecuada.

CyR.5 Comprender el funcionamiento de Internet de las Cosas, sus 3,03
componentes y principales caracteristicas.

CyR.6 Conocer el impacto de Internet de las Cosas en nuestra sociedad, 3,03
haciendo un uso seguro de estos dispositivos.

CyR.7 Ser capaz de construir un sistema de computacion loT, que 3,03
conectado a Internet, genere e intercambie datos, en el contexto de
un problema del mundo real.

CyR.8 Trabajar en equipo en el proyecto de construccion de un sistema de 3,03
computacioén loT, colaborando y comunicandose de forma adecuada.

CyR.9 Comprender los principios de ingenieria en los que se basan los 3,03
robots, su funcionamiento, componentes y caracteristicas.

CyR.10 Comprender el impacto presente y futuro de la robética en nuestra 3,03
sociedad.

CyR.11 Ser capaz de construir un sistema roboético maovil, en el contexto de un 3,03
problema del mundo real.

CyR.12 Trabajar en equipo en el proyecto de construccién de un sistema 3,03
robético, colaborando y comunicandose de forma adecuada.
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CyR.1 Conocer la naturaleza de las distintas tipologias de datos siendo 3,03
conscientes de la cantidad de datos generados hoy en dia;
analizarlos, visualizarlos y compararlos.

CyR.2 Comprender y utilizar el periodismo de datos. 3,03

CyR.3 Entender y distinguir los dispositivos de una ciudad inteligente. 3,03

CyR.4 Conocer los criterios de seguridad y ser responsable a la hora de 3,03
utilizar los servicios de intercambio y publicacion de informacion en
Internet.

CyR.5 Entender y reconocer los derechos de autor de los materiales que 3,03
usamos en Internet.

CyR.6 Seguir, conocer y adoptar conductas de seguridad y habitos que 3,03
permitan la proteccién del individuo en su interaccion en la red.

CyR.7 Comprender los principios basicos de funcionamiento de los agentes 3,03
inteligentes y de las técnicas de aprendizaje automatico.

CyR.8 Conocer el impacto de la Inteligencia Artificial en nuestra sociedad, y 3,03
las posibilidades que ofrece para mejorar nuestra comprensiéon del
mundo.

CyR.9 Ser capaz de construir una aplicacion sencilla que incorpore alguna 3,04
funcionalidad enmarcada dentro de la Inteligencia Artificial.

D. Unidades didacticas: secuenciacion y temporizacién

Unidades didacticas

Numero |Titulo Temporizacién

1 Paginas Web 8 Sesiones
Justificacion

Bloque 1. Programacion y desarrollo de software
NUumero |Titulo Temporizacién

2 Lenguaje HTML 8 Sesiones
Justificacion
Blogue 1. Programacion y desarrollo de software

Namero | Titulo Temporizacion

3 Animacién de graficos 8 Sesiones
Justificacion
Blogue 1. Programacion y desarrollo de software

Namero | Titulo Temporizacion

4 Robots 8 Sesiones
Justificacion
Bloque 2. Computacion fisica y robética
Numero |Titulo Temporizacion

5 Sensores y mecanismos 8 Sesiones
Justificacion

Bloque 2. Computacion fisica y robética
Numero |Titulo Temporizacién

6 Cdédigo maquina 9 Sesiones
Justificacion

Blogue 2. Computacion fisica y robética
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Namero | Titulo Temporizacion

7 Algoritmos. 8 Sesiones

Justificacion

Blogue 3. Datos Masivos, ciberseguridad e Inteligencia Atrtificial

Namero | Titulo Temporizacion

8 Servicios en la nube 8 Sesiones

Justificacion

Blogue 3. Datos Masivos, ciberseguridad e Inteligencia Atrtificial

Numero |Titulo Temporizacion

9 Reconocimiento de imagenes 8 Sesiones

Justificacion

Bloque 3. Datos Masivos, ciberseguridad e Inteligencia Atrtificial

E. Precisiones sobre los niveles competenciales

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

La competencia en comunicacion linguistica (CCL) se fomentara mediante la interaccion respetuosa

con otros interlocutores en el trabajo en equipo, las presentaciones en publico de sus creaciones y
propuestas, la lectura de textos en multiples modalidades, formatos y soportes, la redaccion de
documentacidn acerca de sus proyectos o la creacion de narraciones digitales interactivas e inteligentes.

La competencia matematica y competencias basicas en ciencia y tecnologia (CMCT) se trabaja aplicando las
herramientas del razonamiento matematico y los métodos propios de la racionalidad cientifica al disefio,
implementacion y prueba de los sistemas tecnoldgicos construidos.

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

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

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

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

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

De acuerdo con lo dispuesto en el Articulo 29.4 del Decreto 327/2010, de 13 de julio, por el que se aprueba el
Reglamento Organico de los Institutos de Educacion Secundaria, «las programaciones didacticas de las distintas
materias del bachillerato incluirdn actividades que estimulen el interés y el habito de la lectura y la capacidad de
expresarse correctamente en publico».

G. Materiales y recursos didacticos

Apuntes propios
Libros de referencia Tecnologia Industrial Editorial Oxford
Videos y material audiovisual

H. Precisiones sobre la evaluacién

A la hora de evaluar, la presente Programacion Didactica permite proporcionar al alumnado informacién sobre el
grado de consecucién de su proceso de aprendizaje, Y al profesorado informacién sobre la eficacia de las
estrategias de ensefianza y aprendizaje, debido a que se considera el grado de dominio de las Competencias, se
establece relaciones de los Criterios de evaluacién con las Competencias, se complementa la evaluacion
formativa con la inicial y la sumativa y, por dltimo, se prevé utilizar procedimientos de evaluacion variados que
permiten la participacion del alumnado en su evaluacion.

EVALUACION DEL PROCESO DE APRENDIZAJE.

En la presente programacion, con el fin de realizar el proceso de evaluacion por competencias, se ha seguido el
siguiente protocolo:

1. Se han secuenciado adecuadamente los contenidos, y éstos se vinculan a las competencias clave, por la que
se establece aspectos de organizacion y funcionamiento para los centros que imparten Educacién Secundaria
Obligatoria

2. Se seleccionan, los criterios de evaluacion y se ponderan en porcentajes de manera equitativa dentro de cada
bloque de contenidos.

3. Se han elegido los instrumentos de evaluacidon que permiten registrar la informacién que se evalla en cada
estandar de aprendizaje segun Real Decreto 1105/14 para obtener la calificacién del criterio de evaluacion.

4. Se establece con claridad cudl es el nivel alcanzado para cada uno de los criterios y se relacionan dichos
indicadores con las competencias.

5. Se recurre al uso de aplicaciones informatizadas y/o al cuaderno de profesor para el registro de la calificacion.
Los instrumentos de calificacion son aquellos que permiten baremar una produccion y que es posible dividir en
listas, escalas y rabricas. En el presente apartado se incluyen los instrumentos que se utilizaran para recopilar la
informacion de trabajo del alumnado para cada criterio de evaluacion:

[1. Trabajos individuales

[2. Trabajos grupales

13. Actividades de aula

I4. Realizacion de proyectos

I5. Prueba objetiva de caracter conceptual y procedimental parcial

I6. Prueba objetiva global de caracter conceptual o procedimental

Para la obtencion de la calificacion final de la materia de CyR, se obtendré la calificacion de cada uno de los
Criterios de Evaluacioén y las ponderaciones previstas y se calculara la media aritmética ponderada de todos los
Criterios de evaluacion. Con un resultado de 5 o0 mas puntos, la materia estara superada y las competencias
adquiridas.
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