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DEPARTAMENTO INFORMATICA - 3ESO - PROGRAMACION, INTELIGENCIA ARTIFICIAL Y ROBOTICA Il

SA1-FUNDAMENTOS DE PROGRAMACION. CODE

15% para el calculo de la nota final del curso

SABERES BASICOS DE LA SA1

TEMPORALIZACION / SESIONES

e Habilidades del pensamiento computacional.

e Interpretacion de la realidad mediante modelado de problemas.

e Abstraccion, secuenciacion, algoritmica y su representacion con lenguaje natural
y diagramas de flujo.

e Estructuras de control del flujo del programa.

e Variables, constantes, condiciones y operadores. 14
e Programacion por bloques: composicion de las estructuras basicas y encaje de
bloques.

¢ Iniciativa, autoconfianza y metacognicién en el proceso de aprendizaje del
desarrollo de software.

CRITERIOS DE CALIFICACION INSTRUMENTOS DE

CE CRITERIOS EVALUACION 10 EVALUACION

CE2: Aplicar el .

Analizar problemas elementales significativos para el
pensamiento

alumnado, mediante la abstracciéon y modelizacién de la

computacional en el
analisis y resolucién

realidad.
Resolver de forma guiada problemas elementales

de problemas utilizando los algoritmos y las estructuras de datos

basicos necesarias. Realizacion de todos los
significativos  para Programar aplicaciones sencillas de forma guiada para 10 ejercicios de programacion
el alumnado resolver problemas elementales. propuestos por el profesor.
mediante el Analizar criticamente las implicaciones que la

desarrollo de programacion y las tecnologias tienen en la

software.

CE4. Afrontar retos

transformacion de la sociedad valorando las
repercusiones éticas y ecosociales.
Describir y valorar la adecuacion de las tecnologias,
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tecnolégicos entornos de desarrollo, dispositivos y componentes para

sencillos y resolver los retos planteados, analizando sus

proponer caracteristicas y especificaciones.

soluciones e Resolver problemas técnicos sencillos surgidos en el

mediante la analisis, desarrollo y uso de software, médulos de

programacion, la inteligencia artificial y robética reformulando el

Inteligencia artificial procedimiento utilizado en caso necesario.

y la robética

analizando las
posibilidades y
valorando
criticamente las
implicaciones
éticas y
ecosociales.

INCLUSION ESPACIOS, MATERIALES Y RECURSOS

o Flexibilizacién en la entrega de actividades

e Actividades adicionales para el alumnado que acaba antes. e Aulainformatica con 25 ordenadores

o Mayor apoyo del profesor a aquellos alumnos con dificultades especiales. aproximadamente, con acceso a internet.
e Asignacion rol Alumno-Tutor. e Proyector

e Refuerzo con explicaciones adicionales por parte del profesorado dentro/fuera del » WEB: https://studio.code.org

horario de clase.

SA2 - INTRODUCCION A LA PROGRAMACION. LENGUAJE PYTHON

15% para el calculo de la nota final del curso

SABERES BASICOS DE LA SA2 TEMPORALIZACION / SESIONES

e Habilidades del pensamiento computacional.

e Interpretacion de la realidad mediante modelado de problemas.

e Abstraccién, secuenciacion, algoritmica y su representacion con lenguaje natural
y diagramas de flujo.

e Estructuras de control del flujo del programa.

e Variables, constantes, condiciones y operadores.

e Programacion por bloques: composicion de las estructuras basicas y encaje de
blogues.

14
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¢ Iniciativa, autoconfianza y metacognicion en el proceso de aprendizaje del
desarrollo de software.
p CRITERIOS DE CALIFICACION INSTRUMENTOS DE
CE CRITERIOS EVALUACION 10 EVALUACION

CE2: Aplicar el
pensamiento
computacional en el
analisis y resolucién
dE} _ problemas e Analizar problemas elementales significativos para el Realizacidn de todos los
basicos alumnado, mediante la abstraccion y modelizacion de la 9 ejercicios de programacién
significativos  para realidad.

propuestos por el profesor.
el alumnado ¢ Resolver de forma guiada problemas elementales
mediante el utilizando los algoritmos y las estructuras de datos
desarrollo de necesarias.
software. e Programar aplicaciones sencillas de forma guiada para

resolver problemas elementales.

CE4. Afrontar retos e Analizar criticamente las implicaciones que la
tecnoldgicos programacion y las tecnologias tienen en la
sencillos y transformacion de la sociedad valorando las
proponer repercusiones éticas y ecosociales.
soluciones e Describir y valorar la adecuacién de las tecnologias,
mediante la entornos de desarrollo, dispositivos y componentes para
programacion, la resolver los retos planteados, analizando sus
Inteligencia artificial caracteristicas y especificaciones. Realizacion de un programa
y la robotica e Resolver problemas técnicos sencillos surgidos en el 1 de mayor complejidad
analizando las analisis, desarrollo y uso de software, médulos de propuesto por el profesor.
posibilidades y inteligencia artificial y robética reformulando el
valorando procedimiento utilizado en caso necesario.
criticamente las
implicaciones
éticas y
ecosociales.

INCLUSION ESPACIOS, MATERIALES Y RECURSOS
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o Flexibilizacién en la entrega de actividades

e Actividades adicionales para el alumnado que acaba antes.

e Mayor apoyo del profesor a aquellos alumnos con dificultades especiales.

e Asignacion rol Alumno-Tutor.

e Refuerzo con explicaciones adicionales por parte del profesorado dentro/fuera del
horario de clase.

o Aula informatica con 25 ordenadores conectados a
INTERNET

Entorno de programacién GDB online.
Proyector.

AULES/TEAMS

Practicas proporcionadas por el profesor

SA3- INTELIGENCIA ARTIFICIAL

10% para el calculo de la nota final del curso

SABERES BASICOS DE LA SA3

El aprendizaje en sistemas biolégicos. Decisiones y libre albedrio.
Sensores, tipologia y aplicaciones.
Fundamentos de la IA. Arboles de decision. Big data, redes neuronales.

Técnicas iniciales de IA: sistemas expertos, redes neuronales y aprendizaje
automatico.

Procesado automatico de la informacion.
e Equidad e inclusién en sistemas de IA. Sesgos en IA.
e Implicaciones sociales y éticas de la inteligencia artificial.

CE CRITERIOS EVALUACION

g\I/E;s:tigar Iydir:]':)'f::; e |dentificar los fundamentos y el funcionamiento de las
técnicas de técnicas basicas de IA.
inteligencia artificial e Investigar situaciones donde se aplican técnicas
y virtualizacion de la basicas de IA.
realidad  en el e Valorar las implicaciones éticas y sociales de las
st’)ordajg y dla técnicas basicas de IA.

usqueda e . . . .
soluqciones a e Emplear funciones de IA en aplicaciones sencillas de
problemas  basicos fo’rrr_1a guiada para buscar soluciones a problemas
de la  sociedad basicos.

TEMPORALIZACION / SESIONES

CRITERIOS DE CALIFICACION INSTRUMENTOS DE
10 EVALUACION

Realizacidn de todos los
10 ejercicios de programacién
propuestos por el profesor.
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valorando  los e Analizar criticamente las implicaciones que la
principios  éticos e programacion y las tecnologias tienen en la
inclusivos aplicados. transformacion de la sociedad valorando las
repercusiones éticas y ecosociales.

CE4. Afrontar retos e Describir y valorar la adecuacion de las tecnologias,
tecnqlogmos entornos de desarrollo, dispositivos y componentes
sencillos y para resolver los retos planteados, analizando sus
proponer caracteristicas y especificaciones.
soluciones i . .

: e Resolver problemas técnicos sencillos surgidos en el
mediante la

analisis, desarrollo y uso de software, mddulos de
inteligencia artificial y robotica reformulando el
procedimiento utilizado en caso necesario.

programacion, la
Inteligencia artificial
y la robdtica
analizando las
posibilidades y
valorando
criticamente las
implicaciones
éticas y
ecosociales.

INCLUSION ESPACIOS, MATERIALES Y RECURSOS

e Aula informatica con 25 ordenadores aproximadamente,
e Flexibilizacién en la entrega de actividades con acceso a internet.

e Actividades adicionales para el alumnado que acaba antes. Proyector

e Mayor apoyo del profesor a aquellos alumnos con dificultades especiales. AULES/TEAMS

* Asignacion rol Alumno-Tutor. WEB: https://machinelearningforkids.co.uk/#!/worksheets
o Refuerzo con explicaciones adicionales por parte del profesorado Documentacion en formato “.pdf” con los pasos de cada

dentro/fuera del horario de clase. una de las practicas

SA4 - INTRODUCCION A LA ROBOTICA. TARJETA MICRO:BIT
15% para el calculo de la nota final del curso



https://machinelearningforkids.co.uk/#!/worksheets
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bloques.

CE

CE3: Montar
sistemas robéticos
sencillos, analizando
las respuestas que
proporcionan en su
interaccion con el
entorno y valorando
la eficacia de estas
frente a los retos
planteados.

CEA4. Afrontar retos
tecnolégicos
sencillos y
proponer
soluciones
mediante la
programacion, la
Inteligencia artificial
y la robética
analizando las
posibilidades y

e Habilidades del pensamiento computacional.

e Interpretacion de la realidad mediante modelado de problemas.

e Abstraccion, secuenciacion, algoritmica y su representacion con lenguaje natural y
diagramas de flujo.

e Estructuras de control del flujo del programa.

e Variables, constantes, condiciones y operadores.

e Programacion por bloques: composicion de las estructuras basicas y encaje de

e Iniciativa, autoconfianza y metacognicion en el proceso de aprendizaje del
desarrollo de software.

CRITERIOS EVALUACION

Montar robots sencillos siguiendo una guia, empleando los
sensores, actuadores y otros operadores que se indiquen.

Conectar, transferir y ejecutar el programa de control
seleccionado al robot.

Resolver desafios modificando un robot disponible.

Analizar y validar el programa de control del robot que
permite que interactue con el entorno.

Programar instrucciones sencillas de forma guiada para
controlar un robot programable.

Participar activamente en equipos de trabajo para
desarrollar soluciones digitales y tecnolégicas demostrando
empatia y respetando los roles asignados y las
aportaciones del resto de personas integrantes.

Analizar criticamente las implicaciones que la programacién
y las tecnologias tienen en la transformacion de la sociedad,
valorando las repercusiones éticas y ecosociales.

Describir y valorar la adecuacion de las tecnologias,
entornos de desarrollo, dispositivos y componentes para
resolver los retos planteados, analizando sus caracteristicas
y especificaciones.

Resolver problemas técnicos sencillos surgidos en el

IESALBAL ¢

TEMPORALIZACION / SESIONES

SABERES BASICOS DE LA SA4

CRITERIOS DE CALIFICACION
10

INSTRUMENTOS DE
EVALUACION

Realizacion y prueba en la
tarjeta micro:bit de todas
las actividades del cuaderno
de la tarjeta micro:bit.

Realizacién y prueba en la
tarjeta micro:bit de un
proyecto mas complejo
propuesto por el profesor.




% GENERALITAT &
VALENCIANA

Y oo s IESALBAL ¢

valorando analisis, desarrollo y uso de software, médulos de
criticamente las inteligencia artificial y robética reformulando el
implicaciones procedimiento utilizado en caso necesario.

éticas y

ecosociales.

INCLUSION ESPACIOS, MATERIALES Y RECURSOS

e Aulainformatica con 25 ordenadores
aproximadamente con acceso a internet.

Proyector

Aplicaciones de office365 (Teams).

25 tarjetas Microbit V2

Cuaderno de actividades de la tarjeta micro:bit.
AULES/TEAMS

Practicas proporcionadas por el profesor.
Web: https://makecode.microbit.org/

e Flexibilizacién en la entrega de actividades

e Actividades adicionales para el alumnado que acaba antes.

e Mayor apoyo del profesor a aquellos alumnos con dificultades especiales.

e Asignacion rol Alumno-Tutor.

e Refuerzo con explicaciones adicionales por parte del profesorado dentro/fuera del
horario de clase.

SA5 - PROGRAMACION DE VIDEOJUEGOS. ARCADE

15% para el calculo de la nota final del curso

SABERES BASICOS DE LA SA5 TEMPORALIZACION / SESIONES

e Habilidades del pensamiento computacional.
e Interpretacion de la realidad mediante modelado de problemas.
e Abstraccion, secuenciacion, algoritmica y su representacion con lenguaje natural y
diagramas de flujo. 14
e Estructuras de control del flujo del programa.
Variables, constantes, condiciones y operadores.
Programacién por bloques: composicién de las estructuras basicas y encaje de
blogues.
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¢ Iniciativa, autoconfianza y metacognicion en el proceso de aprendizaje del
desarrollo de software.
. CRITERIOS DE CALIFICACION INSTRUMENTOS DE

CE CRITERIOS EVALUACION 10 EVALUACION
CE2: Aplicar el
pensamiento
computacional en el
analisis y resolucion Realizacion de los
d‘? . problemas videojuegos propuestos por
basicos e Analizar problemas elementales significativos para el 8 el profesor y posterior
significativos  para alumnado, mediante la abstraccion y modelizacién de la prueba del juego en Ia
el alumnado realidad. consola
mediante el e Resolver de forma guiada problemas elementales utilizando '
desarrollo de los algoritmos y las estructuras de datos necesarias.
software. e Programar aplicaciones sencillas de forma guiada para

resolver problemas elementales.
CEA4. Afrontar retos e Analizar criticamente las implicaciones que la programacion
tecnologicos y las tecnologias tienen en la transformacion de la sociedad
sencillos y valorando las repercusiones éticas y ecosociales.
proponer o Describir y valorar la adecuacion de las tecnologias,
soluciones entornos de desarrollo, dispositivos y componentes para
mediante la resolver los retos planteados, analizando sus caracteristicas
programacion, la y especificaciones. Realizacién de un
Intellger]c_la artificial ° Re§quer problemas técnicos sencillos sqrgldos en el videojuego final propuesto
yla _robotlca gnal_|8|s, d_esar_r(_)II_o y uso <’1g software, médulos de 2 por el profesor con todas las
analizando las inteligencia artificial y roboética reformulando el .
o L - . mejoras propuestas.

posibilidades y procedimiento utilizado en caso necesario.
valorando
criticamente las
implicaciones
éticas y
ecosociales.

INCLUSION ESPACIOS, MATERIALES Y RECURSOS
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e Aulainformatica con 25 ordenadores
aproximadamente, con acceso a internet.

e Flexibilizacién en la entrega de actividades Proyector

e Actividades adicionales para el alumnado que acaba antes. WEB. https://arcade.makecode.com/
Mayor apoyo del profesor a aquellos alumnos con dificultades especiales. ] ' ' '

* Yayor apoyo ge' b g P AULES/TEAMS

e Asignacion rol Alumno-Tutor.
o Refuerzo con explicaciones adicionales por parte del profesorado dentro/fuera del
horario de clase.

Microsoft Office 365
25 Consolas Arcade RETRO programables

Practicas proporcionadas por el profesor

SA6 - PROGRAMACION DE ROBOTS I. EDISON

15% para el calculo de la nota final del curso

SABERES BASICOS DE LA SA6 TEMPORALIZACION / SESIONES

e Habilidades del pensamiento computacional.
Interpretacion de la realidad mediante modelado de problemas.
Abstraccion, secuenciacion, algoritmica y su representacion con lenguaje natural y
diagramas de flujo.

e Estructuras de control del flujo del programa.

e Variables, constantes, condiciones y operadores. 10
e Programacion por bloques: composicion de las estructuras basicas y encaje de
bloques.

e Iniciativa, autoconfianza y metacognicion en el proceso de aprendizaje del
desarrollo de software.

CRITERIOS DE CALIFICACION INSTRUMENTOS DE
[ EVALUACION

Realizacion y prueba en

CRITERIOS EVALUACION

CE3: Montar . - ,
sistemas  roboticos e Montar robots sencillos siguiendo una guia, empleando los robot EDISON de los

. X nsor r r rador indiquen. 9
sencillos, analizando sensores, actuadq es y otros operadores que se indique programas propuestos por
las respuestas que e Conectar, transferir y ejecutar el programa de control el profesor.
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proporcionan en su
interaccion con el
entorno y valorando
la eficacia de estas
frente a los retos
planteados.

CEA4. Afrontar retos
tecnologicos
sencillos y
proponer
soluciones
mediante la
programacion, la
Inteligencia artificial
y la robdtica
analizando las
posibilidades y
valorando
criticamente las
implicaciones
éticas y
ecosociales.

seleccionado al robot.
Resolver desafios modificando un robot disponible.

Analizar y validar el programa de control del robot que
permite que interactue con el entorno.

Programar instrucciones sencillas de forma guiada para
controlar un robot programable.

Participar activamente en equipos de trabajo para
desarrollar soluciones digitales y tecnolégicas demostrando
empatia y respetando los roles asignados y las
aportaciones del resto de personas integrantes.

Analizar criticamente las implicaciones que la programacion
y las tecnologias tienen en la transformacion de la
sociedad, valorando las repercusiones éticas y ecosociales.
Describir y valorar la adecuacion de las tecnologias,
entornos de desarrollo, dispositivos y componentes para
resolver los retos planteados, analizando sus caracteristicas
y especificaciones.

Resolver problemas técnicos sencillos surgidos en el
analisis, desarrollo y uso de software, mddulos de
inteligencia artificial y robética reformulando el
procedimiento utilizado en caso necesario.

e Flexibilizacion en la entrega de actividades

e Actividades adicionales para el alumnado que acaba antes.

e Mayor apoyo del profesor a aquellos alumnos con dificultades especiales.

e Asignacion rol Alumno-Tutor.

o Refuerzo con explicaciones adicionales por parte del profesorado dentro/fuera del

horario de clase.

Realizacion y prueba en el
robot EDISON de un
proyecto mas complejo
propuesto por el profesor.

INCLUSION ESPACIOS, MATERIALES Y RECURSOS

Aula informatica con 25 ordenadores
aproximadamente.

25 robots EDISON V3 con sus accesorios.
Proyector

WEB editor: https://www.edscratchapp.com/v2/
AULES/TEAMS

Practicas proporcionadas por el profesor.
Circuitos realizados con cinta en el suelo.
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SA7 - PROGRAMACION DE ROBOTS Il. SPHERO

15% para el calculo de la nota final del curso

TEMPORALIZACION / SESIONES

SABERES BASICOS DE LA SA4

e Habilidades del pensamiento computacional.

e Interpretacion de la realidad mediante modelado de problemas.

e Abstraccion, secuenciacion, algoritmica y su representacion con lenguaje natural y
diagramas de flujo.

e Estructuras de control del flujo del programa.

bloques.

sistemas roboticos
sencillos, analizando
las respuestas que
proporcionan en su
interaccion con el
entorno y valorando
la eficacia de estas
frente a los retos
planteados.

CE3: Montar

CEA4. Afrontar retos
tecnolégicos
sencillos y
proponer
soluciones

e Variables, constantes, condiciones y operadores.
e Programacion por bloques: composicion de las estructuras basicas y encaje de

¢ Iniciativa, autoconfianza y metacognicion en el proceso de aprendizaje del
desarrollo de software.

CRITERIOS EVALUACION

Montar robots sencillos siguiendo una guia, empleando los
sensores, actuadores y otros operadores que se indiquen.

Conectar, transferir y ejecutar el programa de control
seleccionado al robot.

Resolver desafios modificando un robot disponible.

Analizar y validar el programa de control del robot que
permite que interactue con el entorno.

Programar instrucciones sencillas de forma guiada para
controlar un robot programable.

Participar activamente en equipos de trabajo para
desarrollar soluciones digitales y tecnolégicas demostrando
empatia y respetando los roles asignados y las
aportaciones del resto de personas integrantes.

Analizar criticamente las implicaciones que la programacién
y las tecnologias tienen en la transformacion de la sociedad,
valorando las repercusiones éticas y ecosociales.

Describir y valorar la adecuacion de las tecnologias,

12

CRITERIOS DE CALIFICACION

INSTRUMENTOS DE
10 EVALUACION

Realizacion y prueba en
robot SPHERO BOLT+ de los
programas propuestos por
el profesor.

Realizacién y prueba en el
robot SPHERO BOLT+ de un
1 proyecto mas complejo
propuesto por el profesor.
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mediante la entornos de desarrollo, dispositivos y componentes para
programacion, la resolver los retos planteados, analizando sus caracteristicas
Inteligencia artificial y especificaciones.

y la robdtica e Resolver problemas técnicos sencillos surgidos en el
analizando las analisis, desarrollo y uso de software, médulos de
posibilidades y inteligencia artificial y robética reformulando el

valorando procedimiento utilizado en caso necesario.

criticamente las

implicaciones

éticas y

ecosociales.

INCLUSION ESPACIOS, MATERIALES Y RECURSOS

e Aula informatica con 25 ordenadores
aproximadamente con acceso a internet.
Proyector

Aplicaciones de office365 (Outlook, Teams, Excel,
Word, PowerPoint,...).

o Flexibilizacién en la entrega de actividades o AULES/TEAMS

e Actividades adicionales para el alumnado que acaba antes.

e Mayor apoyo del profesor a aquellos alumnos con dificultades especiales. * Practicas proporcionaq?s por el profesor.
e Asignacion rol Alumno-Tutor. ® Entorno de programacion web
e Refuerzo con explicaciones adicionales por parte del profesorado dentro/fuera del https:/edu.sphero.com/code
horario de clase. e Maletin de carga con 15 robots Sphero Bolt+.
Alfombras con dibujos para la realizacién de
actividades.

e Lineas de diferentes colores para realizar
seguimiento, delimitacion... en el suelo de clase.



https://edu.sphero.com/code

