7. PROGRAMACIO DIDACTICA 3r ESO
INTEL-LIGENCIA ARTIFICIAL, PROGRAMACIO | ROBOTICA
7.1. COMPETENCIES ESPECIFIQUES

Competéncia especifica 1. CE1

Identificar, investigar i emprar técniques d'intel-ligéncia artificial i virtualitzacié de la
realitat en l'abordatge i la cerca de solucions a problemes basics de la societat

valorant els principis etics i inclusius aplicats.

Aquesta competéncia parteix de la comprensio del funcionament de la intel-ligéncia
humana per a arribar a identificar i investigar els principis en qué es basen les
teécniques d'intel-ligéncia artificial utilitzades en qualsevol dispositiu electronic. Els
sabers basics associats a aquesta competéncia abasten des de les decisions i el
lliure albir que utilitzem els humans per a desenvolupar la nostra intel-ligéncia, fins
als sistemes experts, les xarxes neuronals i l'aprenentatge automatic que
desenvolupa una maquina. Es en les situacions d'aprenentatge on s'inclou la
proposta d'incorporar algun algorisme d'intel-ligéncia artificial a les solucions dels
problemes basics plantejats, tenint en compte els principis étics que permeten el

desenvolupament d'una societat digital igualitaria i inclusiva.

També s'incorpora a aquesta competéncia especifica i al seu conjunt de sabers
basics la realitzacié de técniques de virtualitzacid de la realitat, sent en les
situacions d'aprenentatge on es dissenyen estratégies per a mobilitzar els

coneixements, destreses i habilitats adquirits.

Amb el desenvolupament d'aquesta competéncia, I'alumnat adopta una posicié etica
i critica amb la qual buscar el benestar comu a través de la consecuci6 del benestar
personal, i per a aixd0 abandona la visid6 proxima dels seus problemes i es
compromet amb desafiaments més globals. També s'ha de treballar amb un grau
d'incertesa i empatia majors, ja que les dimensions globals de les problematiques
els exigiran solucions més critiques, reflexives, creatives, justes, equitatives i

inclusives.



Al final del primer any en qué es cursa la matéria, I'alumnat és capag¢ de valorar a
nivell elemental les implicacions socials que en els camps étics i culturals de la
societat digital actual té la Intel-ligéncia Artificial, com ara el respecte per la
privacitat, la seguretat, els abusos potencials que es poden produir i el balang entre
beneficis i perjudicis que representa. També s'identifiquen els fonaments i el
funcionament basics de la Intel-ligéncia Artificial i s’investiguen les situacions en les
quals es poden aplicar. S'utilitzen, amb ajuda, funcions d'intel-ligéncia artificial en
aplicacions senzilles. Al final del segon any, s'augmenta el nivell de complexitat en la
identificacid, investigacio i valoracid ética de les técniques d'intel-ligéncia artificial. Al
mateix temps, I'Us d'aquestes funcions es realitza incrementant I'autonomia de
I'alumnat i aplicant criteris étics i inclusius. A més, l'alumnat és capag¢ d'emprar

técniques senzilles de virtualitzacio de la realitat.

Competéncia especifica 2. CE2

Aplicar el pensament computacional en l'analisi i resolucio de problemes basics

significatius per a I'alumnat mitjiancant el desenvolupament de programari.

El pensament computacional requereix analitzar problemes i modelitzar la realitat
per a definir algorismes i estructures de dades que plantegen solucions eficients i
inclusives, podent desenvolupar-los mitjangant aplicacions multiplataforma i els
paradigmes o entorns de programacioé que es consideren oportuns per a aconseguir
la soluci6 de la manera més eficient. Amb el desenvolupament d'aquesta
competéncia especifica s'aplica el pensament computacional per a analitzar
problemes i plantejar les seues possibles solucions de manera que puguen ser
dutes a terme tant per una persona, com per una maquina o intel-ligéncia artificial.
La competéncia esta enfocada a la resolucio de problemes rellevants i significatius
per a l'alumnat a nivell elemental i basic, de manera individual o en equip de treball,
de manera que suscite l'interés i la curiositat per la innovacié i el progrés
cientificotecnoldgic des d'una perspectiva igualitaria, inclusiva i sostenible en

['alumnat.

Aquesta competéncia especifica aporta a la consecucié del perfil competencial de

I'alumnat l'acceptacio i el maneig de la incertesa provocada pels problemes reals



plantejats, i la construccié del concepte positiu de la diversitat com a potenciador de
sinergies en el procés de desenvolupament creatiu del programari. Obviament,
exigeix un aprofitament critic, étic i responsable de la cultura digital, amb I'is de
repositoris de programes i el respecte a les diferents llicencies d'autoria. D'altra
banda, la programacié continua amb el desenvolupament de les competéncies
relacionades amb el pensament computacional iniciat en etapes anteriors facilitant el

procés d'aprendre a aprendre en els ambits personals i educatius posteriors.

Després de cursar el primer nivell d'aquesta matéria, I'alumnat és capac d'analitzar
problemes elementals que es resolen programant aplicacions senzilles de forma
guiada, les quals es validen per a demostrar la seua eficacia. S'adquireixen les
destreses basiques implicades en la programacio a través de l'analisi d'aplicacions
existents i de la utilitzacié d'algorismes i estructures de dades, i es descriuen i
valoren els drets d'autoria i llicéncies del programari. En el segon curs, s'aprofundeix
en l'analisi de problemes basics i I'alumnat és capac¢ de resoldre'ls amb un nivell
d'autonomia major i una major eficiencia en les solucions generades. Aquestes
solucions es desenvolupen per a diferents dispositius, usant l'entorn de
desenvolupament més adequat, aplicant i respectant els drets d'autoria, i sobre les

quals es realitza un posterior manteniment.

Competéncia especifica 3. CE3

Muntar sistemes robotics senzills, analitzant les respostes que proporcionen en la
seua interacci6 amb l'entorn i valorant l'eficacia d'aquestes davant dels reptes

plantejats.

Aquesta competéncia permet solucionar xicotets reptes mitjangant muntatges
robotics senzills. En el muntatge del robot intervenen diferents moduls d'entrada i
eixida que faciliten la interaccié amb I'entorn i els objectes. L'eficacia de les diferents
respostes que el robot proporcione seran objecte d'analisi i validacio, amb la finalitat
de poder valorar adequadament la seua idoneitat davant de la tasca que es pretén
realitzar. Aquests processos condueixen a una revisi6 iterativa de les decisions
adoptades en el muntatge i selecci6 de components que integren el robot fins a

aconseguir aquella que proporciona la resposta més satisfactoria.



Al final del primer curs, I'alumnat és capa¢ de muntar robots per a poder fer tasques
i resoldre reptes senzills proposats en les situacions d'aprenentatge, emprant els
sensors d'entrada i els actuadors que els siguen facilitats, de manera que per a
resoldre els reptes plantejats analitze i valide el programa de control adequat. En
acabar el segon curs, I'alumnat ha adquirit els coneixements per a muntar robots en
resposta a problemes de major complexitat, sent capag¢ de triar els dispositius
d'entrada i eixida més adequats en funcid6 del problema al qual s'enfronten,

controlant de manera remota el robot per a la seua interaccié amb I'entorn.

Competéncia especifica 4. CE4

Afrontar reptes tecnologics senzills i proposar solucions mitjangant la programacio,
la Intel-ligencia Atrtificial i la robotica, analitzant les possibilitats i valorant criticament

les implicacions etiques i ecosocials.

La constant evolucié tecnoldgica de la societat provoca situacions i desafiaments
que requereixen donar respostes adequades a l'entorn ecosocial present i futur
mitjancant diferents paradigmes. Aixi, mitjangant una correcta planificacié de les
tasques i establint una estructura de treball en equip, es dissenyen les possibles
solucions als reptes plantejats la gestio dels quals ha de desembocar en una solucio
tecnologica de manera eficient, accessible, sostenible, inclusiva i innovadora. Tot
aixd necessariament comporta situacions d'incertesa que han de ser abordades amb

actituds positives i I'Us del coneixement adquirit.

La importancia d'aquestes tecnologies en la transformaci6 de la societat fa
necessaria una reflexio critica de les seues implicacions en els ambits on s'apliquen,
aixi com de l'impacte de la innovacio i les seues repercussions a nivell personal,
professional, social i étic. D'aci l'important caracter actitudinal que té aquesta
materia, ja que implica la mobilitzacié d'interessos, motivacions, conviccions,

apreciacions i valors.

Al final del primer curs, I'alumnat és capag¢ d'analitzar les tecnologies, entorns de
desenvolupament, dispositius i components necessaris per a abordar i superar els
reptes proposats. Reptes en I'abordatge dels quals col-laboren activament

organitzats en equips, de forma guiada i seguint els rols assignats pel professorat,



per a proposar possibles solucions. En finalitzar el segon curs, a més de realitzar un
us basic de les diferents tecnologies, l'alumnat és capa¢ de valorar-les amb la
finalitat de triar I'opcié que millor s'adapte o oferisca el servei més adequat segons la
demanda. El grau d'autonomia augmenta, sent I'alumnat el que organitza els equips
i distribueix les tasques. | és capag¢ de valorar la importancia de la Intel-ligéncia
Artificial, la programacio i la robotica com a elements disruptors de la transformacio i

del desenvolupament social, cultural i cientific actuals.

7.2. CONNEXIONS DE LES COMPETENCIES ESPECIFIQUES ENTRE SI,
AMB LES COMPETENCIES D'ALTRES AREES/MATERIES | AMB LES
COMPETENCIES CLAU.

Relacions o connexions amb les altres CE de la matéria

Competéncia 1. Connexions

Aquesta competéncia especifica té una relacié molt directa amb CE 2 en alld que
concerneix el desenvolupament del programari, a causa de la necessitat que
I'alumnat adquirisca els coneixements i habilitats necessaries per a entendre i seguir
el funcionament del codi. També amb la CE 3 centrada en la robotica, en la qual

s'integra codi d'intel-ligéncia artificial en les situacions d'aprenentatge dissenyades.
Competéncia 2. Connexions

Aquesta competéncia especifica, centrada en la programaci6 d'algorismes, serveix
com a instrument per a analitzar i crear aplicacions d'intel-ligéncia artificial (CE 1) i
controlar el funcionament de qualsevol mena de robot (CE 3). Aixi mateix, manté
una estreta connexié amb la CE 4, ja que la gesti6 de la incertesa a través de
I'establiment d'estratégies o comportaments es relaciona amb els processos

implicats en el desenvolupament de programari.
Competencia 3. Connexions

La integraci6 de la técnica d'intel-ligencia artificial (CE 1) a la creacid i programacio
de robots dona compte de I'estreta relacio existent entre totes dues competéncies.

Els fonaments de la programacié desenvolupats en aquesta competéncia especifica



i els algorismes d'intel-ligencia artificial que serveixen per a complementar i millorar
les funcionalitats que els robots poden exercir estan en la base de la seua

interrelacio.
Competéncia 4. Connexions

Aquesta competencia connecta amb les altres tres, ja que se serveix d’aquestes per

a poder desenvolupar-se.

Relacions o connexions amb les CE d'altres matéries de I'etapa

Competéncia 1. Connexions

La CE 1, que aborda la Intel-ligéncia Atrtificial i la virtualitzacié de la realitat, esta
relacionada amb competéncies especifiques de Matematiques, de les matéries de
I'ambit cientific, tecnoldgic i linguistic i de la matéria Educacio en Valors Civics i
Etics. Els continguts d'aquestes matéries ajuden a identificar els principis en els

quals es fonamenta la Intel-ligencia Artificial.
Competéncia 2. Connexions

La CE 2, relativa a la programacio, té una especial relaci6 amb la competéncia que
tracta el pensament computacional de Matematiques, amb la seua competéncia
homologa de la matéria Tecnologia i Digitalitzacio, i amb la competéncia que posa el
focus en la creacid6 de continguts de la materia Digitalitzacio, ja que en totes

aquestes s'aborda la programacio des de diferents enfocaments.
Competencia 3. Connexions

La CE 3, centrada en I'analisi i muntatge de robots o de parts robotitzades, esta molt
relacionada amb les competéncies especifiques de Matematiques i de les altres
materies de I'ambit tecnologic de I'etapa. Les possibles analogies existents entre les
estructures d'elements mecanics i els de la naturalesa la connecten igualment amb

competencies de la matéria Biologia i Geologia.

Competéncia 4. Connexions



Aquesta competéncia especifica aborda reptes des d'una perspectiva global i
integradora, la qual cosa connecta molt especialment amb la de la matéria de
Tecnologia i Digitalitzacio que contribueix al desenvolupament sostenible analitzant
la tecnologia i valorant el seu impacte i repercussid, aixi com amb la de digitalitzacio
que afronta els desafiaments informatics i digitals que la societat de la informacio

planteja.

Relacions o connexions amb les competéncies clau

La matéria d'Intel-ligencia artificial, programacié i robodtica incorpora en les seues
competéncies especifiques i els sabers basics associats una bona part de I'ambit de
coneixement i d'activitat de la ciéncia, la tecnologia i les matematiques. En I'ambit de
la comunicacié i interrelacioé personal, les metodologies actives que es proposen en
les situacions d'aprenentatge permeten que l'alumnat interactue amb els
components del seu equip de treball o del grup de classe per a donar solucio als

reptes que se li plantegen, podent aplicar mitjans digitals i audiovisuals.

CCL CP CMCT CD CPSAA | CC CE CCEC

CE1 X X X X X
CE2 X X X X
CE3 X X X
CE4 X X X X X

Competéncies clau del perfil d'eixida de I'alumnat al final de I'ensenyament basic:
CCL: competéncia en comunicacio linguistica

CP: competéncia plurilingte



CMCT: competencia matematica, ciéncia i tecnologica

CD: competéncia digital

CPSAA: competéncia personal, social i d'aprendre a aprendre
CC: competéncia ciutadana

CE: competéncia emprenedora

CCEC: competéncia en consciéncia i expressié cultural

Competéncia 1. Connexions

Aquesta competencia especifica manté una estreta relacio amb la competéncia clau
matematica i en ciéncia, tecnologia i enginyeria; i, per descomptat, amb la
competéncia digital, ja que les solucions en I'ambit de la intel-ligencia artificial
exigeixen la compressié d'aplicacions informatiques senzilles i solucions, aixi com
mostrar interés i curiositat per I'evolucié d'aquestes tecnologies. L'autonomia
personal que afavoreix aquesta competéncia especifica esta relacionada amb la
competéncia clau personal, social i d'aprendre a aprendre, ja que s'han de gestionar
els reptes que planteja la recerca i desenvolupament de técniques basiques
d'intel-ligéncia artificial, augmentant la seua motivaciéo per a aprendre i plantejar
mecanismes per a fer-ho també dels errors. A més, I'analisi de dades de diferents
fonts i idiomes per a l'aprenentatge d'una intel-ligéncia artificial, posa en joc les
competéncies clau en comunicacio linguistica i plurilingle per a la seua adequada

adquisicio.
Competéncia 2. Connexions

Aquesta competéncia especifica connecta directament amb la competéncia clau
matematica i en ciéncia, tecnologia i enginyeria i, per descomptat, amb la
competéncia digital. En el desenvolupament d'aquesta competéencia s'utilitzen
meétodes inductius, deductius i logics per a plantejar models i transmetre els
raonaments utilitzant llenguatge formal amb rigor i precisio cientifica, i per aixd ultim

també reforga la competéncia clau en comunicacio linguistica. La cerca d'informacio



fiable, com l'organitzacio de I'entorn de desenvolupament, la gestid col-laborativa de
projectes, la seguretat i sostenibilitat en el treball i solucions, aixi com el
desenvolupament aplicacions informatiques, sén aspectes que inclou aquesta
competéncia especifica. A més, connecta també amb la competéncia personal,
social i d'aprendre a aprendre, ja que en el seu desenvolupament s'afavoreix
l'autonomia personal i es deslliguen processos metacognitius que faciliten
determinar com s'ha aprés i plantejar mecanismes per a aprendre dels errors a

mitjan termini.
Competéncia 3. Connexions

Aquesta competéncia connecta amb la competéncia clau matematica i en ciéncia,
tecnologia i enginyeria que comporta la comprensié del mén utilitzant els metodes
cientifics, el pensament i representacié matematics, la tecnologia i els métodes de
I'enginyeria per a afrontar els desafiaments proposats. Aquests desafiaments
desemboquen en muntatges robodtics que s'implementen col-laborant de manera
constructiva gestionant el temps i la informacié eficagment per a aconseguir
I'objectiu, la qual cosa la connecta igualment amb la competéncia personal, social i
d'aprendre a aprendre i es programen; i en la programacio d'algorismes, la qual

cosa connecta amb la competéncia digital.
Competéncia 4. Connexions

L'analisi critica de les implicacions de la intel-ligéncia artificial, la programacio
d'algorismes i el seu us en la robotica requereixen del necessari domini de les
competéncies clau digital, matematica i en ciéncia, tecnologia i enginyeria per a
valorar les seues repercussions, aixi com per a proposar solucions adequades.
Gestionar la incertesa analitzant possibilitats i prenent decisions confereix a
I'alumnat autonomia per a acceptar-se i promoure un creixement personal constant,
col-laborar amb altres persones de manera constructiva i gestionar I'aprenentatge al
llarg de la vida, la qual cosa la connecta amb la competéncia clau personal, social i
d'aprendre a aprendre. La reflexio critica sobre els grans problemes étics del nostre
temps i el desenvolupament d'un estil de vida sostenible recollits en la competéncia
ciutadana es relaciona igualment amb aquesta competéncia especifica. A més, pel

fet que l'alumnat ha de mostrar iniciativa per a dissenyar solucions creatives als



reptes plantejats, prendre decisions basades en la informacidé i el coneixement i
col-laborar de manera agil amb altres persones, aquesta competencia especifica

també connecta amb la competéncia clau emprenedora.

7.3 SABERS BASICS

Bloc 1: Intel-ligéncia Artificial. CE1

Sensors, tipologia i aplicacions X

Tecniques inicials de IA: sistemes experts, xarxes neuronals i X
aprenentatge automatic

Processament automatic de la informacié. X
Equitat i inclusio en sistemes de IA. Biaixos en |A X
Implicacions socials i étiques de la intel-ligencia artificial. X
Tecniques de virtualitzacié de la realitat X

Bloc 2: Programacié. CE2

Interpretacié de la realitat mitjancant modelatge de problemes X

Abstraccio, seqlienciacid, algoritmica i la seua representacié amb X
llenguatge natural i diagrames de flux

Deteccid i reutilitzacié de patrons. Generalitzacié X
Sostenibilitat i inclusié com a requisits del disseny del programari X
Estructures de control del flux del programa. X
Variables, constants, condicions i operadors X
Introduccié a la programacio en llenguatges d'alt nivell. Tipus de X

llenguatges. Sintaxi i semantica.

Programacio d'aplicacions per a dispositius mobils. X

Avaluacié i manteniment de programari X




Llicencies de programari. El programari lliure i el programari propietari.

Simuladors de targetes controladores.

Iniciativa,  autoconfianga i metacognici6 en el procés

d'aprenentatge del desenvolupament de programari.

Bloc 3: Robotica. CE3

Muntatge de robots

Control de sistemes robotitzats

Sensors, actuadors i controladors

Carrega i execucio dels algorismes en robots




7.5 SITUACIONS D’APRENENTATGE

REPTE 1: EXPERT PYTHON EN TRES MESOS

SITUACIONS D’APRENENTATGE

- SA1: Reptes individuals. Soluci6 a petits problemes relacionats amb el contingut de cada sessio.
- SA2: Reptes en grup: Solucié a problemes de la vida real.

- SA3: Projecte final trimestre: proposat pel grup o per part del professor.

SABERS BASICS MOBILITZATS

Bloc 1: Intel-ligéncia Artificial. CE1

Bloc 2: Programacio. CE2

COMPETENCIES ESPECIFIQUES - SB CRITERIS D’AVALUACIO

COMPETENCIES CLAU

CE1: CCL, CP, STEM, CD, CPSAA

CE2: CCL, STEM, CD, CPSAA

CE4: CCL, CP, STEM, CD, CPSAA,
CC, CE

INSTRUMENTS D’AVALUACIO

MESURES D’ATENCIO PER A LA RESPOSTA EDUCATIVA PER A LA INCLUSIO

Especificades en la pagina XX de I'actual programacio.

RECURSOS | ESPAIS SESSIONS | TEMPORITZACIO

Aula informatica amb ordinadors i connexié | 20 Sessions. 1 Avaluacio
Internet, Aules, Microsoft. VS Code, Python




REPTE 2: PROJECTES PYTHON IA

SITUACIONS D’APRENENTATGE

- SA1: Reptes individuals. Soluci6 a petits problemes relacionats amb el contingut de cada sessié.
- SA2: Reptes en grup: Solucié a problemes de la vida real.

- SA3: Projecte final trimestre: proposat pel grup o per part del professor.

SABERS BASICS MOBILITZATS

Bloc 1: Intel-ligéncia Artificial. CE1

Bloc 2: Programaci6. CE2

COMPETENCIES ESPECIFIQUES - SB CRITERIS D’AVALUACIO

COMPETENCIES CLAU

CE1: CCL, CP, STEM, CD, CPSAA

CE2: CCL, STEM, CD, CPSAA

CE4: CCL, CP, STEM, CD, CPSAA,
CC, CE

INSTRUMENTS D’AVALUACIO

MESURES D’ATENCIO PER A LA RESPOSTA EDUCATIVA PER A LA INCLUSIO

Especificades en la pagina XX de l'actual programacio.

RECURSOS | ESPAIS SESSIONS | TEMPORITZACIO

Aula informatica amb ordinadors i connexié | 22 Sessions. 2 Avaluacio
Internet, Aules, Microsoft. VS Code, Python




REPTE 1: EXPERT PYTHON EN 20H

SITUACIONS D’APRENENTATGE

- SA1: Reptes individuals. Soluci6 a petits problemes relacionats amb el contingut de cada sessié.
- SA2: Reptes en grup: Solucié a problemes de la vida real.

- SA3: Projecte final trimestre: proposat pel grup o per part del professor.

SABERS BASICS MOBILITZATS

Bloc 1: Intel-ligéncia Artificial. CE1

Bloc 2: Programaci6. CE2

Bloc 3: Robotica. CE3

COMPETENCIES ESPECIFIQUES - SB CRITERIS D’AVALUACIO

COMPETENCIES CLAU

CE1: CCL, CP, STEM, CD, CPSAA

CE2: CCL, STEM, CD, CPSAA

CE3: STEM, CD, CPSAA

CE4: CCL, CP, CMCT, CD, CPSAA,
CC, CE

INSTRUMENTS D’AVALUACIO

MESURES D’ATENCIO PER A LA RESPOSTA EDUCATIVA PER A LA INCLUSIO

Especificades en la pagina XX de I'actual programacio.

RECURSOS | ESPAIS SESSIONS | TEMPORITZACIO

Aula informatica amb ordinadors i connexié | 26 Sessions. 3 Avaluacio
Internet, Aules, Microsoft. VS Code, Python




7.6 CRITERIS D’AVALUACIO

CE1 : Intel-ligéncia Artificial.

1.1. Identificar el funcionament de técniques de IA.

1.2. Investigar situacions on s'apliquen técniques de IA.

1.3. Valorar criteris étics aplicats a les funcions de IA.

1.4. Emprar funcions de IA en aplicacions senzilles seguint criteris étics i inclusius
per a buscar solucions a problemes basics.

1.5 Emprar técniques senzilles de virtualitzacié de la realitat.

CE2 : Programacid.

2.1. Analitzar problemes basics significatius per a I'alumnat, mitjancant I'is
de les estructures de control més adequades.

2.2. Avaluar i mantindre les aplicacions informatiques
desenvolupades pel mateix alumnat.

2.3. Planificar de manera autdonoma la solucié de problemes basics,
utilitzant els algorismes i les estructures de dades més adequades.

2.4. Programar aplicacions senzilles multiplataforma de manera autonoma
per a resoldre problemes basics.

2.5. Aplicar i respectar els drets d'autoria, llicencies de drets i explotacié
durant la creacio de programari

CE3: Robotica.




3.1. Muntar robots de major complexitat emprant sensors, actuadors i altres
operadors.

3.2. Connectar, transferir i validar I'execucié del programa de control seleccionat al
robot.

3.3. Seleccionar els moduls d'entrada i eixida per a muntar robots senzills, que
siguen capacos de fer tasques de manera autbnoma.

3.4. Analitzar i avaluar l'eficacia de la interaccié del robot amb I'entorn.

3.5. Programar instruccions senzilles multiplataforma de manera autdnoma per a
controlar un robot programable.

3.6. Controlar el robot per part de I'usuari en temps real i de manera remota.

CE4: Reptes tecnologics

4.1. Planificar tasques senzilles, crear estructures d'equips de treball, distribuir
funcions i responsabilitats de les persones integrants i col-laborar proactivament
en el desenvolupament de solucions digitals i tecnologiques.

4.2. Valorar la importancia de la Intel-ligéncia artificial, la programacio i la robotica
com a
elements disruptors de la transformacié social, cultural i cientifica actuals

4.3. Dissenyar solucions utilitzant la programacio, la Intel-ligéncia Artificial i la
robotica triant I'opcié que millor s'adapte als reptes plantejats.

4.4. Gestionar situacions d'incertesa en entorns digitals i tecnoldgics amb una
actitud positiva, i afrontar-les utilitzant el coneixement adquirit i sentint-se
competent.

4.5. Aplicar la sostenibilitat i inclusié com a requisits del disseny de solucions
tecnologiques.




Percentatges aportaci6 de cada situacid d’aprenentatge a l'assoliment de cada

competéncia especifica.

En cada avaluacié, la nota de les CE es calculara aplicant el percentatge

corresponent establert en les graelles seglients respecte a la nota de les diferents

situacions d’aprenentatge.

%

SITUACIONS D’APRENENTATGE CE1 CE2 CE3 CE4
SA1 40 40 20
SA1: Reptes individuals. Solucié a
petits problemes relacionats amb el
contingut de cada sessio.
SA2 SA2; Reptes en grup: Solucid a 30 30 30
problemes de la vida real.
SA3 30 30 50
SA3: Projecte final trimestre: proposat
pel grup o per part del professor.
100% 100% 100% 100%
| per al 3r trimestre
%
SITUACIONS D’APRENENTATGE CE1 CE2 CE3 CE4
SA1 40 40 40 20
SA1: Reptes individuals. Solucié a
petits problemes relacionats amb el
contingut de cada sessio.
SA2 SA2: Reptes en grup: Solucié a 30 30 30 30
problemes de la vida real.
SA3 30 30 30 50

SA3: Projecte final trimestre: proposat

pel grup o per part del professor.

100%

100%

100%

100%




El professorat registrara en la seua llibreta de notes els aspectes relatius a I'entrega
d’activitats fora de termini, retards a classe, faltes d’assisténcia no justificades,
trencament del ritme de la classe, mancanga de treball... podent fer-les constar
també en el sistema de Gestido Docent. Tots aquests aspectes afectaran a la nota de
cadascuna de les situacions d’aprenentatge dins de les CE4, quedant justificada la

qualificacio atorgada a cada alumne/a.

La nota de cada trimestre s’obtindra calculant la mitjana de les notes obtingudes en

cada CE en aquest periode.

La nota final del curs s’obtindra fent la mitjana de les tres avaluacions.






