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PROPUESTA PEDAGOGICA DEL DEPARTAMENTO DE INFORMATICA

1. Situacion de partida. Contextualizacién del centro.

El IES Gran Via es uno de los institutos de educacion secundaria de la ciudad de Alicante. Tiene la consideracién de centro singular. Los centros
adscritos a él son: CEIP Pedro Duque y el CEIP Isla de Tabarca. El alumnado estd constituido por aproximadamente de unas 1500 personas. Es diverso,
proviniendo en su gran mayoria de los barrios que lo rodean. Las familias tienen en general un nivel socioecondmico medio-bajo y en los ultimos cursos se ha
observado un incremento del alumnado extranjero.

La oferta educativa actual del centro contempla la ensefanza bdsica obligatoria y la enseflanza postobligatoria. En cuanto a la ensefianza obligatoria
se imparte la ESO y la FPB. Los estudios postobligatorios ofertados son: Bachillerato, el grado medio y superior de la Formaci 6n Profesional de Edificacion y
Obra Civil, de Instalacién y Mantenimiento, de Servicios Socioculturales y a la Comunidad, y el grado superior de Energia y Agua. Toda esta oferta esta
distribuida en horario matutino y vespertino.

La comunidad educativa del IES esta integrada por cerca de 140 docentes, 3 conserjes, dos administrativos, una educadora y personas que hacen las
labores de limpieza. La infraestructura del centro es bastante moderna, hay carencia de aulas y tiene accesibilidad para personas con movilidad reducida,

2.Concrecion curricular del departamento de Informatica.

Las asignaturas que imparte este departamento pertenecen a 22, 32 y 42 de la ESO y 12 y 22 de bachillerato. Cada criterio de evaluacién (en adelante
CE), esta relacionado en el curriculum LOMLOE con unas determinadas competencias clave (en adelante CCL). En las siguientes tablas se resumen las
relaciones de las asignaturas para los cursos que imparte este departamento:

Programacion, Inteligencia Artificial y Robodtica | (en adelante PIAR 1) 22 ESO X (8:55-9:50), J (9:50-10:45)
Programacion, Inteligencia Artifical y Robética Il (en adelante PIAR 1) 32 ESO X (12:05-13:00), J (11:10-12:05)
Digitalizacion 42 ESO L (13:15-14:10), M (11:10-12:05), J (12:05-13:00)
Programacion, Redes y Sistemas Informaticos | (en adelante PRSI 1) 12 Bachillerato L (9:50-10:45), M (8:55-9:50), X (8:00-8:55), V (8:00-8:55)
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Programacion, Redes y Sistemas Informaticos | (en adelante PRSI II) 22 Bachillerato M (12:05-13:00), X (11:10-12:05), J (8:55-9:50), V (8:55-9:50)

Se debe partir de los criterios de evaluacidn, que son los referentes para, posteriormente elegir los saberes basicos que serdn utiles.

Competencias:
CCL: competencia en comunicacion linglistica
CP: competencia plurilingtie
CMCT: competencia matematica, ciencia y tecnoldgica
CD: competencia digital
CPSAA: competencia personal, social y de aprender a aprender
CC: competencia ciudadana
CE: competencia emprendedora
CCEC: competencia en conciencia y expresion cultural

PROGRAMACION, INTELIGENCIA ARTIFICIAL Y ROBOTICA I. 22 ESO

CE CCL CE CRITERIOS DE EVALUACION 2ESO SABERES BASICOS
Conecta perfil de salida, saberes Referentes Secuenciacién agrupacion y articulacién variable,
basicos y criterios de evaluacion dependiendo de la concrecidn curricular, grupo, contexto y
otros.
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CE1 CCL Identificar, investigar y emplear | 1.1. Identificar los fundamentos y el Bloque 1: Inteligencia Artificial.
CP técnicas de inteligencia artificial | funcionamiento de las técnicas basicas de IA. 1.1 El aprendizaje en sistemas bioldgicos. Decisiones vy libre
CMCT | y virtualizaciéon de la realidad en | 1.2. Investigar situaciones donde se aplican albedrio.
CD el abordaje y la busqueda de | técnicas basicas de IA. 1.2 Sensores, tipologia y aplicaciones.
CPSAA | soluciones a problemas basicos | 1.3. Valorar las implicaciones éticas y sociales 1.3 Fundamentos de la IA. Arboles de decisién. Big data,
de la sociedad valorando los | de las técnicas bdsicas de IA. redes neuronales.
principios éticos e inclusivos | 1.4. Emplear funciones de IA en aplicaciones 1.4 Técnicas iniciales de IA: sistemas expertos, redes
aplicados. sencillas de forma guiada para buscar soluciones a | neuronales y aprendizaje automatico.
problemas basicos 1.5 Procesado automatico de la informacién.
1.6 Equidad e inclusiéon en sistemas de IA. Sesgos en IA.
1.7 Implicaciones sociales y éticas de la inteligencia artificial.
CE2 CCL Aplicar el pensamiento | 2.1. Analizar problemas elementales significativos | Bloque 2: Programacion.
CMCT | computacional en el andlisis y | para el alumnado, mediante la abstraccion y | 2.1 Habilidades del pensamiento computacional.
CD resolucion de problemas | modelizacidn de la realidad. 2.2 Interpretacion de la realidad mediante modelado de
CPSAA | pasicos significativos para el | 2.2. Analizar y validar aplicaciones informaticas | problemas.
alumnado mediante el | existentes. 2.3 Abstraccion, secuenciacion, algoritmica y su
desarrollo de software. 2.3. Resolver de forma guiada problemas | representacidon con lenguaje naturaly diagramas de flujo.
elementales utilizando los algoritmos y las | 2.6 Estructuras de control del flujo del programa.
estructuras de datos necesarias. 2.7 Variables, constantes, condiciones y operadores.
2.4. Programar aplicaciones sencillas de forma | 2.8 Programacidn por bloques: composicién de las
guiada para resolver problemas elementales. estructuras basicas y encaje de bloques.
2.5. Describir y valorar los derechos de autoria y | 2.11 Analisis y validacion de software.
licencias de derechos y explotacion. 2.13 Licencias de software. El software libre y el software
propietario.
2.15 Iniciativa, autoconfianza y metacognicién en el proceso
de aprendizaje del desarrollo de software.
CE3 CMCT | Montar sistemas robdticos | 3.1. Montar robots sencillos siguiendo una guia, Bloque 3: Robdtica.
CD sencillos, analizando las | empleando los sensores, actuadores y otros | 3.1 Robots: tipos, grados de libertad y caracteristicas técnicas
CPSAA | respuestas que proporcionan | operadores que se indiquen. basicas.

en su interaccion con el
entorno y valorando la eficacia
de estas frente a los retos
sencillos planteados

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

3.3. Resolver desafios modificando un
disponible.

robot

3.2 Montaje de robots.

3.3 Control de sistemas robotizados.

3.4 Sensores, actuadores y controladores.

3.5 Carga y ejecucion de los algoritmos en robots.
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3.4. Analizar y validar el programa de control del
robot que permite que interactte con el entorno.
3.5. Programar instrucciones sencillas de forma
guiada para controlar un robot programable.

CE4

CMCT
CD
CPSAA
CcC

CE

Afrontar retos tecnoldgicos
sencillos y proponer soluciones
mediante la programacion, la

Inteligencia artificial y Ila
robodtica analizando las
posibilidades y  valorando

criticamente las implicaciones
éticas y ecosociales.

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

4.2. Analizar criticamente las implicaciones que

la programacién y las tecnologias tienen en la
transformacion de la sociedad valorando las
repercusiones éticas y ecosociales

4.3. Describir y valorar la adecuacion de las
tecnologias, entornos de desarrollo, dispositivos y
componentes para resolver los retos planteados,
analizando sus caracteristicas y especificaciones.
4.4. Resolver problemas técnicos sencillos surgidos
en el analisis, desarrollo y uso de software,
modulos de inteligencia artificial y robdtica
reformulando el procedimiento utilizado en caso
necesario.

Bloque 4: Elementos transversales a la asignatura.

4.1 Estrategias de comprensiéon oral: activacion de
conocimientos previos, mantenimiento de la atencion,
seleccion de la informacién; memorizacidn y retencién de la
informacion.

4.2 Situaciones de interaccion comunicativa (conversaciones,
entrevistas, coloquios, debates, etc.).

4.3 Estrategias de comprensién lectora: antes, durante y
después de la lectura.

4.4 Estrategias de expresion escrita: planificacion, escritura,
revision y reescritura. Formatos de presentacion. Aplicacidn
de las normas ortograficas y gramaticales.

4.5 Estrategias de cerca y seleccion de la informacidn.
Procedimientos de sintesis de la informacién.
4.6 Procedimientos de presentacion de
Procedimientos de cita y parafrasis. Bibliografia y web.

4.7 Iniciativa e innovacion. Autoconocimiento. Valoracion de
fortalezas y debilidades. Autoregulacion de emociones,
control de la ansiedad, incerteza y capacidad de
automotivacién. Resiliencia, superacion de obstaculos y
fracasos. Perseverancia, flexibilidad. Pensamiento paralelo.
Sentido critico. Pensamiento medios-fin.

4.8 Estrategias de planificacién, organizacion y gestion.
Seleccion de la informacidn técnica y los recursos materiales.
Estrategias de supervision y resolucién de problemas.
Evaluacién de procesos y resultados.

4.9 Valoracion del error como oportunidad. Habilidades de
comunicacion .

4.10 Proceso estructurado de

contenidos.

toma de decisiones.
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PROGRAMACION, INTELIGENCIA ARTIFICIAL | ROBOTICA II. 32 ESO

CE CCL CE CRITERIOS DE EVALUACION 2ESO SABERES BASICOS
Conecta perfil de salida, saberes Referentes Secuenciacién agrupacion y articulacién variable,
basicos y criterios de evaluacidn dependiendo de la concrecidn curricular, grupo,
contexto y otros.
CE1 CCL Identificar, investigar y emplear | 1.1. Identificar el funcionamiento de técnicas de IA. | Bloque 1: Inteligencia Artificial

CP técnicas de inteligencia artificial y | 1.2. Investigar situaciones donde se aplican 1.2 Sensores, tipologia y aplicaciones.

CMCT virtualizacion de la realidad en el | técnicas de IA. 1.4 Técnicas iniciales de IA: sistemas expertos,

CD abordaje y la busqueda de soluciones | 1.3. Valorar criterios éticos aplicados a las redes neuronales y aprendizaje automatico.

CPSAA | a problemas basicos de la sociedad | funciones de IA. 1.5 Procesado automatico de la informacion.
valorando los principios éticos e | 1.4. Emplear funciones de IA en aplicaciones 1.6 Equidad e inclusién en sistemas de IA. Sesgos en
inclusivos aplicados. sencillas siguiendo criterios éticos e inclusivos IA.

para buscar soluciones a problemas basicos. 1.7 Implicaciones sociales y éticas de la inteligencia
1.5 Emplear técnicas sencillas de virtualizacién de artificial.
la realidad. 1.8 Técnicas de virtualizacién de la realidad.

CE2 CCL Aplicar el pensamiento | 2.1. Analizar problemas bdsicos significativos para Bloque 2: Programacion.

CMCT | computacional en el anélisis vy | el alumnado, mediante el uso de las estructuras de | 2.2 Interpretacién de la realidad mediante

cD resolucion de problemas basicos | control mdas adecuadas. modelado de problemas.

CPSAA significativos para el alumnado | 2.2. Evaluar y mantener las aplicaciones 2.3 Abstraccion, secuenciacion, algoritmica y su

mediante el desarrollo de software.

informaticas desarrolladas por el propio alumnado.

2.3. Planificar de forma auténoma la solucién de
problemas basicos, utilizando los algoritmos y las
estructuras de datos mas adecuados.

2.4. Programar aplicaciones sencillas
multiplataforma de manera auténoma para
resolver problemas basicos.

2.5. Aplicar y respetar los derechos de autoria,
licencias de derechos y explotacidn durante la
creacion de software

representacion con lenguaje natural y diagramas de
flujo.

2.4 Deteccion y reutilizacion de patrones.
Generalizacion.

2.5 Sostenibilidad e inclusién como requisitos del
disefio del software.

2.6 Estructuras de control del flujo del programa.
2.7 Variables, constantes, condiciones y
operadores.

2.9 Introduccidn a la programacion en lenguajes de
alto nivel. Tipos de lenguajes. Sintaxis y semantica.
2.10 Programacion de aplicaciones para
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dispositivos moviles.
2.12 Evaluacion y mantenimiento de software.
2.13 Licencias de software. El software libre y el
software propietario.
2.14 Simuladores de tarjetas controladoras.
2.15 Iniciativa, autoconfianza y metacognicion en el
proceso de aprendizaje del desarrollo de software.
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DIGITALIZACION. 42 ESO
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CE CCL CE CRITERIS DE EVALUACION 4ESO SABERES BASICOS
Conecta el perfil de salida, los Referentes Secuenciacién agrupacion y articulacién variable,
saberes bdsicos y los criterios dependiendo de la concrecidn curricular, grupo, contexto y
de evaluacion. otros.
CE1l CMCT | Diseiar equipos y redes de 1.1. Diseflar ordenadores personales tomando | Bloque 1. Dispositivos digitales, sistemas operativos y de
CcD comunicacién de uso personal y | decisiones  razonadas, en base a sus | comunicacién

doméstico, y administrarlos y
utilizarlos de manera seguray
sostenible

requerimientos, asi como la sostenibilidad y el
consumo responsable.

1.2. Disefiar redes domésticas aplicando los
conocimientos y procesos asociados a sistemas de
comunicaciones cableados e inaldambricos.
1.3. Conectar componentes de
informaticos y redes domésticas,
dispositivos fisicos o simuladores.

1.4. Instalar, utilizar y mantener sistemas
operativos y aplicaciones configurando sus
caracteristicas en funcion de sus necesidades
personales.

1.5. Administrar dispositivos moviles y redes
domeésticas de manera segura y sostenible, segun el
uso para el que estan destinados.

1.6. Participar en equipos de trabajo para disefar,
administrar y utilizar equipos y redes de
comunicacion, respetando los roles asignados y las
aportaciones del resto de integrantes del grupo

sistemas
utilizando

1.1 Arquitectura de ordenadores

La representacion digital de la informacidn. Unidades de
medida.

Disefio de un ordenador personal. Elementos,
componentes fisicos y sus caracteristicas.
Criterios de seleccion de los componentes de un

ordenador personal. Montaje de ordenadores personales.
Simuladores de hardware. Configuracidn de componentes.
Actitud critica y razonada para la utilizacién de los equipos
informaticos. Consumo responsable de equipamiento
informatico. Sostenibilidad.

Interaccion de los componentes del equipo informatico en
su funcionamiento. Prestaciones y rendimiento.
Dispositivos moviles. Caracteristicas basicas.

1.2 Sistemas operativos

Sistemas  operativos comunes ordenadores
personales y dispositivos moviles.
Instalacion, configuracion, actualizacién y desinstalacién de

aplicaciones.

para

1.3 Sistemas de comunicacién e Internet

Tipos de redes de ordenadores. Redes cableadas e
inaldmbricas.

Dispositivos de red. Internet de las cosas
Instalacidn, configuracion y mantenimiento de

personales y domésticas. Simulacién de redes.

redes

1.4 Resolucién de problemas
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* Estrategias para la prevencion de problemas técnicos.

* Herramientas de monitorizacion.

e Detecciéon y solucion de
informaticos y redes.

problemas en equipos

CE2

CCL
cp

CD
CPSAA
CCEC

Buscar, seleccionar y organizar
la informaciéon en el entorno
personal de aprendizaje, y
utilizarla para la creacion,
edicion, publicacion y difusion
de contenidos digitales.

2.1. Buscar y seleccionar informacién en funcién de
sus necesidades a partir de diversas fuentes

con sentido critico, contrastando su veracidad,
haciendo uso de las herramientas del entorno
personal de aprendizaje y siguiendo las normas
basicas de seguridad en la red.

2.2. Organizar y gestionar el entorno personal de
aprendizaje mediante la integracién de recursos
digitales de manera auténoma.

2.3. Crear, integrar y editar contenidos digitales con
sentido estético de forma individual o colectiva,
seleccionando las herramientas mas apropiadas
para generar nuevo conocimiento y contenidos
digitales de manera creativa, y respetando los
derechos de autoria.

2.4 Programar aplicaciones sencillas
multiplataforma de manera creativa, de forma
individual o colectiva, respetando los derechos de
autoria y licencias de uso.

2.5. Compartir y publicar informacién y datos
interactuando en espacios virtuales de
comunicacion y plataformas de aprendizaje
colaborativo, adaptandose a diferentes audiencias
con una actitud

participativa y respetuosa.

2.6. Participar en equipos de trabajo para favorecer
el aprendizaje permanente mediante entornos

Bloque 2. Digitalizacion del entorno personal de aprendizaje

2.1 Busqueda y seleccion de informacion

* Tipos de buscadores web y sus herramientas de filtrado.

* Seleccion de informacion en medios digitales a través de
buscadores web contrastando su veracidad.

* Propiedad intelectual. Tipos de derechos, duracion, limites
a los derechos de autoria y licencias de distribucién y
explotacidn.

2.2 Organizacién del entorno de trabajo digital

* Organizacion de la informacién en el almacenamiento
secundario y en red.

* Operaciones basicas con archivos y carpetas.

* Personalizacion del entorno de trabajo.

2.3 Creacion de contenidos digitales

* Estética y lenguaje audiovisual.

* Creacion de contenidos digitales con herramientas
ofimaticas, multimedia y de desarrollo web.

* Derechos de autoria en las aplicaciones. Tipos de software:
el software libre y el software propietario. Licencias de
software.

* Gestion y organizacidn del trabajo en pequefios grupos.
Roles en el disefio, produccidn y publicacion.

2.4 Programacion de aplicaciones

* Algoritmos y entornos de desarrollo de software.

* Desarrollo de aplicaciones sencillas para ordenadores
personales, dispositivos moéviles y web. Aplicaciones de
realidad virtual, aumentada y mixta.

* Inteligencia artificial en aplicaciones informaticas.

2.5 Comunicacion y colaboracion en red

¢ Servicios de Internet: www, correo electronico,




IES GRAN ViA. PROPUESTA PEDAGOGICA DEL DEPARTAMENTO DE INFORMATICA. 2023/24

digitales.

videoconferencia, mensajeria instantanea, etc.

* Tipos, finalidad y caracteristicas de comunidades virtuales:
redes sociales, entornos virtuales de aprendizaje, portales
web sociales, etc.

* Herramientas colaborativas de edicion de contenidos
digitales.

* Entornos y redes personales de aprendizaje.

* Habitos y conductas para el debate critico sobre
conocimientos a través del correo electrénico y las redes
sociales. Estrategias para una ciberconvivencia igualitaria,
segura y saludable.

* Implicaciones que el uso de los dispositivos digitales tiene
sobre la salud, la sostenibilidad y el medio ambiente.

2.6 Publicacidn y difusion responsable en redes

* Publicacién multimedia. Publicacion web en servidores
web y sistemas gestores de contenidos.

* Blogs y foros como herramientas de publicacién y
colaboracion en linea.

CE3

CMCT
CD
CPSAA

Mostrar habitos que fomenten
el bienestar en entornos
digitales, aplicando medidas
preventivas y correctivas para
proteger dispositivos, datos
personales y la propia salud.

3.1. Diseiiar, utilizar y mantener estrategias basicas
de seguridad en dispositivos digitales y redes

de comunicacidn, salvaguardando los equipos y la
informacidn que contienen.

3.2. Proteger los datos personales y la identidad
digital, configurando adecuadamente las
condiciones de privacidad de las redes sociales y
espacios virtuales de trabajo.

3.3. Adoptar conductas proactivas que protejan a
las personas y fomenten relaciones personales
respetuosas y enriquecedoras.

3.4. Identificar y saber reaccionar ante situaciones
que representen amenazas a través de dispositivos
digitales, escogiendo la mejor solucién entre
diversas opciones y valorando el bienestar personal
y colectivo.

3.5. Tomar medidas de prevencion ante los riesgos

Bloque 3. Seguridad y bienestar digital.

3.1 Seguridad en el uso de dispositivos y datos

e Uso seguro de dispositivos y datos. Herramientas de
seguridad. Medidas preventivas y correctivas para hacer
frente a riesgos, amenazas y ataques a dispositivos.

* Gestion de la identidad digital. La huella digital.

* La privacidad en la red. Configuracién en redes sociales La
proteccion de los datos de cardcter personal. Informacion
y consentimiento.

3.2 Bienestar en entornos digitales

* Medidas para proteger la salud fisica. Ergonomia. Medidas
para salvaguardar el bienestar personal.

* Implicaciones del uso de los dispositivos digitales sobre la
salud, la sostenibilidad y el medio ambiente.

* Proteccion contra situaciones de violencia y de riesgo en la
red.

* Actitudes para preservar el bienestar digital aplicando las
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derivados del
digitales

3.6. Mostrar empatia hacia los miembros del grupo
reconociendo sus aportaciones y estableciendo

un didlogo igualitario para resolver conflictos vy
discrepancias.

uso continuado de dispositivos

medidas necesarias.

CE4

CCL
CD
CC
CE

Ejercer una ciudadania digital
critica mediante un uso activo,
responsable y ético de los
medios digitales, el comercio
electrénico y la administracion
digital en la sociedad de la
informacion

4.1. Hacer un uso ético de los datos y las
herramientas digitales, aplicando la etiqueta
digital, colaborando y participando activamente en
la red.

4.2. Reconocer las aportaciones de las plataformas
digitales en las gestiones administrativas y el
comercio electronico, siendo consciente de Ila
brecha de acceso, uso y aprovechamiento para
diversos colectivos.

4.3. Valorar la importancia de la oportunidad,
facilidad y libertad de expresién que suponen los
medios digitales y comunidades virtuales para
poder ejercer un activismo ético y responsable.

4.4. Analizar de forma critica el mensaje
transmitido en medios digitales, teniendo en
cuenta su objetividad, ideologia, intencionalidad,
sesgos y caducidad.

4.5. Analizar la necesidad y los beneficios globales
de un uso y desarrollo ecosocialmente responsable
de las tecnologias digitales, teniendo en cuenta
criterios de accesibilidad, sostenibilidad e impacto.

Bloque 4. Ciudadania digital critica.

4.1 Interactividad en la red

* Estrategias para una ciberconvivencia igualitaria, segura y
saludable. Etiqueta digital.

* La privacidad en la red. La proteccion de los datos de
caracter personal. Informacidén y consentimiento.

4.2 Educacion mediatica

* Alfabetizacion mediatica y libertad de expresion.

* Habitos, conductas y estrategias comunicativas para el
debate critico a través de la red.

* Herramientas para detectar noticias falsas y bulos.

* Gestiones administrativas

» Ciudadania digital. Servicios publicos en linea. Registros
digitales.

* Sistemas de identificacidn en la red. El certificado y la firma
digital. Contrasefas seguras.

4.3 Comercio electrénico

* El comercio electrdnico. Estandares de intercambio
electrénico de datos.

* Formas de pago. Monedas digitales. Criptomonedas.

* Estrategias para deteccion de fraudes.

4.4 Etica en el uso de datos y herramientas digitales

* Implicaciones éticas del big data y la inteligencia artificial.

* Sesgos algoritmicos e ideoldgicos.

* Obsolescencia programada.

* Soberania tecnoldgica y digitalizacién sostenible.

* Activismo en linea

* Plataformas de iniciativa ciudadana.

* Activismo digital. Cibervoluntariado.
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PROGRAMACION, REDES Y SISTEMAS INFORMATICOS I. 12 BACHILLERATO

CE SABERES BASICOS
CE L Conecta el perfil de salida, los CRITERIS DE EVALUACION 4ESO Secuenciacidn agrupacion y articulacién variable,
saberes basicos y los criterios Referentes dependiendo de la concrecién curricular, grupo,
de evaluacién. contexto y otros.
CE1 CCL Analizar problemas de | 1.1. Analizar problemas de diferentes contextos y tipos Bloque 1: Programacioén
cpP diferentes contextos y tipos y | mediante la abstraccién y modernizacién de la realidad. 1.1.  Representacion de problemas mediante el
cMCT afrontar = resolucion | 1 5 Resolver problemas de complejidad media, aplicando modelado de la r.e’alldad o .
CDh mediante el desarrollo de . . . 1.2. Abstraccidén, secuenciacién, algoritmica.
) el pensamiento computacional de forma guiada. ., L
CPSAA software, aplicando el ) o Deteccion y generalizacion de patrones
CcC pensamiento computacional. 1.3. Programar de forma guiada aplicaciones de 1.3. Sostenibilidad e inclusién como un requisito
CE complejidad mediana y validarlas. del disefio del software
CCEC 1.4. Aplicar y respetar los derechos de autor, licencias de 1.4. Lenguajes de programacion. Paradigmas de

derechos y explotacion durante la creacion de software.

programacion. Objetos y Eventos.

1.5. Identificacion de los elementos de un
programa informatico. Constantes y variables, tipos y
estructuras de datos, operaciones, operadores vy
conversiones, expresiones, estructuras de control,
funciones y procedimientos.

1.6. Operaciones bdsicas con bases de datos.
Consultas, inserciones y modificacion.

1.7. Fases del ciclo de vida de una aplicacidn:
analisis, diseno, codificacion, pruebas,
documentacion, explotacidn y mantenimiento, entre
otras.

1.8. Instalacidon y uso de entornos de desarrollo.
Funcionalidades

1.9. Herramientas de depuracién y validaciéon del
software.

1.10. Propiedad intelectual. Tipos de derechos,
duracidn, limites en los derechos de autor y licencias
de distribucién y explotacion.
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1.11. Importancia de la computacion en el
desarrollo igualitario de la sociedad. Sesgo en los
algoritmos.

1.12. La industria del desarrollo del software.
Produccion y consumo de software. Sesgos de
género.

CE2 CCL Disefiar, instalar, configurar y | 2.1. Utilizar con precision las unidades de | Bloque 2: Sistemas Informaticos
CMCT administrar sistemas | medida y sistemas de representacion de |21, Unidades de medida. Sistemas de
CD informaticos en el entorno | informacion. representacion digital de la informacién.
CPSAA | personal y | 2-2. Razonar la seleccion e interaccion de |22  Arquitectura y disefio de un
CE de pequefios grupos de | COMponentes de un sistema informatico de el | ordenador.  Elementos, = componentes
trabajo  utilizdndolos  de | €Ntorno .personal sobre la base de los | fsicosy sus caracteristicas.
manera seguraysostenible_ requerlmlentos . L . 2.3. Criterios de seleccién de los
2.3. Instalar, configurar y administrar sistemas | componentes de un ordenador. Montaje de
operativos de uso personal. | ordenadores. Simuladores de hardware.
2.4. InStalar, Conﬁgurar Y administrar Conﬁguracién de Componentes_
aplicaciones de uso personal 2.4. Interaccién de los componentes del
equipo informatico en su funcionamiento.
Prestaciones y rendimiento
2.5. Dispositivos moviles y  sus
caracteristicas.
2.6. Sistemas operativos para ordenadores
personales y dispositivos méviles.
2.7.Instalacién, configuracién y
administracién de sistemas operativos.
2.8.Instalacién, configuracién y
administracién de aplicaciones.
2.9. Implicaciones del wuso de Ilos
dispositivos digitales sobre el bienestar
digital, la salud, la sostenibilidad y el
medio ambiente.
CE3 CCL Disefar, configurar y | 3.1. Identificar los precursores y el origen de las redes Bloque 3: Redes
CMCT administrar redes informaticas | de comunicacion y los hitos mas destacados de su | 3.1. Origenes y evolucién de las redes.
CD seguras para pequefios grupos evoluciéon en el transcurso de los dos ultimos SigIOS. Internet.
CPSAA de trabajo 3.2. Analizar el disefio de la arquitectura de una red | 3.2 Tipos de redes.
CE informatica para pequefios grupos de trabajo. | 3.3, Modelos y protocolos de comunicacién

3.3. Configurar y conectar de manera segura los
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PROGRAMACION, REDES Y SISTEMAS INFORMATICOS II. 22 BACHILLERATO

CE SABERES BASICOS
CE ceL Conecta el perfil de salida, los CRITERIS DE EVALUACION 4ESO Secuenciacién agrupacion y articulacién variable,
saberes basicos y los criterios Referentes dependiendo de la concrecién curricular, grupo,
de evaluacién. contexto y otros.
CE1 CCL Analizar problemas de | 1.1. Analizar problemas de diferentes contextos y tipos Bloque 1: Programacion
CP diferentes contextos y tipos y | mediante la abstraccién y modernizacién de la realidad. 1.1. Representacion de problemas mediante el
cmcT afrontar su resolucion | 1 5 Resolver problemas de complejidad media, aplicando modelado de la .r(’ealldad o o
CcD mediante el desarrollo de . . . 1.2.  Abstracciéon, secuenciacidn, algoritmica.
. el pensamiento computacional de forma guiada. ., L,

CPSAA software, aplicando el ; . Deteccidn y generalizacion de patrones
CcC pensamiento computacional. 1.3. Programar de forma guiada aplicaciones de 1.3.Sostenibilidad e inclusidn como un requisito del
CE complejidad mediana y validarlas. disefio del software
CCEC 1.4. Aplicar y respetar los derechos de autor, licencias de 1.4. Lenguajes de programacion. Paradigmas de

derechos y explotacién durante la creacion de software.

programacion. Objetos y Eventos.

1.5. Lenguajes compilados e interpretados.

1.6. Identificacion de los elementos de un programa
informatico. Constantes y variables, tipos vy
estructuras de datos, operaciones, operadores vy
conversiones, expresiones, estructuras de control,
funciones y procedimientos.
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1.7. Operaciones basicas con bases de datos.
Consultas, inserciones y modificacion.

1.8. Instalacion y uso de entornos de desarrollo.
Funcionalidades

1.9. Herramientas de depuracién y validacion del
software.

1.10. Optimizacién y mantenimiento de software.
1.11. Documentacion técnica asociada al desarrollo
del software.

1.12. Propiedad intelectual. Tipos de derechos,
duracidn, limites en los derechos de autor y licencias
de distribucién y explotacion.

1.13. Importancia de la computacion en el desarrollo
igualitario de la sociedad. Sesgo en los algoritmos.
1.14. Implicaciones éticas del Big Data y |Ia
Inteligencia Artificial.

1.15.Comunidades de desarrollo de software libre.

CE2

CCL
CMCT
CD
CPSAA
CE

Disefiar, instalar, configurar y
administrar sistemas

informdaticos en el entorno
personal Y
de pequenos grupos de
trabajo utilizandolos de

manera segura y sostenible.

las unidades de
representacién de

2.1. Utilizar con precisién
medida y sistemas de

informacién.

2.2. Razonar la seleccién e interaccién de
componentes de un sistema informatico de el
entorno personal sobre la base de los
requerimientos.

2.3. Instalar, configurar y administrar sistemas
operativos de uso personal.
2.4. Instalar, configurar y administrar
aplicaciones de uso personal

Bloque 2: Sistemas Informaticos

2.1. Arquitectura y disefio de un
ordenador. Elementos, componentes
fisicos y sus caracteristicas.

2.3. Criterios de seleccion de |los
componentes de un ordenador. Montaje de
ordenadores. Simuladores de hardware.
Configuracion de componentes.

2.4. Interaccion de los componentes del
equipo informatico en su funcionamiento.
Prestaciones y rendimiento

2.5. Sistemas operativos para servidores.
2.6. Instalacion, configuracién y
administracién de sistemas operativos.
2.7. Sistemas operativos sobre maquinas
virtuales.

2.8.Instalacién, configuracién y
administracion de aplicaciones.

2.9. Herramientas de monitorizacién.
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2.10. Estrategias para la prevencion,
detecciéon y solucion de problemas en
equipos informaticos.

2.11. Implicaciones del wuso de Ilos
dispositivos digitales sobre el bienestar
digital, la salud, la sostenibilidad y el
medio ambiente.

CE3 CCL Disefiar, configurar y | 3.1. Identificar los precursores y el origen de las redes Bloque 3: Redes
CMCT administrar redes informaticas | de comunicacion y los hitos mas destacados de su | 3.1. Modelos y protocolos de comunicacién
CD seguras para pequefios grupos | €volucion en el transcurso de los dos ultimos siglos. | 3.2, Direccionamiento fisico y 16gico
CPSAA | de trabajo 3.2. Analizar el disefo de la arquitectura de una red | 3 3. Disefio, instalacién y configuracién de
CE informatica para pequefios grupos de trabajo. | redes. Simuladores.
3.3. Configurar y conectar de manera segura los | 3 4. Seguridad en redes cableadas y sin
elementos de una red informatica para pequefos | cgples. Cifrado y encriptacién.
grupos de trabajo 3.5. Configuracién y administracién de
enrutadores.
3.6. Interconexién de sistemas e Internet
de las cosas.
3.7. Herramientas de monitorizacién vy
gestion de redes.
3.8. Deteccién y soluciéon de problemas en
redes.
3.9. Estrategias para la prevencidon de
problemas técnicos.
3.10. Documentacién técnica del disefo y
explotacién de una red.
CE4 CCL Aprovechar vy utilizar de | 4.1 Utilizar servicios compartidos de Bloque 4: Servicios en Red
CcP manera eficiente sistemas de | almacenamiento en red entre diferentes sistemas 4.1. Espacio compartido de disco en una red.
cMmCT informacién conectados en | operativos en pequefios grupos de trabajo. 4.2. Instalacion y configuracién basica de un servidor
CcD red para pequefios grupos de 4 2. Utilizar un servidor web local de manera web.
CPSAA trabajo. segura, responsable y critica. _ 4.3. Personalizacion servidor web.
CE 4.3. Valorar la importancia de las gestiones . . )
. . : i 4.4. Configuracidén e instalacion de complementos de
CCEC administrativas en red y el uso del certificado y la

firma digital.

4.4. Configurar y utilizar de manera basica un
gestor de contenidos.

4.5. Configurar y utilizar un servidor de base de

un gestor de contenidos.
4.5. Servidores web y sistemas gestores de
contenidos como herramientas de publicacién y
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3. Situaciones de aprendizaje

Las situaciones de aprendizaje son actividades que implican el despliegue, por parte del alumnado, de actuaciones asociadas a las competencias especificas y a las
competencias claves, y que contribuyen a su adquisicion y desarrollo. La capacidad de actuacidn del alumnado para enfrentarse a una situacién de aprendizaje requiere
movilizar todo tipo de conociminetos implicados en las competencias especificas como los conceptos, los procedimientos, las actitudes y los valores.

PROGRAMACION, INTELIGENCIA ARTIFICIAL | ROBOTICA I. 2ESO

Para 22 de ESO se han acordado las siguientes situaciones de aprendizaje:

SITUACION DE APRENDIZAJE 1

iTuLO Los juegos no son un juego
AREA/MATERIA/AMBITO PIAR NIVEL 2 ESO TEMPORIZACION 8 sessions
DESCRIPCION Introduccién a la discriminacion mayormente sexista en la industria de los videojuegos. Se propone crear un videojuego con un personaje

neutro, escenarios no sexistas y conversacion igualitaria, sin usar género ni discriminar a nadie.

RETO, PREGUNTA, PROBLEMA, NOTICIA, (Puedo hacer un videojuego usando vocabulario neutro?
NECESIDAD...
PRODUCTO INTERMEDIO O FINAL Se plantea la elaboracién de un juego guiado donde no tenga cabida el lenguaje sexista ni discriminatorio. Se hara en conjunto y

completamente guiada. Tras su elaboracion, el alumnado debera modificarla a su gusto, afiadiéndole funcionalidades, graficos, etc. sin
que pierda su esencia. El lenguaje a utilizar sera de programacion por bloques, en concreto Scratch. Una vez interiorizados las principales
instrucciones de Scratch y los algoritmos mas comunes, ya pueden comenzar a modificar el juego pensando en sus iguales. A la hora de la
dificultad, el disefio, la adecuacién de contenidos y la diversion. El juego ha de ser probado por sus compafieros y dar retroaccién entre
iguales.
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iTuLO Python para principiantes
AREA/MATERIA/AMBITO PIAR NIVEL 2 ESO TEMPORIZACION 10 sesiones
DESCRIPCION Introducci6 al lenguatge de programacié Python

5 [07:Y®{ RETO, PREGUNTA, PROBLEMA, NOTICIA,
o NECESIDAD...

({Qua hacen los programadores?

;,Como ha evolucionado la programacion a lo largo de los afos?

PRODUCTO INTERMEDIO O FINAL

Se proponen 10 problemas de programacién donde deben usar tipos diferentes de datos, operaciones, bucles, opciones, mends, etc.
Todo lo basico para poder hacer programas mas complejos. Entre los problemas propuestos se encuentran clasicos como decir si un afio
que el usuario introduce es bisiesto o no, con sus comprobaciones pertinentes, sacar de dos vectores datos y unirlos para hacer
predicciones no ofensivas con el propio alumnado, etc.

Pequenio test a través de aules

IDENT]I LIS (Coémo funciona un ordenador?
FICACI
0 AREA/MATERIA/AMBITO PIAR NIVEL 2 ESO TEMPORIZACION 8 sessions

DESCRIPCION

Introduccion a los fundamentos basicos de la computacion, mediante el conocimiento de un sistema informatico, una breve historia de la
informatica y el paso de acciones a pensamiento computacional.

RETO, PREGUNTA, PROBLEMA, NOTICIA,
NECESIDAD...

(Qué hay dentro de un ordenador? ;Qué es internet? ;Coémo funciona un programa? Tipos de programas, lenguajes y pensamiento
computacional. ;Hay aplicaciones o programas que me sean utiles?

PRODUCTO INTERMEDIO O FINAL

Creacion de una infografia y presentacion individual: unos de los componentes de un ordenador, otro de la historia de la informatica, otro
de la programacion

Pequeiia linea temporal sobre una accion, pasada a instrucciones simples, mediante pensamiento computacional.
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Se hard una presentacion con el Canva sobre Google Earth: historia, utilidades y elaboracion de unas vacaciones reales, usando los recursos
disponibles.
SITUACION DE APRENDIZAIJE 4
iTuLO Nuestro primer acercamiento a la realidad virtual
REA/MATERIA/AMBITO PIAR NIVEL 3° ESO TEMPORIZACION 10 sesiones
FICACI DESCRIPCION (Has utilizado alguna vez el Pokemon Go? Podemos verlo en nuestro mévil con la Realidad Aumentada. Diferencias entre realidad virtual
aumentada. Usando una aplicacion, se generara realidad aumentada.
RETO, PREGUNTA, PROBLEMA, NOTICIA, Prepara una aplicacion en la que aparezca modelado una situacion haciendo uso de la realidad virtual. ¢ Es posible modelar un objeto o a
NECESIDAD... nosotros mismos y que aparezcamos en nuestro espacio? PRODUCTO INTERMEDIO/S O FINAL 2 aplicaciones en las que podemos ir
subiendo el nivel de complejidad y un modelaje 3D de su avatar
PRODUCTO INTERMEDIO O FINAL Aplicaciones en las que podemos ir subiendo el nivel de complejidad.

CRITERIOS DE EVALUACION
COMPETENCIAS COMPETENCIAS Cdodigo Descripcidon v concrecion p
8 peion’y SABERES BASICOS Y OTROS SABERES
CLAVE p
ESPECIFICAS
CP CE2:  Aplicar el  pensamiento|2.4 Programar aplicacions senzilles de forma guiadal® Tecniques de virtualitzacié de la realitat. Habilitats
computacional en el andlisis Y] per a resoldre problemes elementals. del pensament computacional Abstraccio,
STEM / CMCT resolucion de problemas basicos seqiienciacid, algoritmica i la seua representacié amb
significativos para el alumno mediantely 3 . . llenguatge natural i diagrames de flux.
CD el desarrollo de software. Describir y  valorar  la adecuacwn' de. ) lasl, Sostenibilitat i1 inclusié com a requisits del disseny
tecnologias, los entornos de desarrollo, dispositivos| del programari
CPSAA CE4fﬁxfr0ntar retos tecnolégicos Yy cqmponentes para re’so.lver los retf)s plz.mteados,. Variables, constants, condicions i operadors.
sencillos 'y proponer soluciones analizando sus caracteristicas y especificaciones. |, p.J gramaci6 per blocs: composicié de les
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mediante la  programacion, Ia estructures basiques i encaix de blocs.

inteligencia artificial y la robdtica, Resolver problemas técnicos sencillos surgidos dell* Iniciativa, autoconfianga i metacognicio en el procés
analizando  las  posibilidades y4'4 analisis, desarrollo y uso del software, modulos de| d'aprenentatge del desenvolupament de programari
valorando criticamente las| inteligencia artificial y robotica, reformulando el

implicaciones éticas y ecosociales. procedimiento usado en caso necesario.

iTULO Yo, robot
AREA/MATERIA/AMBITO PIAR NIVEL 2 ESO TEMPORIZACION 10 sessions
IDENTI DESCRIPCION La robotica: historia, controversia, automatizacion de procesos y evolucion
¢ M HRETO, PREGUNTA, PROBLEMA, NOTICIA, | Por qué automatizar los procesos?

ON NECESIDAD...

PRODUCTO INTERMEDIO O FINAL Programacion de un robot online.

[Montaje de un pequefio robot centre.

PROGRAI\/IACION, INTELIGENCIA ARTIFICIAL | ROBOTICA 3ESO
Para 32 de ESO se han acordado las siguientes situaciones de aprendizaje. Como tiene codocencia con Tecnologia, ellos deciden la parte de robdtica. En lo que compete a
informdtica, las SA quedan de la siguiente forma:

fTuLO (Cémo funciona un ordenador?
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AREA/MATERIA/AMBITO

PRSI NIVEL IBATXILLERAT TEMPORIZACION 8 sessions

DESCRIPCION

Introduccion a los fundamentos basicos de la computacion, mediante el conocimiento de un sistema informatico, una breve historia de la
informatica y el paso de acciones a pensamiento computacional.

RETO, PREGUNTA, PROBLEMA, NOTICIA,
3 [0\ iINECESIDAD...

(o)

{Qué hay dentro de un ordenador? ;Qué es internet? ;Como funciona un programa? Tipos de programas, lenguajes y pensamiento
computacional. ;Hay aplicaciones o programas que me sean utiles?

PRODUCTO INTERMEDIO O FINAL

Creacion de una infografia y presentacion individual: unos de los componentes de un ordenador, otro de la historia de la informatica, otro
de la programacion

Pequeiia linea temporal sobre una accion, pasada a instrucciones simples, mediante pensamiento computacional.

Se hard una presentacion con el Canva sobre Google Earth: historia, utilidades y elaboracion de unas vacaciones reales, usando los recursos
disponibles.

SITUACIO D’APRENENTATGE 2

TULO

Los juegos no son un juego

AREA/MATERIA/AMBITO

PRSI NIVEL 1BATXILLERAT TEMPORIZACION 8 sessions

DESCRIPCION

Introduccion a la discriminacion mayormente sexista en la industria de los videojuegos. Se propone crear un videojuego con un personaje
neutro, escenarios no sexistas y conversacion igualitaria, sin usar género ni discriminar a nadie.

RETO, PREGUNTA, PROBLEMA, NOTICIA,
NECESIDAD...

(Puedo hacer un videojuego por mi cuenta usando vocabulario neutro?

PRODUCTO INTERMEDIO O FINAL

Se plantea Es planteja la necessitat de fer un joc orientat a nens del seu entorn, adaptat al seu nivell sense discriminar a ningu. S’ha
utilitzat el programa Scratch, fent primer un joc guiat, que es va ampliant mitjangant successius cicles de Kolb, de forma que van
adquirint les competeéncies tecnologiques de poc a poc i les van fixant mitjancant la practica. El pensament computacional es va
desenvolupant progressivament de forma amena. Una vegada interioritzats les principals instruccions de Scratch i els algoritmes més
comuns, ja comencen a programar el seu joc pensant en nens petits a I’hora de la dificultat, el disseny, I'adequacio de contingutsii la

diversio. El joc ha de ser provat per els nenes o per d’altres companys i donar-li retroaccid entre iguals.
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SITUACIO D’APRENENTATGE 3

TULO

Llevo un moévil en el bolsillo

AREA/MATERIA/AMBITO

PRSI NIVEL IBATXILLERAT TEMPORIZACION 8 sessions

DESCRIPCION

La mayoria de los adolescentes llevan un movil en el bolsillo y pasan mucho tiempo con él, a pesar de las objeciones de loss tutores o los
profesores. Dado que es algo inevitable, merece la pena que sepan usarlo correctamente y con responsabilidad. Por todo ello se hard una
actividad de visualizacion y debate de conferencias y programas educativos sobre el tema. Ademas se programaran diversas aplicaciones
para movil con el Applnventor, para que vean la cantidad de resursos que consumen y lo sencillo que es hacerlas. En el Applnventor se
programaran las aplicaciones usando botones, etiquetas, texto, imagenes, sonido, sensores, flash, cdmara, etc. Se dorma que no sean
excesivamente complicadas pero si facilmente escalables y completas. Se hard tanto programacion guiada, como supervisada y libre, con
el objetivo de que demuestren las competencias adquiridas. Ademas se usard el google maps y se hard un trabajo al respecto.

RETO, PREGUNTA, PROBLEMA, NOTICIA,
NECESIDAD...

(Como saben quién soy y qué digo?

Y si me pierdo qué puedo hacer?

PRODUCTO INTERMEDIO O FINAL

Se plantean los peligros de estar conectados todo el tiempo. Comenzaran a programar aplicaciones con el Applnventos haciendo uso de
los sensores de sus dispositivos moviles, asi podran saber sus coordenadas, tendran una brujula, juegos propios y diversas aplicaciones

alternativas a las mas comerciales.

SITUACION DE APRENDIZAIJE 4

Nuestro primer acercamiento a la realidad virtual

AREA/MATERIA/AMBITO

PIAR NIVEL 3° ESO TEMPORIZACION 5 sesiones

DESCRIPCION

(Has utilizado alguna vez el Pokemon Go? Podemos verlo en nuestro movil con la Realidad Aumentada. Diferencias entre realidad virtual
y aumentada. Usando una aplicacion, se generara realidad aumentada.

RETO, PREGUNTA, PROBLEMA, NOTICIA,
NECESIDAD...

Prepara una aplicacion en la que aparezca modelado una situacion haciendo uso de la realidad virtual. ¢Es posible modelar un objeto o a
nosotros mismos y que aparezcamos en nuestro espacio? PRODUCTO INTERMEDIO/S O FINAL 2 aplicaciones en las que podemos ir
subiendo el nivel de complejidad y un modelaje 3D de su avatar
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-PRODUCTO INTERMEDIO O FINAL Aplicaciones en las que podemos ir subiendo el nivel de complejidad.

CRITERIOS DE EVALUACION

COMPETENCIAS COMPETENCIAS Codi Descripcidn ncreciéon .
odigo escripcion’y concrecio SABERES BASICOS Y OTROS SABERES
CLAVE .
ESPECIFICAS
CpP CE2:  Aplicar el  pensamientof2.4 Programar aplicacions senzilles de forma guiadale Técniques de virtualitzacid de la realitat. Habilitats
computacional en el andlisis Y] per a resoldre problemes elementals. del pensament computacional Abstraccio,
60,12 |STEM / CMCT resolucion de problemas bésicos seqlienciacio, algoritmica i la seua representacioé amb
significativos para el alumno mediantely 3 o . llenguatge natural i diagrames de flux.
CD el desarrollo de software. Describir y  valorar la adecuac1on. de. . lasl, Sostenibilitat i inclusié com a requisits del disseny
tecnologias, los entornos de desarrollo, dispositivos del programari
CPSAA CE4EAfrontar retos tecnolégicos Yy cqmponentes para re’so'lver los retps pla'lnteados,, Variables, constants, condicions i operadors.
senc.ﬂlos y  proponer s.orluc1ones analizando sus caracteristicas y especificaciones. Programacio per blocs: composicié de les
cC fnf(il'ante ) lart'f I.)r;)gramlacmnl;’t. la estructures basiques i encaix de blocs.
inteligencia artificia a robotica, . ) ) e T . :
CCEC analizgando las  p ozibili dades  yl4 Resolver problemas técnicos sencillos surgidos delf* Iniciativa, autoconfianga i metacognici6 en el proces
alorando riticamente s . gnéli'sis, d'esarrc?llo'y uso del’ s.oftware, modulos de| d'aprenentatge del desenvolupament de programari
implicaciones éticas y ecosociales. 1ntellge?n91a artificial y robdtica, reformulando el
[procedimiento usado en caso necesario.

DIGITALIZACION. 42 ESO
Para 42 de la ESO se ha acordado establecer 5 situaciones de aprendizaje:

iTuLO  Ha probado a apagar y volver a encender?
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AREA/MATERIA/AMBITO

DIGITALIZACION NIVEL 4° ESO TEMPORIZACION 16 sesiones

DESCRIPCION

FICACI

A diario usamos muchos dispositivos (ordenador, movil, tablet, relojes inteligentes, lavadora, coche, etc.) en casa o en el aula y, a través
de ellos nos comunicamos con otras personas, usamos informacion compartida, etc.

En esta SA aprenderemos como funcionan los ordenadores y os dispositivos méviles y qué posibilidades nos ofrecen. Ademas
coneceremos el funcionamiento de las diferentes redes, incluyendo internet y se examinaran las causas de la brecha digital, proponiendo
possibles soluciones. Asi mismo se hara hincapié¢ sobre el consumo desmesurado de tecnologia, el impacto ambiental o la obsolescencia
programada.

(0] RETO, PREGUNTA, PROBLEMA, NOTICIA,
NECESIDAD...

Existe una gran variedad de dispositivos moviles y personales, asi como electrodomésticos y medios de transporte, ademas de los
ordenadores personales, con los que interaccionamos diariamente. Estos dispositivos se usan en red. Conectados entre si mediante internet.
Su uso puede conllevar la cesion de informacion personal, lo cual implica unos riesgos, perod también unos beneficios. Entre los riesgos se
encuentran el possible robo de datos peersonales. Por todo ello es importante saber como funciona todo y los riesgos que conlleva su uso.
[Asi mismo se ha de hacer una eleccion consciente de los dispositivos a incorporar en nuestra vida y como conectarlos de forma segura a
Internet.

Projeccio del documental “Desarrollados para no durar”, charla TedX, «;Por qué nos espian?» y/o similares

PRODUCTO INTERMEDIO O FINAL

Elaboracion individual de una infografia sobre los tipos de malware que nos podemos encontrar, asi como de los diferentes periféricos y/o
[0T, de los cuales se realizara una presentacion. Pequefio cuestionario en aules sobre los saberes basicos adquiridos. Se trabajaran de forma
transversal conceptos como la propiedad intel-lectual, derechos de auotr, licencias web y elaboracion de bibliografias.

SITUACION DE APRENDIZAIJE 2

iTULO

La red no es un juego

AREA/MATERIA/AMBITO

DIGITALIZACION NIVEL 4 °ESO TEMPORIZACION 8 sesiones

DESCRIPCION

En la actualidad nuestro alumnado tiene acceso a muchisima informacion tanto ciertaa como falsa, asi pueden recibirla directamente a
través de las redes sociales, publicidad en los videos que consumen o en las webs de juegos que usan. Por tanto es importante desarrollar
sentido critico ante este contenido y facilitarnlas herramientas necesarias para gestionarlos.

RETO, PREGUNTA, PROBLEMA, NOTICIA,
NECESIDAD...

; Te crees todo lo que dicen en internet? ;Has tenido alguna mala experiencia en la red? ;Piensas que hay algtn tipo de discriminacion?
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-PRODUCTO INTERMEDIO O FINAL

Crear un juego no discriminatoria a partir de una practica guiada. Discriminar la informacion, conocer diferentes streamers y campaiias
cuyo objetivo es la igualdad en la red. Analizar los peligros de las redes sociales.

SITUACION DE APRENDIZAIJE 3

iTULO

Cuidamos nuestra imagen

AREA/MATERIA/AMBITO

DIGITALIZACION NIVEL 4°ESO TEMPORIZACION 8 sesiones

El alumnado posee redes sociales, perd no es consciente del peligro que entrafia. Han de crear una identidad digital sana, crear contenidos
originales y no discriminatorios, conocer la huella digital y fomentar el pensamiento critico antes de publicar.

RETO, PREGUNTA, PROBLEMA, NOTICIA,
NECESIDAD...

Desde que nacemos tenemos una huella digital a lo argo de nuestra vida. Analisis de las redes sociales. Creacion de una web propia.
Configuracion de la privacidad de las redes sociales.

PRODUCTO INTERMEDIO O FINAL

Elaboracion de un decélogo de buenas practicas para crear una identidad digital sana. Creacion de una pequefia web para que vean como
estan realizadas y qué tipo de contenidos son adecuados publicar y cuéles no. .

SITUACION DE APRENDIZAIJE 7

Datos

DIGITALIZACION NIVEL 4 ESO TEMPORIZACION 6 sessions

DESCRIPCION

[Uso de hojas de calculo

RETO, PREGUNTA, PROBLEMA, NOTICIA,
NECESIDAD...

(Para qué sirven el Excel o el Calc? ;Por qué se usan tanto y los piden en los trabajos?

;,Qué es una base de datos?

PRODUCTO INTERMEDIO O FINAL

Se elaborarédn hojas de célculos y se relacionaran los datos. El alumnado tendra que buscar datos reales de hipotecas/alquiler, gastos de
luz, agua, internet, comida, ocio, ropa, transporte, etc, Se haran operaciones del tipo calcular iva (u otros impuestos, segun proceda) y

base imponible, se harad la media de los gastos de cada mes vy, todo ello se reflejara en un resumen de gastos. Asi ademds de usar una hoja
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de calculo, toman conciencia de lo que valen las cosas.

Se haran unas practicas con el Applnventor donde se usaran bases de datos e intrucciones de SQL para manejarlas.

PROGRAMACION, REDES Y SISTEMAS INFORMATICOS | . 12 de BACHILLERATO
Para primero de bachillerato se han acordado las siguientes situaciones de aprendizaje, siendo similares a las de 22, perd un poco mas sencillas:

iTuLoO (Como funciona un ordenador?
AREA/MATERIA/AMBITO PRSI NIVEL IBATXILLERAT  [TEMPORIZACION 8 sessions
DESCRIPCION Introduccion a los fundamentos basicos de la computacion, mediante el conocimiento de un sistema informatico, una breve historia de la
IDENTI informatica y el paso de acciones a pensamiento computacional.
4[o):\s JJRETO, PREGUNTA, PROBLEMA, NOTICIA, (Qué hay dentro de un ordenador? ;Qué es internet? ;Coémo funciona un programa? Tipos de programas, lenguajes y pensamiento
6 NECESIDAD... computacional. ;Hay aplicaciones o programas que me sean Utiles?

PRODUCTO INTERMEDIO O FINAL

Creacion de una infografia y presentacion individual: unos de los componentes de un ordenador, otro de la historia de la informatica, otro
de la programacion

Pequeiia linea temporal sobre una accion, pasada a instrucciones simples, mediante pensamiento computacional.

Se hara una presentacion con el Canva sobre Google Earth: historia, utilidades y elaboracion de unas vacaciones reales, usando los recursos
disponibles.

Los juegos no son un juego
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AREA/MATERIA/AMBITO

PRSI NIVEL IBATXILLERAT TEMPORIZACION 8 sessions

DESCRIPCION

Introduccion a la discriminacion mayormente sexista en la industria de los videojuegos. Se propone crear un videojuego con un personaje
neutro, escenarios no sexistas y conversacion igualitaria, sin usar género ni discriminar a nadie.

RETO, PREGUNTA, PROBLEMA, NOTICIA,
NECESIDAD...

¢ Puedo hacer un videojuego por mi cuenta usando vocabulario neutro?

PRODUCTO INTERMEDIO O FINAL

Se plantea Es planteja la necessitat de fer un joc orientat a nens del seu entorn, adaptat al seu nivell sense discriminar a ningd. S’ha
utilitzat el programa Scratch, fent primer un joc guiat, que es va ampliant mitjangant successius cicles de Kolb, de forma que van
adquirint les competencies tecnologiques de poc a poc i les van fixant mitjangant la practica. El pensament computacional es va
desenvolupant progressivament de forma amena. Una vegada interioritzats les principals instruccions de Scratch i els algoritmes més
comuns, ja comencen a programar el seu joc pensant en nens petits a I’hora de la dificultat, el disseny, I'adequacié de contingutsi la

diversid. El joc ha de ser provat per els nenes o per d’altres companys i donar-li retroaccio entre iguals.

SITUACIO D’APRENENTATGE 3

TULO

Llevo un moévil en el bolsillo

AREA/MATERIA/AMBITO

PRSI NIVEL IBATXILLERAT TEMPORIZACION 8 sessions

DESCRIPCION

La mayoria de los adolescentes llevan un movil en el bolsillo y pasan mucho tiempo con él, a pesar de las objeciones de loss tutores o los
profesores. Dado que es algo inevitable, merece la pena que sepan usarlo correctamente y con responsabilidad. Por todo ello se hard una
actividad de visualizacidn y debate de conferencias y programas educativos sobre el tema. Ademas se programardn diversas aplicaciones
para movil con el Applnventor, para que vean la cantidad de resursos que consumen y lo sencillo que es hacerlas. En el Applnventor se
programaran las aplicaciones usando botones, etiquetas, texto, imagenes, sonido, sensores, flash, cdmara, etc. Se dorma que no sean
excesivamente complicadas pero si facilmente escalables y completas. Se hara tanto programacion guiada, como supervisada y libre, con
el objetivo de que demuestren las competencias adquiridas. Ademas se usara el google maps y se hara un trabajo al respecto.

RETO, PREGUNTA, PROBLEMA, NOTICIA,
NECESIDAD...

(Como saben quién soy y qué digo?

Y si me pierdo qué puedo hacer?

PRODUCTO INTERMEDIO O FINAL

Se plantean los peligros de estar conectados todo el tiempo. Comenzaran a programar aplicaciones con el Applnventos haciendo uso de
los sensores de sus dispositivos moviles, asi podran saber sus coordenadas, tendran una brujula, juegos propios y diversas aplicaciones

alternativas a las mas comerciales.
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TULO

Python

AREA/MATERIA/AMBITO

PRSI NIVEL 1BATXILLERAT TEMPORIZACION 12 sessions

P\ RIIDESCRIPCION

Introduccio al lenguatge de programacio Python

FICACI
. RETO, PREGUNTA, PROBLEMA, NOTICIA, (Qua hacen los programadores?
0 NECESIDAD...

PRODUCTO INTERMEDIO O FINAL

Se proponen 10 problemas de programacion donde deben usar tipos diferentes de datos, operaciones, bucles, opciones, menus, etc.
Todo lo basico para poder hacer programas mas complejos. Entre los problemas propuestos se encuentran cldsicos como decir si un afio
que el usuario introduce es bisiesto o no, con sus comprobaciones pertinentes, algoritmos de ordenacién como el de la burbuja, sacar de

dos vectores datos y unirlos para hacer predicciones no ofensivas con el propio alumnado, etc.

iTuLO LalAijo
AREA/MATERIA/AMBITO PRSI NIVEL IBATXILLERAT  [TEMPORIZACION 4 sessions
DESCRIPCION Es parla molt de la IA pero, ;es tan sencill trobar bons continguts? ¢ho fare jo millor?

RETO, PREGUNTA, PROBLEMA, NOTICIA,
NECESIDAD...

(Qui fara un millor treball, la IA o jo?

PRODUCTO INTERMEDIO O FINAL

Se elaborard un documento usando el Libre Oficce o el Word. El documento tendra el formato de un TFM de una Universidad, respetara
exactamente el estilo. Ademas llevara un indice automatico y la bibliografia seguird la normativa. Se podra usar imagenes libres, creadas

por IA, e imagenes propias o creadas con el Gimp. Los textos se dividiran en dos apartados, por un lado lo que pondria el alumno, con lo
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que sabe mas lo que encuentra por internet y, por otro lado, preguntandole a la IA. Es muy importante que ademas de las respuestas
que ésta les dé, tambien incluyan las preguntas. Se comparan los dos apartados y se hace una conclusidn sobre ética, exactitud y uso de
la IA, en especial en conduccién auténoma y en entornos académicos.

SITUACION DE APRENDIZAIJE 6

iTULO CABLEADOS
AREA/MATERIA/AMBITO PRSI NIVEL 1° Bachillerato TEMPORIZACION 12 sesiones de 55 minutos
DESCRIPCION El alumnado vive en un mundo conectado, donde gran parte de la poblacion tiene acceso a algin tipo de red informatica. Ejemplos

cotidianos son su centro educativo, su domicilio, los dispositivos que tiene a su alcance, su ocio... Por tanto, debe conocer el
funcionamiento de estas redes para poder tomar mejores decisiones sobre como y donde conectarse

RETO, PREGUNTA, PROBLEMA, NOTICIA, El mundo esta conectado, Las redes de ordenadores desde las mas simples a las mas complejas.
NECESIDAD...

PRODUCTO INTERMEDIO O FINAL Intermedios: Conocer la evolucién de las redes y saber los tipos y ventajas e inconvenientes de unas sobre otras. La identidad
digital, 1a huella digital. Crimpado de cables. Trabajo sobre Google maps, Infografia sobre los tipos de cables

Final: Conocer lo que es un router, un switch, saber para qué sirve una MAC, una IP y poder disefiar una red en papel o con el
GNS3. Obtener la destreza y los conocimientos necesarios para poder crimpar cableado de red local.

CRITERIOS DE EVALUACION

COMPETENCIAS COMPETENCIAS 3di ipcid i4 p
Codigo Descripcion y concrecion SABERES BASICOS Y OTROS SABERES
CLAVE .
ESPECIFICAS
CCL CE1: Analizar problemas de diferentes 3.1. Identificar los precursores y el origen de las 1. Origenes y evolucion de las redes. Internet.
contextos y tipos y afrontar sul redes de comunicacion y los hitos mas destacados 2. Tipos de redes.
STEM / CMCT resolucion mediante el desarrollo de de su evolucion en el transcurso de los dos 3. Modelos y protocolos de comunicacion
software, aplicando el pensamiento ultimos siglos. 4. Dispositivos de red y medios de transmision
CD computacional. 3.2. Analizar el disefio de la arquitectura de una 5. Direccionamiento fisico y logico
) ) red informatica para pequefios grupos de trabajo. 6. Disefio, instalacion y configuracion de redes.
CE2: Disefar, instalar, configurar yj|
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CPSAA
CE

CCEC

administrar sistemas informaticos en el
entorno personal y

de pequefios grupos de trabajo
utilizandolos de manera segura |
sostenible.

CE3: Disefiar, configurar y administrar]
redes informaticas seguras para
[pequetios grupos de
trabajo

CE4: Aprovechar y utilizar de maneraj
eficiente sistemas de informacion|
conectados en red

para pequefios grupos de trabajo.

CES5: Ejercer una ciudadania digital
critica, responsable y solidaria frente aj
los principales retos
de una sociedad digitalizada

3.3. Configurar y conectar de manera segura los
clementos de una red informatica para pequefios
grupos de trabajo

7. Seguridad en redes cableadas y sin cables.
Cifrado y encriptacion.

8. Configuracion basica de routers.

9. Herramientas de monitorizacion y gestion de

Simuladores.

redes.

]2 \\gfTITULO Datos

FICACI

0 AREA/MATERIA/AMBITO PRSI NIVEL IBATXILLERAT  [TEMPORIZACION 6 sessions
DESCRIPCION Uso de hojas de célculo

RETO, PREGUNTA, PROBLEMA, NOTICIA,
NECESIDAD...

;,Qué es una base de datos?

(Para qué sirven el Excel o el Calc? ;Por qué se usan tanto y los piden en los trabajos?

PRODUCTO INTERMEDIO O FINAL

Se elaboraran hojas de calculos y se relacionaran los datos. El alumnado tendra que buscar datos reales de hipotecas/alquiler, gastos de
luz, agua, internet, comida, ocio, ropa, transporte, etc, Se hardn operaciones del tipo calcular iva (u otros impuestos, seglin proceda) y
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base imponible, se hara la media de los gastos de cada mes y, todo ello se reflejard en un resumen de gastos. Asi ademas de usar una hoja
de calculo, toman conciencia de lo que valen las cosas.

Se hardn unas practicas con el Applnventor donde se usaran bases de datos e intrucciones de SQL para manejarlas.

PROGRAMACION, REDES Y SISTEMAS INFORMATICOS Il . 22 de BACHILLERATO

Para 22 de Bachillerato se han acordado las siguientes situaciones de aprendizaje, teniendo un nivel mayor que las de primero:

TULO

(Cémo funciona un ordenador?

AREA/MATERIA/AMBITO

PRSI NIVEL 2BATXILLERAT TEMPORIZACION 8 sessions

DESCRIPCION Introduccion a los fundamentos basicos de la computacion, mediante el conocimiento de un sistema informatico, una breve historia de la
IDENTI informatica y el paso de acciones a pensamiento computacional.
1o\ o JRETO, PREGUNTA, PROBLEMA, NOTICIA, (Qué hay dentro de un ordenador? ;Qué es internet? ;Coémo funciona un programa? Tipos de programas, lenguajes y pensamiento
6 NECESIDAD... computacional. ;jHay aplicaciones o programas que me sean Utiles?

PRODUCTO INTERMEDIO O FINAL

Creacion de una infografia y presentacion individual: unos de los componentes de un ordenador, otro de la historia de la informatica, otro
de la programacion

Pequeiia linea temporal sobre una accion, pasada a instrucciones simples, mediante pensamiento computacional.

Se hara una presentacion con el Canva sobre Google Earth: historia, utilidades y elaboracion de unas vacaciones reales, usando los recursos
disponibles.

Los juegos no son un juego
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AREA/MATERIA/AMBITO

PRSI NIVEL 2BATXILLERAT TEMPORIZACION 8 sessions

DESCRIPCION

Introduccion a la discriminacion mayormente sexista en la industria de los videojuegos. Se propone crear un videojuego con un personaje
neutro, escenarios no sexistas y conversacion igualitaria, sin usar género ni discriminar a nadie.

RETO, PREGUNTA, PROBLEMA, NOTICIA,
NECESIDAD...

¢ Puedo hacer un videojuego por mi cuenta usando vocabulario neutro?

PRODUCTO INTERMEDIO O FINAL

Se plantea Es planteja la necessitat de fer un joc orientat a nens del seu entorn, adaptat al seu nivell sense discriminar a ningd. S’ha
utilitzat el programa Scratch, fent primer un joc guiat, que es va ampliant mitjangant successius cicles de Kolb, de forma que van
adquirint les competencies tecnologiques de poc a poc i les van fixant mitjangant la practica. El pensament computacional es va
desenvolupant progressivament de forma amena. Una vegada interioritzats les principals instruccions de Scratch i els algoritmes més
comuns, ja comencen a programar el seu joc pensant en nens petits a I’hora de la dificultat, el disseny, I'adequacié de contingutsi la

diversid. El joc ha de ser provat per els nenes o per d’altres companys i donar-li retroaccio entre iguals.

SITUACION DE APRENDIZAJE 3

TULO

Llevo un moévil en el bolsillo

AREA/MATERIA/AMBITO

PRSI NIVEL 2BATXILLERAT TEMPORIZACION 8 sessions

DESCRIPCION

La mayoria de los adolescentes llevan un movil en el bolsillo y pasan mucho tiempo con él, a pesar de las objeciones de loss tutores o los
profesores. Dado que es algo inevitable, merece la pena que sepan usarlo correctamente y con responsabilidad. Por todo ello se hard una
actividad de visualizacidn y debate de conferencias y programas educativos sobre el tema. Ademas se programardn diversas aplicaciones
para movil con el Applnventor, para que vean la cantidad de resursos que consumen y lo sencillo que es hacerlas. En el Applnventor se
programaran las aplicaciones usando botones, etiquetas, texto, imagenes, sonido, sensores, flash, cdmara, etc. Se dorma que no sean
excesivamente complicadas pero si facilmente escalables y completas. Se hara tanto programacion guiada, como supervisada y libre, con
el objetivo de que demuestren las competencias adquiridas. Ademas se usara el google maps y se hara un trabajo al respecto.

RETO, PREGUNTA, PROBLEMA, NOTICIA,
NECESIDAD...

(Como saben quién soy y qué digo?

Y si me pierdo qué puedo hacer?

PRODUCTO INTERMEDIO O FINAL

Se plantean los peligros de estar conectados todo el tiempo. Comenzaran a programar aplicaciones con el Applnventos haciendo uso de
los sensores de sus dispositivos moviles, asi podran saber sus coordenadas, tendran una brujula, juegos propios y diversas aplicaciones

alternativas a las mas comerciales.
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TULO

Python

AREA/MATERIA/AMBITO

PRSI NIVEL 2BATXILLERAT TEMPORIZACION 12 sessions

P\ RIIDESCRIPCION

Introduccio al lenguatge de programacio Python

FICACI
. RETO, PREGUNTA, PROBLEMA, NOTICIA, (Qua hacen los programadores?
0 NECESIDAD...

PRODUCTO INTERMEDIO O FINAL

Se proponen 10 problemas de programacion donde deben usar tipos diferentes de datos, operaciones, bucles, opciones, menus, etc.
Todo lo basico para poder hacer programas mas complejos. Entre los problemas propuestos se encuentran cldsicos como decir si un afio
que el usuario introduce es bisiesto o no, con sus comprobaciones pertinentes, algoritmos de ordenacién como el de la burbuja, sacar de

dos vectores datos y unirlos para hacer predicciones no ofensivas con el propio alumnado, etc.

iTULO LalAyyo
AREA/MATERIA/AMBITO PRSI NIVEL 2BATXILLERAT  [TEMPORIZACION 4 sessions
DESCRIPCION Se habla mucho de la IA pero, ;es tan sencillo encontrar buenos contenidos? ;lo haria yo mejor?

RETO, PREGUNTA, PROBLEMA, NOTICIA,
NECESIDAD...

(Quién hara un mejor trabajo, la IA o yo?

PRODUCTO INTERMEDIO O FINAL

Se elaborard un documento usando el Libre Oficce o el Word. El documento tendra el formato de un TFM de una Universidad, respetara
exactamente el estilo. Ademas llevara un indice automatico y la bibliografia seguird la normativa. Se podra usar imagenes libres, creadas

por IA, e imagenes propias o creadas con el Gimp. Los textos se dividiran en dos apartados, por un lado lo que pondria el alumno, con lo
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que sabe mas lo que encuentra por internet y, por otro lado, preguntandole a la IA. Es muy importante que ademas de las respuestas
que ésta les dé, tambien incluyan las preguntas. Se comparan los dos apartados y se hace una conclusidn sobre ética, exactitud y uso de
la IA, en especial en conduccién auténoma y en entornos académicos.

SITUACION DE APRENDIZAIJE 6

iTULO CABLEADOS
AREA/MATERIA/AMBITO PRSI NIVEL 1° Bachillerato TEMPORIZACION 12 sesiones de 55 minutos
DESCRIPCION El alumnado vive en un mundo conectado, donde gran parte de la poblacion tiene acceso a algin tipo de red informatica. Ejemplos

cotidianos son su centro educativo, su domicilio, los dispositivos que tiene a su alcance, su ocio... Por tanto, debe conocer el
funcionamiento de estas redes para poder tomar mejores decisiones sobre como y donde conectarse

RETO, PREGUNTA, PROBLEMA, NOTICIA, El mundo esta conectado, Las redes de ordenadores desde las mas simples a las mas complejas.
NECESIDAD...

PRODUCTO INTERMEDIO O FINAL Intermedios: Conocer la evolucién de las redes y saber los tipos y ventajas e inconvenientes de unas sobre otras. La identidad
digital, 1a huella digital. Crimpado de cables. Trabajo sobre Google maps, Infografia sobre los tipos de cables

Final: Conocer lo que es un router, un switch, saber para qué sirve una MAC, una IP y poder disefiar una red en papel o con el
GNS3. Obtener la destreza y los conocimientos necesarios para poder crimpar cableado de red local.

CRITERIOS DE EVALUACION
COMPETENCIAS COMPETENCIAS 3di ipcid i4 p
Codigo Descripcion y concrecion SABERES BASICOS Y OTROS SABERES
CLAVE .
ESPECIFICAS
CCL CE1: Analizar problemas de diferentes 3.1. Identificar los precursores y el origen de las 10. Origenes y evolucion de las redes. Internet.
contextos y tipos y afrontar sul redes de comunicacion y los hitos mas destacados 11. Tipos de redes.
STEM / CMCT resolucion mediante el desarrollo de de su evolucién en el transcurso de los dos 12. Modelos y protocolos de comunicacion
software, aplicando el pensamiento ultimos siglos. 13. Dispositivos de red y medios de transmision
CD computacional. 3.2. Analizar el disefio de la arquitectura de una 14. Direccionamiento fisico y logico
) . red informatica para pequefios grupos de trabajo. 15. Disefio, instalacion y configuracion de redes.
CE2: Disefar, instalar, configurar yj|
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CPSAA
CE

CCEC

administrar sistemas informaticos en el
entorno personal y

de pequefios grupos de trabajo
utilizandolos de manera segura |
sostenible.

CE3: Disefiar, configurar y administrar]
redes informaticas seguras para
[pequetios grupos de
trabajo

CE4: Aprovechar y utilizar de maneraj
eficiente sistemas de informacion|
conectados en red

para pequefios grupos de trabajo.

CES5: Ejercer una ciudadania digital
critica, responsable y solidaria frente aj
los principales retos
de una sociedad digitalizada

3.3. Configurar y conectar de manera segura los
clementos de una red informatica para pequefios
grupos de trabajo

16.

17.
18.

Simuladores.

Seguridad en redes cableadas y sin cables.
Cifrado y encriptacion.

Configuracion basica de routers.
Herramientas de monitorizacién y gestion de
redes.

]2 \\gfTITULO Datos

FICACI

0 AREA/MATERIA/AMBITO PRSI NIVEL IBATXILLERAT  [TEMPORIZACION 6 sessions
DESCRIPCION Uso de hojas de célculo

RETO, PREGUNTA, PROBLEMA, NOTICIA,
NECESIDAD...

;,Qué es una base de datos?

(Para qué sirven el Excel o el Calc? ;Por qué se usan tanto y los piden en los trabajos?

PRODUCTO INTERMEDIO O FINAL

Se elaboraran hojas de calculos y se relacionaran los datos. El alumnado tendra que buscar datos reales de hipotecas/alquiler, gastos de
luz, agua, internet, comida, ocio, ropa, transporte, etc, Se hardn operaciones del tipo calcular iva (u otros impuestos, seglin proceda) y




IES GRAN ViA. PROPUESTA PEDAGOGICA DEL DEPARTAMENTO DE INFORMATICA. 2023/24

base imponible, se hara la media de los gastos de cada mes y, todo ello se reflejara en un resumen de gastos. Asi ademds de usar una hoja
de calculo, toman conciencia de lo que valen las cosas.
Se hardn unas practicas con el Applnventor donde se usaran bases de datos e intrucciones de SQL para manejarlas.

4. Concreciones y orientaciones metodoldgicas.

1. Uso de metodologias activas.
A continuacion se facilita un breve resumen de lo que el departamento aconseja para el trabajo en el aula:

a. Metodologias investigativas denominadas en el curriculum, como: el aprendizaje basado en la indagacién, en proyectos, en problemas y aprendizaje basado
en casos o experimentos practicos.

b. Taxonomia de Bloom aplicada a la informdtica. Para poder realizar actividades de andlisis, los estudiantes han de demostrar que controlan los tres primeros
niveles: memorizacién, comprension y aplicacion. La memorizacién y la comprensién se consideran niveles cognitivos elementales, la sintesis y la
evaluacidn, niveles cognitivos complejos vy, la aplicacion tiene caracteristicas de ambos niveles.

c. Serecomienda usar el ciclo de Kolb a la hora de ensefiar programacidn, ya que se obtiene una mayor democratizacion de los resultados, sin interferir en la
diversidad del alumnado.

ACTIVITATS INDIVIDUALS ACTIVITATS GRUPALS
RECORDAR e Etiquetar esquemas y dibujos e Revisar los disefios de los compafieros
Deﬁn.ir. e Listar caracteristicas e Aportacion individual al trabajo colectivo
Identl.ﬁc.ar e Interiorizar vocabulario
Describir o o . .
indicar e Dibujar, clasificar, seleccionar y emparejar
Emparejar e Escribir conceptos clave
Seleccionar
Localizar
Enumerar
Preguntar
ENTENDER e Describir un procedimiento informatico con sus e Discutir contenidos por parejas
Resumir propias palabras sin copiar. e Preguntar sobre contenidos por turnos y revisar las
Interpretar .

e Dar ejemplos de procesos. respuestas en grupo
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Clasificar Elegir ejemplos de procesos.

Comparar Escribir frases con palabras concretas.

Contrastar

Deducir

APLICAR Revisar los procedimientos aprendidos y Resolver un problema por parejas.

Resolver preguntarse: ¢qué pasaria si aumenta o disminuye Corregir un problema a los compafieros

Cambiar una variable? ¢qué pasaria si se altera una parte

Relacionar del programa?

Completar Dibujar un diagrama de flujo

Dibujar

ANALIZAR Analizar e interpretar los datos de un texto sin leer Trabajar juntos para analizar e interpretar datos en textos

Contrastar la interpretacion del autor. Comparar sin leer la interpretacion del autor. Defender el propio

Conectar posteriormente ambas interpretaciones. analisis antes los compafieros.

Ere(jgll\é:es Analizar situaciones e identificar las premisas y Trabajar juntos para identificar los conceptos en los textos,

Adaptar principios del razonamiento que se hace. crear mapas individuales donde las relaciones entre
Comparar y contrastar dos ideas o conceptos. conceptos se establezcan en grupos. Evaluar los mapas
Crear un mapa conceptual . entre los compafieros.

EVALUAR Realizar una evaluacioén escrita de las fortalezas y Realizar una evaluacién verbal de las fortalezas y debilidades

Criticar debilidades del trabajo o de la respuestas a una del trabajo o la respuesta a una pregunta de un compafiero

Juzgar pregunta de un compafiero, basandose en un basandose en un criterio previo y recibir la critica a la

Defender criterio previo. evaluacion.

Evaluar

Valorar

Priorizar

CREAR Generar una hipdtesis sobre un procedimiento Generar una hipdtesis o disefiar una simulacion basada en la

Disefiar infromdatico y disefiar una simulacién para informacion estudiada.

et 21 comprobarlo. Opinién de los comparieros sobre las Crear resimenes que muestren la relacién entre hechosy

j:];agr”:;rrol hipotesis y los experimentos. conceptos.

Reescribir

Crear un nuevo modelo, resumen o mapa

Programar soluciones a problemas planteados.
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conceptual que integre las ideas de todo el grupo. |

Desde el departamento de Informatica se ha acordado trabajar con diferentes tipos de agrupamiento: desde el trabajo individual, hasta el trabajo en grupo para
realizar tareas cooperativas o colaborativas. Una de las propuestas es la tutoria entre iguales, donde dos personas de diferentes capacidades se ayuden entre si.
Dentro de los grupos cada uno asume un papel concreto en el grupo y se coordinan para la obtencidn de resultados.

Recursos: se facilitaran los materiales a través de AULES, asi como se recurrira al uso de las aplicaciones online o locales. El material a emplear es: herramientas de
crimpado, pantalla, proyector, pizarra, papel, 1apiz, goma, calculadora y ordenadores con conexidn a internet. Posible material puntual para hacer actividades
concretas.

Disefio del aula: el aula en la actualidad se encuentra distribuida en forma de U con 21 ordenadores, contando el del profesor, pero se espera afiadir una isla
central, de forma que se pueda ampliar el nUmero de equipos a 31.

El alumnado podra ser agrupado segun las necesidades de las actividades o la clase.

5. Medidas de actuacion para la inclusion educativa.
No se contempla la posibilidad de formacién de grupos de desdoble y refuerzo o taller, debido a la falta de espacio fisico y a las caracteristicas del alumnado.

En cuanto a la atencidon al alumnado con necesidades especificas de apoyo educativo o con necesidad de compensacidn educativa, se pondran en marcha las siguientes

medidas:

Medidas preventivas para la deteccién de necesidades atendiendo a los diferentes ritmos de aprendizaje:

Evaluacion inicial
Analisis del trabajo realizado por el alumnado

Actividades iniciales sobre el meta-aprendizaje: uso del correo electrénico de la generalitat, asi como de todo el paquete ofimatico que oferta Conselleria, asociado
a él, uso de Aules (comunicaciones, apuntes, examenes, entregas, etc.), uso del LibreOffice y todos los paquetes asociados a él y entorno Lliurex.

Medidas ordinarias:

Actividades de refuerzo que fomenten futuros aprendizajes significativos y que van dirigidas en general y, en especial al alumnado que desconoce los aspectos

basicos.

Diversificacidn curricular y de atencidn para el alumnado con necesidades educativas especiales: ampliacion de las practicas para el alumnado que presenta una
mayor disposicidn, explicaciones personalizadas para el alumnado que presenta una mayor dificultad.
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Las possibles adaptaciones curriculares de cardcter no significativo se realizaran en base a los contenidos minimos de cada materia. El alumnado que necesite este tipo de

adaptacion se le realizara a través de:

* Cambios metodoldgicos: se promovera la participacion activa del alumnado con acciones como explicar sus trabajos, relizar investigacidn sobre los contenidos,
realizar variedad de productos finales, etc.

* Agrupaciones de alumnado seguin necesidades.

e Tutorias entre iguales.

*  Ampliacion del tiempo de consecucion de los objetivos.

* Prioridad en la consecucidon de unos objetivos respecto a otros.

* Adecuaciones en los criterios de evaluacion en funciéon de sus dificultades especificas.

* Integracion de los gustos personales del alumnado al aula mediante el uso de recursos diversos.

Para el alumnado que requiera de una adaptacion curricular individualizada significativa, se reducirdn los contenidos minimos, eliminando los que creamos necesarios,
después de haber valorado las capacidades, limitaciones y rendimiento de cada alumno, siempre bajo las directrices del Departamento de Orientacién. Afortunadamente
las materias de informatica comportan una flexibilidad inherente, que las hace facilmente adaptables a cualquier nivel, sin que se necesite adaptarlas significativamente.

6. Evaluacion.

PROGRAMACION, INTELIGENCIA ARTIFICIAL Y ROBOTICA I. 22 ESO

1.1. Identificar los fundamentos y el funcionamiento de las | Practicas evaluables que se pueden Lista de control
técnicas basicas de IA. entregar en diferentes formatos y soportes | Rubricas
Debates Observacion directa dentro del aula (tablas de

1.2. Investigar situaciones donde se aplican técnicas

basicas de IA. Realizacién de productos TIC: infografias, | observacion)

presentaciones, textos, edicién de imagen | Pruebas escritas

1.3. Valorar las implicaciones éticas y sociales de las
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técnicas basicas de IA.

1.4. Emplear funciones de IA en aplicaciones sencillas de
forma guiada para buscar soluciones a problemas bdsicos.

Exposicidon oral
Test a través de Aules

Diana de autoavaluacion y de evaluacion de las
actividades

2.1. Analizar problemas elementales significativos para el
alumnado, mediante la abstraccion y modelizacion de la
realidad.

2.2. Analizar y validar aplicaciones informaticas existentes.

2.3. Resolver de forma guiada problemas elementales
utilizando los algoritmos y las estructuras de datos
necesarias.

2.4. Programar aplicaciones sencillas de forma guiada para
resolver problemas elementales.

2.5. Describir y valorar los derechos de autoria y licencias
de derechos y explotacion.

Practicas evaluables que se pueden
entregar en diferentes formatos y soportes

Exposicio oral.

Test a través d’AULES.

Lista de control

Rubricas

Observacion directa dentro del aula (tablas de
observacién)

Pruebas escritas

Diana de autoavaluacion y de evaluacion de las
actividades

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

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

3.3. Resolver desafios modificando un robot disponible.

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

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

Practicas evaluables que se pueden
entregar en diferentes formatos y soportes

Exposicio oral.
Debate

Test a través d’AULES.

Lista de control

Rubricas

Observacion directa dentro del aula (tablas de
observacion)

Pruebas escritas

Diana de autoavaluacion y de evaluacién de las
actividades

4.1. Participar activamente en equipos de trabajo para
desarrollar soluciones digitales y tecnolégicas

Practicas evaluables que se pueden
entregar en diferentes formatos y soportes

Lista de control
Rubricas
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demostrando empatia y respetando los roles asignados y Observacion directa dentro del aula (tablas de
las aportaciones del resto de personas integrantes. Exposicion oral. observacion)
Pruebas escritasDiana de autoavaluacion y de

4.2. Analizar criticamente las implicaciones que la
programacion y las tecnologias tienen en la transformacién
de la sociedad valorando las repercusiones éticas y

Debate evaluacion de las actividades

4 ’
ecosociales. Test a través d’AULES.
4.3. Describir y valorar la adecuacién de las tecnologias,
entornos de desarrollo, dispositivos y componentes para
resolver los retos planteados, analizando sus caracteristicas
y especificaciones.

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

PROGRAMACION, INTELIGENCIA ARTIFICIALY ROBOTICA II. 32 ESO

1.1. Identificar el funcionamiento de técnicas de IA. Practicas evaluables que se pueden Lista de control

entregar en diferentes formatos y soportes | Rubricas

Debates Observacion directa dentro del aula (tablas de
1.3. Valorar criterios éticos aplicados a las funciones de IA. | Realizacién de productos TIC: infografias, observacion)

Pruebas escritas

1.2. Investigar situaciones donde se aplican técnicas de IA.

1.4. Emplear funciones de IA en aplicaciones sencillas presentaciones, textos, edicion de imagen
siguiendo criterios éticos e inclusivos para buscar Exposicion oral

Diana de autoavaluacidn y de evaluacion de las
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soluciones a problemas basicos.

1.5 Emplear técnicas sencillas de virtualizacion de la
realidad

Test a través de Aules

actividades

2.1. Analizar problemas basicos significativos para el
alumnado, mediante el uso de las estructuras de control
mas adecuadas.

2.2. Evaluar y mantener las aplicaciones informaticas
desarrolladas por el propio alumnado.

2.3. Planificar de forma auténoma la solucién de
problemas basicos, utilizando los algoritmos y las
estructuras de datos mas adecuados.

2.4. Programar aplicaciones sencillas multiplataforma de
manera auténoma para resolver problemas basicos.

2.5. Aplicar y respetar los derechos de autoria, licencias de
derechos y explotacién durante la creacién de software.

Practicas evaluables que se pueden
entregar en diferentes formatos y soportes

Exposicio oral.

Test a través d’AULES.

Lista de control

Rubricas

Observacion directa dentro del aula (tablas de
observacién)

Pruebas escritas

Diana de autoavaluacion y de evaluacion de las
actividades

3.1. Montar robots de mayor complejidad empleando
sensores, actuadores y otros operadores.

3.2. Conectar, transferir y validar la ejecucién del programa
de control seleccionado al robot.

3.3. Seleccionar los médulos de entrada y salida para
montar robots sencillos, que sean capaces de realizar
tareas de forma auténoma.

3.4. Analizar y evaluar la eficacia de la interaccion del robot
con el entorno.

3.5. Programar instrucciones sencillas multiplataforma de
manera auténoma para controlar un robot programable.

Practicas evaluables que se pueden
entregar en diferentes formatos y soportes

Exposicio oral.
Debate

Test a través d’AULES.

Lista de control

Rubricas

Observacion directa dentro del aula (tablas de
observacion)

Pruebas escritas

Diana de autoavaluacidén y de evaluacion de las
actividades
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3.6. Controlar el robot por parte del usuario en tiempo real
y de forma remota.

4.1. Planificar tareas sencillas, crear estructuras de equipos
de trabajo, distribuir funciones y responsabilidades de las
personas integrantes y colaborar proactivamente en el
desarrollo de soluciones digitales y tecnoldgicas.

4.2. Valorar la importancia de la Inteligencia Artificial, la
programacion y la robdtica como transformacién de la
sociedad valorando las repercusiones éticas y ecosociales.
elementos disruptores de la transformacion social, cultural
y cientifica actuales

4.3. Disefiar soluciones utilizando la programacién, la
Inteligencia artificial y la robética eligiendo la opcién que
mejor se adapte a los retos planteados.

4.4. Gestionar situaciones de incertidumbre en entornos
digitales y tecnoldgicos con una actitud positiva, y
afrontarlas utilizando el conocimiento adquirido y
sintiéndose competente.

4.5, Aplicar la sostenibilidad e inclusién como requisitos del
disefio de soluciones tecnoldgicas.

Practicas evaluables que se pueden
entregar en diferentes formatos y soportes

Exposicion oral.
Debate

Test a través d’AULES.

Lista de control

Rubricas

Observacion directa dentro del aula (tablas de
observacion)

Pruebas escritasDiana de autoavaluacion y de
evaluacion de las actividades

DIGITALIZACION. 42 ESO

1.1. Identificar el funcionamiento de técnicas de IA.

1.2. Investigar situaciones donde se aplican técnicas de IA.

Practicas evaluables que se pueden
entregar en diferentes formatos y soportes

Lista de control
Rubricas
Observacion directa dentro del aula (tablas de
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1.3. Valorar criterios éticos aplicados a las funciones de IA.

1.4. Emplear funciones de IA en aplicaciones sencillas
siguiendo criterios éticos e inclusivos para buscar
soluciones a problemas basicos.

1.5 Emplear técnicas sencillas de virtualizacion de la
realidad

Debates

Realizacion de productos TIC: infografias,
presentaciones, textos, edicion de imagen
Exposicién oral

Test a través de Aules

observacion)
Pruebas escritas

Diana de autoavaluacidon y de evaluacion de las
actividades

2.1. Analizar problemas basicos significativos para el
alumnado, mediante el uso de las estructuras de control
mas adecuadas.

2.2. Evaluar y mantener las aplicaciones informaticas
desarrolladas por el propio alumnado.

2.3. Planificar de forma auténoma la solucion de
problemas basicos, utilizando los algoritmos y las
estructuras de datos mas adecuados.

2.4. Programar aplicaciones sencillas multiplataforma de
manera auténoma para resolver problemas basicos.

2.5. Aplicar y respetar los derechos de autoria, licencias de
derechos y explotacion durante la creacidn de software.

Practicas evaluables que se pueden
entregar en diferentes formatos y soportes

Exposicion oral.

Test a través d’AULES.

Lista de control

Rubricas

Observacion directa dentro del aula (tablas de
observacion)

Pruebas escritas

Diana de autoavaluacidén y de evaluacion de las
actividades

3.1. Montar robots de mayor complejidad empleando
sensores, actuadores y otros operadores.

3.2. Conectar, transferir y validar la ejecucion del programa
de control seleccionado al robot.

3.3. Seleccionar los médulos de entrada y salida para
montar robots sencillos, que sean capaces de realizar
tareas de forma auténoma.

3.4. Analizar y evaluar la eficacia de la interaccion del robot
con el entorno.

Practicas evaluables que se pueden
entregar en diferentes formatos y soportes

Exposicio oral.
Debate

Test a través d’AULES.

Lista de control

Rubricas

Observacion directa dentro del aula (tablas de
observacién)

Pruebas escritas

Diana de autoavaluacion y de evaluacién de las
actividades
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3.5. Programar instrucciones sencillas multiplataforma de
manera auténoma para controlar un robot programable.

3.6. Controlar el robot por parte del usuario en tiempo real
y de forma remota.

4.1. Planificar tareas sencillas, crear estructuras de equipos
de trabajo, distribuir funciones y responsabilidades de las
personas integrantes y colaborar proactivamente en el
desarrollo de soluciones digitales y tecnolégicas.

4.2. Valorar la importancia de la Inteligencia Artificial, la
programacion y la robdtica como transformacién de la
sociedad valorando las repercusiones éticas y ecosociales.
elementos disruptores de la transformacidn social, cultural
y cientifica actuales

4.3. Disefiar soluciones utilizando la programacién, la
Inteligencia artificial y la robética eligiendo la opcién que
mejor se adapte a los retos planteados.

4.4, Gestionar situaciones de incertidumbre en entornos
digitales y tecnoldgicos con una actitud positiva, y
afrontarlas utilizando el conocimiento adquirido y
sintiéndose competente.

4.5. Aplicar la sostenibilidad e inclusién como requisitos del
disefo de soluciones tecnoldgicas.

Practicas evaluables que se pueden
entregar en diferentes formatos y soportes

Exposicion oral.
Debate

Test a través d’AULES.

Lista de control

Rubricas

Observacion directa dentro del aula (tablas de
observacion)

Pruebas escritasDiana de autoavaluacion y de
evaluacion de las actividades

PROGRAMACION, REDES Y SISTEMAS INFORMATICOS I. 12 BACHILLERATO.
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1.1. Analizar problemas de diferentes contextos y
tipos mediante la abstraccion y modelizacion de la
realidad.
1.2. Resolver problemas de mediana complejidad
aplicando el pensamiento computacional de forma
guiada.

1.3. Programar de forma guiada aplicaciones de
mediana complejidad y validarlas.

1.4. Aplicar y respetar los derechos de autoria,
licencias de derechos y explotacion durante la
creacion de software.

Practicas evaluables que se pueden
entregar en diferentes formatos y soportes
Debates

Realizacién de productos TIC: infografias,
presentaciones, textos, edicion de imagen
Exposicion oral

Test a través de Aules

Lista de control

Rubricas

Observacion directa dentro del aula (tablas de
observacion)

Pruebas escritas

Diana de autoavaluacion y de evaluacion de las
actividades

2.1. Utilizar con precision las unidades de medida y
sistemas de representacion de la informacion.

2.2. Razonar la seleccion e interaccién de componentes de
un sistema informatico en el entorno personal en base a
los requerimientos.

2.3. Instalar, configurar y administrar sistemas operativos
de uso personal.

2.4. Instalar, configurar y administrar aplicaciones de uso
personal.

Practicas evaluables que se pueden
entregar en diferentes formatos y soportes

Exposicio oral.

Test a través d’AULES.

Lista de control

Rubricas

Observacion directa dentro del aula (tablas de
observacion)

Pruebas escritas

Diana de autoavaluacién y de evaluacion de las
actividades

3.1. Identificar los precursores y el origen de las redes de
comunicacion y los hitos mas destacados de su evoluciéon
en el transcurso de los dos ultimos siglos.

3.2. Analizar el disefio de la arquitectura de una red
informatica para pequefios grupos de trabajo.

3.3. Configurar y conectar de forma segura los elementos
de una red informatica para pequefios grupos de trabajo.

Practicas evaluables que se pueden
entregar en diferentes formatos y soportes

Exposicion oral.
Debate

Test a través d’AULES.

Lista de control

Rubricas

Observacion directa dentro del aula (tablas de
observacion)

Pruebas escritas

Diana de autoavaluacién y de evaluacion de las
actividades
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4.1 Utilizar servicios compartidos de almacenamiento en
red entre diferentes sistemas operativos en pequefios
grupos de trabajo.

4.2 Utilizar un servidor web local de manera segura,
responsable y critica.

4.3 Valorar la importancia de las gestiones administrativas
en redy el uso del certificado y la firma digital.

4.4 Configurar y utilizar en modo bdsico un gestor de
contenidos.

4.5 Configurar y utilizar un servidor de bases de
datos local y herramientas de gestién, de forma

basica.

Practicas evaluables que se pueden
entregar en diferentes formatos y soportes

Exposicio oral.
Debate

Test a través d’AULES.

Lista de control

Rubricas

Observacion directa dentro del aula (tablas de
observacion)

Pruebas escritasDiana de autoavaluacion y de
evaluacion de las actividades

5.5.1. Buscar y seleccionar informacion técnica a partir de
diversas fuentes con sentido critico, contrastando su
veracidad y haciendo uso de las herramientas del entorno
personal de aprendizaje.

5.5.2. Participar en grupos de trabajo y utilizar estrategias
comunicativas respetuosas entre iguales en espacios
virtuales de aprendizaje colaborativo.

5.5.3. Tomar medidas de prevencion para realizar un uso
seguro y saludable en dispositivos digitales, redes
informaticas y servicios en red.

5.5.4. Identificar las aportaciones de la Informatica a lo
largo de la historia, valorar sus implicaciones éticas y
ecosociales para ejercer una ciudadania digital critica que
promueva el desarrollo de una sociedad igualitaria.

Lista de control

Rubricas

Observacion directa dentro del aula (tablas de
observacion)

Pruebas escritas

Diana de autoavaluacion y de evaluacion de las
actividades
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PROGRAMACION, REDES Y SISTEMAS INFORMATICOS 1. 22 BACHILLERATO.

1.1. Resolver problemas de creciente nivel de
dificultad mediante los algoritmos y las estructuras de
datos y paradigmas mas adecuados, de manera
autonoma.

1.2. Programar de manera autbnoma aplicaciones de
creciente nivel de dificultad.

1.3. Evaluar, optimizar y mantener las aplicaciones
informaticas desarrolladas

Practicas evaluables que se pueden
entregar en diferentes formatos y soportes
Debates

Realizacion de productos TIC: infografias,
presentaciones, textos, edicion de imagen
Exposicion oral

Test a través de Aules

Lista de control

Rubricas

Observacion directa dentro del aula (tablas de
observacién)

Pruebas escritas

Diana de autoavaluacion y de evaluacion de las
actividades

2.1. Razonar el disefio de un sistema informatico en el
entorno personal y de pequefos grupos de trabajoy
seleccionar los componentes, valorando su eficiencia,
aplicando medidas de sostenibilidad.

2.2. Instalar, configurar y administrar sistemas operativos
en pequeiios grupos de trabajo.

2.3. Instalar, configurar y administrar aplicaciones en
pequefios grupos de trabajo.

2.4. Identificar incidencias en sistemas informaticos en el
entorno personal y de pequefos grupos de trabajo y
proponer soluciones razonadas de manera critica.

Practicas evaluables que se pueden
entregar en diferentes formatos y soportes

Exposicio oral.

Test a través d’AULES.

Lista de control

Rubricas

Observacion directa dentro del aula (tablas de
observacion)

Pruebas escritas

Diana de autoavaluacién y de evaluacion de las
actividades

5.3.1. Disefiar redes informaticas para pequenos grupos de
trabajo evaluando las diferentes alternativas y
seleccionando la mas adecuada segun su propdsito.

5.3.2. Administrar redes informaticas para pequefios
grupos de trabajo.

Practicas evaluables que se pueden
entregar en diferentes formatos y soportes

Exposicion oral.

Lista de control

Rubricas

Observacion directa dentro del aula (tablas de
observacién)

Pruebas escritas

Diana de autoavaluacion y de evaluacion de las
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5.3.3 Identificar incidencias en redes informaticas para
pequefios grupos de trabajo y proponer soluciones
razonadas de manera critica.

Debate

Test a través d’AULES.

actividades

4.1 Configurar el servicio de uso compartido de
almacenamiento y asignar privilegios de acceso al sistema
de ficheros compartido, para pequefios grupos de trabajo.

4.2 Instalar y configurar un servidor web local de manera
segura.

4.3 Instalar, configurar y afiadir complementos a un gestor
de contenidos.

4.4 Instalar, configurar y utilizar un servidor de bases de
datos en red y herramientas de gestidén en red.

4.5 Desplegar un servidor de correo electrénico para
pequenos grupos de trabajo.

Practicas evaluables que se pueden
entregar en diferentes formatos y soportes

Exposicio oral.
Debate

Test a través d’AULES.

Lista de control

Rubricas

Observacion directa dentro del aula (tablas de
observacion)

Pruebas escritasDiana de autoavaluacion y de
evaluacion de las actividades

5.1. Integrar recursos digitales de manera auténomay
gestionar el entorno personal de aprendizaje para
favorecer el aprendizaje permanente.

5.2. Crear documentacidn técnica asociada al desarrollo del
software o al uso seguro y sostenible de los sistemas
informaticos, redes y servicios y difundirla eficientemente.

5.3. Gestionar situaciones de incertidumbre en el disefio y
explotacién de sistemas, redes y servicios y en el desarrollo
del software, creando estructuras de trabajo colaborativo y
asumiendo proactivamente responsabilidades.

5.4. Disefar, utilizar y mantener estrategias de seguridad
en dispositivos digitales, redes de informaticas y servicios
en red, salvaguardando los equipos y la informacién que

Lista de control

Rubricas

Observacion directa dentro del aula (tablas de
observacién)

Pruebas escritas

Diana de autoavaluacidn y de evaluacion de las
actividades
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contienen, valorando el bienestar personal y colectivo.

La evaluacidn de la practica docente se realizarda mediante un cuestionario de autoevaluacion que facilita el centro o, en su defecto, un cuestionario

realizado por el profesorado.

La evaluacion del proceso de aprendizaje del alumnado de la Educacién Secundaria Obligatoria y de Bachillerato es continua, formativa e integradora. En este proceso
de evaluacion continua, cuando se observa que el progreso de un alumno o alumna no es el adecuado, deben establecerse medidas de refuerzo que garanticen la
adquisicion de las competencias imprescindibles para continuar el proceso educativo. La evaluacion se intenta realizar de la forma mas objetiva posible, teniendo cada
actividad unos criterios claros de calificacién, que le son comunicados al alumno en el enunciado, mediante explicacién, ribrica, etc. Las pruebas se realizardn, en la
medida de lo possible con métodos que no den lugar a ambigliedad, como cuestionarios tipo test, o con objetivos claros. Ademas de los resultados, se valorara la
dedicacién, esfuerzo y rendimiento. En ningln caso se valorara el mal o buen comportamiento del alumnado, siendo éste penalizado o reconocido por otros medios

gue no se reflejardn en su calificacion.

Resultados de la evaluacion

La evaluacion del proceso de aprendizaje del alumnado de la Educacién Secundaria Obligatoria y de Bachillerato es continua, formativa e integradora. En este proceso
de evaluacion continua, cuando se observa que el progreso de un alumno o alumna no es el adecuado, deben establecerse medidas de refuerzo que garanticen la
adquisicion de las competencias imprescindibles para continuar el proceso educativo. La evaluacion se intenta realizar de la forma mas objetiva posible, teniendo cada
actividad unos criterios claros de calificacién, que le son comunicados al alumno en el enunciado, mediante explicacién, ribrica, etc. Las pruebas se realizardn, en la
medida de lo possible con métodos que no den lugar a ambigliedad, como cuestionarios tipo test, o con objetivos claros. Ademas de los resultados, se valorara la
dedicacién, esfuerzo y rendimiento. En ningln caso se valorara el mal o buen comportamiento del alumnado, siendo éste penalizado o reconocido por otros medios,

gue no se reflejaran en la presente calificacion.

ESO
Todo el alumnado

Los resultados de la evaluacion se expresaran en los términos «Insuficiente (IN, 5)», para las calificaciones negativas; «Suficiente (SU, 4)», «Bien (BI, 3)», «Notable
(NT, 2)», o «Sobresaliente (EX, 1)» para las calificaciones positivas. Una evaluacidn se considerard aprobada si se tiene un suficiente, un bien, un notable o un
sobresaliente. Si la nota ha sido de insuficiente, no se considera aprobada y el alumnado deberd hacer una recuperacion o aprobar la siguiente evaluacién, ya que se

trata de evaluacion continua. La nota final se calcula como la media de las tres evaluaciones aprobadas.

Para ello se ponderaran los resultados de aprendizaje segun los siguientes porcentajes:
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e Actividades propuestas a lo largo de la evaluacion 50% *
e Examen tedrico/practico 30% **
e Participacion en el aula 20% ***

*Queda al criterio del profesorado establecer la ponderacién de cada practica/actividad. La entrega tardia de las practicas sin justificacion valida, se penalizara de
forma que, si la practica es entregada en la siguiente semana, la nota maxima sera 8 de forma que las notas inferiores se calcularan proporcionalmente a dicha nota
y, Si la practica es entregada posteriormente, la nota maxima sera 6, calculando el resto de notas proporcionalmente a dicho maximo.

**Segln cada evaluacidén pueden ser trabajos, examenes, exposiciones o cualquier actividad que conlleve una alta carga de teoria.

*** En el caso de alumnado que pierda la escolaridad o que haya faltado justificadamente y esto haya impedido su evaluacién de la participacién debidamente, el
presente porcentaje se prorrateard a los anteriores porcentajes, en la proporcién que éstos representan en la calificacién.

Alumnado con la materia pendiente de otros cursos

La calificacion se calculara con la media obtenida en las dos primeras evaluaciones, segun los criterios explicados en el apartado anterior.

BACHILLERATO

La nota final de cada evaluacion se calculara sobre la base de de cada situacién de aprendizaje. Se calificard al alumnado en cada evaluacidon con puntuaciones
enteras del 1 al 10. Se considerara aprobada una evaluacion si la nota obtenida es igual o superior al suficiente (5). La nota final del curso sera la media aritmética
de las tres evaluaciones. Se realizara una prueba extraordinaria para el alumnado que no haya conseguido superar la materia. Para acceder a dicha prueba el
alumnado deberd entregar las actividades que se le indiquen con anterioridad a su realizacion.

Como regla general la calificacién se obtendra por la media ponderada de la valoracién de los siguientes aspectos:

e Actividades propuestras a lo largo de la evaluacion 60% *
e Examen tedrico/practico 30% **
e Participacién en el aula 10% ***

*Queda al criterio del profesorado establecer la ponderacion de cada practica/actividad. La entrega tardia de las practicas sin justificacion valida, se penalizara de
forma que, si la practica es entregada en la siguiente semana, la nota maxima serd 8 de forma que las notas inferiores se calculardn proporcionalmente a dicha nota
y, si la préctica es entregada posteriormente, la nota maxima sera 6, calculando el resto de notas proporcionalmente a dicho méximo.

**Segun cada evaluacién pueden ser trabajos, examenes, exposiciones o cualquier actividad que conlleve una alta carga de teoria.

*** En el caso de alumnado que pierda la escolaridad o que haya faltado justificadamente y esto haya impedido su evaluacién de la participacion debidamente, el



IES GRAN ViA. PROPUESTA PEDAGOGICA DEL DEPARTAMENTO DE INFORMATICA. 2023/24
presente porcentaje se prorrateara a los anteriores porcentajes, en la proporcion que éstos representan en la calificacién.

Alumnado con la materia pendiente de otros cursos

La calificacion se calculard con la obtenida en las dos primeras evaluaciones, segun los criterios explicados en el apartado anterior, o en la convocatoria
extraordinaria, si llegase el caso.
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