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En la Instrucción conjunta 1/ 2022, de 23 de junio, de la Dirección General de Ordenación y
Evaluación Educativa y de la Dirección General de formación Profesional, por la que se establecen
aspectos de Organización y Funcionamiento para los centros que impartan Educación Secundaria
Obligatoria para el curso 2022/2023, se  indica que la enseñanza de 2º de la ESO se regirá por lo es-
tablecido en el Decreto 111/2016 por el que se establece la ordenación y el currículo de la Educa-
ción Secundaria Obligatoria en la Comunidad Autónoma de Andalucía y en la Orden de 15 de enero
de 2021, por la que se desarrolla el currículo correspondiente a la etapa de Educación Secundaria
Obligatoria en la Comunidad Autónoma de Andalucía y se regulan determinados aspectos de la
atención a la diversidad. Dicha Orden, en su artículo 2, apartado 5, señala que los departamentos de
coordinación didáctica elaborarán las programaciones correspondientes a los distintos cursos de las
materias que tengan asignadas, mediante la concreción de los objetivos establecidos, la ordenación
de los contenidos, los criterios, procedimientos e instrumentos de evaluación y calificación, y su
vinculación con el resto de elementos del currículo, así como el establecimiento de la metodología
didáctica. El presente documento representa dicha concreción para la asignatura de Computación y
Robótica de 2º de la ESO del IES Atenea de Mairena del Aljarafe, Sevilla durante el presente curso
escolar 2022/2023.
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1.CONTEXTUALIZACIÓN
La ciudad de Mairena del Aljarafe ha experimentado una evolución en todos los sentidos y

el sector económico ha sido el motor de cambio como consecuencia de todo el proceso de transfor-
mación en el tejido empresarial del municipio. Es por eso que hoy Mairena del Aljarafe es un muni-
cipio que ha pasado de mantener una base económica plenamente agropecuaria a considerarse una
ciudad dedicada al sector servicios, que ha logrado mantener el germen agrario sobre el que se sus-
tentó desde que llegaran hasta aquí los primeros pobladores romanos: el olivo.

El IES ATENEA está situado en la parte nororiental de la localidad de Mairena del Aljarafe
próximo al límite territorial de la población de San Juan de Aznalfarache. 

La mayor parte de la población activa de Mairena del Aljarafe se dedica al sector servicios,
aunque también es importante el número de personas empleadas en la transformación de materias
primas y trabajadores relacionados con la construcción. El índice del paro ha ascendido a un 20%,
con lo que la situación económica de las familias se ha deteriorado. Actualmente nuestra localidad
está integrada por diversos núcleos de población, bastante dispersos y de diferente idiosincrasia, ta-
les como la barriada Ciudad Aljarafe, Los Alcores, Barriada Metromar, Simón Verde, La Puebla del
Marqués, su casco antiguo. 

En el centro se encuentran matriculados cerca de 750 alumnos, que cursan Ciclos Formati-
vos de FP Básica en cocina y restauración, de Grado Medio (Instalaciones Eléctricas y Automáticas,
Servicios en Restauración, Cocina y Gastronomía y ciclo de panadería repostería y pastelería), Ci-
clos Formativos de Grado Superior(Sistemas Electrotécnicos y automáticos, Dirección en cocina y
Dirección en  servicios  de Restauración,),  Bachilleratos  (Ciencias  y Tecnología,  Humanidades  y
Ciencias Sociales) y Enseñanza Secundaria Obligatoria. Aunque la mayoría proceden de Mairena,
algunos alumnos también provienen de otros pueblos de su área de influencia educativa (Palomares,
Almensilla), de otros pueblos del Aljarafe,de Sevilla y de su área metropolitana, formando un con-
junto variado con diversos niveles socio económicos y culturales, lo que repercute en los distintos
procesos educativos.

1.1 CARACTERÍSTICAS DEL GRUPO

El grupo de Computación y Robótica es heterogéneo, son 24 alumnos, 11 chicos y 13 chicas
de entre 12 y 13 años, procedentes de diferentes grupos de 1º de ESO, 1º B y 1º C. 

Hay 3 alumnos repetidores, y a raíz de la prueba inicial se detecta un amplio abanico de ni-
veles de conocimiento de conceptos básicos entre el alumnado.

1.2 PRESENTACIÓN DE LA MATERIA

Computación y Robótica es una materia de libre configuración autonómica que se oferta en
el primer ciclo de Educación Secundaria Obligatoria.

La finalidad de la materia Computación y Robótica es permitir  que los alumnos y las alumnas
aprendan a idear, planificar, diseñar y crear sistemas de computación y robóticos, como herramien-
tas que permiten cambiar el mundo, y desarrollen una serie de capacidades cognitivas integradas en
el denominado Pensamiento Computacional. Esta forma de pensar enseña a razonar sobre sistemas
y problemas mediante un conjunto de técnicas y prácticas bien definidas. Se trata de un proceso ba-
sado en la creatividad, la capacidad de abstracción y el pensamiento lógico y crítico que permite,

4



I.E.S. Atenea 2022-2023

con la ayuda de un ordenador, formular problemas, analizar información, modelar y automatizar so-
luciones, evaluarlas y generalizarlas.

Además, el aprendizaje de esta materia debe promover una actitud de creación de prototipos y pro-
ductos que ofrezcan soluciones a problemas reales identificados en la vida diaria del alumnado y en
el entorno del centro docente. El objetivo, por tanto, de Computación y Robótica es unir el aprendi-
zaje con el compromiso social.

La computación es la disciplina dedicada al estudio, diseño y construcción de programas y sistemas
informáticos, sus principios y prácticas, aplicaciones y el impacto que estas tienen en nuestra socie-
dad. Se trata de una materia con un cuerpo de conocimiento bien establecido, que incluye un marco
de trabajo centrado en la resolución de problemas y en la creación de conocimiento. La computa-
ción es el motor innovador de la sociedad del conocimiento, y se sitúa en el núcleo del denominado
sector de actividad cuaternario, relacionado con la información.

Por otro lado, la robótica es un campo de investigación multidisciplinar, en la frontera entre las
ciencias de la computación y la ingeniería, cuyo objetivo es el diseño, la construcción y operación
de robots. Los robots son sistemas autónomos que perciben el mundo físico y actúan en consecuen-
cia, realizando tareas al servicio de las personas. A día de hoy, se emplean de forma generalizada
desarrollando trabajos en los que nos sustituyen.

Aunque resulta imposible predecir con exactitud el futuro del mundo digital, áreas de conocimiento
y aplicaciones como la Inteligencia Artificial, Internet de las Cosas o los Vehículos Autónomos pro-
vocan, de forma disruptiva, cambios enormes en nuestra vida. El impacto es inmenso en todas las
disciplinas, siendo el común denominador la transformación y automatización de procesos y siste-
mas, así como la innovación y mejora de los mismos. Por otro lado, estas tecnologías plantean cues-
tiones relacionadas con la privacidad, la seguridad, la legalidad o la ética, que constituyen auténti-
cos desafíos de nuestro tiempo.

La enseñanza de la materia Computación y Robótica es estratégica para el futuro de la innovación,
la investigación científica y el empleo. Descubrir los principios que rigen esta materia y ser expues-
tos al  proceso de construcción debe promover en el  alumnado vocaciones en el  ámbito STEM
(Science, Technology, Engineering & Maths), diseñar iniciativas que fomenten el aumento de la
presencia de la mujer en estos ámbitos, romper ideas preconcebidas sobre su dificultad y dotar al
alumnado de herramientas que les permitan resolver problemas complejos. Hay que señalar, ade-
más, que aprender computación permite conceptualizar y comprender mejor los sistemas digitales,
transferir conocimientos entre ellos, y desarrollar una intuición sobre su funcionamiento que permi-
te hacer un uso más productivo de los mismos.

La materia Computación y Robótica está estructurada en tres bloques de contenidos:

    • El primer bloque, Programación y desarrollo de software, introduce al alumnado en los lengua-
jes informáticos que permiten escribir programas, ya sean para equipos de sobremesa, dispositivos
móviles o la web.

    • El segundo bloque, Computación física y robótica, trata sobre la construcción de sistemas y ro-
bots programables que interactúan con el mundo real a través de sensores, actuadores e Internet.
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    • Por último, el tercer bloque, Datos masivos, ciberseguridad e Inteligencia Artificial, introduce
los aspectos fundamentales de dichas materias y su relación con los dos bloques anteriores.

Adicionalmente, cada uno de los bloques de contenidos se subdivide en tres temáticas que se corres-
ponderían con los contenidos de cada curso dentro de cada bloque. 

    • En concreto, en el primer curso se tratarían los contenidos identificados con la letra A dentro de
cada bloque, sobre las temáticas de “Introducción a la Programación”, “Fundamentos de la Compu-
tación Física” y “Datos Masivos”.

    • En segundo curso, los contenidos serían los identificados con la letra B dentro de cada bloque,
sobre las temáticas de “Desarrollo Móvil”, “Internet de las Cosas” y “Ciberseguridad”.

    • Finalmente, en tercer curso se tratarían los contenidos identificados con la letra C dentro de
cada bloque, sobre las temáticas de “Desarrollo Web”, “Robótica” e “Inteligencia Artificial”.

Cabe señalar que esta división por bloques propuesta para cada uno de los cursos es orientativa, ya
que para la elección de unos contenidos u otros deberían tomarse en consideración criterios como el
nivel de conocimientos previos del alumnado, su contexto socioeconómico y cultural, los recursos
humanos o materiales de los que el centro pueda disponer y las necesidades sociales concretas que
se detecten en el entorno de la comunidad educativa, pudiendo así trabajar las temáticas de cada
bloque de manera interrelacionada. En cualquier caso, la elección de los contenidos a trabajar en
cada curso debe resultar altamente motivadora para el alumnado al que vaya dirigida.

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

En el aula, la competencia en comunicación lingüística (CCL) se fomentará mediante la interacción
respetuosa con otros interlocutores en el trabajo en equipo, las presentaciones en público de sus
creaciones y propuestas, la lectura de textos en múltiples modalidades, formatos y soportes, la re-
dacción de documentación acerca de sus proyectos o la creación de narraciones digitales interacti-
vas e inteligentes. Por otro lado, el dominio de los lenguajes de programación, que disponen de su
propia sintaxis y semántica, contribuye especialmente a la adquisición de esta competencia.

La competencia matemática y competencias básicas en ciencia y tecnología (CMCT) se trabaja apli-
cando las herramientas del razonamiento matemático y los métodos propios de la racionalidad cien-
tífica al diseño, implementación y prueba de los sistemas tecnológicos construidos. Además, la crea-
ción de programas que solucionen problemas de forma secuencial, iterativa, organizada y estructu-
rada facilita el desarrollo del pensamiento matemático y computacional.

Es evidente la contribución de esta materia al desarrollo de la competencia digital (CD), a través del
manejo de software para el tratamiento de la información, la utilización de herramientas de simula-
ción de procesos tecnológicos o la programación de soluciones a problemas planteados, fomentando
el uso creativo, crítico y seguro de las tecnologías de la información y comunicación.

La naturaleza de las tecnologías utilizadas, que evolucionan y cambian de manera rápida y vertigi-
nosa, implica que el alumnado deba moverse en procesos constantes de investigación y evaluación
de las nuevas herramientas y recursos y le obliga a la resolución de problemas complejos con los
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que no está familiarizado, desarrollando así  la habilidad para iniciar,  organizar y persistir  en el
aprendizaje y, por tanto, la competencia aprender a aprender (CAA).

Computación y Robótica contribuye también a la adquisición de las competencias sociales y cívicas
(CSC), ya que el objetivo de la misma es la unión del aprendizaje con el compromiso social, a tra-
vés de la valoración de los aspectos éticos relacionados con el impacto de la tecnología y el fomento
de las relaciones con la sociedad civil. En este sentido, el alumnado desarrolla la capacidad para in-
terpretar fenómenos y problemas sociales y para trabajar en equipo de forma autónoma y en colabo-
ración continua con sus compañeros y compañeras, construyendo y compartiendo el conocimiento,
llegando a acuerdos sobre las responsabilidades de cada uno y valorando el impacto de sus creacio-
nes.

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

Esta  materia contribuye a  la  adquisición de la competencia conciencia y expresiones culturales
(CEC), ya que el diseño de interfaces para los prototipos y productos tiene un papel determinante, lo
que permite que el alumnado utilice las posibilidades que esta tecnología ofrece como medio de co-
municación y herramienta de expresión personal, cultural y artística.

Finalmente, Computación y Robótica tiene un ámbito de aplicación multidisciplinar, de forma que
los elementos transversales del currículo se pueden integrar como objetos de los sistemas a desarro-
llar. En el aula se debe, prioritariamente, promover modelos de utilidad social y desarrollo sosteni-
ble, fomentar la igualdad real y efectiva de géneros; incentivar una utilización crítica, responsable,
segura y autocontrolada en el uso de las tecnologías informáticas y de las comunicaciones; crear un
clima de respeto, convivencia y tolerancia en el uso de medios de comunicación electrónicos, pres-
tando especial atención a cualquier forma de acoso, rechazo o violencia; procurar la utilización de
herramientas de software libre; y minimizar el riesgo de brecha digital.

1.3 ORGANIZACIÓN DEL DEPARTAMENTO DE COORDINACIÓN DIDÁC-
TICA

El departamento de Tecnología del IES Atenea se constituyó en el instituto el 6 de septiembre de
2022 por los profesores:

D. Federico Tejeiro, como jefe del departamento y coordinador del área científico-tecnológica.

D. Antonio Izquierdo, como profesor del mismo y coordinador TIC del centro.

Dª. Pilar Maldonado, profesora del departamento.
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D. Pedro Antonio Soto, profesor de Informática, adscrito al departamento.

En dicha reunión se acordó que, durante el curso escolar 2022/2023, estos profesores impartirán las
siguientes materias asignadas al departamento:

D. Antonio Izquierdo:

Tecnologías, materia troncal en 4º de la ESO orientado a las enseñanzas aplicadas) 

Tecnología e Ingeniería I, en 1º de bachillerato.

Dibujo Técnico I, en 1º de bachillerato

Dª. Pilar Maldonado:

Tecnología de 2º ESO.

Computación y Robótica de 1º ESO (1 grupo), 2º ESO (1 grupo) y 3º ESO (1 grupo)

Tecnologías de 4º ESO Materia específica y bilingüe.

TIC I de 1º de bachillerato (1 grupo)

D. Pedro Soto:

Computación y Robótica de 1º ESO (1 grupo) y 2º ESO (1 grupo) 

TIC de 4º ESO

TIC I de 1º de bachillerato (1 grupo).

Creación Digital y Pensamiento Computacional de 1º de bachillerato.

TIC de 2º de bachillerato

Programación y Computación de 2º de bachillerato

D. Federico Tejeiro:

Ámbito Práctico de 2º ESO.

Tecnología y Digitalización (bilingüe en inglés) de 3º ESO A, 3º ESO B y 3º ESO C.

Computación y Robótica de 3º ESO (1 grupo)

Cultura Científica de 4º ESO
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La presente programación para la materia de Creación Digital y Pensamiento Computacional ha
sido elaborada por Pedro Antonio Soto Enríquez, profesor de educación secundaria de la especiali-
dad de informática, adscrito al departamento de tecnología el actual curso 2022/2023.

2. NORMATIVA
• Ley Orgánica 8/1985, de 3 de julio, reguladora del Derecho a la Educación (LODE, BOE

de 4 de julio).

• Ley Orgánica 2/2006, de 3 de mayo, de Educación (LOE, BOE nº106, de 4 de mayo).

• Ley 17/2007, de 1o de diciembre, de Educación de Andalucía (LEA) (BOJA nº 252, de 26
de diciembre).

• Ley Orgánica 8/2013, de 9 de diciembre, para la mejora de la calidad educativa (LOM-
CE). (BOE nº295 de 10 de diciembre de 2013).

• Real Decreto 1105/2014, de 26 de diciembre, por el que se establece el currículo básico
de la ESO y el Bachillerato (BOE de 3 de enero de 2015).

• Orden ECD/65/2015, de 21 de enero, por la que se describen las relaciones entre las com-
petencias, los contenidos y los criterios de evaluación de la Educación Primaria, la ESO y
el Bachillerato (BOE de 29 de enero).

• Real Decreto 310/2016, de 29 de julio, por el que se regulan las evaluaciones finales de
ESO y Bachillerato.

• Decreto 111/2016, de 14 de junio, por el que se establece la ordenación y el currículo de
la Educación Secundaria Obligatoria y de Bachillerato.

• Orden de 14 de julio de 2016, por la que se desarrolla el currículo correspondiente a la
Educación Secundaria Obligatoria en la Comunidad Autónoma de Andalucía.

• Orden de 15 de enero de 2021, por la que se desarrolla el currículo correspondiente a la
etapa de Educación Secundaria Obligatoria en la Comunidad Autónoma de Andalucía, se
regulan determinados aspectos de la atención a la diversidad, se establece la ordenación
de la evaluación del proceso de aprendizaje del alumnado y se determina el proceso de
tránsito entre distintas etapas educativas.

3. ELEMENTOS DEL CURRÍCULO 

1. Currículo: regulación de los elementos que determinan los procesos de enseñanza y apren-
dizaje para cada una de las enseñanzas y etapas educativas. 

2. Objetivos: referentes relativos a los logros que el estudiante debe alcanzar al finalizar cada
etapa, como resultado de las experiencias de enseñanza-aprendizaje intencionalmente plani-
ficadas a tal fin. 

3. Competencias: capacidades para aplicar de forma integrada los contenidos propios de cada
enseñanza y etapa educativa, con el fin de lograr la realización adecuada de actividades y la
resolución eficaz de problemas complejos. 
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4. Contenidos: conjunto de conocimientos, habilidades, destrezas y actitudes que contribuyen
al logro de los objetivos de cada enseñanza y etapa educativa y a la adquisición de compe-
tencias. Los contenidos se ordenan en asignaturas, que se clasifican en materias y ámbitos,
en función de las etapas educativas o los programas en que participe el alumnado. 

5. Estándares de aprendizaje: especificaciones de los criterios de evaluación que permiten
definir los resultados de aprendizaje, y que concretan lo que el estudiante debe saber, com-
prender y saber hacer en cada asignatura; deben ser observables, medibles y evaluables y
permitir graduar el rendimiento o logro alcanzado. Su diseño debe contribuir y facilitar el di-
seño de pruebas estandarizadas y comparables. 

6. Criterios de evaluación: son el referente específico para evaluar el aprendizaje del alumna-
do. Describen aquello que se quiere valorar y que el alumnado debe lograr, tanto en conoci-
mientos como en competencias; responden a lo que se pretende conseguir en cada asignatu-
ra. 

7. Metodología didáctica: conjunto de estrategias, procedimientos y acciones organizadas y
planificadas por el profesorado, de manera consciente y reflexiva, con la finalidad de posibi-
litar el aprendizaje del alumnado y el logro de los objetivos planteados.

4. COMPETENCIAS CLAVE
El currículo de la Educación Secundaria Obligatoria deberá incluir, de acuerdo con lo recogido en la
Orden ECD/65/2015, de 21 de enero, las siguientes competencias clave:

1. Competencia en comunicación lingüística. Se refiere a la habilidad para utilizar la lengua,
expresar ideas e interactuar con otras personas de manera oral o escrita.

2. Competencia matemática y competencias básicas en ciencia y tecnología. La primera
alude a las capacidades para aplicar el razonamiento matemático para resolver cuestiones de
la vida cotidiana; la competencia en ciencia se centra en las habilidades para utilizar los co-
nocimientos y metodología científicos para explicar la realidad que nos rodea; y la compe-
tencia tecnológica, en cómo aplicar estos conocimientos y métodos para dar respuesta a los
deseos y necesidades humanos.

3. Competencia digital. Implica el uso seguro y crítico de las TIC para obtener, analizar, pro-
ducir e intercambiar información.

4. Aprender a  aprender. Es  una  de  las  principales  competencias,  ya  que  implica  que  el
alumno desarrolle su capacidad para iniciar el aprendizaje y persistir en él, organizar sus ta-
reas y tiempo, y trabajar de manera individual o colaborativa para conseguir un objetivo.

5. Competencias sociales y cívicas. Hacen referencia a las capacidades para relacionarse con
las personas y participar de manera activa, participativa y democrática en la vida social y cí-
vica.

6. Sentido de la iniciativa y espíritu emprendedor. Implica las habilidades necesarias para
convertir las ideas en actos, como la creatividad o las capacidades para asumir riesgos y pla-
nificar y gestionar proyectos.
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7. Conciencia y expresiones culturales. Hace referencia a la capacidad para apreciar la im-
portancia de la expresión a través de la música, las artes plásticas y escénicas o la literatura.

La adquisición de estas siete competencias clave permitirá al alumnado tener una visión ordenada
de los fenómenos naturales, sociales y culturales, así como disponer de los elementos de juicio sufi-
cientes para poder argumentar ante situaciones complejas de la realidad.

Además de dichas competencias, el currículo incluirá  de manera transversal los siguientes ele-
mentos:

a) El respeto al Estado de Derecho y a los derechos y libertades fundamentales recogidos en la
Constitución Española y en el Estatuto de Autonomía para Andalucía.

b) El desarrollo de las competencias personales y las habilidades sociales para el ejercicio de la par-
ticipación, desde el conocimiento de los valores que sustentan la libertad, la justicia, la igualdad, el
pluralismo político y la democracia.

c) La educación para la convivencia y el respeto en las relaciones interpersonales, la competencia
emocional, el autoconcepto, la imagen corporal y la autoestima como elementos necesarios para el
adecuado desarrollo personal, el rechazo y la prevención de situaciones de acoso escolar, discrimi-
nación o maltrato, la promoción del bienestar, de la seguridad y de la protección de todos los miem-
bros de la comunidad educativa.

d) El fomento de los valores y las actuaciones necesarias para el impulso de la igualdad real y efec-
tiva entre mujeres y hombres, el reconocimiento de la contribución de ambos sexos al desarrollo de
nuestra sociedad y al conocimiento acumulado por la humanidad, el análisis de las causas, situacio-
nes y posibles soluciones a las desigualdades por razón de sexo, el respeto a la orientación y a la
identidad sexual, el rechazo de comportamientos, contenidos y actitudes sexistas y de los estereoti-
pos de género, la prevención de la violencia de género y el rechazo a la explotación y abuso sexual.

e) El fomento de los valores inherentes y las conductas adecuadas a los principios de igualdad de
oportunidades, accesibilidad universal y no discriminación, así como la prevención de la violencia
contra las personas con discapacidad.

f) El fomento de la tolerancia y el reconocimiento de la diversidad y la convivencia intercultural, el
conocimiento de la contribución de las diferentes sociedades, civilizaciones y culturas al desarrollo
de la humanidad, el conocimiento de la historia y la cultura del pueblo gitano, la educación para la
cultura de paz, el respeto a la libertad de conciencia, la consideración a las víctimas del terrorismo,
el conocimiento de los elementos fundamentales de la memoria democrática vinculados principal-
mente con hechos que forman parte de la historia de Andalucía, y el rechazo y la prevención de la
violencia terrorista y de cualquier otra forma de violencia, racismo o xenofobia.

g) El desarrollo de las habilidades básicas para la comunicación interpersonal, la capacidad de escu-
cha activa, la empatía, la racionalidad y el acuerdo a través del diálogo.

h) La utilización crítica y el autocontrol en el uso de las tecnologías de la información y la comuni-
cación y los medios audiovisuales, la prevención de las situaciones de riesgo derivadas de su utiliza-
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ción inadecuada, su aportación a la enseñanza, al aprendizaje y al trabajo del alumnado, y los proce-
sos de transformación de la información en conocimiento.

i) La promoción de los valores y conductas inherentes a la convivencia vial, la prudencia y la pre-
vención de los accidentes de tráfico. Asimismo se tratarán temas relativos a la protección ante emer-
gencias y catástrofes.

j) La promoción de la actividad física para el desarrollo de la competencia motriz, de los hábitos de
vida saludable, la utilización responsable del tiempo libre y del ocio y el fomento de la dieta equili-
brada y de la alimentación saludable para el bienestar individual y colectivo, incluyendo conceptos
relativos a la educación para el consumo y la salud laboral.

k) La adquisición de competencias para la actuación en el ámbito económico y para la creación y
desarrollo de los diversos modelos de empresas, la aportación al crecimiento económico desde prin-
cipios y modelos de desarrollo sostenible y utilidad social, la formación de una conciencia ciudada-
na que favorezca el cumplimiento correcto de las obligaciones tributarias y la lucha contra el fraude,
como formas de contribuir al sostenimiento de los servicios públicos de acuerdo con los principios
de solidaridad, justicia, igualdad y responsabilidad social, el fomento del emprendimiento, de la éti-
ca empresarial y de la igualdad de oportunidades.

l. La toma de conciencia sobre temas y problemas que afectan a todas las personas en un mundo
globalizado, entre los que se considerarán la salud, la pobreza en el mundo, la emigración y la desi-
gualdad entre las personas, pueblos y naciones, así como los principios básicos que rigen el funcio-
namiento del medio físico y natural y las repercusiones que sobre el mismo tienen las actividades
humanas, el agotamiento de los recursos naturales, la superpoblación, la contaminación o el calenta-
miento de la Tierra, todo ello con objeto de fomentar la contribución activa en la defensa, conserva-
ción y mejora de nuestro entorno medioambiental como elemento determinante de la calidad de
vida.

5. OBJETIVOS
Según el artículo 3 del Decreto 111/2016 por el que se establece la ordenación y el currículo

de la Educación Secundaria Obligatoria en la Comunidad Autónoma de Andalucía, la Educación Se-
cundaria Obligatoria contribuirá a desarrollar en los alumnos y las alumnas las capacidades que les
permitan:

a) Asumir responsablemente sus deberes, conocer y ejercer sus derechos en el respeto a los
demás, practicar la tolerancia, la cooperación y la solidaridad entre las personas y grupos, ejercitar-
se en el diálogo afianzando los derechos humanos y la igualdad de trato y de oportunidades entre
mujeres y hombres, como valores comunes de una sociedad plural y prepararse para el ejercicio de
la ciudadanía democrática.

b) Desarrollar y consolidar hábitos de disciplina, estudio y trabajo individual y en equipo
como condición necesaria para una realización eficaz de las tareas del aprendizaje y como medio de
desarrollo personal.

c) Valorar y respetar la diferencia de sexos y la igualdad de derechos y oportunidades entre
ellos. Rechazar la discriminación de las personas por razón de sexo o por cualquier otra condición o
circunstancia personal o social. Rechazar los estereotipos que supongan discriminación entre hom-
bres y mujeres, así como cualquier manifestación de violencia contra la mujer.
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d) Fortalecer sus capacidades afectivas en todos los ámbitos de la personalidad y en sus rela-
ciones con los demás, así como rechazar la violencia, los prejuicios de cualquier tipo, los comporta-
mientos sexistas y resolver pacíficamente los conflictos.

e) Desarrollar destrezas básicas en la utilización de las fuentes de información para, con sen-
tido crítico, adquirir nuevos conocimientos. Adquirir una preparación básica en el campo de las tec-
nologías, especialmente las de la información y la comunicación.

f) Concebir el conocimiento científico como un saber integrado, que se estructura en distin-
tas disciplinas, así como conocer y aplicar los métodos para identificar los problemas en los diver-
sos campos del conocimiento y de la experiencia.

g) Desarrollar el espíritu emprendedor y la confianza en sí mismo, la participación, el senti-
do crítico, la iniciativa personal y la capacidad para aprender a aprender, planificar, tomar decisio-
nes y asumir responsabilidades.

h) Comprender y expresar con corrección, oralmente y por escrito, en la lengua castellana,
textos y mensajes complejos, e iniciarse en el conocimiento, la lectura y el estudio de la literatura.

i) Comprender y expresarse en una o más lenguas extranjeras de manera apropiada.
j) Conocer, valorar y respetar los aspectos básicos de la cultura y la historia propias y de los

demás, así como el patrimonio artístico y cultural.
k) Conocer y aceptar el funcionamiento del propio cuerpo y el de los otros, respetar las dife-

rencias, afianzar los hábitos de cuidado y salud corporales e incorporar la educación física y la prác-
tica del deporte para favorecer el desarrollo personal y social. Conocer y valorar la dimensión hu-
mana de la sexualidad en toda su diversidad. Valorar críticamente los hábitos sociales relacionados
con la salud, el consumo, el cuidado de los seres vivos y el medio ambiente, contribuyendo a su
conservación y mejora.

l) Apreciar la creación artística y comprender el lenguaje de las distintas manifestaciones ar-
tísticas, utilizando diversos medios de expresión y representación.

Además de los objetivos descritos, según el apartado 2 del artículo 3 del Decreto 111/2016, la Edu-
cación Secundaria Obligatoria en Andalucía contribuirá a desarrollar en el alumnado las capacida-
des que le permitan:

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

b) Conocer y apreciar los elementos específicos de la historia y la cultura andaluza, así como
su medio físico y natural y otros hechos diferenciadores de nuestra Comunidad, para que sea valora-
da y respetada como patrimonio propio y en el marco de la cultura española y universal.

5.1 OBJETIVOS DE COMPUTACIÓN Y ROBÓTICA

La Orden de 15 de Enero de 2021, por la que se desarrolla el currículo correspondiente a la
Educación Secundaria Obligatoria, la Computación y Robótica en 1º y 2º de ESO en Andalucía con-
tribuirá a desarrollar en los alumnos y las alumnas las capacidades que les permitan: 

1 Comprender el impacto que la computación y la robótica tienen en nuestra sociedad, sus apli-
caciones en los diferentes ámbitos de conocimiento, beneficios, riesgos y cuestiones éticas, le-
gales o de privacidad derivadas de su uso. 

2 Desarrollar el pensamiento computacional, aprendiendo a resolver problemas con la ayuda de
un ordenador u otros dispositivos de procesamiento, a saber formularlos, a analizar informa-
ción, a modelar y automatizar soluciones algorítmicas, y a evaluarlas y generalizarlas. 
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3 Realizar proyectos de construcción de sistemas digitales, que cubran el ciclo de vida, y se
orienten preferentemente al desarrollo social y a la sostenibilidad, reaccionando a situaciones
que se produzcan en su entorno y solucionando problemas del mundo real de una forma creati-
va. 

4 Integrarse en un equipo de trabajo, colaborando y comunicándose de forma adecuada para con-
seguir un objetivo común, fomentando habilidades como la capacidad de resolución de conflic-
tos y de llegar a acuerdos. 

5 Producir programas informáticos plenamente funcionales utilizando las principales estructuras
de un lenguaje de programación, describiendo cómo los programas implementan algoritmos y
evaluando su corrección. 

6 Crear aplicaciones web sencillas utilizando las librerías, frameworks o entornos de desarrollo
integrado que faciliten las diferentes fases del ciclo de vida, tanto del interfaz gráfico de usua-
rio como de la lógica computacional. 

7 Comprender los principios del desarrollo móvil, creando aplicaciones sencillas y usando entor-
nos de desarrollo integrados de trabajo online mediante lenguajes de bloques, diseñando inter-
faces e instalando el resultado en terminales móviles. 

8 Construir sistemas de computación físicos sencillos, que conectados a Internet, generen e inter-
cambien datos con otros dispositivos, reconociendo cuestiones relativas a la seguridad y la pri-
vacidad de los usuarios. 

9 Construir sistemas robóticos sencillos, que perciban su entorno y respondan a él de forma autó-
noma para conseguir un objetivo, comprendiendo los principios básicos de ingeniería sobre los
que se basan y reconociendo las diferentes tecnologías empleadas. 

10 Recopilar, almacenar y procesar datos con el objetivo de encontrar patrones, descubrir cone-
xiones y resolver problemas, utilizando herramientas de análisis y visualización que permitan
extraer información, presentarla y construir conocimiento. 

11 Usar aplicaciones informáticas de forma segura, responsable y respetuosa, protegiendo la iden-
tidad online y la privacidad, reconociendo contenido, contactos o conductas inapropiadas y sa-
biendo cómo informar al respecto. 

12 Entender qué es la Inteligencia Artificial y cómo nos ayuda a mejorar nuestra comprensión del
mundo, conociendo los algoritmos y técnicas empleadas en el aprendizaje automático de las
máquinas, reconociendo usos en nuestra vida diaria.

6. CONTENIDOS, CRITERIOS DE EVALUACIÓN Y ESTÁNDARES DE
APRENDIZAJE RELACIONADOS CON LAS COMPETENCIAS CLA-
VE. SU CONSIDERACIÓN EN LAS UNIDADES DIDÁCTICAS.
Los contenidos de la materia se organizan en torno a tres grandes bloques. A continuación se deta-
llan los contenidos de la materia, con sus criterios de evaluación.
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6.1 PROGRAMACIÓN POR BLOQUES

Bloque 1: Desarrollo móvil.

IDEs de lenguajes de bloques para móviles. Programación orientada a eventos. Definición de even-
to. Generadores de eventos: los sensores. E/S, captura de eventos y su respuesta. Bloques de con-
trol: condicionales y bucles. Almacenamiento del estado: variables. Diseño de interfaces: la GUI.
Elementos de organización espacial en la pantalla. Los gestores de ubicación. Componentes básicos
de una GUI: botones, etiquetas, cajas de edición de texto, imágenes, lienzo. Las pantallas. Comuni-
cación entre las distintas pantallas. Ingeniería de software. Análisis y diseño. Programación. Modu-
larización de pruebas. Parametrización.

Criterios Estándares de aprendizaje

1. Entender el funcionamiento in-
terno de las aplicaciones móviles,
y cómo se construyen.

1.1 Describe los principales componentes de una aplicación móvil.

1.2 Identifica diferentes herramientas utilizadas en la creación de aplicaciones móviles.

2.  Resolver  la  variedad  de  pro-
blemas que se presentan cuando
se desarrolla una aplicación mó-
vil, y generalizar las soluciones.

2.1 Descompone problemas complejos en otros más pequeños e integra sus soluciones para dar respuesta
al original.

2.2. Identifica similitudes entre problemas y reutiliza las soluciones.

2.3. Realiza un análisis comparativo de aplicaciones móviles con sus equivalentes de escritorio.

2.4. Utiliza la creatividad basada en el pensamiento computacional para resolver problemas.

3. Realizar el ciclo de vida com-
pleto del desarrollo de una apli-
cación  móvil:  análisis,  diseño,
programación, pruebas.

3.1. Analiza los requerimientos de una aplicación móvil sencilla.

3.2. Realiza un diseño básico de la lógica e interfaz de usuario que responda a los requerimientos.

3.3. Desarrolla el código de una aplicación móvil en base a un diseño previo.

3.4. Elabora y ejecuta, en dispositivos físicos, las pruebas del código desarrollado y de la usabilidad de la
aplicación.

4. Trabajar en equipo en el pro-
yecto  de  construcción  de  una
aplicación  móvil  sencilla,  cola-
borando y comunicándose de for-
ma adecuada.

4.1. Explica las decisiones tomadas en equipo, en cuanto a la organización y planificación del trabajo.

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

Bloque 2: Internet de las Cosas (IOT).

Internet de las Cosas. Definición. Historia. Ley de Moore. Aplicaciones. Seguridad, privacidad y le-
galidad. Componentes: dispositivos con sensores y actuadores, red y conectividad, datos e interfaz
de usuario. Modelo de conexión de dispositivo a dispositivo. Conexión BLE. Aplicaciones móviles
IoT. Internet de las Cosas y la nube. Internet. Computación en la nube. Servicios. Modelo de cone-
xión dispositivo a la nube. Plataformas. Gateways. WebOfThings. SmartCities. Futuro IoT.
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Criterios Estándares de aprendizaje

1. Comprender el funcio-
namiento  de  Internet  de
las  Cosas,  sus  compo-
nentes  y  principales  ca-
racterísticas.

1.1. Explica qué es Internet de las Cosas y el funcionamiento general de los dispositivos IoT.

1.2. Identifica los diferentes elementos hardware y software de los sistemas IoT en relación a sus
características y funcionamiento.

2. Conocer el impacto de
Internet de las Cosas en
nuestra sociedad, hacien-
do un uso seguro de es-
tos dispositivos.

2.1. Identifica dispositivos IoT y sus aplicaciones en múltiples ámbitos.

2.2. Describe cuestiones referentes a la privacidad, seguridad y legalidad de su funcionamiento.

2.3. Configura dispositivos IoT mediante aplicaciones móviles y hace uso de ajustes de privaci-
dad y seguridad.

3. Ser capaz de construir
un  sistema de  computa-
ción IoT, que conectado
a Internet, genere e inter-
cambie datos, en el con-
texto de un problema del
mundo real.

3.1. Explica los requisitos de un sistema de computación IoT sencillo, analizando su descripción
en texto y lo relaciona con problemas y soluciones similares.

3.2. Diseña un sistema IoT, dados unos requisitos, seleccionando sus componentes.

3.3. Escribe y depura el software de control de un microcontrolador con un lenguaje de progra-
mación visual, dado el diseño de un sistema IoT sencillo.

3.4. Realiza, de manera segura, el montaje, la configuración e interconexión de los componentes
de un sistema IoT.

3.5. Prueba un sistema IoT en base a los requisitos del mismo y lo evalúa frente a otras alternati -
vas.

4. Trabajar en equipo en
el proyecto de construc-
ción  de  un  sistema  de
computación  IoT,  cola-
borando y comunicándo-
se de forma adecuada.

4.1. Explica las decisiones tomadas en equipo, en cuanto a la organización y planificación del tra-
bajo.

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

Bloque 3: Ciberseguridad.

Ciberseguridad. Seguridad en Internet. Seguridad activa y pasiva. Exposición en el uso de siste-
mas. Malware y antimalware. Exposición de los usuarios: suplantación de identidad, ciberacoso,
etc. Conexión a redes WIFI. Usos en la interacción de plataformas virtuales. Ley de propiedad inte-
lectual. Materiales libres o propietarios en la web.

Criterios Estándares de aprendizaje

1. Conocer los criterios de seguri-
dad y ser responsable a la hora de
utilizar los servicios de intercam-

1.1. Utiliza Internet de forma responsable, respetando la propiedad intelectual en el inter-
cambio de información
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bio y publicación de información
en Internet.

2. Entender y reconocer los dere-
chos  de  autor  de  los  materiales
que usamos en Internet.

2.1. Consulta distintas fuentes y utiliza el servicio web, dando importancia a la identidad
digital

2.2. Diferencia los materiales sujetos a derechos de autor frente a los de libre distribución.

3. Seguir, conocer y adoptar con-
ductas de seguridad y hábitos que
permitan la protección del indivi-
duo en su interacción en la red.

3.1. Aplica hábitos correctos en plataformas virtuales y emplea contraseñas seguras.

3.2. Diferencia de forma correcta el intercambio de información seguro y no seguro.

3.3. Identifica y conoce los tipos de fraude del servicio web.

6.2 SECUENCIACIÓN Y TEMPORALIZACIÓN

Bloque Horas Trimestre *

Bloque 1.- Desarrollo Móvil 14 semanas 1er Trimestre

Bloque 2.- Internet de las Cosas 14 semanas 2º Trimestre

Bloque 3.- Ciberseguridad 7 semanas 3er Trimestre

*El orden de las Unidades Didácticas pueden variar en función de los criterios del profesor del gru-
po/clase y los resultados de la prueba inicial.
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Criterios de calificación: Computación y Robótica 2º E.S.O.

Bloque Peso
Bloque Criterios Peso Unidades Instrumentos Competencias Estándares de aprendizaje

1. Desa-
rrollo mó-
vil.

40%

1. Entender el funcio-
namiento interno de las 
aplicaciones móviles, y 
cómo se construyen. 
(cr1.5)

10%

T1: Introduc-
ción a la pro-
gramación 
móvil

Proyecto, 
prácticas, ejer-
cicios diarios 
de clase.

CMCT, CD, 
CAA

1.1 Describe los principales componentes de una aplicación mó-
vil.

1.2 Identifica diferentes herramientas utilizadas en la creación de
aplicaciones móviles.

2. Resolver la variedad 
de problemas que se 
presentan cuando se de-
sarrolla una aplicación 
móvil, y generalizar las
soluciones. (cr1.6)

10%

Proyecto, 
prácticas, ejer-
cicios diarios 
de clase.

CCL, CMCT, 
CD, CAA,

CSC, SIEP.

2.1 Descompone problemas complejos en otros más pequeños e 
integra sus soluciones para dar respuesta al original.

2.2. Identifica similitudes entre problemas y reutiliza las soluciones.

2.3. Realiza un análisis comparativo de aplicaciones móviles con sus 
equivalentes de escritorio.

2.4. Utiliza la creatividad basada en el pensamiento computacional 
para resolver problemas.

3. Realizar el ciclo de 
vida completo del desa-
rrollo de una aplicación
móvil: análisis, diseño, 
programación, pruebas.

(cr1.7)

15%

T2: Desarrollo
de aplicacio-
nes móviles.

Proyecto, 
prácticas, ejer-
cicios diarios 
de clase.

CCL, CMCT, 
CD, CAA, 
CSC,

SIEP, CEC.

3.1. Analiza los requerimientos de una aplicación móvil sencilla.

3.2. Realiza un diseño básico de la lógica e interfaz de usuario 
que responda a los requerimientos.

3.3. Desarrolla el código de una aplicación móvil en base a un di-
seño previo.

3.4. Elabora y ejecuta, en dispositivos físicos, las pruebas del código 
desarrollado y de la usabilidad de la aplicación.

4. Trabajar en equipo 
en el proyecto de cons-
trucción de una aplica-
ción móvil sencilla, co-
laborando y comuni-
cándose de forma ade-
cuada. (cr1.8)

5%

Proyecto, 
prácticas, ejer-
cicios diarios 
de clase.

CCL, CD, 
CAA, CSC, 
SIEP.

4.1. Explica las decisiones tomadas en equipo, en cuanto a la organi-
zación y planificación del trabajo.

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



Criterios de calificación: Computación y Robótica 2º E.S.O.

Bloque
Peso

Bloque
Criterios Peso Unidades Instrumentos Competencias Estándares de aprendizaje

2. Inter-
net de 
las Co-
sas

35%

1. Comprender el funcionamiento 
de Internet de las Cosas, sus com-
ponentes y principales característi-
cas. (cr2.5

15%

T3: IoT, 
el mundo 
que nos 
rodea.

Proyecto, 
prácticas, 
ejercicios 
diarios de 
clase.

CCL, CMCT, 
CD, CAA.

1.1. Explica qué es Internet de las Cosas y el funcionamiento general de los 
dispositivos IoT.

1.2. Identifica los diferentes elementos hardware y software de los sistemas
IoT en relación a sus características y funcionamiento.

2. Conocer el impacto de Internet 
de las Cosas en nuestra sociedad, 
haciendo un uso seguro de estos 
dispositivos. (cr2.6)

5%

Proyecto, 
prácticas, 
ejercicios 
diarios de 
clase.

CSC, SIEP, 
CEC

2.1. Identifica dispositivos IoT y sus aplicaciones en múltiples ámbitos.

2.2. Describe cuestiones referentes a la privacidad, seguridad y legalidad de su 
funcionamiento.

2.3. Configura dispositivos IoT mediante aplicaciones móviles y hace uso de 
ajustes de privacidad y seguridad.

3. Ser capaz de construir un sistema
de computación IoT, que conectado 
a Internet, genere e intercambie da-
tos, en el contexto de un problema 
del mundo real. (cr2.7)

10% T4: Dis-
positivos 
inteligen-
tes inter-
conecta-
dos. 

Proyecto, 
prácticas, 
ejercicios 
diarios de 
clase.

CCL, CMCT, 
CD, CAA, 
CSC, SIEP,

CEC.

3.1. Explica los requisitos de un sistema de computación IoT sencillo, ana-
lizando su descripción en texto y lo relaciona con problemas y soluciones 
similares.

3.2. Diseña un sistema IoT, dados unos requisitos, seleccionando sus com-
ponentes.

3.3. Escribe y depura el software de control de un microcontrolador con un 
lenguaje de programación visual, dado el diseño de un sistema IoT sencillo.

3.4. Realiza, de manera segura, el montaje, la configuración e intercone-
xión de los componentes de un sistema IoT.

3.5. Prueba un sistema IoT en base a los requisitos del mismo y lo evalúa fren-
te a otras alternativas.

4. Trabajar en equipo en el proyecto de 
construcción de un sistema de computa-
ción IoT, colaborando y comunicándose
de forma adecuada. (cr2.8)

5%

Proyecto, prác-
ticas, ejercicios
diarios de cla-
se.

CCL, CD, 
CAA, CSC, 
SIEP.

4.1. Explica las decisiones tomadas en equipo, en cuanto a la organización y 
planificación del trabajo.

4.2. Expresa sus ideas de forma asertiva, haciendo aportaciones al grupo y va-
lorando las ideas de los demás.



Criterios de calificación: Computación y Robótica 2º E.S.O.

Bloque
Peso

Bloque
Criterios Peso Unidades Instrumentos Competencias Estándares de aprendizaje

3. Ciberseguri-
dad.

25%

1. Conocer los criterios de se-
guridad y ser responsable a la 
hora de utilizar los servicios de
intercambio y publicación de 
información en Internet. (cr 
3.4)

10%

T5: Inter-
net y usos 
básicos.

Proyecto, 
prácticas, 
ejercicios 
diarios de 
clase.

CD, CAA, 
CSC, CEC

1.1. Utiliza Internet de forma responsable, respetando la propie-
dad intelectual en el intercambio de información

2. Entender y reconocer los de-
rechos de autor de los materia-
les que usamos en Internet. 
(cr3.5)

5%

Proyecto, 
prácticas, 
ejercicios 
diarios de 
clase.

CCL,CD,CS
C,

CEC

2.1. Consulta distintas fuentes y utiliza el servicio

web, dando importancia a la identidad digital

2.2. Diferencia los materiales sujetos a derechos de

autor frente a los de libre distribución.

3. Seguir, conocer y adoptar 
conductas de seguridad y hábi-
tos que permitan la protección 
del individuo en su interacción 
en la red.

10%
T6: Segu-
ridad.

Proyecto, 
prácticas, 
ejercicios 
diarios de 
clase.

CD, CAA, 
CSC, CEC.

3.1. Aplica hábitos correctos en plataformas virtuales y emplea 
contraseñas seguras.

3.2. Diferencia de forma correcta el intercambio de

información seguro y no seguro.

3.3. Identifica y conoce los tipos de fraude del servicio web.
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6.3 METODOLOGÍA

 Metodología activa: Supone atender a aspectos íntimamente relacionados, referidos al cli-
ma de participación e integración del alumnado en el proceso de aprendizaje.

 Integración activa de los alumnos en la dinámica general del aula y en la adquisición y con-
figuración de los aprendizajes.

 Participación en el diseño y desarrollo del proceso de enseñanza y aprendizaje.
 Motivación: Consideramos fundamental partir de los intereses, demandas y necesidades y

expectativas de los alumnos. Así mismo debemos potenciar todos los intereses del alumno,
para que se encuentre motivado.

 Atención a la diversidad del alumnado: La intervención educativa de los alumnos asume
como uno de los principios básicos tener en cuenta sus diferentes ritmos de aprendizaje, así
como sus diferentes intereses y motivaciones.

 Evaluación del proceso educativo: En la evaluación se tendrán en cuenta todos los aspec-
tos del proceso educativo, donde la retroalimentación, la comunicación fluida y bidireccio-
nal, y la participación e integración de todos los elementos constituyentes del sistema educa-
tivo conforman la espina dorsal del mismo.

 Individualización  y  personalización: Promover  el  trabajo  y  aprendizaje  autónomo  del
alumnado con la vista puesta en el desempeño profesional.

 Socialización y promoción del trabajo en equipo: Promover y organizar la enseñanza des-
de el trabajo en equipo como fórmula eficaz adaptada a las exigencias del mercado de traba-
jo y el desempeño en el mundo de la empresa.

Para conseguir estos puntos, deberemos tener en cuenta las siguientes cuestiones:

 Motivación: para evitar la abstracción de los contenidos expuestos, lo que podría llevar a la
desmotivación  del  alumnado,  se  trabajará  con  ejemplos  y  ejercicios  reales  para  que  el
alumno vea la cercanía de lo estudiado con lo que encontrará en el mercado laboral. Otros
métodos que se usarán para promover la motivación serán:

 Retos: se tratará de una serie de ejercicios planteados en cada unidad, con los cuales
el alumno que lo resuelva primero obtendrá medio punto extra para el próximo exa-
men. 

 Ejercicios  de  entrega obligatoria: se  mandarán  frecuentes  ejercicios  de  entrega
obligatoria para que el alumno no se relaje y deje de lado la materia.

 Pruebas/Cuestionarios frecuentes: se tratará  de realizar  pruebas frecuentes para
que el alumno no se relaje y deje de lado la materia.

 Juegos: concursos de depuración, programación, etc.
 Proyectos cooperativos: desarrollo de aplicaciones en cojunto.

 Participación: ésta engloba tanto a las preguntas que el alumnado pueda plantear en clase,
como a la resolución de ejercicios en pizarra o el ordenador. En estos casos, se podrán plan-
tear variantes del ejercicio resuelto para comprobar la asimilación de los contenidos.

En resumen:

1. Exposición breve del tema que se trate, en cada momento, empleando los medios disponibles en
el  aula  y aplicando una metodología activa,  que permita al  alumno participar  en el  proceso de
aprendizaje, así como analizar y deducir conclusiones.
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2.  Propuesta de actividades: individuales y/o grupales, orientadas a afianzar lo explicado.

3.  Desarrollo de ejercicios de carácter práctico donde el alumno deberá resolver mediante consulta
de bibliografía y/o material propio, en ocasiones individualmente y en otras en trabajos de pequeño
grupo.

4. Corrección o auto corrección de los desarrollos planteados en el aula y realizados por los alum-
nos. 

5. Realización de ejercicios de carácter globalizado o acumulativo que permitan la visión global de
los procesos y el repaso en unos casos y la recuperación en otros de los aspectos más relevantes.

6. Realización de supuestos prácticos donde el alumno afiance los conocimientos adquiridos teóri-
camente.

7. Controlar y Evaluar la asistencia regular a clase así como la puntualidad, en tanto que valores im-
portantes en el perfil profesional que se pretende conseguir, así como por la demanda que hacen las
empresas de nuestro entorno.

Evaluación y co-evaluación de las capacidades terminales, mediante la observación sistemática de 
las actividades realizadas, atendiendo básicamente a: Expresión formal, Hábitos de trabajo, Trabajo 
en equipo, Comprensión, Espíritu crítico e iniciativa.

7. MEDIDAS DE ATENCIÓN A LA DIVERSIDAD
En la Instrucción conjunta 1/ 2022, de 23 de junio, de la Dirección General de Ordenación y Evalua-

ción Educativa y de la Dirección General de formación Profesional, por la que se establecen aspectos de Or-
ganización y Funcionamiento para los centros que impartan Educación Secundaria Obligatoria para el curso
2022/2023, se señala que, para los aspectos organizativos y curriculares no recogidos en la presente Instruc-
ción, será de aplicación lo dispuesto en la Orden de 15 de enero de 2021. Según establece la Orden de 15 de
enero de 2021, por la que se desarrolla el currículo correspondiente a la etapa de Educación Secundaria Obli-
gatoria en la Comunidad Autónoma de Andalucía, se regulan determinados aspectos de la atención a la diver-
sidad, se establece la ordenación de la evaluación del proceso de aprendizaje del alumnado y se determina el
proceso de tránsito entre distintas etapas educativas; en su artículo 11, se entiende por atención a la diversi -
dad el conjunto de actuaciones y medidas educativas que garantizan la mejor respuesta a las necesidades y
diferencias de todos y cada uno de los alumnos y alumnas en un entorno inclusivo, ofreciendo oportunidades
reales de aprendizaje en contextos educativos ordinarios. En dicha Orden, Artículo 4, se refleja que se poten-
ciará el Diseño Universal de Aprendizaje (DUA) para garantizar una efectiva educación inclusiva, permitien-
do el acceso al currículo a todo el alumnado que presente necesidades específicas de apoyo educativo. Para
ello, en la práctica docente se desarrollarán dinámicas de trabajo que ayuden a descubrir el talento y el poten -
cial de cada alumno y alumna y se integrarán diferentes formas de presentación del currículo, metodologías
variadas y recursos que respondan a los distintos estilos y ritmos de aprendizaje del alumnado.

Se consideran medidas generales de atención a la diversidad, como señala dicha Orden en su artículo
13, las diferentes actuaciones de carácter ordinario que, definidas por el centro en su proyecto educativo, se

22



I.E.S. Atenea 2022-2023

orientan a la promoción del aprendizaje y del éxito escolar de todo el alumnado a través de la utilización de
recursos tanto personales como materiales con un enfoque global. 

Dado que todo el alumnado a lo largo de la etapa de Educación Secundaria Obligatoria puede presen-
tar necesidades educativas, transitorias o permanentes, los centros deben establecer diferentes medidas gene -
rales de atención a la diversidad para su alumnado, que podrán ser utilizadas en cualquier momento de la eta -
pa.

Estas medidas tienen como finalidad dar respuesta a las diferencias en competencia curricular, motivación,
intereses, estilos y ritmos de aprendizaje mediante estrategias organizativas y metodológicas y están destina-
das a facilitar la consecución de los objetivos y competencias clave de la etapa.

Entre las medidas generales de atención a la diversidad que nosotros aplicaremos en esta materia se
encuentra la de realizar un desdoblamiento del grupo de estudiantes que eligieron la materia de manera flexi -
ble entre los dos profesores que imparten la materia, siempre que no suponga ninguna discriminación para el
alumnado.

En el contexto de la evaluación continua, cuando el progreso del alumno o la alumna no sea adecua-
do, se establecerán programas de refuerzo del aprendizaje. Estos programas se aplicarán en cualquier mo-
mento del curso, tan pronto como se detecten las dificultades y estarán dirigidos a garantizar los aprendizajes
que deba adquirir el alumnado para continuar su proceso educativo.

Asimismo, los centros docentes podrán establecer programas de profundización para el alumnado especial -
mente motivado para el aprendizaje o para aquel que presente altas capacidades intelectuales.

Con estas medidas se especificarán las competencias específicas, los criterios de evaluación y se con-
cretarán los saberes básicos de la materia objeto a reforzar o profundizar.

7.1 PLAN DE RECUPERACIÓN DE MATERIAS PENDIENTES.

Para aquellos estudiantes que tienen materias impartidas por el departamento, pendientes de cursos
anteriores, el departamento establece los siguientes mecanismos de recuperación, no siendo exclu-
yentes. 

- Se  les  entregará  a  todos  los  estudiantes,  una  vez  analizadas  conjuntamente  en  el
departamento  las  causas  que  motivaron  el  suspenso  de  la  materia  el  curso  pasado,  un
cuadernillo de ejercicios de la materia o materias que tenga pendientes. El estudiante puede
contar con cualquiera de los profesores del departamento, previa petición, para resolver las
posibles dudas que tengan. Dicho cuadernillo deberá ser entregado al profesor o profesora
del departamento que le imparta clase el presente curso, o al jefe de departamento, con todos
los ejercicios bien hechos en el mes de febrero o en la fecha que se apruebe en una reunión
del departamento. Se les devolverá el cuadernillo corregido que les servirá para preparar un
examen que se realizará en el mes de abril o en la fecha que se apruebe en una reunión del
departamento, previo aviso. La calificación final de la materia pendiente será la media entre
la nota del cuadernillo y la nota del exámen. En caso de no entregar el cuadernillo, se tendrá
en cuenta para la calificación final de la materia pendiente únicamente el examen.

- De manera alternativa al sistema anterior, si el estudiante cursa la materia de TIC II durante
el presente curso escolar y dada la secuenciación temporal de los contenidos que se imparten
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durante  toda  la  etapa,  el  departamento  comprende  que  los  objetivos,  competencias,
contenidos  y  criterios  de  evaluación  que  se  están  considerando  en  niveles  superiores
incluyen a los de niveles anteriores por eso se recuperará automáticamente la materia de
Programación y Computación pendiente de cursos anteriores si aprueba la materia del curso
actual, en un nivel superior. Esta segunda vía es independiente de la anterior pudiendo un
estudiante recuperar la materia por cualquiera de los dos caminos.

8. MATERIALES Y RECURSOS DIDÁCTICOS QUE SE VAYAN A UTI-
LIZAR.
El aula de informática está dotada de 20 equipos de sobremesa los cuales cuentan todos con el 
mismo sistema operativo (Linux Mint), acceso a Internet y la suit ofimática Libreoffice.

También contamos con un carrito de 20 ordenadores portátiles por si en algún momento fuese ne-
cesario utilizarlos.

Por otra parte, usaremos el Aula Virtual de Moodle, esta plataforma nos servirá para comunicarnos
con el alumnado, tanto para poner a su disposición el material de clase, como para informarle sobre 
fechas de entrega, recoger trabajos, etc. 

Las principales herramientas de Software Libre TIC disponibles y algunos ejemplos de sus utilida-
des concretas son: 

● Uso de procesadores de texto (LibreOffice, OpenOffice) para redactar, revisar ortografía, ha-
cer resúmenes, añadir títulos, imágenes, hipervínculos, gráficos y esquemas sencillos, etc.

● Uso de hojas de cálculo de progresiva complejidad para organizar información (datos) y pre-
sentarla en forma gráfica.

● Utilización de programas de correo electrónico

● Utilización de aplicaciones como Google Docs, Calc que permiten el trabajo cooperativo y 
colaborativo usando el dominio @educaand.es

● Usos y opciones de progresiva complejidad de los programas de navegación.

● Uso de enciclopedias virtuales (openlibra, wikipedia, etc..).

● Uso de progresiva complejidad de programas de presentación (LibreOffice Impress, Prezzi, 
Canva.): trabajos multimedia, presentaciones creativas de textos, esquemas o realización de 
diapositivas, como apoyo a las exposiciones públicas orales.

● Internet: búsqueda y selección crítica de información y datos para su tratamiento matemáti-
co. 

● Uso de IDE de desarrollo Software (Visual studio code, Spyder, Thonny, .Atom..) 13. 

● Uso de editores de vídeo (Shotcut, Openshot..) 

● Uso de editores de audio(Audacity)
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● Uso de editores de imágenes (Gimp)

● Utilización de los innumerables recursos y páginas web disponibles.

9. ACTIVIDADES EXTRAESCOLARES Y COMPLEMENTARIAS:

El departamento no se plantea realizar ninguna actividad extraescolar ni complementaria salvo las
planificadas a nivel de centro. 

10. PLAN DE RECUPERACIÓN DE LA MATERIA PENDIENTE

Cuando un alumno o alumna suspende un trimestre la materia, considerando que la evaluación es
continua, el profesor o profesora deberá preparar un plan específico que parta de las posibles causas
del suspenso y busque recuperar aquellos aspectos más deficitarios del estudiante. Este plantea-
miento se realizará conjuntamente en una reunión del departamento.

11. SEGUIMIENTO DE LA PROGRAMACIÓN POR EL DEPARTAMEN-
TO

Tras cada trimestre, el departamento realizará un análisis de los resultados obtenidos por los estu-
diantes y del proceso de enseñanza-aprendizaje llevado a cabo que contará con la opinión del propio
alumnado. 

La presente programación podrá ser modificada en cualquier momento a lo largo del presente curso 
escolar con las justificaciones debidas y buscando la mejora del proceso de enseñanza-aprendizaje  
en función de los recursos disponibles en el centro o por situaciones sobrevenidas. Para ello, cada 
aspecto a modificar deberá ser debatido en una reunión del departamento previamente y acordada 
por todos los miembros del departamento. Los cambios que se realicen deberán adjuntarse en la me-
moria de autoevaluación de la programación a final del curso con la idea de introducir las mejoras 
necesarias en la programación para futuros años.
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