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PRESENTACION

Las Ciencias de la Computacion son la disciplina dedicada al estudio, disefio y construccion de programas y
sistemas informéticos, sus principios y practicas, aplicaciones y el impacto que éstas tienen en nuestra
sociedad. Se trata de una materia con un cuerpo de conocimiento bien establecido, que incluye un marco de
trabajo centrado en la resolucion de problemas y en la creacion de conocimiento. Por otro lado, la
Programacion, su elemento mas representativo, es considerada por la Comisién Europea la competencia
del siglo XXI, una nueva forma de alfabetizacion, fundamental para la comprensién de la Sociedad del
Conocimiento.

Las Ciencias de la Computacion no se circunscriben al ambito informatico, a dia de hoy, tienen un enorme

impacto en todas las disciplinas: ya sea biologia, quimica, fisica, ingenieria, economia o geografia. A modo
de ejemplo, en las ciencias de la salud, la.computacion permite que se investigue sobre una enorme
cantidad de datos médicos de multiples fuentes y que se puedan tomar decisiones correctas, en el momento
adecuado, para salvar vidas.

Aunque el software es intangible, se trata de una de las creaciones mas complejas de la humanidad, y las
personas que profundicen en este conocimiento estaran mejor preparadas para integrarse activamente en
un mundo en continuo proceso de transformacion, en el cual la computacién es motor de cambio.

La Programacion y. Computacion, y, las Tecnologias de la Informacion y Comunicacion son materias
complementarias, mientras la primera ensefia al alumnado a ser creador de aplicaciones informaticas, la
segunda tiene como objetivo ensefiar el uso productivo y creativo de las mismas. Hay que sefalar, ademas,
que aprender Ciencias de la Computacién permite conceptualizar y comprender mejor los sistemas
informaticos, y por tanto hacer un uso mas productivo de ellos.

El valor educativo de la materia de Programacién y Computacion es doble: por un lado permite que los
alumnos y las alumnas sean capaces de idear, planificar, disefar y crear software como una herramienta
que permite cambiar el mundo, y por otro, desarrollar una serie de capacidades cognitivas integradas en el
denominado pensamiento computacional. Esta forma de pensar ensefia a razonar sobre sistemas y
problemas mediante un conjunto de técnicas y practicas bien definidas que permiten su analisis, modelado y
resolucién. El pensamiento computacional engloba una serie de principios, que definen el-marco de trabajo,
intrinsecamente _competencial, de la disciplina y que son la creatividad, la abstraccion, el analisis de
problemas, el pensamiento lo6gico y critico, la comunicacién y la colaboracion.

Considerando ambos planteamientos, se establece que el eje vertebrador de la materia de Programacion y
Computacion sea el «desarrollo en equipo de aplicaciones informaticas mediante el uso del pensamiento
computacional». El objetivo-es que el proceso de ensenanza-aprendizaje sea practico, aplicado y
contextualizado, se integren las competencias clave y permita desarrollar las capacidades del alumnado
mediante una metodologia activa y participativa.

El cuerpo de conocimiento de las Ciencias de la Computacién es extenso y por tanto se pretende que la
materia de Programacion y Computacion en segundo de Bachillerato sea introductoria. Debe servir para
responder a una serie de cuestiones articuladas en torno al pensamiento computacional y a tematicas
centrales en la disciplina como son los algoritmos, la programacion, los datos y la informacion, Internet y el
impacto de la computacién en nuestra sociedad. Entre otras, se pueden destacar:

¢,Como influye el proceso creativo en el desarrollo de sistemas informaticos? ; Cémo se puede emplear la
computacion para crear conocimiento? ;Como se implementan y ejecutan los algoritmos en los sistemas
informéticos? 4 Como se desarrollan aplicaciones para ayudar a personas, organizaciones o la sociedad en
su conjunto y resolver problemas? ;Cdmo posibilita la abstraccion el desarrollo de programas? ;Qué
consideraciones y compromisos existen en la manipulaciéon de datos? ;Qué aspectos del disefio de Internet
han permitido construir un medio de comunicacién abierto y global? ;Qué consecuencias tiene la




IES SANTISIMATRINIDAD | PROGRAMACION Y COMPUTACION
DEPARTAMENTO DE INFORMATICA 2° BACHILLERATO - CURSO 2022/2023

ciberseguridad para los usuarios de Internet? ; Como es fomentada la innovacién por la computacion? ; Qué
efectos beneficiosos y perjudiciales tiene la computacién para la sociedad?

Por otro lado, la Programaciéon y la Computacion tiene un ambito de aplicacion multidisciplinar, integra
conocimientos de otras materias como Matematicas, Fisica, etc. y permite trabajar conocimientos relativos
al patrimonio de Andalucia o a los elementos transversales del curriculo como objetos de las aplicaciones
informaticas a desarrollar.

Ademas de ello, desde la materia de Programacién y Computacion se debe, prioritariamente, impulsar la
igualdad real y efectiva de sexos, corrigiendo estereotipos que provocan que la materia sea poco popular
entre las mujeres; emplear modelos de utilidad social y sostenibilidad en el desarrollo de las aplicaciones;
fomentar una utilizacion critica, responsable, segura y autocontrolada en el uso de las tecnologias
informaticas y de comunicaciones; promover un clima de respeto, convivencia y tolerancia en los medios de
comunicacién electrénicos, prestando especial atencién a cualquier forma de acoso, rechazo o violencia;
incentivar la utilizacién de herramientas de software libre y minimizar el riesgo de brecha digital.

OBJETIVOS

1. Comprender el impacto que la computacion tiene en la sociedad actual, sus aspectos positivos y
negativos, y suinfluencia en la innovacion, la comunicacion y el conocimiento.

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

3. Integrarse en un equipo de desarrollo de software que sea capaz de afrontar proyectos de poca
envergadura, colaborando y comunicandose con sus compaferos, fomentando sus habilidades sociales
mediante la busqueda del consenso, la negociacion y la resolucion de conflictos.

4. Desarrollar la capacidad de abstraccion usando modelos para describir fendmenos, conociendo diferentes
tipos de representaciones de datos y escribiendo programas que generalicen funcionalidades.

5. Emplear la creatividad en el desarrollo de aplicaciones informaticas para resolver un problema, o como
forma de expresién personal, analizando su usabilidad, funcionalidad e idoneidad al contexto.

6. Recopilar, almacenar y procesar datos con el objetivo de encontrar patrones, descubrir conexiones y
resolver problemas, utilizando herramientas de analisis y visualizacion que permitan extraer informacion,
presentarla y construir conocimiento.

7. Analizar cdmo la representacion, el almacenamiento, la seguridad y la transmision de datos requiere de
manipulacién computacional, y comprender los riesgos de seguridad y privacidad existentes cuando se trata
de informacion personal.

8. Comprender el funcionamiento y las caracteristicas de Internet, analizando los principios de disefio y los
mecanismos de abstraccion que han permitido su evolucion y crecimiento, identificando aspectos relativos a
ciberseguridad y sus posibles soluciones.

9. Comprender los principios del desarrollo web, creando aplicaciones web sencillas con acceso a una base
de datos, utilizando tecnologias del servidor y aplicando mecanismos para separar la presentacion de la
I6gica.

10 Explorar la computacion fisica, construyendo un sistema hardware y software que interactie con el
medio fisico, detectando y respondiendo a cambios en el mundo real, comprendiendo las diferencias entre
los mundos digital y analdgico.
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COMPETENCIAS

La materia de Programacion y Computacién contribuye al desarrollo de las competencias clave.

De forma general, se considera que la competencia en comunicacion lingtistica (CL) se fomenta mediante
la interactuacion con otros interlocutores y a través de textos en multiples modalidades, formatos y soportes;
la competencia matematica y las competencias basicas en ciencia y tecnologia (CMCT) empleando el
razonamiento matematico y sus herramientas, aplicando métodos propios de la racionalidad cientifica y
destrezas tecnologicas; la competencia digital (CD) usando de forma creativa, critica y segura las
tecnologias de la informacién y comunicacion; la competencia de aprender a aprender (CAA) desarrollando
la habilidad para iniciar, organizar y persistir en el aprendizaje; las competencias sociales y civicas (CSC)
desarrollando la capacidad para interpretar fenémenos y problemas sociales y colaborando con sus
compafieros; el sentido de la iniciativa y espiritu emprendedor (CSIEP) desarrollando la habilidad para
transformar ideas y reconociendo oportunidades existentes para las actividades personales y profesionales;
la competencia en conciencia y expresiones culturales (CEC) desarrollando la capacidad estética y
creadora, para poder utilizarlas como medio de comunicacién y expresion personal.

CONTENIDOS, CRITERIOS DE EVALUACION, COMPETENCIAS Y ESTANDARES

EVALUABLES
CONTENIDOS CRITERIOS EVALUACION Y ESTANDARES INSTRUMENTOS
COMPETENCIAS CLAVE EVALUABLES EVALUACION
Bloque 1. Representacion | 1. Describir el impacto de la| 44 = Explica como la| Pruebas.

digital de la informacion.

computacién en la sociedad y los
aspectos positivos y negativos

computaciéon influye en la
sociedad actual y modifica

Tareas de clase.

Sociedad del| el mismo. CD, CSC, CED. las pautas de conducta. Qbsewacién
Conocimiento. Papel de la _ \ /1721, Explica como 4| diecta
Computacién — en  la|2. Explicar como la computacion | computacién ha modificado| Exposicion
innovacion - tecnoldgica |afecta a la innovacién en otras| el procedimiento en otras| debatida.
actual. Impacto social y disciplinas y  posibilita la discipl_inas posibilitaljdo_'la
econémico de la| comunicacion, la interaccion vy el mmed:atez, Izifcor_r]unlcacg)r:
Computacién en nuestro | conocimiento. CL, CD, SIEP. gonociraniento.l LF 7
mundo. Representacion| s  pescribir la  variedad de 3.1. Describe y utiliza las
binaria de la informacion: | ecanismos de  abstraccion| principales notaciones
el bit, = el byte.| gmpleados para  representar| estandarizadas para
Almacenamiento, datos. CMCT, CD, CAA. representar datos.
transmision y tratamiento 3.2. Elabora conversiones
basico de la informacion | 4. Explicar como se representan| numéricas de datos usando
en  binario:  numeros, |los datos digitalmente en forma| las técnicas de calculo
texto, imagenes, ficheros.|de secuencias binarias. CD, aPropiadas.
Representacion CMCT, CL. 4.1. Asimila las formas de
hexadecimal. representacion de
informacion en forma de
secuencias binarias.
4.2 Interpreta las
secuencias numéricas
binarias
Bloque 2. Programacion. 1. Descomponer  problemas| 1 1. Divide los problemas en| Pruebas.
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CONTENIDOS CRITERIOS EVALUACION Y ESTANDARES INSTRUMENTOS
COMPETENCIAS CLAVE EVALUABLES EVALUACION
Lenguajes de |complejos en otros mas simples, | tareas simples facilmente| Tareas de clase.
programacion: Estructura | € idear modelos abstractos de los|  solucionables. Observacion
de un programa |Mismos y  algoritmos  qué| {15  pisefia  algoritmos| directa.
informatico y elementos | Permiten implementar ~ una| proporcionando soluciones
basicos del lenguaje. solucion computacional. CMCT, | computacionales a tareas
Tipos de lenguajes. Tipos CD. ST,
basicos de datos. = : 2.1. Elabora programas
2. ldentificar, elegir y operar =nels utilizando

Constantes y variables.
Operadores y
expresiones.

Comentarios. Estructuras
de control. Condicionales

e iterativas.
Profundizando en = un
lenguaje de
programacion:

Estructuras, de datos.
Funciones 'y  bibliotecas
de funciones.

Reutilizacién de cadigo.
Facilidades para la
entrada y salida de datos
de usuario. Manipulacion
de archivos: Orientacion a
objetos: Clases, objetos y
constructores. - Herencia.
Subclases y superclases.
Polimorfismo y
sobrecarga.

Encapsulamiento y
ocultacion. Bibliotecas de
clases. Metodologias de
desarrollo de software:
Enfoque Top-Down,
fragmentacion de
problemas y algoritmos.
Pseudocodigo y
diagramas de flujo.
Depuracién. Entornos de
desarrollo integrado. Ciclo
de vida del software.
Andlisis, Disefio,
Programacion y Pruebas.
Trabajo en equipo vy

adecuadamente los  diferentes
tipos de datos en el programa.
CMCT, CD.

3. Escribir programas,
convenientemente estructurados
y comentados, que recogen vy
procesan la informacion
procedente de diferentes fuentes
y generan la correspondiente
salida. CMCT, CD, CL.

4. Escribir programas que
instancian y usan objetos de
clases propias y ajenas, y utilizan
bibliotecas de  funciones u
objetos. CMCT, CD.

5. Identificar 'y aplicar los
principales pasos del ciclo de
vida de una aplicacion,
trabajando de forma colaborativa
en equipos de desarrollo. CMCT,
CD, CSIEP, CSC.

6. Aplicar la creatividad al
proceso de desarrollo de
software, transformando ideas en
aplicaciones. CD, CED, CSC.

7. Elegir y utilizar IDE's,
depuradores y herramientas de
control de versiones de caddigo.
CMCT, CD, CSIEP.

8. Disefar y probar programas
propios o0 ajenos, elaborando la
correspondiente documentacion.
CMCT, CD, CSIEP, CCL.

apropiadamente los tipos de
datos.

3.1. Elabora = programas
ordenados, estructurados y
comentados que muestran
la salida en funcion de unos
datos de entrada.

4.1. Elabora programas que
usan adecuadamente los
objetos y bi8bliotecas
construidas y disponibles

5.1. Se
adecuadamente en  un
equipo de desarrollo
trabajando en aplicaciones
construidas en grupo

6.1. Elabora programas
aplicando  soluciones e
ideas propias optimizadas,
creativas y sencillas.

integra

7.1 Utiliza las herramientas
de depuracién y control de
versiones adecuadamente.

8.1. Disena, prueba vy
documenta los programas
adecuadamente,
cumpliendo el ciclo integral
del desarrollo de software.
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CONTENIDOS CRITERIOS EVALUACION Y ESTANDARES INSTRUMENTOS
COMPETENCIAS CLAVE EVALUABLES EVALUACION
mejora continua. Control
de versiones.
Blogue 3. Datos e|1. Describir los sistemas 16gicos 1 1. Reconoce los sistemas de| Pruebas.
Informacion. de almacenamiento y  sus|almacenamiento de datos.

Almacenamiento de la
informacion: Ficheros.
Bases de datos
relacionales. Sistemas
gestores de bases de
datos. Disefo conceptual.
Diagramas entidad-
relacion.  Normalizacion
hasta 3FN. Definicion vy
manipulacién. Comandos
basicos de SQL: create,
insert, delete, select,
update. Big data:
Volumen y variedad de
datos. Datos
estructurados, no
estructurados y
semiestructurados.
Introduccion a las bases
de datos NoSQL.
Recogida y
almacenamiento.
Seguridad y privacidad.
Extraccién 'y limpieza.
Andlisis y visualizacion.

caracteristicas basicas. CD, CCL.

2. Disefar, crear y manipular una
base de datos relacional sencilla,
utilizando comandos basicos de
SQL. CD, CMCT, CAA.

3. Conocer las posibilidades de
las bases de datos para el
manejo de grandes cantidades
de informacion. CMCT, CSC, CD.

4.  Recoger, almacenar vy
procesar datos para encontrar
patrones, descubrir conexiones, y
resolver problemas. CMCT, CD,
CAA, CSIEP.

5. Emplear herramientas de
andlisis y visualizacién para
obtener informacion y
conocimiento. CD, CAA, CSC,
CSIEP.

6. Describir los  aspectos
relacionados con la seguridad vy
privacidad en la gestiéon de datos.
CD, CSC, CMCT.

2.1. Utiliza adecuadamente el
lenguaje SQL para crear y
manipulara bases de datos
relacionales.

3.1. Reconoce la utilidad de
las bases de datos para el
almacenamiento y tratamiento
de informacion.

4.1. Utiliza la manipulacion de
bases de datos para resolver
problemas de
almacenamiento complejos.

5.1. Analiza mediante
herramientas la informacion
para su adecuado tratamiento
y ~almacenamiento en bases
de datos.

6.1. Identifica los factores a
tener en cuenta en el
mantenimiento de la
seguridad y privacidad en la
gestion de datos.

Tareas de clase.

Observacion
directa.
Exposicion
debatida.

Bloque 4. Internet.

Disefio: Organizacién vy
estructura. Modelo
TCP/IP. Direccionamiento
IP. Funcionamiento:
Enrutamiento. Modelo
cliente/servidor. Protocolo
de Control de |las
Transmisiones (TCP).
Sistema de Nombres de
Dominio (DNS). Protocolo
de Transferencia de
Hipertexto (HTTP).

1. Explicar la estructura vy
caracteristicas de Internet como
una red de sistemas auténomos
que facilita la “comunicacion
global. CMCT, CD, CSC.

2. ldentificar los componentes
basicos de Internet y los
mecanismos de abstraccion que
permiten su funcionamiento.
CMCT, CD, CAA.

3. Explicar los principios de
seguridad en Internet basados en

ot Reconoce la
infraestructura de internet
como una red de redes y
sistemas informaticos que
comparten informacion.

2.1. Identifica los principales
componentes de las redes y
los elementos de
interconexiéon  que  hacen
posible el funcionamiento de
Internet.

3.1. Identifica los mecanismos

Pruebas.
Tareas de clase.

Observacion
directa.
Exposicion
debatida.
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CONTENIDOS CRITERIOS EVALUACION Y ESTANDARES INSTRUMENTOS
COMPETENCIAS CLAVE EVALUABLES EVALUACION
Seguridad: la_criptografia, el cifrado y las|y técnicas de seguridad vy
Ciberseguridad. técnicas de autenticacion, asi|cifrado en internet que
Criptografia. Cifrado de como identificar amenazas Y garantizan su funcionamiento
clave publica. | fiesgos de seguridad. CMCT, CD, | minimizando riesgos.
i i CSC.

ﬁlsr?;zegurr;?d Hzrlckin;l ) ’ ' 4_1_. Elabora paginas web

’ 2|4, Utilizar los lenguajes de  haciendo uso de los lenguajes
Desarrollo web: Lenguaje| marcado y presentacion para la|de mareas.
de marcas de hipertexto | gjaporacion de paginas  web. _— it
(HTML), estructura, CMCT., CD, CL. 5.1. Disefia paginas web
etiquetas y  atributos, adaptativas usando
formularios, multimedia y 5. Emplear herramientas de | herramientas y plantillas
graficos. Hoja de estilo en disefio web, utilizando plantillas, | disponibles.
cascada (CSS), disefio tenigndo en cuenta aspectos g 4 Eiapora aplicaciones web
adaptativo y plantillas. relativos al disefio adaptativo. con accesd agbaddd datcs
Herramientas de disefio| €D, CSIEP, CED. utilizando scripts.
web. Vision general de los =
oluald , de “Wsripts. 6. D|seT1ar,”programar y.probar
idrodlLich ’ Ia una aplicacién web sencilla con
Hooliagtormell sntormo acceso a una base de datos,
Bl Aol bases mediante un lenguaje de script
| 1N en el entorno servidor. CMCT,

CD, CAA, CSIEP.

Bloque 5. Computacion|1. Identificar queé criterios |11 Describe las condiciones| Pruebas.

fisica. Robdtica.

Programacion de
dispositivos inteligentes.
Caracteristicas
principales de los robots:
cuerpo, control y
comportamiento.
Microcontroladores,
entrada/salida, sensores,
actuadores, RFID. El
Internet de las Cosas:
Aplicaciones. De la casa
inteligente a la ciudad
Inteligente.

determinan si un dispositivo es
un robot o no. CSC, CD.

2. Describir los principios de
funcionamiento de Internet de las
Cosas. CMCT, CD, CAA.

3. Disefar, programar y probar
una aplicacion que lea datos de
un sensor, los procese, y como
resultado, ejecute 'un actuador.
CMCT, CD, CED.

que determinan que
dispositivos son programables
y cuales pueden considerarse
como robots.

2.2. Identifica y describe el
concepto y funcionalismo del
Internet de las cosas.

3.1. Disefia y- prueba
programas que actien sobre
sensores 'y ~muestren una
salida en funcion de las
mediciones.

Tareas de clase.

Observacion
directa.
Exposicion
debatida.

SECUENCIACION Y TEMPORALIZACION DE CONTENIDOS.

Primer trimestre

Representacion digital de la informacion.

Programacion.

Sequndo trimestre
Datos e informacién
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Internet

Tercer trimestre
Computacion fisica. Robética.

EVALUACION.

Rubrica para cada bloque de la aplicacién.

1. No asimila ni aplica los contenidos minimos..

2. Asimila y aplica los contenidos minimos.

3. Asimila y aplica la mayoria de los contenidos.

4. Asimila y aplica todos los contenidos correctamente.

RECUPERACIONES.

Habr&a un examen de recuperacion por cada trimestre, una vez concluido el mismo.

En cuanto a la calificacién en junio, se tendrd en cuenta que quien haya suspendido dos 0 mas trimestres ira
con todo a la prueba final global de todo el curso, pudiendo ir con sélo una parte si sélo tiene un trimestre
suspenso (después de haber hecho las recuperaciones correspondientes de cada trimestre).

A los alumnos suspensos en un trimestre, se les dara una relacion con actividades correspondientes a ese
trimestre para que la elaboren en casa y luego en el aula, se resuelvan los problemas que les surjan.

ATENCION A LA DIVERSIDAD

Uno de los retos fundamentales de la Educacion Secundaria Obligatoria y postobligatoria, consiste en dar
respuesta a las necesidades educativas de todo el alumnado. Es necesario ofrecer respuestas diferenciadas
en funcion de la diversidad del alumnado. Para lograr este ajuste, pueden llevarse a cabo las siguientes
medidas:

Actividades diversas y graduadas: La diversificacion de actividades, por un lado permite conectar con los
diferentes intereses de los alumnos y por otro lado realizaran todo tipo de actividades y no se limitaran
Unicamente a aquéllas que mas sencillas le resulten. La diversificacién de tareas a las que se les da la
misma valoracién aumenta la autoestima de los alumnos. El profesor tendra que graduar las dificultades de
los contenidos dentro de la unidad didactica. A su vez, una misma actividad puede plantearse con varios
grados de exigencia, trabajando con algunos alumnos sélo los contenidos minimos  previamente
seleccionados que entren en ella. Entre la variada gama de actividades que pueden utilizarse para que se
realice un aprendizaje efectivo y se pueda responder a la diversidad de intereses y niveles de la clase.

Actividades de desarrollo: encaminadas a adquirir los contenidos programados. Existen diferentes tipos:

*  Actividades para detectar las ideas previas.

* Actividades de descubrimiento dirigido.

« Actividades de tipo autoevaluacion.

« Actividades de consolidacion: esquemas, mapas conceptuales, etc.
* Actividades de investigacion libre.

* Realizacién de pequenos proyectos.

* Resolucion de problemas.

* Actividades encaminadas a la busqueda de informacién.

Actividades de recuperacién: programadas para alumnos que no han alcanzado los  conocimientos
trabajados. Podrian ser muchas de las ya utilizadas descompuestas en otras mas sencillas.

Actividades de ampliacién: permitiran desarrollar adecuadamente las capacidades de los alumnos mas
aventajados. Son especialmente Utiles las investigaciones libres y la  resolucion de problemas de papel y
lapiz, con diferentes grados de dificultad. Es importante disefarlas con un grado alto de autonomia
porque permiten al profesor atender a la vez a otros alumnos que lo necesiten mas.

TEMAS TRANSVERSALES

La Programacion y la Computacioén tiene un ambito de aplicacion multidisciplinar, integra conocimientos de
otras materias como Matematicas, Fisica, etc. y permite trabajar conocimientos relativos al patrimonio de
Andalucia o a los elementos transversales del curriculo como objetos de las aplicaciones informaticas a

-8 -
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desarrollar. Permite contextualizar el proceso de ensefanza-aprendizaje a contenidos de otras materias, a
los elementos transversales del curriculo, o a la especializacién del alumnado, propia de la etapa de
Bachillerato, mediante el uso de aplicaciones y herramientas informaticas.

Las Ciencias de la Computacion no se circunscriben al ambito informatico, a dia de hoy, tienen un enorme
impacto en todas las disciplinas: ya sea biologia, quimica, fisica, ingenieria, economia o geografia. A modo
de ejemplo, en las ciencias de la salud, la computacién permite que se investigue sobre una enorme
cantidad de datos médicos de multiples fuentes y que se puedan tomar decisiones correctas, en el momento
adecuado, para salvar vidas.

Aunque el software es intangible, se trata de una de las creaciones mas complejas de la humanidad, y las
personas que profundicen en este conocimiento estardn mejor preparadas para integrarse activamente en
un mundo en continuo proceso de transformacion, en el cual la computacion es motor de cambio.

La Programaciéon y Computacion, vy, las Tecnologias de la Informacion y Comunicacién son materias
complementarias, mientras la primera ensefia al alumnado a ser creador de aplicaciones informaticas, la
segunda tiene como objetivo ensefiar el uso productivo y creativo de las mismas. Hay que senalar, ademas,
que aprender Ciencias de la Computacion permite conceptualizar y comprender mejor los sistemas
informaticos, y por tanto hacer un uso més productivo de ellos.

METODOLOGIA

Las Ciencias de la Computacion son una disciplina dedicada al estudio, disefio 'y construccion de
aplicaciones y sistemas informaticos y por tanto su metodologia debe centrarse en abordar los principios
fundamentales y técnicas sobre los que se crean estos sistemas, abandonando la perspectiva de usuario.

La creatividad, el pensamiento légico y critico, la capacidad de resolucion de problemas y la abstraccion son
habilidades cognitivas esenciales que forman parte del denominado pensamiento computacional y que
deberan ser desarrolladas y refinadas de manera progresiva durante el curso, empleando mecanismos tales
como el modelado, la descomposicién de problemas, la generalizacion o el reconocimiento de patrones. La
programacion ofrece una forma concreta y tangible de materializar la idea de abstraccién.

Ademas de la competencia digital, desarrollar aplicaciones debe promover que los alumnos y las alumnas
sean capaces de expresarse correctamente de forma oral, presentando en publico sus creaciones y
propuestas y comunicandose con sus comparneros y sus compareras de manera respetuosa y cordial, de
redactar la documentacion asociada al desarrollo y de consolidar el habito de la lectura; aplicar
conocimientos matematicos, cientificos y tecnologicos en el disefio, implementacién y prueba de las
aplicaciones; aprender a aprender ante problemas complejos, con los que no estan familiarizados, que les
obliguen a movilizar sus destrezas personales y sociales, en un ambito de conocimiento en continuo
proceso de cambio; trabajar individualmente y en equipo de manera auténoma, construyendo y
compartiendo el conocimiento, llegando a acuerdos sobre las responsabilidades propias y las de sus
compaferos; tomar decisiones, planificar, organizar el trabajo y evaluar los resultados; y crear y entender las
posibilidades que el software ofrece como herramienta de expresion personal y cultural, y usarlo de forma
segura y responsable.

Durante el curso, el alumnado debera realizar proyectos cooperativos de desarrollo de software,
encuadrados en los bloques de contenidos de la materia. Estos proyectos abarcaran las etapas de analisis,
disefo, implementacién y verificacion del ciclo de vida del software. En ellos, se podrian emplear métodos y
técnicas de desarrollo «agiles», basadas en iteraciones incrementales, en las que se van anadiendo nuevas
funcionalidades al software en cada iteracion. En estos proyectos el alumnado debera idear, crear y
presentar una aplicacion informatica de interés comun a todos los miembros de su equipo. Asimismo, cada
alumno y cada alumna sera responsable de desarrollar una parte de la aplicacion dentro de su equipo,
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hacer un seguimiento del desarrollo de las otras partes y de trabajar en la integracién de los diferentes
componentes en el producto final. Igualmente, cada equipo debera almacenar las diferentes versiones del
programa, redactar y mantener la documentacién asociada al proyecto (analisis, disefio, codificacion y
verificacion), elaborar un breve video sobre su funcionamiento y presentarlo a sus comparieros. De manera
individual cada miembro del grupo, debera redactar un diario sobre el desarrollo del proyecto y contestar a
dos cuestionarios finales: uno sobre su trabajo individual y otro sobre el trabajo en equipo.

Por otro lado, un programa puede ayudarnos a resolver un problema, a promover una innovacién o a
expresar un interés personal. Por ello, los alumnos y las alumnas deberian desarrollar software en base a
sus propias motivaciones, disponiendo de la oportunidad de materializar sus ideas y de cambiar el mundo
en el que viven. Un enfoque multidisciplinar, que incluya tematicas de otras materias y los elementos
transversales del curriculo constituyen un punto de partida para este planteamiento. Entre otros, el
alumnado podria desarrollar aplicaciones relacionadas con los derechos y libertades fundamentales; la
convivencia y el respeto; la prevencion del acoso escolar o de la discriminacion contra personas con
discapacidad; la igualdad efectiva entre mujeres y hombres; la convivencia intercultural; los habitos de vida
saludable; la educacién para el consumo; la utilizacion critica y racional de las tecnologias de informacion y
comunicacién y de los medios audiovisuales, la convivencia vial, etc.

Por dltimo, los entornos de aprendizaje online dinamizan el proceso de ensefianza-aprendizaje, facilitando
tres aspectos clave: la interaccion con el alumnado, la atencion personalizada y la evaluacién. Con el
objetivo de orientar el proceso educativo, ajustarse al nivel competencial inicial del alumnado y a respetar
los distintos ritmos de aprendizaje, se propone la utilizacion de entornos de aprendizaje online. Estos
entornos deberian incluir formularios automatizados que permitan la autoevaluacién y coevaluacion del
aprendizaje por parte de los alumnos y alumnas, la evaluacion del nivel inicial, de la realizacién de los
proyectos, del desarrollo competencial y del grado de cumplimiento de los criterios. Asi como, repositorios
de aplicaciones, documentacioén y tareas, que permitan hacer un seguimiento del trabajo individual y grupal
de los estudiantes a lo largo del curso y visualizar su evolucién. Ademas, se recomienda usar herramientas
para la gestién de proyectos, software de productividad colaborativo y de comunicacion, y-otras aplicaciones
propias de la disciplina como entornos de desarrollo integrados y software para el control de versiones.

DIDACTICA

Todas las unidades de la programacién de contenidos tienen la misma estructura: estan divididas en una
serie de apartados que siempre aparecen en el mismo orden. El objetivo con el que se han disefiado estos
apartados es proponer un amplio conjunto de actividades de muy diversa indole.

El material didactico lo proporcionara el profesor desglosado en bloques.

Entre los recursos didacticos contamos con 15 ordenadores personales (habra 2 personas por ordenador
como maximo), cafidn para proyecciones, reproductor multimedia y acceso a internet. Acceso a software
libre desarrollado por bajo Linux.

MECANISMOS PARA LA REVISION, SEGUIMIENTO Y EVALUACION DE LA
PROGRAMACION.

La finalidad de la evaluacion educativa es mejorar el proceso de aprendizaje de cada alumno, el
funcionamiento del grupo clase y nuestra propia practica.

Para la revision, seguimiento y evaluacion de la programacién, me baso en los siguientes items y
compruebo concordancia entre la evolucion del grupo y lo estipulado en la programacion:

1.Tener en cuenta el procedimiento general, que concreto en mi programacion de aula, para la evaluacion
de los aprendizajes de acuerdo con la programacion de area.
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2. Aplicar los estandares de evaluacion de acuerdo con las programaciones de areas...

3. Realizar una evaluacién inicial a principio de curso, para ajustar la programacién, en la que tengo en
cuenta la opinion del Equipo Educativo y el Departamento de Orientacion.

4. Utilizar sistematicamente procedimientos e instrumentos variados de recogida de informacion (registro de
observaciones, actividades del alumno)

5. Corregir y explicar -habitual y sistematicamente- los trabajos y actividades de los alumnos y, dar pautas
para la mejora de sus aprendizajes.

6.Usar estrategias y procedimientos de autoevaluacion y coevaluacion en grupo que favorezcan la
participacion de los alumnos en la evaluacion.

7. Utilizar diferentes técnicas de evaluacion en funcidn de la diversidad de alumnos/as

8.Utilizar diferentes medios para informar a padres, profesores y alumnos (sesiones de evaluacion,
informacion personalizada a peticion del tutor o padres, reuniones equipo educativo) de los resultados de la
evaluacion y/o en el momento en la que se produzca la peticion.

LEGISLACION..

v Orden de 15 enero de 2021, por la que se desarrolla el curriculo correspondiente al Bachillerato en
la Comunidad Auténoma de Andalucia, se regulan determinados aspectos dela atencion a la
diversidad y se establece la ordenacién de la evaluacion del proceso de aprendizaje del alumnado.
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