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PRESENTACIÓN

Computación  y Robótica es una materia  del  bloque de asignaturas optativas que se oferta  en los  cursos
primero, segundo y tercero de Educación Secundaria Obligatoria. Su finalidad es permitir que los alumnos y las
alumnas aprendan a idear, planificar, diseñar y crear sistemas de computación y robóticos, como herramientas
que  permitan  cambiar  el  mundo,  desarrollando  una  serie  de  capacidades  cognitivas  integradas  en  el
denominado Pensamiento Computacional.

Desde  nuestra  comunidad  autónoma,  y  en  virtud  de  la  consecución  de  los  objetivos  planteados  para  el
desarrollo sostenible de la Agenda 2030, así como especialmente para la adquisición de la competencia digital
del perfil de salida a la finalización de la etapa básica, dicha materia se antoja fundamental en un entorno cada
vez más específicamente tecnificado.

Esta forma de pensar promueve el razonamiento relacionado con sistemas y problemas, mediante conjunto de
técnicas  y  prácticas  bien  definidas.  Se  trata  de  un  proceso  basado  en  la  creatividad,  la  capacidad  de
abstracción y el pensamiento lógico y crítico que permite, formular problemas, analizar información, modelar y
automatizar soluciones, evaluarlas y generalizarlas. Además, el aprendizaje de esta materia debe fomentar una
actitud de creación de prototipos y productos 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 aprendizaje 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 sociedad. 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  computación  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 consecuencia, realizando tareas al servicio de
las  personas.  A  día  de  hoy,  se  emplean  de  forma  generalizada  desarrollando  trabajos  en  los  que  nos
sustituyen.

Por ello, las competencias específicas relacionadas con esta materia están estrechamente relacionadas con la
producción  de  aplicaciones  informáticas,  móviles  y  web,  y  sistemas  de  computación  físicos  y  robóticos
sencillos,  mediante  un  aprendizaje  basado en la  elaboración  de  proyectos,  el  desarrollo  del  pensamiento
computacional  y  su  aportación  a  la  consecución  de  los  Objetivos  de  Desarrollo  Sostenible,  así  como su
conexión con el mundo real.

En la etapa de Educación Primaria el  alumnado ya se inicia en el  desarrollo de proyectos de diseño y el
pensamiento computacional desde diferentes áreas para el desarrollo, entre otras, de la competencia digital. La
materia de Computación y Robótica de los cursos de primero a tercero de Educación Secundaria Obligatoria
parte, por lo tanto, de los niveles de desempeño adquiridos en la etapa anterior tanto en competencia digital,
como en competencia STEM.

La  competencia  STEM  establece  una  expectativa  formativa  para  la  educación  obligatoria.  Estas
siglasexpresan  las  iniciales  de  las  cuatro  áreas  curriculares  que  se  relacionan:  Science,  Technology,
Engineering y Mathematics (Ciencias, Tecnología, Ingeniería y Matemáticas).

Los criterios de evaluación son el elemento que valoran el grado de desarrollo de las competencias específicas,
siendo formulados con una evidente orientación competencial y con un peso específico de la aplicación de los
Saberes básicos, que incluyen en diversas situaciones de aprendizajes.
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Dentro  de  la  oportuna  adaptación  y/o  temporalidad  de  los  distintos  bloques  de  contenido  al  contexto
académico, la materia se organiza en nueve bloques de saberes básicos: Introducción a la Programación,
Internet de las cosas, Robótica, Desarrollo móvil, Desarrollo web, Fundamentos de la computación física, Datos
masivos, Inteligencia Artificial y Ciberseguridad.

OBJETIVOS

La enseñanza de la  materia  Computación  y  Robótica tiene como finalidad el  desarrollo  de las  siguientes
capacidades: 

1. Comprender el impacto que la computación y la robótica tienen en nuestra sociedad, sus aplicaciones en los
diferentes ámbitos de conocimiento, beneficios, riesgos y cuestiones éticas, legales 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 información, a modelar y automatizar
soluciones algorítmicas, y a evaluarlas y generalizarlas. 

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 creativa. 

4. Integrarse en un equipo de trabajo, colaborando y comunicándose de forma adecuada para conseguir un
objetivo común, fomentando habilidades como la capacidad de resolución de conflictos 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  usuario  como  de  la  lógica
computacional. 

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

8.  Construir sistemas de computación físicos sencillos, que conectados a Internet,  generen e intercambien
datos con otros dispositivos, reconociendo cuestiones relativas a la seguridad y la privacidad de los usuarios. 

9. Construir sistemas robóticos sencillos, que perciban su entorno y respondan a él de forma autónoma 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  conexiones  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 identidad online
y la privacidad, reconociendo contenido, contactos o conductas inapropiadas y sabiendo 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.

COMPETENCIAS CLAVE

Las competencias clave que se recogen en el Perfil competencial y el Perfil de salida son la adaptación al
sistema educativo español de las competencias clave establecidas en la citada Recomendación del Consejo
de la Unión Europea. Esta adaptación responde a la necesidad de vincular dichas competencias con los retos y
desafíos del siglo XXI, con los principios y fines del sistema educativo establecidos en la LOE y con el contexto
escolar, ya que la Recomendación se refiere al aprendizaje permanente que debe producirse a lo largo de toda
la vida, mientras que ambos perfiles remiten a un momento preciso y limitado del desarrollo personal, social y
formativo del alumnado: la etapa de la Enseñanza Básica. 

- 3 -



      IES SANTÍSIMA TRINIDAD COMPUTACIÓN Y ROBÓTICA    
DEPARTAMENTO DE INFORMÁTICA 1er CICLO ESO -  CURSO 2021/2022   

Con carácter general, debe entenderse que la consecución de las competencias y los objetivos previstos en la
LOMLOE  para  las  distintas  etapas  educativas  está  vinculada  a  la  adquisición  y  al  desarrollo  de  las
competencias clave recogidas en estos perfiles, y que son las siguientes:

1.  Competencia en comunicación lingüística.

2.  Competencia plurilingüe.

3.  Competencia matemática y competencia en ciencia, tecnología e ingeniería.

4.  Competencia digital.

5.  Competencia personal, social y de aprender a aprender.

6.  Competencia ciudadana.

7.  Competencia emprendedora.

8.  Competencia en conciencia y expresiones culturales.

La transversalidad es una condición inherente al Perfil competencial y al Perfil de salida, en el sentido de que
todos los aprendizajes contribuyen a su consecución. De la misma manera, la adquisición de cada una de las
competencias clave contribuye a la adquisición de todas las demás. No existe jerarquía entre ellas, ni puede
establecerse una correspondencia exclusiva con una única materia o ámbito, sino que todas se concretan en
los aprendizajes de las distintas materias o ámbitos y, a su vez, se adquieren y desarrollan a partir de los
aprendizajes que se producen en el conjunto de las mismas.

1. COMPETENCIA EN COMUNICACIÓN LINGÜÍSTICA (CCL)

La competencia en comunicación lingüística supone interactuar de forma oral, escrita, signada o multimodal de
manera coherente y adecuada en diferentes ámbitos y contextos y con diferentes propósitos comunicativos.
Implica movilizar,  de manera consciente, el conjunto de conocimientos, destrezas y actitudes que permiten
comprender, interpretar y valorar críticamente mensajes orales, escritos, signados o multimodales evitando los
riesgos de manipulación y desinformación, así como comunicarse eficazmente con otras personas de manera
cooperativa, creativa, ética y respetuosa.

La  competencia  en  comunicación  lingüística  constituye  la  base  para  el  pensamiento  propio  y  para  la
construcción  del  conocimiento  en  todos  los  ámbitos del  saber.  Por  ello,  su  desarrollo  está  vinculado a  la
reflexión explícita acerca del funcionamiento de la lengua en los géneros discursivos específicos de cada área
de conocimiento, así como a los usos de la oralidad, la escritura o la signación para pensar y para aprender.

Por último, hace posible apreciar la dimensión estética del lenguaje y disfrutar de la cultura literaria.

CCL3. Localiza, selecciona y contrasta, siguiendo indicaciones, información procedente de diferentes
fuentes  y  la  integra  y  transforma en conocimiento  para  comunicarla  de manera  creativa,  valorando
aspectos más significativos relacionados con los objetivos de lectura, reconociendo y aprendiendo a
evitar los riesgos de desinformación y adoptando un punto de vista crítico y personal con la propiedad
intelectual.

2. COMPETENCIA PLURILINGÜE (CP)

La competencia plurilingüe implica utilizar distintas lenguas, orales o signadas, de forma apropiada y eficaz
para el aprendizaje y la comunicación. Esta competencia supone reconocer y respetar los perfiles lingüísticos
individuales y aprovechar las experiencias propias para desarrollar estrategias que permitan mediar y hacer
transferencias entre lenguas, incluidas las clásicas, y, en su caso, mantener y adquirir destrezas en la lengua o
lenguas  familiares  y  en  las  lenguas  oficiales.  Integra,  asimismo,  dimensiones  históricas  e  interculturales
orientadas a conocer, valorar y respetar la diversidad lingüística y cultural de la sociedad con el objetivo de
fomentar la convivencia democrática.

3. COMPETENCIA MATEMÁTICA Y COMPETENCIA EN CIENCIA, TECNOLOGÍA E 
INGENIERÍA (STEM)

La competencia matemática y competencia en ciencia, tecnología e ingeniería (competencia STEM por sus
siglas  en  inglés)  entraña  la  comprensión  del  mundo  utilizando  los  métodos  científicos,  el  pensamiento  y
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representación matemáticos, la tecnología y los métodos de la ingeniería para transformar el entorno de forma
comprometida, responsable y sostenible.

La competencia matemática permite desarrollar y aplicar la perspectiva y el razonamiento matemáticos con el
fin de resolver diversos problemas en diferentes contextos. La competencia en ciencia conlleva la comprensión
y explicación del entorno natural y social, utilizando un conjunto de conocimientos y metodologías, incluidas la
observación y la experimentación, con el fin de plantear preguntas y extraer conclusiones basadas en pruebas
para poder interpretar y transformar el mundo natural y el contexto social.

La  competencia  en  tecnología  e  ingeniería  comprende la  aplicación  de  los  conocimientos  y  metodologías
propios de las ciencias para transformar nuestra sociedad de acuerdo con las necesidades o deseos de las
personas en un marco de seguridad, responsabilidad y sostenibilidad.

STEM1.  Utiliza  métodos inductivos y  deductivos propios de la  actividad matemática en  situaciones
habituales de la realidad y aplica procesos de razonamiento y estrategias de resolución de problemas,
reflexionando y comprobando las soluciones obtenidas.

STEM2.  Utiliza  el  pensamiento  científico  para  entender  y  explicar  los  fenómenos  observados  que
suceden en la realidad más cercana, favoreciendo la reflexión crítica, la formulación de hipótesis y la
tarea investigadora, mediante la realización de experimentos sencillos, a través de un proceso en el que
cada uno asume la responsabilidad de su aprendizaje.

STEM3.  Realiza  proyectos,  diseñando,  fabricando  y  evaluando  diferentes  prototipos  o  modelos,
buscando soluciones, de manera creativa e innovadora, mediante el trabajo en equipo a los problemas a
los que se enfrenta, facilitando la participación de todo el grupo, favoreciendo la resolución pacífica de
conflictos y modelos de convivencia para avanzar hacia un futuro sostenible.

STEM5. Aplica  acciones  fundamentadas  científicamente  para  promover  la  salud  y  cuidar  el  medio
ambiente y  los  seres vivos,  identificando las normas de seguridad desde modelos o  proyectos que
promuevan el desarrollo sostenible y utilidad social, con objeto de fomentar la mejora de la calidad de
vida, a través de propuestas y conductas que reflejen la sensibilización y la gestión sobre el consumo
responsable.

4. COMPETENCIA DIGITAL (CD)

La competencia digital implica el uso seguro, saludable, sostenible, crítico y responsable de las tecnologías
digitales para el aprendizaje, para el trabajo y para la participación en la sociedad, así como la interacción con
estas.

Incluye la alfabetización en información y datos, la comunicación y la colaboración, la educación mediática, la
creación de contenidos digitales (incluida la programación),  la seguridad (incluido el bienestar digital y las
competencias  relacionadas  con  la  ciberseguridad),  asuntos  relacionados  con  la  ciudadanía  digital,  la
privacidad, la propiedad intelectual, la resolución de problemas y el pensamiento computacional y crítico.

CD1.  Realiza,  de  manera  autónoma,  búsquedas  en  internet,  seleccionando  la  información  más
adecuada y relevante, reflexiona sobre su validez, calidad y fiabilidad y muestra una actitud crítica y
respetuosa con la propiedad intelectual.

CD3. Participa y colabora a través de herramientas o plataformas virtuales que le  permiten interactuar y
comunicarse  de  manera  adecuada  a  través  del  trabajo  cooperativo,  compartiendo  contenidos,
información y datos, para construir una identidad digital adecuada, reflexiva y cívica, mediante un uso
activo de las tecnologías digitales, realizando una gestión responsable de sus acciones en la red.

CD4. Conoce los riesgos y adopta, con progresiva autonomía, medidas preventivas en el uso de las
tecnologías digitales para proteger los dispositivos, los datos personales, la salud y el medioambiente,
tomando  conciencia  de  la  importancia  y  necesidad  de  hacer  un  uso  crítico,  responsable,  seguro  y
saludable de dichas tecnologías.

CD5. Desarrolla,  siguiendo  indicaciones,  algunos  programas,  aplicaciones  informáticas  sencillas  y
determinadas  soluciones  digitales  que  le  ayuden  aresolver  problemas  concretos  y  hacer  frente  a
posibles retos propuestos de manera creativa, valorando la contribución de las tecnologías digitales en el
desarrollo sostenible, para poder llevar a cabo un uso responsable y ético de las mismas.

5. COMPETENCIA PERSONAL, SOCIAL Y DE APRENDER A APRENDER (CPSAA)
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La competencia personal, social y de aprender a aprender implica la capacidad de reflexionar sobre uno mismo
para  autoconocerse,  aceptarse  y  promover  un  crecimiento  personal  constante;  gestionar  el  tiempo  y  la
información eficazmente;  colaborar  con otros de forma constructiva;  mantener  la  resiliencia;  y  gestionar  el
aprendizaje  a  lo  largo de la  vida.  Incluye también la  capacidad de hacer  frente a  la  incertidumbre y a la
complejidad; adaptarse a los cambios; aprender a gestionar los procesos metacognitivos; identificar conductas
contrarias a la convivencia y desarrollar estrategias para abordarlas; contribuir al bienestar físico, mental y
emocional propio y de las demás personas, desarrollando habilidades para cuidarse a sí mismo y a quienes lo
rodean a través de la corresponsabilidad; ser capaz de llevar una vida orientada al futuro; así como expresar
empatía y abordar los conflictos en un contexto integrador y de apoyo.

CPSAA1. Toma conciencia y expresa sus propias emociones afrontando con éxito, optimismo y empatía
la búsqueda de un propósito y motivación para el aprendizaje, para iniciarse, de manera progresiva, en
el tratamiento y la gestión de los retos y cambios que surgen en su vida cotidiana y adecuarlos a sus
propios objetivos.

CPSAA3. Reconoce y respeta las emociones, experiencias y comportamientos de las demás personas y
reflexiona sobre su importancia en el proceso de aprendizaje, asumiendo tareas y responsabilidades de
manera equitativa, empleando estrategias cooperativas de trabajo en grupo dirigidas a la consecución
de objetivos compartidos.

CPSAA4. Reflexiona y adopta posturas críticas sobre la mejora de los procesos de autoevaluación que
intervienen en su aprendizaje, reconociendo el valor del esfuerzo y la dedicación personal, que ayuden a
favorecer la adquisición de conocimientos, el contraste de información y la búsqueda de conclusiones
relevantes.

CPSAA5. Se inicia en el planteamiento de objetivos a medio plazo y comienza a desarrollar estrategias
que comprenden la auto y coevaluación y la retroalimentación para mejorar el proceso de construcción
del conocimiento a través de la toma de conciencia de los errores cometidos.

6. COMPETENCIA CIUDADANA (CC)

La competencia ciudadana contribuye a que alumnos y alumnas puedan ejercer una ciudadanía responsable y
participar  plenamente  en  la  vida  social  y  cívica,  basándose  en  la  comprensión  de  los  conceptos  y  las
estructuras sociales, económicas, jurídicas y políticas, así como en el conocimiento de los acontecimientos
mundiales  y  el  compromiso  activo  con  la  sostenibilidad  y  el  logro  de  una  ciudadanía  mundial.  Incluye  la
alfabetización cívica, la adopción consciente de los valores propios de una cultura democrática fundada en el
respeto a los derechos humanos, la reflexión crítica acerca de los grandes problemas éticos de nuestro tiempo
y el desarrollo de un estilo de vida sostenible acorde con los Objetivos de Desarrollo Sostenible planteados en
la Agenda 2030.

CC3. Reflexiona  y  valora  sobre  los  principales  problemas  éticos  de  actualidad,  desarrollando  un
pensamiento crítico que le permita afrontar y defender las posiciones personales, mediante una actitud
dialogante basada en el respeto, la cooperación, la solidaridad y el rechazo a cualquier tipo de violencia
y discriminación provocado por ciertos estereotipos y prejuicios.

CC4. Comprende las relaciones sistémicas de interdependencia y ecodependencia con el  entorno a
través del análisis de los principales problemas ecosociales locales y globales, promoviendo estilos de
vida comprometidos con la adopción de hábitos que contribuyan a la conservación de la biodiversidad y
al logro de los Objetivos de Desarrollo Sostenible.

7. COMPETENCIA EMPRENDEDORA (CE)

La competencia emprendedora implica desarrollar un enfoque vital dirigido a actuar sobre oportunidades e
ideas,  utilizando  los  conocimientos  específicos  necesarios  para  generar  resultados  de  valor  para  otras
personas.  Aporta  estrategias que permiten  adaptar  la  mirada para detectar  necesidades y  oportunidades;
entrenar el pensamiento para analizar y evaluar el entorno, y crear y replantear ideas utilizando la imaginación,
la creatividad, el pensamiento estratégico y la reflexión ética, crítica y constructiva dentro de los procesos
creativos y de innovación; y despertar la disposición a aprender,  a arriesgar y a afrontar la incertidumbre.
Asimismo, implica tomar decisiones basadas en la información y el conocimiento y colaborar de manera ágil
con otras personas, con motivación, empatía y habilidades de comunicación y de negociación, para llevar las
ideas planteadas a la  acción mediante la planificación y gestión de proyectos sostenibles de valor  social,
cultural y económico-financiero.
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CE1. Se inicia en el análisis y reconocimiento de necesidades y hace frente a retos con actitud crítica,
valorando las posibilidades de un  desarrollo  sostenible,  reflexionando sobre el  impacto que puedan
generar en el  entorno,  para plantear ideas y soluciones originales y sostenibles en el  ámbito social,
educativo y profesional.

CE3. Participa en el proceso de creación de ideas y soluciones valiosas, así como en la realización de
tareas previamente planificadas e interviene en procesos de toma de decisiones que puedan surgir,
considerando el proceso realizado y el resultado obtenido para la creación de un modelo emprendedor e
innovador, teniendo en cuenta la experiencia como una oportunidad para aprender.

8. COMPETENCIA EN CONCIENCIA Y EXPRESIONES CULTURALES (CCEC)

La competencia en conciencia y expresiones culturales supone comprender y respetar el
modo en que las ideas, las opiniones, los sentimientos y las emociones se expresan y se
comunican de forma creativa en  distintas culturas y  por  medio  de una amplia  gama de
manifestaciones artísticas y culturales. Implica también un compromiso con la comprensión,
el desarrollo y la expresión de las ideas propias y del sentido del lugar que se ocupa o del
papel que se desempeña en la sociedad. Asimismo, requiere la comprensión de la propia
identidad en evolución y del patrimonio cultural en un mundo caracterizado por la diversidad,
así como la toma de conciencia de que el arte y otras manifestaciones culturales pueden
suponer una manera de mirar el mundo y de darle forma

CCEC3. Expresa  ideas,  opiniones,  sentimientos  y  emociones,  desarrollando,  de
manera progresiva,  su autoestima y creatividad en la expresión,  a través de de su
propio cuerpo, de producciones artísticas y culturales, mostrando empatía, así como
una actitud colaborativa, abierta y respetuosa en su relación con los demás.

CCEC4. Conoce  y  se  inicia  en  el  uso  de  manera  creativa  de  diversos  soportes  y
técnicas plásticas,  visuales,  audiovisuales,  sonoras o corporales,  seleccionando las
más adecuadas a su propósito, para la creación de productos artísticos y culturales
tanto  de  manera  individual  como  colaborativa  y  valorando  las  oportunidades  de
desarrollo personal, social y laboral.

COMPETENCIAS ESPECÍFICAS

1. Comprender el impacto que la computación y la robótica tienen en nuestra sociedad y desarrollar
el pensamiento computacional para realizar proyectos de construcción de sistemas digitales de
forma sostenible.

Esta competencia específica aborda el impacto, las aplicaciones en los diferentes ámbitos de conocimiento,
beneficios,  riesgos  y  cuestiones  éticas,  legales  o  de  privacidad  derivadas  del  uso  y  aplicación  que  la
computación y la robótica tienen en nuestra sociedad.

Por otro lado, también aborda el desarrollo del pensamiento computacional para aprender a resolver problemas
con la ayuda de un ordenador u otros dispositivos de procesamiento, saber formularlos, analizar la información,
modelar y automatizar soluciones algorítmicas, evaluarlas y generalizarlas.

En  este  sentido,  la  combinación  de  conocimientos  en  pensamiento  computacional,  unido  al  desarrollo  de
ciertas destrezas, conlleva la construcción de sistemas digitales, que cubren el ciclo de vida, y se orientan
preferentemente al desarrollo social y a la sostenibilidad, reaccionando a situaciones que se puedan producir
en su entorno y solucionando problemas del mundo real de una forma creativa.

Esta competencia específica se conecta con los siguientes descriptores del Perfil de salida: CCL3, STEM2,
STEM3, CD1, CD4 , CPSAA1, CC4 y CE1.

2. Producir programas informáticos, colaborando en un equipo de trabajo y creando aplicaciones
sencillas, mediante lenguaje de bloques, utilizando las principales estructuras de un lenguaje de
programación para solventar un problema determinado o exhibir un comportamiento deseado.
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Esta competencia hace referencia a producir programas informáticos plenamente funcionales utilizando las
principales  estructuras  de  un  lenguaje  de  programación,  describiendo  cómo  los  programas  implementan
algoritmos y evaluando su corrección. Integrarse en un equipo de trabajo, colaborando y comunicándose de
forma adecuada para conseguir un objetivo común, fomentando habilidades como la capacidad de resolución
de conflictos y de llegar a acuerdos.

Esta competencia específica se conecta con los siguientes descriptores del Perfil de salida: STEM1, STEM3,
CD3, CD5, CPSAA3, CE3, CCEC3.

3.  Diseñar  y  construir  sistemas  de  computación  físicos  o  robóticos  sencillos,  aplicando  los
conocimientos necesarios para desarrollar soluciones automatizadas a problemas planteados.

Esta competencia  hace referencia,  por  un lado,  a  los  procesos de diseño y  construcción de sistemas de
computación físicos sencillos, que conectados a Internet, generen e intercambien datos con otros dispositivos,
reconociendo cuestiones relativas a la seguridad y la privacidad de los usuarios, y por otro, a la construcción de
sistemas robóticos sencillos, que perciban su entorno y respondan a él de forma autónoma, para conseguir un
objetivo,  comprendiendo  los  principios  básicos  de  ingeniería  sobre  los  que  se  basan  y  reconociendo  las
diferentes tecnologías empleadas.

Esta competencia específica se conecta con los siguientes descriptores del Perfil de salida: STEM2, STEM3,
STEM5, CD3, CD4, CD5, CC3, CE3.

4. Recopilar, almacenar y procesar datos, identificando patrones y descubriendo conexiones para
resolver  problemas  mediante  la  Inteligencia  Artificial  entendiendo  cómo  nos  ayuda  a  mejorar
nuestra comprensión del mundo.

La  competencia  abarca  los  aspectos  necesarios  para  el  conocimiento  de  la  naturaleza  de  las  distintas
tipologías  de  datos  (siendo  conscientes  de  la  gran  cantidad  que  se  generan  hoy  en  día),  analizarlos,
visualizarlos  y  compararlos,  utilizando  herramientas  de  análisis  y  visualización  que  permitan  extraer
información, presentarla y construir conocimiento. Esta competencia también hace referencia al alcance de las
tecnologías emergentes como son internet de las cosas, Big Data o inteligencia artificial (IA), ya presentes en
nuestras vidas de forma cotidiana, así como a su impacto en nuestra sociedad y las posibilidades que ofrece
para mejorar nuestra comprensión del mundo.

Esta competencia específica se conecta con los siguientes descriptores del Perfil de salida: STEM5, CD1,
CD4, CPSAA5, CC3.

5. Utilizar y crear aplicaciones informáticas y web sencillas, entendiendo su funcionamiento interno,
de forma segura, responsable y respetuosa, protegiendo la identidad online y la privacidad.

Esta competencia requiere el uso adecuado de aplicaciones informáticas, fomentando la responsabilidad a la
hora de utilizar los servicios de intercambio y publicación de información en internet, reconociendo contenido,
contactos o conductas inapropiadas y sabiendo cómo informar al respecto.

Esta competencia, además, hace referencia a la creación de web conociendo el funcionamiento interno de las
páginas, las aplicaciones y cómo se construyen, teniendo en cuenta además la variedad de problemas que
pueden presentarse cuando se desarrolla una aplicación web.

Esta competencia específica se conecta con los siguientes descriptores del Perfil de salida: STEM1, STEM3,
CD5, CPSAA3, CPSAA4, CPSAA5, CC3, CE3.

6.  Conocer  y  aplicar  los  principios  de  la  ciberseguridad,  adoptando  hábitos  y  conductas  de
seguridad, para permitir la protección del individuo en su interacción en la red.

Esta competencia aborda el impacto y la concienciación del individuo sobre la ciberseguridad y sus riesgos.
Implica conocer qué prácticas y hábitos de seguridad se deben desarrollar a la hora de utilizar un sistema
informático, cuando además se ponen en juego medios de transmisión de datos. También hace referencia a
aspectos como la protección de datos, la privacidad o la propiedad intelectual.

Esta competencia específica se conecta con los siguientes descriptores del Perfil de salida: STEM1, STEM3,
CD1, CD4, CD5, CPSAA3, CC3, CCEC4.

CRITERIOS DE EVALUACIÓN

Competencia específica 1

1.1.  Comprender el  funcionamiento de los sistemas de computación física, sus componentes y principales
características.
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1.2. Reconocer el papel de la computación en nuestra sociedad.

1.3. Entender cómo funciona un programa informático, la manera de elaborarlo y sus principales componentes.

1.4. Comprender los principios de ingeniería en los que se basan los robots, su funcionamiento, componentes y
características.

1.5.  Realizar  el  ciclo  de vida completo  del  desarrollo  de una  aplicación:  análisis,  diseño,  programación y
pruebas.

Competencia específica 2

2.1.  Conocer  y  resolver  la  variedad  de  problemas  posibles,  desarrollando  un  programa  informático  y
generalizando las soluciones.

2.2.  Trabajar  en  equipo  en  el  proyecto  de  construcción  de  una  aplicación  sencilla,  colaborando  y
comunicándose de forma adecuada.

2.3. Entender el funcionamiento interno de las aplicaciones móviles y cómo se construyen, dando respuesta a
las posibles demandas del escenario a resolver.

2.4. Conocer y resolver la variedad de problemas posibles desarrollando una aplicación móvil y generalizando
las soluciones.

Competencia específica 3

3.1. Ser capaz de construir un sistema de computación o robótico, promoviendo la interacción con el mundo
físico en el contexto de un problema del mundo real, de forma sostenible.

Competencia específica 4

4.1. Conocer la naturaleza de los distintos tipos de datos generados hoy en día, siendo capaces de analizarlos,
visualizarlos y compararlos, empleando a su vez un espíritu crítico y científico.

4.2. Comprender los principios básicos de funcionamiento de los agentes inteligentes y de las técnicas de
aprendizaje automático, con objeto de aplicarlos para la resolución de situaciones mediante la Inteligencia
Artificial

Competencia específica 5

5.1 Conocer la construcción de aplicaciones informáticas y web , entendiendo su funcionamiento interno, de
forma segura, responsable y respetuosa.

5.2. Conocer y resolver la variedad de problemas potencialmente presentes en el desarrollo de una aplicación
web, tratando de generalizar posibles soluciones.

5.3. Realizar el ciclo de vida completo del desarrollo de una aplicación web.

Competencia específica 6

6.1. Adoptar conductas y hábitos que permitan la protección del individuo en su interacción en la red.

6.2. Acceder a servicios de intercambio y publicación de información digital aplicando criterios de seguridad y
uso responsable.

6.3. Reconocer y comprender los derechos de los materiales alojados en la web.

6.4.  Adoptar  conductas  de  seguridad  activa  y  pasiva  en  la  protección  de  datos  y  en  el  intercambio  de
información.

SABERES BÁSICOS

A. Introducción a la Programación

CYR.3.A.1. Introducción a los lenguajes de programación visuales.

CYR.3.A.2. Lenguaje de bloques.

CYR.3.A.3. Secuencia de instrucciones.

CYR.3.A.4. Tareas repetitivas y condicionales.

CYR.3.A.5. Interacción con el usuario.
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B. Internet de las cosas

CYR.3.B.1. Definición y componentes IoT.

CYR.3.B.2. Conexión dispositivo a dispositivos.

CYR.3.B.3. Conexión BLE.

CYR.3.B.4. Aplicaciones móviles IoT.

C. Robótica

CYR.3.C.1. Definición de robot.

CYR.3.C.2. Leyes de la robótica.

CYR.3.C.3. Componentes: Sensores, efectores y actuadores.

CYR.3.C.4. Mecanismos de locomoción y manipulación.

CYR.3.C.5. Programación con lenguaje de texto de microprocesadores.

D. Desarrollo móvil

CYR.3.D.1. IDEs de lenguajes de bloques para móviles.

CYR.3.D.2. Programación orientada a eventos.

CYR.3.D.3. Definición de eventos.

CYR.3.D.4. Generadores de eventos: los sensores.

CYR.3.D.5. E/S: captura de eventos y su respuesta.

E. Desarrollo web

CYR.3.E.1. Páginas web, estructura básica.

CYR.3.E.2. Servidores web.

CYR.3.E.3. Lenguajes para la web.

CYR.3.E.4. Animación web.

F. Fundamentos de la computación física

CYR.3.F.1. Sistemas de computación.

CYR.3.F.2. Microcontroladores.

CYR.3.F.3. Hardware y Software.

CYR.3.F.4. Seguridad eléctrica.

G. Datos masivos

CYR.3.G.1. Big data.

CYR.3.G.2. Visualización, transporte y almacenaje de datos generados.

CYR.3.G.3. Entrada y Salida de datos.

CYR.3.G.4. Data scraping.

H. Inteligencia Artificial

CYR.3.H.1. Definición e historia de la Inteligencia Artificial.

CYR.3.H.2. Ética y responsabilidad social de los algoritmos.

CYR.3.H.3. Agentes inteligentes simples.

CYR.3.H.4. Aprendizaje automático.

CYR.3.H.5. Tipos de aprendizaje.

I. Ciberseguridad

CYR.3.I.1. Seguridad activa y pasiva.
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CYR.3.I.2. Exposición de los usuarios.

CYR.3.I.3. Malware y antimalware.

CYR.3.I.4. Interacción de plataformas virtuales.

CYR.3.I.5. Ley de propiedad intelectual.

SABERES, SECUENCIACIÓN Y TEMPORIZACIÓN

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

✔ El  primer  bloque,  Programación y  desarrollo  de software,  introduce al  alumnado en los  lenguajes
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 robots
programables que interactúan con el mundo real a través de sensores, actuadores e Internet.

✔ 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  incluye tres  temáticas  que se  corresponderían  con los  saberes
básicos de cada curso dentro de cada bloque.

✔ En concreto,  en  el  primer  curso se  tratarán:  Introducción a  la  programación,  Fundamentos de la
computación física y Datos masivos.

✔ En  segundo  curso,  los  contenidos  se  tratarán:  Desarrollo  móvil,  Internet  de  las  cosas  y
Ciberseguridad.

✔ Finalmente, en tercer curso se tratarán: 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.

SABERES BÁSICOS MÍNIMOS - 1º ESO

Bloque 1. Programación y desarrollo de software 

A. Introducción a la programación. 
Lenguajes visuales.
Lenguajes de bloques. 
Secuencias de instrucciones.  Tareas repetitivas. 
Interacción con el usuario. 

Bloque 2. Computación física y robótica 

F. Fundamentos de la computación física. 
Microcontroladores.
Sistemas de computación. Hardware y software. 
Seguridad eléctrica. 

Bloque 3. Datos masivos,  ciberseguridad e inteligencia artificial

G. Datos masivos. 
Big data. 
Visualización, transporte y almacenaje de los datos generados. 
Entrada y salida de datos 
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Data scraping.

SABERES BÁSICOS MÍNIMOS – 2º ESO

Bloque 1. Programación y desarrollo de software 

D. Desarrollo móvil. 
IDEs de lenguajes de bloques para móviles.
Programación orientada a eventos. 
Definición de evento.
Generadores de eventos: los sensores. 
E/S, captura de eventos y su respuesta. 

Bloque 2. Computación física y robótica 

B. Internet de las Cosas. Definición y componentes IoT
Conexión de dispositivo a dispositivo. 
Conexión BLE. 
Aplicaciones móviles IoT. 

Bloque 3. Datos masivos,  ciberseguridad e inteligencia artificial

I. Ciberseguridad.
Seguridad activa y pasiva.
Exposición de los usuarios.
Malware y antimalware.
Interacción de plataformas virtuales. 
Ley de propiedad intelectual. 

SABERES BÁSICOS MÍNIMOS - 3º ESO

Bloque 1. Programación y desarrollo de software 

E. Desarrollo web.
Páginas web. Estructura básica. Servidores web.
Lenguajes para la web.
Animación web

Bloque 2. Computación física y robótica 

C. Robótica.
Definición de robot. 
Leyes de la robótica. 
Componentes: sensores, efectores y actuadores.
Mecanismos de locomoción y manipulación.
Programación con lenguajes de texto de microprocesadores. 

Bloque 3. Datos masivos,  ciberseguridad e inteligencia artificial

H. Inteligencia Artificial.
Definición e historia de la inteligencia artificial.
Ética y responsabilidad social de los algoritmos. 
Agentes inteligentes simples. 
Aprendizaje automático. 
Tipos de aprendizaje. 

SECUENCIACIÓN Y TEMPORALIZACIÓN
Propuesta  realizada  en  función  del  cumplimiento  exacto  de  los  elementos  curriculares  presentes  en  la
legislación. 

1º ESO

Evaluación Unidades Didácticas Bloques Horas 
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1ª Evaluación Inicial 2

1ª UD1. SCRATCH Bloque 1. Programación y desarrollo de 
software

24

2ª UD2. ARDUINO con bloques Bloque 2. Computación física y robótica 22

3ª UD3. Processig Bloque 3. Datos masivos, ciberseguridad e 
Inteligencia Artificial

20

2º ESO

Evaluación Unidades Didácticas Bloques Horas 

1ª Evaluación Inicial 2

1ª UD1. APP Inventor Bloque 1. Programación y desarrollo de 
software

24

2ª UD2.  ARDUINO  controlado  por
móvil 

Bloque 2. Computación física y robótica 22

3ª UD3. Ciberseguridad Bloque 3. Datos masivos, ciberseguridad e 
Inteligencia Artificial

20

3º ESO

Evaluación Unidades Didácticas Bloques Horas 

1ª Evaluación Inicial 2

1ª UD1.  Desarrollo  de aplicaciones
web

Bloque 1. Programación y desarrollo de 
software

24

2ª UD2. Robot con ARDUINO Bloque 2. Computación física y robótica 22

3ª UD3. Inteligencia Artificial Bloque 3. Datos masivos, ciberseguridad e 
Inteligencia Artificial

20

La legislación permite seleccionar los contenidos entre los distintos niveles en función de las características del
alumnado de ESO, y siempre en función de las necesidades e intereses de los alumnos. En base a estas
premisas, se realiza la siguiente propuesta, mucho más realista y motivadora para el alumnado. 

1º ESO

Evaluación Unidades Didácticas Bloques Horas 

1ª Evaluación Inicial 2

1ª UD1. Introducción a SCRATCH Bloque 1. Programación y 
desarrollo de software

24

2ª UD2. Introducción a ARDUINO con bloques
en simulador.

Bloque 2. Computación física y 
robótica

22

3ª UD3. Introducción a ARDUINO  por bloques 
con elementos físicos, visualizando datos en 
el IDE por el puerto serie.

Bloque 3. Datos masivos, 
ciberseguridad e Inteligencia 
Artificial

20
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2º ESO

Evaluación Unidades Didácticas Bloques Horas 

1ª Evaluación Inicial 2

1ª UD1. Scratch avanzado Bloque 1. Programación y desarrollo de
software

24

2ª UD2.  Construcción  de  robots  usando
ARDUINO con bloques y código

Bloque 2. Computación física y robótica 22

3ª UD3. Introducción a Processing para 
tratamiento de datos.

Bloque 3. Datos masivos, 
ciberseguridad e Inteligencia Artificial

20

3º ESO

Evaluación Unidades Didácticas Bloques Horas 

1ª Evaluación Inicial 2

1ª UD1.  Creación  de  aplicaciones  con
APP Inventor.

Bloque 1. Programación y desarrollo de 
software

20

2ª UD2. Diseño 3D con Tinkercard. 
Impresión 3D

Bloque 1. Programación y desarrollo de 
software
Bloque 2. Computación física y robótica

20

3ª UD3. Control por móvil de robot con 
movimiento usando ARDUINO.

Bloque 2. Computación física y robótica 20

3ª UD4. Introducción a Ciberseguridad e 
Inteligencia Artificial.

Bloque 3. Datos masivos, ciberseguridad
e Inteligencia Artificial

8

COMPETENCIAS  ESPECÍFICAS,  CRITERIOS  DE  EVALUACIÓN   Y  SABERES
MÍNIMOS.

COMPETENCIAS ESPECÍFICAS
CRITERIOS DE
EVALUACIÓN

SÁBERES BÁSICOS
MÍNIMOS

1.  Comprender  el  impacto  que  la  computación  y  la  robótica
tienen  en  nuestra  sociedad  y  desarrollar  el  pensamiento
computacional  para  realizar  proyectos  de  construcción  de
sistemas digitales de forma sostenible.

1.1. CYR.3.C.1
CYR.3.B.1
CYR.3.B.2
CYR 3.B.3

1.2 CYR.3.C.2

1.3 CYR.3.A.1
CYR.3.A.3
CYR.3.A.4

1.4 CYR.3.C.3
CYR.3.C.4

1.5 CYR.3.C.5

2. Producir programas informáticos, colaborando en un equipo
de trabajo y creando aplicaciones sencillas, mediante lenguaje
de bloques, utilizando las principales estructuras de un lenguaje
de  programación  para  solventar  un  problema  determinado  o

2.1 CYR.3.A.1
CYR.3.A.2
CYR.3.D.1
CYR.3.D.2
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exhibir un comportamiento deseado. 2.2 CYR.3.A.5

2.3 CYR.3.A.3
CYR.3.A.4
CYR.3.D.3

2.4 CYR.3.D.4
CYR.3.D.5.
CYR.3.B.4

3.  Diseñar  y  construir  sistemas  de  computación  físicos  o
robóticos  sencillos,  aplicando  los  conocimientos  necesarios
para  desarrollar  soluciones  automatizadas  a  problemas
planteados.

3.1 CYR.3.F.1
CYR.3.F.2
CYR.3.F.3
CYR.3.F.4

4. Recopilar, almacenar y procesar datos, identificando patrones
y descubriendo conexiones para resolver problemas mediante
la Inteligencia Artificial entendiendo cómo nos ayuda a mejorar
nuestra comprensión del mundo.

4.1 CYR.3.G.1
CYR.3.G.2.

4.2 CYR.3.G.3
CYR.3.G.4
CYR.3.H.1
CYR.3.H.2
CYR.3.H.3
CYR.3.H.4
CYR.3.H.5

5.  Utilizar  y  crear  aplicaciones  informáticas  y  web  sencillas,
entendiendo  su  funcionamiento  interno,  de  forma  segura,
responsable y respetuosa, protegiendo la identidad online y la
privacidad.

5.1 CYR.3.E.1
CYR.3.E.2.

5.2 CYR.3.E.3
CYR.3.E.4

5.3 CYR.3.E.3

6.  Conocer  y  aplicar  los  principios  de  la  ciberseguridad,
adoptando hábitos y conductas de seguridad, para permitir  la
protección del individuo en su interacción en la red.

6.1 CYR.3.I.2

6.2 CYR.3.I.4

6.3 CYR.3.I.5

6.4 CYR.3.I.1
CYR.3.I.3

RECUPERACIONES.

Habrá un examen de recuperación por cada trimestre, una vez concluido el mismo.

En cuanto a la calificación en junio, se tendrá en cuenta que quien haya suspendido dos o más trimestres irá
con todo a la prueba final global de todo el curso, pudiendo ir con sólo una parte si sólo tiene un trimestre
suspenso (después de haber hecho las recuperaciones correspondientes de cada trimestre).

A los alumnos suspensos en un trimestre, se les dará una relación con actividades correspondientes a ese
trimestre para que la elaboren en casa y luego en el  aula, se resuelvan los problemas que les surjan.
Cambien se harán puntualmente actividades de recuerdo del trimestre anterior, en el trimestre actual.

ATENCIÓN A LA DIVERSIDAD

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

Actividades diversas y graduadas: La diversificación de actividades,  por un lado permite conectar con los
diferentes  intereses  de  los  alumnos  y  por  otro  lado  realizarán  todo  tipo  de  actividades  y  no  se  limitarán
únicamente a aquéllas que más sencillas le resulten. La diversificación de tareas a las que se les da la misma
valoración  aumenta  la  autoestima de  los  alumnos.  El  profesor  tendrá  que  graduar  las  dificultades  de  los
contenidos dentro de la unidad didáctica. A su vez, una misma actividad puede plantearse con varios grados
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de exigencia, trabajando con algunos alumnos sólo los contenidos mínimos 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 autoevaluación. 
• Actividades de consolidación: esquemas, mapas  conceptuales, etc. 
• Actividades de investigación libre. 
• Realización de pequeños proyectos. 
• Resolución de problemas. 
• Actividades encaminadas a la búsqueda de información. 

Actividades de recuperación: programadas para alumnos que no han alcanzado los conocimientos trabajados.
Podrían ser muchas de las ya utilizadas descompuestas en   otras más sencillas. 

Actividades  de  ampliación: permitirán  desarrollar  adecuadamente  las  capacidades  de    los  alumnos más
aventajados. Son especialmente útiles las investigaciones libres y la    resolución de problemas de papel y
lápiz, con diferentes grados de dificultad. Es  importante diseñarlas con un grado alto de autonomía porque
permiten al profesor      atender a la vez a otros alumnos que lo necesiten más. 

METODOLOGÍA

El carácter  esencialmente práctico de la materia,  así  como el  enfoque competencial del  currículo, requiere
metodologías  específicas  que  lo  fomenten,  como la  resolución  de  problemas  basada  en  el  desarrollo  de
proyectos, la implementación de sistemas tecnológicos (eléctricos, mecánicos, robóticos, etc.), la construcción
de prototipos y otras estrategias que favorezcan el uso de aplicaciones digitales para el diseño, la simulación,
el dimensionado, la comunicación o la difusión de ideas o soluciones, por ejemplo. 

Del mismo modo, la aplicación de distintas técnicas de trabajo, complementándose entre sí,  además de la
diversidad de situaciones de aprendizaje que intervienen en la materia, deben promover la participación de
alumnos y alumnas con una visión integral de la disciplina, resaltando su esfera social ante los desafíos y retos
tecnológicos  que  plantea  nuestra  sociedad  del  conocimiento,  para  reducir  la  brecha  digital  y  de  género,
prestando especial atención a la desaparición de estereotipos que dificultan la adquisición de competencias
digitales en condiciones de igualdad y promoviendo modelos de utilidad social y desarrollo sostenible.  Por
tanto, al tratarse de una disciplina circunscrita dentro de un marco de trabajo intrínsecamente competencial y
basado en proyectos, el proceso de enseñanza-aprendizaje en el aula debe estar basado en esos principios, al
integrar de una forma natural las competencias clave y el trabajo en equipo. 

El aprendizaje debe ser activo y llevarse a cabo a través de actividades contextualizadas. El alumnado a su vez
debe construir  sus  propios  productos,  prototipos  o  artefactos  computacionales,  atendiendo a  una  filosofía
maker, mediante la cual el aprendizaje debe recaer en la propia acción del alumnado. A su vez, la resolución de
problemas debe ser abordada en clase con la práctica de diferentes técnicas y estrategias. 

El  fomento de la filosofía de hardware y software libre debe promoverse,  priorizando el  uso en el  aula de
programas y dispositivos de código abierto, asumidos como una forma de cultura colaborativa. 

DIDÁCTICA
El  material didáctico lo proporcionará el profesor desglosado en bloques. 

Entre los recursos didácticos contamos con 15 ordenadores personales (habrá 2 personas por ordenador como
máximo), cañón para proyecciones, reproductor multimedia y acceso a internet. 

Material específico por niveles:
1º ESO

✔ Ordenadores con conexión a Internet para el uso de SCRATCH, TINKERCAD para  programación con
ARDUINO en simulador y ArduinoBlocks para programar ARDUINO por bloques. 

✔ Ordenador con el IDE de ARDUINO instalado para poder comunicarse con la placa ARDUINO. 
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✔ Placa  de  ARDUINO  UNO,  placa  de  puntos,  indicadores,  sensores,  actuadores,  elementos  de
protección, cableado y pilas. 

2º ESO
✔ Ordenadores con conexión a Internet para el  uso de SCRATCH, con cámara para poder  realizar

programas en los que el usuario pueda interactuar con el programa. 
✔ Ordenador con el IDE de ARDUINO instalado para poder comunicarse con la placa  ARDUINO. 
✔ Placa  de  ARDUINO  UNO,  placa  de  puntos,  indicadores,  sensores,  actuadores,  elementos  de

protección, cableado y pilas para poder montar un robot. 
✔ Ordenador con PROCESSING instalado para poder comunicarse con la placa ARDUINO y así  poder

tratar los datos que ésta proporcione. 
3º ESO

✔ Ordenadores con conexión a Internet para el uso del programa APP INVENTOR, del MIT. 
✔ Teléfono  móvil  de  alumnos  Android,  para  poder  ejecutar  las  aplicaciones  realizadas  con  APP

INVENTOR. 
✔ Ordenadores con conexión a Internet para el uso de TINKERCAD para realizar diseños 3D. 
✔ Impresoras 3D para poder imprimir los diseños realizados con TINKERCAD. 
✔ Placa  de  ARDUINO  UNO,  placa  de  puntos,  indicadores,  sensores,  actuadores,  elementos  de

protección, cableado y pilas para poder montar un robot. 
✔ Ordenador con conexión a Internet para que el alumnado pueda recopilar información sobre 
✔ Ciberseguridad e Inteligencia Artificial. 

LEGISLACIÓN.

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
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