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PRESENTACION

La computaciéon es la disciplina dedicada al estudio, disefio y construccion de programas y sistemas
informaticos, sus principios y practicas, 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 resolucion de problemas y en la creacién de conocimiento. La computacién es el motor
innovador de la sociedad del conocimiento, y se sitla en el ndcleo del denominado sector de actividad
cuaternario, relacionado con la informacion.

Por otro lado, la robética es un campo de investigacion multidisciplinar, en la frontera entre las ciencias de la
computacion y la ingenieria, cuyo objetivo es el disefo, la construccion y operacion de robots. Los robots son
sistemas auténomos que perciben el mundo fisico y actian en consecuencia, realizando tareas al servicio de
las personas. A dia 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, areas de conocimiento y
aplicaciones como la Inteligencia Artificial, Internet de las Cosas o los Vehiculos Auténomos provocan, de
forma disruptiva, cambios enormes en nuestra vida. El impacto es inmenso en todas las disciplinas, siendo el
comun denominador la transformacion y automatizacion de procesos y sistemas, asi como la innovacion y
mejora de los mismos. Por otro lado, estas tecnologias plantean cuestiones relacionadas con la privacidad, la
seguridad, la legalidad o la ética, que constituyen auténticos desafios de nuestro tiempo.

La ensefanza de la materia Computacion y Robética es estratégica para el futuro de la innovacion, la
investigacion cientifica y el empleo. Descubrir los principios que rigen esta materia y ser expuestos al proceso
de construccién debe promover en el alumnado vocaciones en el ambito STEM ( Science, Technology,
Engineering & Maths), disefiar iniciativas que fomenten el aumento de la presencia de la_mujer en estos
ambitos, romper ideas preconcebidas sobre su dificultad y dotar al alumnado de herramientas que les permitan
resolver problemas complejos. Hay que sefialar, ademés, que aprender computacién permite conceptualizar y
comprender mejor los sistemas digitales, transferir conocimientos entre ellos, y desarrollar una intuicién sobre
su funcionamiento que permite hacer un uso mas productivo de los mismos.

La materia Computacién y Robética esta estructurada en tres bloques de contenidos:

El primer bloque, Programacién y desarrollo de software, introduce al alumnado en los lenguajes informaticos
que permiten escribir programas, ya sean para equipos de sobremesa, dispositivos moéviles o la web.

El segundo bloque, Computacion fisica y roboética, trata sobre la construccién de sistemas y robots
programables que interactiian con el mundo real a través de sensores, actuadores e Internet.

Por ultimo, el tercer bloque, Datos masivos, ciberseguridad e Inteligencia Artificial, introduce los aspectos
fundamentales de dichas materias'y su relacion con los dos blogues anteriores.

Adicionalmente, cada uno de los bloques de contenidos se subdivide en tres teméticas que se corresponderian
con los contenidos de cada curso dentro de cada blogue.

En concreto, en el primer curso se tratarian los contenidos identificados con la letra A dentro de cada bloque,
sobre las teméticas de “Introduccion a la Programacion”, “Fundamentos de la Computacién Fisica” y “Datos
Masivos”.

En segundo curso, los contenidos serian los identificados con la letra B dentro de cada bloque, sobre las
tematicas de “Desarrollo Mévil”, “Internet de las Cosas” y “Ciberseguridad”.

Finalmente, en tercer curso se tratarian los contenidos identificados con la letra C dentro de cada bloque, sobre
las teméticas de “Desarrollo Web”, “Robética” e “Inteligencia Artificial”.
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Cabe sefalar que esta division por bloques propuesta para cada uno de los cursos es orientativa, ya que para
la eleccion de unos contenidos u otros deberian tomarse en consideracion criterios como el nivel de
conocimientos previos del alumnado, su contexto socioeconémico 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 asi trabajar las tematicas de cada bloque de manera
interrelacionada. En cualquier caso, la eleccion de los contenidos a trabajar en cada curso debe resultar
altamente motivadora para el alumnado al que vaya dirigida.

OBJETIVOS

La ensefianza de la materia Computacién y Robotica tiene como finalidad el desarrollo de las siguientes
capacidades:

1. Comprender el impacto que la computacién y la robdtica tienen en nuestra sociedad, sus aplicaciones en los
diferentes ambitos 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 informacién,.a modelar y automatizar
soluciones algoritmicas, y a evaluarlas y generalizarlas.

3. Realizar proyectos de construccion 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 comunicandose de forma adecuada para conseguir un
objetivo comun, fomentando habilidades como la capacidad de resolucién de conflictos y de llegar a acuerdos.

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

6. Crear aplicaciones web sencillas utilizando las librerias, frameworks o entornos de desarrollo integrado que
faciliten las diferentes fases del ciclo de vida, tanto del interfaz grafico de usuario como de la légica
computacional.

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

8. Construir sistemas de computacion fisicos 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 robéticos sencillos, que perciban su entorno y respondan-a €l de forma auténoma para
conseguir un objetivo, comprendiendo los principios béasicos de ingenieria sobre los que se basan vy
reconociendo las diferentes tecnologias empleadas.

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

11. Usar aplicaciones informaticas de forma segura, responsable y respetuosa, protegiendo la identidad online
y la privacidad, reconociendo contenido, contactos o conductas inapropiadas y sabiendo coémo informar

al respecto.

12. Entender qué es la Inteligencia Atrtificial y como nos ayuda a mejorar nuestra comprension del mundo,
conociendo los algoritmos y técnicas empleadas en el aprendizaje automatico de las maquinas, reconociendo
usos en nuestra vida diaria.

COMPETENCIAS
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En el aula, la competencia en comunicacién lingiistica (CCL) se fomentara mediante la interaccién respetuosa
con otros interlocutores en el trabajo en equipo, las presentaciones en publico de sus creaciones y propuestas,
la lectura de textos en multiples modalidades, formatos y soportes, la redaccion de documentacién acerca de
sus proyectos o la creacién de narraciones digitales interactivas e inteligentes. Por otro lado, el dominio de los
lenguajes de programacion, que disponen de su propia sintaxis y semantica, contribuye especialmente a la
adquisicion de esta competencia.

La competencia matematica y competencias basicas en ciencia y tecnologia (CMCT) se trabaja aplicando las
herramientas del razonamiento matematico y los métodos propios de la racionalidad cientifica al
disefio,implementacion y prueba de los sistemas tecnologicos construidos. Ademas, la creacién de programas
que solucionen problemas de forma secuencial, iterativa, organizada y estructurada facilita el desarrollo del
pensamiento matematico y computacional.

Es evidente la contribucion de esta materia al desarrollo de la competencia digital (CD), a través del manejo de
software para el tratamiento de la informacion, la utilizacion de herramientas de simulacion de procesos
tecnolégicos o la programacion de soluciones a problemas planteados, fomentando el uso creativo, critico y
seguro de las tecnologias de la informacién y comunicacion.

La naturaleza de las tecnologias utilizadas, que evolucionan y cambian de manera rapida y vertiginosa, implica
que el alumnado deba moverse en procesos constantes de investigacion y evaluacién de las nuevas
herramientas y recursos y le obliga a la resolucion de problemas complejos con los que no esta familiarizado,
desarrollando asi la habilidad para iniciar, organizar y persistir en el aprendizaje y, por tanto, la competencia
aprender a aprender (CAA).

Computacion y Robotica contribuye también a la adquisicién de las competencias sociales y civicas (CSC), ya
que el objetivo de la misma es la unién del aprendizaje con el compromiso social, a través de la valoracion de
los aspectos éticos relacionados con el impacto de la tecnologia y el fomento de las relaciones con la sociedad
civil. En este sentido, el alumnado desarrolla la capacidad para interpretar fenédmenos y problemas sociales y
para trabajar en equipo de forma auténoma y en colaboracion continua con sus compafneros y companeras,
construyendo y compartiendo el conocimiento, llegando a acuerdos sobre las responsabilidades de cada uno y
valorando el impacto de sus creaciones.

La identificacion de un problema en el entorno para buscar soluciones de forma imaginativa, la planificacion y la
organizacion del trabajo hasta llegar a crear un prototipo o incluso un producto para resolverlo y la evaluacién
posterior de los resultados son procesos que fomentan en el alumnado el sentido de iniciativa y espiritu
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 adquisicién de la competencia conciencia y expresiones culturales (CEC), ya que
el disefio de interfaces para los prototipos y productos tiene un papel determinante, lo que permite que el
alumnado utilice las posibilidades que esta tecnologia ofrece como medio de comunicacion y herramienta de
expresion personal, cultural y artistica.

Finalmente, Computacion y Robética tiene un ambito de aplicacién multidisciplinar, de forma que los elementos
transversales del curriculo se pueden integrar como objetos de los sistemas a desarrollar. En el aula se debe,
prioritariamente, promover modelos de utilidad social y desarrollo sostenible, fomentar la igualdad real y
efectiva de géneros; incentivar una utilizacion critica, responsable, segura y autocontrolada en el uso de las
tecnologias informaticas y de las comunicaciones; crear un clima de respeto, convivencia y tolerancia en el uso
de medios de comunicacion electrénicos, prestando especial atencién a cualquier forma de acoso, rechazo o
violencia; procurar la utilizacion de herramientas de software libre; y minimizar el riesgo de brecha digital.

CONTENIDOS, CRITERIOS DE EVALUACION, COMPETENCIAS Y ESTANDARES
EVALUABLES

NIVEL A: Primer afio en el que se imparte 12 ESO (Orientativo)

Criterios de Evaluacion

Contenidos C
Competencias Clave

Estandares de Aprendizaje

Bloque 1. Programacion y desarrollo de software

A. Introduccion a la programacion. |1.  Entender cdédmo  funciona|1.1. Identifica los principales tipos

Lenguajes visuales. Lenguajes de|internamente un
bloques. Secuencias de

programa
informético, la manera de elaborarlo

de instrucciones que componen un
programa informatico.

-4 -
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instrucciones. Eventos.

Integracién de gréaficos y sonido.
Verdadero o falso. Decisiones.
Datos y operaciones.

Tareas repetitivas. Interaccion con
el usuario. Estructuras de datos.
Azar.

Ingenieria de software. Andlisis y
disefo. Programacién.
Modularizacién de pruebas.
Parametrizacion.

y sus principales componentes.
CCL, CMCT, CD, CAA.

2. Resolver la variedad de
problemas que se presentan
cuando se desarrolla una pieza de
software y  generalizar las
soluciones. CCL, CMCT, CD, CAA,
CSC, SIEP.

3. Realizar el ciclo de vida completo
del desarrollo de una aplicacion:
analisis, disefio, programacion y
pruebas. CCL, CMCT, CD, CAA,
CSC, SIEP, CEC.

4. Trabajar en equipo en el proyecto
de construccion de una_aplicacion
multimedia sencilla, colaborando y
comunicandose de forma adecuada.
CCL, CD, CAA, CSC, SIEP.

1.2. Utiliza datos y operaciones
adecuadas a cada problema
concreto.

1.3. Identifica diferentes
herramientas  utilizadas en la
creacion de aplicaciones. 2.1.
Descompone problemas complejos
en otros mas pequefos e integra
sus soluciones para dar respuesta
al original.

2.2 ldentifica similitudes entre
problemas y reutiliza las soluciones.
2.3. Utiliza la creatividad basada en
el pensamiento computacional para
resolver problemas.

3.1. Analiza los requerimientos de la
aplicacion -y realiza un disefio
basico. que responda a las
necesidades del usuario.

3.2. Desarrolla el codigo de una
aplicacion en base a un disefio
previo.

3.3. Elabora y ejecuta las pruebas
del cédigo desarrollado y de la
usabilidad de la aplicacién. 4.1.
Explica las decisiones tomadas en
equipo, en cuanto a la organizacion
y planificacién del trabajo.

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

Bloque 2. Computacion fisica y robot

ica

A. Fundamentos-de la computacién
fisica. Microcontroladores. Sistemas
de computacién. Aplicaciones e
impacto. Hardware y software.
Tipos.

Productos Open-Source. Modelo
Entrada - Procesamiento - Salida.

Componentes: procesador,
memoria, almacenamiento y
periféricos.

Programas e instrucciones. Ciclo de
instruccién: fetch-decode-execute.
Programacion de
microcontroladores con lenguajes
visuales. IDEs.
Depuracion.

Interconexién de

microcontroladores. Pines de
Entrada/Salida (GPIO).
Protoboards.

Seguridad eléctrica. Alimentacion
con baterias. Programacién de
sensores y actuadores.

Lectura y escritura de sefales
analdgicas y digitales.

Entradas: pulsadores, sensores de
luz, movimiento,  temperatura,

1. Comprender el funcionamiento de
los sistemas de computacién fisica,
sus componentes y principales
caracteristicas. CCL, CMCT, CD,
CAA.

2. Reconocer el papel de la
computacion en nuestra sociedad.
CSC, SIEP, CEC. 3.Ser capaz de
construir un sistema de
computacion que interactue con el
mundo fisico en el contexto de un
problema del mundo real. CCL,
CMCT, CD, CAA, CSC, SIEP, CEC.
4. Trabajar en equipo en el proyecto
de construcciébn de un sistema
sencillo de computacién fisica,
colaborando y comunicandose de
forma adecuada. CCL, CD, CAA,
CSC, SIEP.

1.1. Explica ~~qué elementos
hardware y software componen los
sistemas de computacion.

1.2. Describe como se ejecutan las
instrucciones de los programas, y
se manipulan los datos.

93, Identifica sensores y
actuadores en relacibn a sus
caracteristicas y funcionamiento.
2.1. Describe aplicaciones de la
computacion en diferentes areas de
conocimiento.

2.2. Explica beneficios y riesgos
derivados de sus aplicaciones.

3.1. Analiza los requisitos y disefia
un sistema de computacion fisica,
seleccionando sus componentes.
3.2. Escribe y depura el software de
control de un microcontrolador con
un lenguaje de programacion visual,
dado el disefio de un sistema fisico
sencillo.

3.3. Realiza, de manera segura, el
montaje e interconexion de los
componentes de un sistema. 3.4.
Prueba un sistema de computacién
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humedad, etc. Salidas: leds, leds
RGB, zumbadores, altavoces, etc.
Wearables y E-Textiles.

fisica en base a los requisitos del
mismo y lo evalia frente a otras
alternativas.

4.1. Explica las decisiones tomadas
en equipo, en cuanto a la
organizacion y planificacién del
trabajo.

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

Bloque 3. Datos masivos, ciberseguridad e inteli

gencia artificial

A. Datos masivos.

Big data. Caracteristicas. Volumen
de datos generados.

Visualizacién, transporte y
almacenaje de los datos Recogida y
analisis de datos. Generacion de
nuevos datos. Entrada y salida de
datos de los dispositivos y las apps.
Periodismo de datos:.

Data scraping.

1. Conocer la naturaleza de las
distintas tipologias de datos siendo
conscientes de la cantidad de datos
generados hoy en dia; analizarlos,
visualizarlos y compararlos. CCL,
CMCT, CD, CAA, CSC, SIEP.

2. Comprender y utilizar el
periodismo de datos. CCL, CMCT,
CD.

3. Entender y distinguir los
dispositivos- —de -~ una  ciudad
inteligente. CMCT, CD, CSC.

1.1. Distingue, clasifica y analiza
datos cuantitativos y cualitativos, asi
como sus metadatos.

1.2 Describe qué son el volumen y
la velocidad de los datos, dentro de
la gran variedad de datos existente,

y comprueba la veracidad de los
mismos.

1.3. Utiliza herramientas de
visualizacion = de- datos para
analizarlos 'y compararlos. 2.1.

Busca y analiza datos en Internet,
identificando los mas. relevantes y
fiables.

2.2. Emplea de forma adecuada
herramientas de extraccion de
datos, para representarlos de una
forma comprensible y visual.

3.1. Identifica la relacién entre los
dispositivos, las apps y los
sensores, identificando el flujo de
datos entre ellos.

3.2. Conoce las repercusiones de la
aceptacién de condiciones a la hora
de usar una app.

3.3. Usa procedimientos para
proteger sus datos frente a las apps.

NIVEL B: Primer afio en el que se imparte 22 ESO (Orientativo)

Contenidos

Criterios de Evaluacion
Competencias Clave

Estandares de Aprendizaje

Bloque 1. Programacion y desarrollo de s

oftware

B. Desarrollo mévil.

IDEs de lenguajes de bloques para
moviles. Programacion orientada a
eventos.

Definicién de evento. Generadores
de eventos: los sensores. E/S,
captura de eventos y su respuesta.
Blogues de control: condicionales y
bucles. Almacenamiento del estado:
variables.
Disefio de

interfaces: la GUI.

1. Entender el funcionamiento
interno de las aplicaciones moviles,
y como se construyen. CCL, CMCT,
CD, CAA.

2. Resolver la variedad de
problemas que se presentan
cuando se desarrolla una aplicacion
movil, y generalizar las soluciones.
CCL, CMCT, CD, CAA, CSC, SIEP.
3. Realizar el ciclo de vida completo
del desarrollo de una aplicacion

1.1. Describe los principales
componentes de una aplicacion
movil.

1.2. Identifica diferentes
herramientas  utilizadas en Ila
creacion de aplicaciones moviles.
2.1. Descompone problemas
complejos en otros mas pequerios e
integra sus soluciones para dar
respuesta al original.

2.2. ldentifica similitudes entre

-6 -




IES SANTISIMA TRINIDAD
DEPARTAMENTO DE INFORMATICA

COMPUTACION Y ROBOTICA
1'CICLO ESO - CURSO 2021/2022

Elementos de organizacién espacial
en la pantalla.
Los gestores de ubicacion.

Componentes basicos de una GUI:
botones, etiquetas, cajas de edicion
de texto, imagenes, lienzo.

Las pantallas. Comunicacion entre
las distintas pantallas. Ingenieria de
software.

Andlisis y disefio. Programacion.
Modularizacién de pruebas.
Parametrizacion.

movil: analisis, diseno,
programacion,  pruebas.  CCL,
CMCT, CD, CAA, CSC, SIEP, CEC.
4. Trabajar en equipo en el proyecto
de construccion de una aplicacion
movil sencilla, colaborando vy
comunicandose de forma adecuada.
CCL, CD, CAA, CSC, SIEP.

problemas y reutiliza las soluciones.
2.3. Realiza un andlisis comparativo
de aplicaciones moviles con sus
equivalentes de escritorio.

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

3.1. Analiza los requerimientos de
una aplicacién movil sencilla.

3.2. Realiza un disefio basico de la
l6gica e interfaz de usuario que
responda a los requerimientos.

3.3. Desarrolla el coédigo de una
aplicacion movil en base a un
disefio previo.

34. Elabora 'y ejecuta, en
dispositivos fisicos, las pruebas del
cédigo desarrollado y de la
usabilidad de la aplicacién. 4.1.
Explica las decisiones tomadas en
equipo, en cuanto a la organizacion
y planificacién del trabajo.

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

Bloque 2. Computacion fisica y robot

ica

B. Internet de las Cosas. Definicion.
Historia.

Ley de Moore.

Aplicaciones. Seguridad, privacidad

y legalidad. Componentes:
dispositivos con  sensores Yy
actuadores, red. y conectividad,

datos e interfaz de usuario.

Modelo de conexion de dispositivo a
dispositivo. Conexién BLE.
Aplicaciones moviles loT.

Internet de las Cosas y la nube.
Internet. Computaciéon en la nube.
Servicios. Modelo de  conexion
dispositivo a la nube.

Plataformas. Gateways. Web Of
Things. Smart Cities. Futuro loT.

1. Comprender el funcionamiento de
Internet de las Cosas,  sus
componentes y principales
caracteristicas. CCL, CMCT, CD,
CAA.

2. Conocer el impacto de Internet de
las Cosas en nuestra sociedad,
haciendo un uso seguro de estos
dispositivos. CSC, SIEP, CEC.

3. Ser capaz de construir un
sistema de computacion loT, que
conectado a Internet, genere e
intercambie datos, en el contexto de
un problema del mundo real. CCL,
CMCT, CD, CAA, CSC, SIEP, CEC.
4. Trabajar en equipo en el proyecto
de construccién de un sistema de
computacion loT, colaborando vy
comunicandose de forma adecuada.
CCL, CD, CAA, CSC, SIEP.

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

1.2. Identifica  los diferentes
elementos hardware y software de
los sistemas loT en relacion a sus
caracteristicas y funcionamiento.
2.1. Identifica dispositivos 10T y sus
aplicaciones en multiples ambitos.
2.2. Describe cuestiones referentes
a la privacidad, seguridad vy
legalidad de su funcionamiento.

2.3. Configura = dispositivos loT
mediante aplicaciones moviles y
hace uso de ajustes de privacidad y
seguridad.

3.1. Explica los requisitos de un
sistema de computacién loT
sencillo, analizando su descripcion
en texto y lo relaciona con
problemas y soluciones similares.
3.2. Disefia un sistema loT, dados
unos requisitos, seleccionando sus
componentes.

3.3. Escribe y depura el software de
control de un microcontrolador con
un lenguaje de programacion visual,
dado el disefio de un sistema loT
sencillo.

3.4. Realiza, de manera segura, €l
montaje, la  configuracién e
interconexion de los componentes
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de un sistema loT.

3.5. Prueba un sistema loT en base
a los requisitos del mismo y lo
evalua frente a otras alternativas.
4.1. Explica las decisiones tomadas
en equipo, en cuanto a la
organizacion y planificacion del
trabajo.

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

Bloque 3. Datos masivos, ciberseguridad e inteli

gencia artificial

B. Ciberseguridad.

Seguridad en Internet. Seguridad
activa y pasiva.

Exposicién en el uso de sistemas.
Malware y antimalware.

Exposicion ~de = los.  usuarios:
suplantacién de identidad,
ciberacoso, etc. Conexién a redes
WIFL.

Usos en -la interaccion de
plataformas virtuales.
Ley de propiedad intelectual.

Materiales libres o propietarios en la
web.

1.. Conocer los criterios de
seguridad y ser

responsable a la hora de utilizar los
servicios de
intercambio  y

informacién en

Internet. CD, CAA, CSC, CEC.
2. Entender y reconocer
derechos de autor de los
materiales que usamos en Internet.
CCL,CD,CSC,

CEC

3. Seguir, conocer
conductas de seguridad
y habitos que permitan la proteccion
del individuo en

su interaccion en la red. CD, CAA,

CSC, CEC.

publicacién de

los

y adoptar

1.1. Utiliza Internet de forma
responsable,

respetando la propiedad intelectual
en el intercambio

de informacién

2.1. Consulta distintas fuentes vy

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
distribucion.

3.1. Aplica habitos correctos en
plataformas virtuales

y emplea contrasefias seguras.

3.2. Diferencia de forma correcta el
intercambio de

informacién seguro y no seguro.

3.3. Identifica y conoce los tipos de
fraude del

servicio web.

NIVEL C: Primer aio en el que se imparte 32 ESO (Orientativo)

Contenidos

Criterios de Evaluacion
Competencias Clave

Estandares de Aprendizaje

Bloque 1. Programacioén y desarrollo de s

oftware

C. Desarrollo web.

Paginas web. Estructura basica.
Servidores web.

Herramientas para desarrolladores.
Lenguajes para la web. HTML.
Scripts. Canvas. Sprites. Ahadiendo
graficos. Sonido.

Variables, constantes, cadenas y
ndmeros.

Operadores.

Condicionales. Bucles.

Funciones.

El bucle del juego.

Objetos. Animacién de

los gréaficos.

1. Entender el funcionamiento
interno de las paginas

web y las aplicaciones web, y como
se construyen.

CCL, CMCT, CD, CAA.

2. Resolver la variedad de
problemas que se

presentan cuando se desarrolla una
aplicacién web,

y generalizar las soluciones. CCL,
CMCT, CD, CAA,

CSC, SIEP.

3. Realizar el ciclo de vida completo
del desarrollo

de una aplicacion web: anlisis,

1.1.  Describe los
elementos de una
pagina web y de una aplicacion

web.

principales

1.2. Identifica diferentes
herramientas utilizadas en

la creacibn de péaginas vy
aplicaciones web.

2.1. Descompone problemas
complejos en otros

mas pequefios e integra sus

soluciones para dar

respuesta al original.

2.2. ldentifica similitudes entre
problemas y reutiliza
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Eventos. Interaccion con el usuario.
Ingenieria de software. Andlisis y
disefo.

Programacion.

Modularizacién de

pruebas.

Parametrizacion.

disefio,

programacion,  pruebas.
CMCT, CD, CAA, CSC,
SIEP, CEC.

4. Trabajar en equipo en el proyecto
de construccion

de una aplicacion web sencilla,
colaborando y

comunicandose de forma adecuada.
CCL, CD, CAA,

CSC, SIEP.

CCL,

las soluciones.

2.3. Realiza un andlisis comparativo
de aplicaciones

web con sus equivalentes méviles o
de escritorio.

2.4. Utiliza la creatividad basada en
el pensamiento
computacional
problemas.
3.1. Analiza los requerimientos de
una aplicacién

web sencilla.

3.2. Realiza un disefio béasico de la
l6gica e interfaz

de usuario que responda a los
requerimientos.

3.3. Desarrolla el codigo de una
aplicacion web en

base a undisefio previo.

3.4. Elabora y ejecuta las pruebas
del cédigo

desarrollado y de la usabilidad de la
aplicacion.

4.1. Explica las decisiones tomadas
en equipo, en

cuanto a la  organizacion
planificacién del trabajo.

4.2. Expresa sus ideas de forma
asertiva, haciendo

aportaciones al grupo y valorando
las ideas de los

demés.

para resolver

y

Bloque 2. Computacion fisica y robot

ica

C. Robdtica.

Definicibn de robot.  Historia.
Aplicaciones. Leyes de la robotica.

Etica.

Componentes: sensores, efectores
y actuadores, sistema de control y
alimentacion.

Mecanismos locomocion
manipulacion: ruedas,
cadenas, hélices, pinzas.
Entradas: sensores de distancia,

de y

patas,

sensores de sonido, sensores
luminosos, acelerémetro y
magnetdémetro.

Salidas: motores dc (servomotores
y motores paso a paso).
Programacion con lenguajes de
texto de microprocesadores.
Lenguajes de alto y bajo nivel.
Cédigo maquina. Operaciones de
lectura y escritura con sensores Yy
actuadores.

Operaciones con archivos.

Disefio y construccién de robots
moviles y/o estacionarios.

Robética e Inteligencia Artificial.

1. Comprender los principios de
ingenieria en los

que se basan los robots, su
funcionamiento,

componentes =y  caracteristicas.
CCL, CMCT, CD,

CAA.

2. Comprender el impacto presente
y futuro de la

robdtica en nuestra sociedad. CSC,
SIEP, CEC.

3. Ser capaz de.  construir
sistema roboético movil,

en el contexto de un problema del
mundo real. CCL,

CMCT, CD, CAA, CSC, SIEP, CEC.
4. Trabajar en equipo en el proyecto
de construccién

de un sistema robético, colaborando
y
comunicandose de forma adecuada.
CCL, CD, CAA,

CSC, SIEP.

un

1.1. Explica qué es.un robot.

1.2. Describe el funcionamiento
general de un robot e identifica las
tecnologias vinculadas.

1.3. ldentifica los diferentes
elementos de un robot en relacién a
sus caracteristicas y

funcionamiento.

2.1. Clasifica robots en base a su
campo de aplicacion y sus
caracteristicas.

2.2. Describe cuestiones éticas
vinculadas al comportamiento de los
robots.

2.3. Explica beneficios y riesgos
derivados del uso de robots.

3.1. Describe los requisitos de un
sistema robético sencillo,
analizando su descripcién en texto y
lo relaciona con problemas vy
soluciones similares.

3.2. Disefia un sistema robdtico
movil, dados unos requisitos,
seleccionando sus componentes.
3.3. Escribe el software de control
de un sistema robotico sencillo, en
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El futuro de la robética

base al disefio, con un lenguaje de
programacion textual y depura el
cédigo.

3.4. Realiza, de manera segura, el
montaje, la  configuracién e
interconexion de los componentes
de un sistema robotico.

3.5. Prueba un sistema robético en
base a los requisitos del mismo y lo
evalua frente a otras alternativas.
4.1. Explica las decisiones tomadas
en equipo, en cuanto a la
organizacion y planificacién del
trabajo.

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

Bloque 3. Datos masivos, ciberseguridad e inteli

gencia artificial

C. Inteligencia Artificial.
Definicion.  Historia.. - El test
Turing. Aplicaciones. Impacto.
Etica y responsabilidad social de
los algoritmos. Beneficios y posibles
riesgos. Agentes inteligentes
simples. Sintesis y reconocimiento
de
voZ.
Aprendizaje
masivos.
Tipos
de aprendizaje.
Servicios de Inteligencia Artificial en
la nube. APIs. Reconocimiento y
clasificacion de
imagenes. Entrenamiento.
Reconocimiento facial.
Reconocimiento de texto. Analisis
de sentimiento. Traduccién.

de

automatico.  Datos

1.Comprender los principios

bésicos de funcionamiento de los
agentes inteligentes y de las
técnicas de aprendizaje automatico.
CCL, CMCT, CD, CAA.

2. Conocer el impacto de la
Inteligencia Artificial en nuestra
sociedad, y las posibilidades que

ofrece.  para - mejorar nuestra
comprension del mundo. CSC,
SIEP, CEC.

3. Ser capaz de construir una
aplicacién sencilla que incorpore
alguna funcionalidad ~ enmarcada

dentro de

la Inteligencia Artificial. CCL,
CMCT, CD, CAA, CSC, SIEP,
CEC.

1.1. Explica qué es la Inteligencia
Artificial.

1.2. Describe el funcionamiento
general de un agente inteligente.
1.3. Identifica diferentes tipos de
aprendizaje.

2.1. Identifica aplicaciones de la
Inteligencia Atrtificial y su uso en
nuestro dia a dia.

2.2. Describe cuestiones éticas
vinculadas a la Inteligencia Artificial.
3.1. Escribe el cbdigo de una
aplicacion que incorpora alguna
funcionalidad de Inteligencia
Artificial, utilizando herramientas
que permiten crear y probar agentes
sencillos.

3.2. Elabora y ejecuta las pruebas
del cédigo desarrollado.

SECUENCIACION Y TEMPORALIZACION
Propuesta realizada en funcién del cumplimiento exacto de los elementos curriculares presentes en la
legislacién. Es una propuesta irreal enfuncion del nivel de desarrollo del alumnado de 12 a 3% en ESO.

NIVEL A
Evaluacion Unidades Didacticas Bloques de contenidos Horas

128 Evaluacion Inicial 2

12 UD1. SCRATCH Bloque 1. Programacién y desarrollo de 24
software

22 UD2. ARDUINO con bloques Blogue 2. Computacion fisica y roboética 22

32 UDS. Processig Bloque 3. Datos masivos, ciberseguridade |20
Inteligencia Atrtificial
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NIVEL B
Evaluacion Unidades Didacticas Bloques de contenidos Horas

12 Evaluacion Inicial 2

12 UD1. APP Inventor Bloque 1. Programacion y desarrollo de 24
software

22 UD2. ARDUINO controlado por|Bloque 2. Computacion fisica y robética 22

movil

32 UD3. Ciberseguridad Blogue 3. Datos masivos, ciberseguridad e 20

Inteligencia Artificial

NIVEL C
Evaluacion Unidades Didacticas Bloques de contenidos Horas
12 Evaluacion Inicial 2
12 UD1. Desarrollo de aplicaciones | Blogue 1. Programacion y desarrollo de 24
web software
22 UD2. Robot con ARDUINO Bloque 2. Computacion fisica y robética 22
32 UDS. Inteligencia Artificial Bloque 3. Datos masivos, ciberseguridad e 20
Inteligencia Artificial

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

NIVEL A
Evaluacion Unidades Didacticas Bloques de contenidos Horas
12 Evaluacién Inicial 2
12 UD1. Introduccién a SCRATCH Blogue 1. Programacion y 24
desarrollo de software

22 UD2. Introduccién a ARDUINO con bloques | Bloque 2. Computacién fisica y 22

en simulador. robética
32 UD3. Introduccion a ARDUINO por bloques | Bloque 3. Datos masivos, 20

con elementos fisicos, visualizando datos en | ciberseguridad e Inteligencia

el IDE por el puerto serie. Artificial

-11 -
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NIVEL B
Evaluacion Unidades Didacticas Bloques de contenidos Horas
12 Evaluacion Inicial 2
12 UD1. Scratch avanzado Blogue 1. Programacion y desarrollo de | 24
software
22 UD2. Construccion de robots usando | Bloque 2. Computacion fisica y robética | 22
ARDUINO con blogues y codigo
32 UD3. Introduccion a Processing para Bloque 3. Datos masivos, 20
tratamiento de datos. ciberseguridad e Inteligencia Atrtificial
NIVEL C
Evaluacion Unidades Didacticas Bloques de contenidos Horas
12 Evaluacion Inicial 2
12 UD1. Creacion de aplicaciones con|Bloque 1. Programacion y desarrollode |20
APP Inventor. software
28 UD2. Disefio 3D con Tinkercard. Bloque 1. Programacién y desarrollo de |20
Impresién 3D software
Bloque 2. Computacion fisica y robotica
32 UD3. Control por moévil de robot con Bloque 2. Computacion fisica y robética: |20
movimiento usando ARDUINO.
32 UDA4. Introduccion a Ciberseguridad e | Blogue 3. Datos masivos, ciberseguridad | 8
Inteligencia Artificial. e Inteligencia Artificial
EVALUACION.

Rubrica para cada unidad.

Indicadores de logro
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 calificacion en junio, se tendra 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.
Cambien se haran puntualmente actividades de recuerdo del trimestre anterior, en el trimestre actual.

ATENCION A LA DIVERSIDAD

-12-
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Uno de los retos fundamentales de la Educacién Secundaria Obligatoria y post obligatoria, consiste en dar
respuesta a las necesidades educativas de todo el alumnado. Es necesario ofrecer respuestas diferenciadas
en funcién 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 diversificacion 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 solo 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 pequefos proyectos.
*  Resolucién 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 ampliacion: permitiran desarrollar adecuadamente las capacidades de = los alumnos més
aventajados. Son especialmente Utiles las investigaciones libres y la  resolucién de problemas de papel y
lapiz, con diferentes grados de dificultad. Es importante disefiarlas con un grado alto de autonomia porque
permiten al profesor  atender a la vez a otros alumnos que lo necesiten mas.

METODOLOGIA

+ Aprendizaje activo e inclusivo

El aprendizaje debe ser activo y llevarse a cabo a través de actividades contextualizadas en el desarrollo de
sistemas de computacion y roboéticos. Para ello, se deben emplear estrategias didacticas variadas que faciliten
la atencién a la diversidad, utilizando diferentes formatos y métodos en las explicaciones, trabajo de clase y
tareas. Ademas, las actividades deben alinearse con los objetivos, tomando como referencia los conocimientos
previos del alumnado.

* Aprendizaje y servicio

Es un objetivo primordial de esta materia unir el aprendizaje con el compromiso social. Combinar el aprendizaje
y el servicio a la comunidad en un trabajo motivador permite mejorar nuestro entorno y formar a ciudadanos
responsables. Asi, podemos unir pensamiento légico y critico, creatividad, emprendimiento e innovacion,
conectandolos con los valores, las necesidades y las expectativas de nuestra sociedad. Desde un enfoque
construccionista, se propone que el alumnado construya sus propios productos, prototipos o artefactos
computacionales, tales como programas, simulaciones, visualizaciones, narraciones y animaciones digitales,
sistemas robéticos y aplicaciones web o para dispositivos moviles, entre otros. Estas creaciones, ademas de
conectar con los intereses del alumnado, deben dar solucion a algin problema o necesidad real identificado por
él mismo que le afecte de manera directa o al entorno del propio centro docente. De esta forma, se aprende
interviniendo y haciendo un servicio para la comunidad educativa, lo que a su vez requiere la coordinacién con
entidades sociales.

* Aprendizaje basado en proyectos

El aprendizaje de sistemas de computacién y/o robéticos debe estar basado en proyectos y, por ello, se
recomienda realizar tres proyectos durante el curso (uno en cada trimestre). Alternativamente al desarrollo
completo de un proyecto, y dependiendo de las circunstancias, se podrian proponer proyectos de ejemplo
(guiados y cerrados) o bien proyectos basados en una plantilla (el alumnado implementa solo algunas partes
del sistema, escribiendo bloques del codigo).
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» Ciclo de desarrollo

El ciclo de desarrollo se debe basar en prototipos que evolucionan hacia el producto final. Este proceso se
organizara en iteraciones que cubran el andlisis, disefio, programacién y/o montaje, pruebas, y en las que se
afiaden nuevas funcionalidades. Ademds, se deben planificar los recursos y las tareas, mantener la
documentacion y evaluar el trabajo propio y el del equipo. Por ultimo, se almacenaran los archivos de los
proyectos en un portfolio personal, que podria ser presentado en publico.

* Resolucién de problemas

La resolucién de problemas se debe trabajar en clase con la practica de diferentes técnicas y estrategias. De
manera sistematica, a la hora de enfrentarnos a un problema, se tratara la recopilacién de la informacién
necesaria, el filtrado de detalles innecesarios, la descomposicion en subproblemas, la reduccién de la
complejidad creando versiones mas sencillas y la identificacién de patrones o similitudes entre problemas. En
cuanto a su resolucién, se incidird en la reutilizacion de conocimientos o soluciones existentes, su
representacion visual, diseno algoritmico, evaluacién y prueba, refinamiento y comparaciéon con otras
alternativas en términos de eficiencia. Por Ultimo, habilidades como la persistencia y la tolerancia a la
ambigiedad se pueden trabajar mediante el planteamiento de problemas abiertos.

* Analisis y disefio

La creacion de modelos y representaciones es una técnica muy establecida en la disciplina porque nos permite
comprender mejor el problema e idear su solucién. A nivel escolar, se pueden emplear descripciones textuales
de los sistemas, tablas de requisitos, diagramas de objetos y escenarios (animaciones y videojuegos),
diagramas de componentes y flujos de datos (sistemas fisicos y aplicaciones moviles), diagramas de interfaz
de usuario (aplicaciones mdviles y web), tablas de interacciones entre objetos (videojuegos), diagramas de
secuencias (sistemas fisicos, aplicaciones méviles y web). Adicionalmente, se podrian emplear diagramas de
estado, de flujo o pseudocdédigo.

* Programacién

Aprender a programar se puede llevar a cabo realizando diferentes tipos de ejercicios, entre otros, ejercicios
predictivos donde se pide determinar el resultado de un fragmento de cédigo, ejercicios de esquema donde se
pide completar un fragmento incompleto de codigo, ejercicios de Parsons donde se pide ordenar unas
instrucciones desordenadas, ejercicios de escritura de trazas, ejercicios de escritura de un programa o
fragmento que satisfaga una especificaciéon y ejercicios de depuracion donde se pide corregir un cédigo o
indicar las razones de un error. Estas actividades se pueden también realizar de forma escrita u oral, sin
medios digitales (actividades desenchufadas).

« Sistemas fisicos y robéticos

En la construccion de sistemas fisicos y robéticos, se recomienda crear el diagrama esquematico, realizar la
seleccién de componentes electrénicos y mecanicos entre los disponibles en el mercado, disefar el objeto 3D o
algunos de los componentes, montar de forma segura el sistema (debe evitarse la red eléctrica y usar pilas en
su alimentacion), y llevar a cabo pruebas funcionales y de usabilidad. Por otro lado, se pueden emplear
simuladores que ayuden a desarrollar los sistemas de forma virtual, en caso de que se considere conveniente.

* Colaboracién y comunicacion

La colaboracién, la comunicacion, la negociacion'y la resolucion de conflictos para conseguir un objetivo comun
son aprendizajes clave a lo largo de la vida. En las actividades de trabajo en equipo, se debe incidir en
aspectos de coordinacion, organizacién y autonomia, asi como tratar de fomentar habilidades como la empatia
o la asertividad y otras enmarcadas dentro de la educacion emocional. Ademas, es importante que los
estudiantes adquieran un nivel basico en el uso de herramientas software de productividad.

 Educacion cientifica

La educacion cientifica del alumnado debe enfocarse a proporcionar una visién globalizada del conocimiento.
Por ello, se debe dar visibilidad a las conexiones y sinergias entre la computacion y otras ramas de
conocimiento como forma de divulgacion cientifica, e incidir en cuestiones éticas de aplicaciones e
investigaciones.

» Sistemas de gestion del aprendizaje online
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Los entornos de aprendizaje online dinamizan la ensefianza-aprendizaje y facilitan aspectos como la
interaccion profesorado-alumnado, la atencién personalizada y la evaluacion. Por ello, se recomienda el uso
generalizado de los mismos.

* Software y hardware libre

El fomento de la filosofia de hardware y software libre se debe promover priorizando el uso en el aula de
programas y dispositivos de codigo abierto, y entenderse como una forma de cultura colaborativa.

DIDACTICA
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), cafdn para proyecciones, reproductor multimedia y acceso a internet.

Material especifico por niveles:
Nivel A
v Ordenadores con conexion a Internet para el uso de SCRATCH, TINKERCAD para programacion con
ARDUINO en simulador y ArduinoBlocks para programar ARDUINO por blogques.
v Ordenador con el IDE de ARDUINO instalado para poder comunicarse con la placa ARDUINO.
v Placa de ARDUINO UNO, placa de puntos, indicadores, sensores, actuadores, elementos de
proteccion, cableado y pilas.
Nivel B
v Ordenadores con conexion a Internet para el uso de SCRATCH, con camara para poder realizar
programas en los que el usuario pueda interactuar con el programa.
v Ordenador con el IDE de ARDUINO instalado para poder comunicarse con la placa ARDUINO.
v Placa de ARDUINO UNO, placa de puntos, indicadores, sensores, actuadores, elementos de
proteccion, cableado y pilas para poder montar un robot.
v Ordenador con PROCESSING instalado para poder comunicarse con la placa ARDUINO y asi poder
tratar los datos que ésta proporcione.

v Ordenadores con conexion a Internet para el uso del programa APP INVENTOR, del MIT.

v Teléfono mévil de alumnos Android, para poder ejecutar las aplicaciones realizadas con APP
INVENTOR.

v Ordenadores con conexion a Internet para el uso de TINKERCAD para realizar disefios 3D.

v Impresoras 3D para poder imprimir los disefios realizados con TINKERCAD.

v Placa de ARDUINO UNO, placa de puntos, indicadores, sensores, actuadores, elementos de
proteccion, cableado y pilas para poder montar un robot.

v Ordenador con conexion a Internet para que el alumnado pueda recopilar informacién sobre

v Ciberseguridad e Inteligencia Artificial.

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

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

Para la revision, seguimiento y evaluacién de la programaciéon, me baso en los siguientes items y compruebo
concordancia entre la evolucién 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 programacién de area.

2. Aplicar los estdndares de evaluacién de acuerdo con las programaciones de éreas,

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

4. Utilizar sistematicamente procedimientos e instrumentos variados de recogida de informacién (registro de
observaciones, actividades del alumno)
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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 coevaluacién en grupo que favorezcan la
participacion de los alumnos en la evaluacion.

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

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

LEGISLACION.

Orden de 15 de enero de 2021, por la que se desarrolla el curriculo correspondiente a la etapa de Educacion
Secundaria Obligatoria en la Comunidad Auténoma de Andalucia, se regulan determinados aspectos de la
atencion a la diversidad, se establece la ordenacion de la evaluacion del proceso de aprendizaje del alumnado
y se determina el proceso de transito entre distintas etapas educativas.
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