* ° ] None . ioj
N La RIOja | Consejeria de Educacion, Cultura, Deporte y Juventud :Z:Z Nelera (La Riok)

larioja.org Direccion General de Gestién Educativa
I.E.S. Esteban Manuel Villegas

PROGRAMACION DIDACTICA

2° BACHILLERATO DE CIENCIAS Y TECNOLOGIA -
PrRoGRAMACION (OpPTATIVA) FINAL 24 - 25

Programacion (Optativa) - 2° Bachillerato de Ciencias y Tecnologia

I.LE.S. Esteban Manuel Villegas (26001845) 2024/2025

Fechas de comienzo y fin

Inicio aproximado: 09-09-2024

Finalizacién aproximada: 23-06-2025

Jefe del departamento responsable de la programacion
Carlos Ferreira Laso

Docentes implicados en el desarrollo de la programacion

e M Carmen Soria Espinosa de los Monteros
e Carlos Ferreira Laso



None
None Najera (La Rioja)

L] L]
La R |OJa | Consejeria de Educacion, Cultura, Deporte y Juventud None

larioja.org Direccion General de Gestion Educativa
I.E.S. Esteban Manuel Villegas

=

PROCEDIMIENTO PARA LA ADOPCION DE MEDIDAS DE ATENCION A LA DIVERSIDAD

Actividades de refuerzo y profundizacion Las actividades de refuerzo estan dirigidas a los alumnos que no han
alcanzado las competencias, mientras que las de ampliacién se desarrollaran en los alumnos que las han superado sin
problemas Adaptaciones curriculares para alumnos con necesidades educativas. * Adaptaciones curriculares no
significativas Se consideran adaptaciones curriculares no significativas aquellas modificaciones en la evaluacion y/o en
la temporalizacion. Se aconseja aplicar a aquellos alumnos que no presentan dificultades importantes en el
aprendizaje y todos aquellos que indique el equipo de orientacion; dicha atencion se ajustara a las caracteristicas del
alumnado. De forma general se seguiran los protocolos publicados en https://www.larioja.org/edu-aten-
diversidad/es/protocolos para el alumnado ACNEAE En particular: Alumnado TDAH PAUTAS GENERALES: Dialogar
con de forma individual. Reforzar su autoestima. Facilitarle listas, recordatorios, orientaciones, limites... lo que
necesite segun sus dificultades. Usar la retroalimentacion para fomentar las autoobservaciones y el autocontrol.
Situarlo en el aula cerca del profesor, lejos de estimulos distractores. Permitirle tener en la mesa solo lo
imprescindible. Darle tiempo para que ordene sus cuadernos y materiales. Dividir una tarea larga en varias cortas para
hacerlas mas asequibles. Mantener orden, rutina y normas claras. Permitirle movimiento en la silla que no moleste al
resto o que se levante o salga de clase en ocasiones. Valorar el esfuerzo: hay que tener en cuenta que a estos
alumnos les cuesta mucho mas que a los demas la realizacién de los deberes, trabajos propios del proceso de
ensefianza- aprendizaje. Tanto con las tareas de clase como con los deberes, buscar la calidad mas que la cantidad.
Mantener contacto y colaboracién con la familia si hay problemas de comportamiento o dificultades en la asignatura
para establecer coordinacion y objetivos alcanzables. Adaptar los examenes: Dar mas tiempo extra si lo necesita.
Enunciados cortos y concretos. Usar registros tipograficos (negrita, colores...) para destacar érdenes y datos del
enunciado. Dejar espacio suficiente para la respuesta. Transformar las preguntas de desarrollo en una sucesion de
preguntas cortas. Poner preguntas de relacionar o de opcidon miiltiple ademas de las de memorizar. Permitirle
materiales de apoyo: calculadora, etc. Revisar el examen al entregarlo y pedirle que solucione: preguntas en blanco,
respuestas incomprensibles, interpretaciones claramente erroneas de la pregunta. Brindar apoyo individual, siempre
que se pueda, durante el examen para centrarse la atencion con preguntas como: “vuelve a leer”, “para y piensa”,
“estoy seguro de que lo sabes”, “termina la pregunta” Alumnado con Dislexia PAUTAS GENERALES: Colocarlo en
lugares alejados de elementos distractores (puertas, ventanas...) sobre todo si tiene dificultades de atencion. Colocarlo
en un lugar donde se le pueda supervisar adecuadamente. Utilizar a compafieros/as que tengan buena competencia
lectora, para que puedan ayudarle. Estructurar y ordenar adecuadamente el espacio de la clase. Dar mas tiempo para
realizar tareas, copiar enunciados, etc. Utilizar mapas conceptuales. Permitirle el uso del abecedario, esquemas,
diccionario, reglas ortograficas, calculadora, correctores ortograficos, etc. Ajustar el tipo y la cantidad de tareas a su
nivel lecto-escritor. Comprobar que ha entendido los textos escritos que va a manejar. Darle tiempo suficiente para que
pueda realizar las tareas. Adaptar el tipo de texto que va a leer a su nivel lector y evitar textos muy largos que no se
ajusten a lo que es capaz de realizar. No hacerle leer por sorpresa y planificar la lectura en voz alta con la suficiente
antelacion para que pueda prepararsela. Proponerle tareas cortas que permitan alternar diferentes tipos de actividades
para evitar la fatiga. Simplificar las instrucciones escritas y sefalar las palabras claves. Comentar individualmente la
correccion de las tareas. Adaptar los examenes: Ajustar el tipo de examen a las caracteristicas del alumnado. Leer en
voz alta el examen (profesor). Utilizar preferentemente examenes cortos. Reducir el numero de preguntas. Si se
utilizan examenes escritos, comprobar que ha entendido las preguntas del examen. Utilizar preguntas cortas, de
eleccion de respuesta, verdadero-falso, completar frases, emparejar respuestas, etc. Utilizar un tipo de letra con
formato muy claro, evitando que sea de tamafio pequefio. Sefalar palabras clave en los enunciados de las preguntas.
Dejar suficiente espacio entre las preguntas del examen. Permitir el uso de la calculadora, asi como formulas
matematicas, etc. Alumnado con Altas Capacidades PAUTAS GENERALES: Programar actividades amplias que
tengan diferentes grados de dificultad permite que los alumnos y alumnas mas capaces puedan encargarse de las
tareas mas complejas o mas adecuadas a sus caracteristicas. Programar actividades diversas, para trabajar un mismo
contenido, permite desarrollar los contenidos con distinto nivel de profundidad y extension. Las actividades mas
sencillas son actividades que suponen identificacion o reproduccion de los contenidos: definir, explicar, clasificar, etc.
Con un grado de dificultad mayor, se situan aquellas actividades que implican aplicacién de los contenidos: resolucion
de problemas, transferencia de métodos y técnicas a situaciones nuevas, etc. Las actividades mas complejas son
aquellas en las que es necesario relacionar contenidos, comparar, comentar, interpretar, etc. Programar actividades
abiertas, que permitan distintas posibilidades de ejecucion y expresion. Se trata de disefiar propuestas de actividades
flexibles y amplias de manera que el alumnado pueda participar, eligiendo la forma de realizarlas. Se trata de disefar
actividades que incluyan, a su vez, diversas sub-actividades o actividades grupales y que puedan realizarse de forma
cooperativa como la tutoria entre iguales. Las estrategias de aprendizaje cooperativo permiten al alumno o alumna
saber que su trabajo ayuda al grupo. * Adaptaciones curriculares significativas Cuando resulten insuficientes todas las
medidas anteriormente mencionadas, se realizardan adaptaciones curriculares significativas, lo cual consiste
basicamente en la adecuacion de los objetivos educativos, la eliminacion de determinados contenidos esenciales y la
consiguiente modificacién de los criterios de evaluacion. En este caso los destinatarios seran aquellos alumnos que
presentan necesidades educativas especiales. Este tipo de adaptaciones curriculares estan precedidas siempre de
una evaluacion realizada por el departamento de Orientacion del centro.
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ORGANIZACION Y SEGUIMIENTO DE LOS PLANES DE RECUPERACION DEL ALUMNADO CON
MATERIAS PENDIENTES DE CURSOS ANTERIORES

Todavia no se ha definido la organizacion y seguimiento de los planes de recuperacion del alumnado con materias
pendientes de cursos anteriores.

LIBROS O MATERIALES VAN A SER UTILIZADOS PARA EL DESARROLLO DE LA MATERIA

| Nombre | ISBN

ACTIVIDADES EXTRAESCOLARES/COMPLEMENTARIAS QUE SE VAN A LLEVAR A CABO

| Nombre | Inicio | Fin

UNIDADES DE PROGRAMACION

Las unidades de programacién organizan la accién didactica orientada hacia la adquisicién de competencias. En este
proceso se desarrollan los saberes basicos (conocimientos, destrezas y actitudes), cuyo aprendizaje resulta necesario
para la adquisicion de compentecias.

Los saberes bésicos desarrollados en cada unidad de programacién son impartidos en clase a través de las
denominadas situaciones de aprendizaje. Estas, a su vez, se evaluan a través de procedimientos de evaluacion; los
utilizados en esta programacion didactica son:

Segun lo programado, el porcentaje de uso de los procedimientos de evaluacion para obtener la calificacion
final del alumnado es:
Pruebas de ejecucién: 11,67%
Presentacion de un producto: 32,22%
Preguntas de analisis, evaluacion y/o creacion: 32,50%
Trabajo monografico o de investigacion: 23,61%

En este apartado, se muestran secuenciadas las diferentes unidades de programacion asociadas con la materia
(Programacion (Optativa) de 2° Bachillerato de Ciencias y Tecnologia). También se indican las fechas aproximadas de
comienzo de cada una de las unidades asi com el numero de periodos lectivos que se estima seran necesarios para
impartir la docencia correspondiente.

Comienzo aprox. Nombre de la unidad de programacién (UP) Periodos
09-09-2024 1.- Gestion de proyectos de Tl 3
20-09-2024 2.- Pasos esenciales para planificar un proyecto de desarrollo de software 3
27-09-2024 3.- Conceptos de administracion de proyectos de software 6
11-10-2024 4.- Métricas de proceso y de proyecto 6
25-10-2024 5.- Estimacion para proyecto de software 9
15-11-2024 6.- Trabajo fin trimestre 6
25-11-2024 7.- Introduccion al pensamiento computacional 28
17-02-2025 8.- Programacion en Python 28
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1.- GESTION DE PROYECTOS DE Tl (3 PERIODOS)

Esta unidad de programacion estd compuesta por 1 situaciones de aprendizaje que son descritas a continuacion.

GESTION DE PROYECTOS Tl

Descripcion y saberes basicos de la situacion de aprendizaje, integrando metodologias:

La gestién de proyectos de Tl se entiende como el proceso de gestionar, planificar y desarrollar proyectos de tecnologia de la
informacion. Los gerentes de proyectos pueden usar el software de gestion de proyectos de Tl para pasar por las cinco fases del ciclo
de vida de la gestidn de proyectos y llevar a cabo tareas complejas de forma mas eficiente.

Producto solicitado a los alumnos en la situacién de aprendizaje:
Preguntas sobre el tema explicado
Competencias especificas que se van a trabajar en esta situacion de aprendizaje:

1.- Planificar, desarrollar y gestionar proyectos de indole computacional y de desarrollo de software, siguiendo los
pasos de la metodologia tecnolégica, de manera individual o cooperando cuando sea necesario, para dar soluciones a
aspectos relacionados con la sociedad en situaciones de la vida cotidiana, profesional o industrial.

2.- Plantear y definir necesidades, observando, buscando y seleccionando la informaciéon adecuada proveniente de
diversas fuentes, de manera critica y segura, aplicando procesos de investigacion, métodos de analisis de productos y
experimentando con herramientas de simulacion, para determinar problemas tecnoldgicos e iniciar procesos de
creacion de soluciones a partir de la informacion obtenida.

En esta situacion de aprendizaje se va a llevar a cabo (al menos) 1 actividad:

Nombre de la actividad
Con base a la informacion contenida en este capitulo los alumnos responderan a 10 preguntas

Para evaluar el desarrollo de la actividad se hacen uso de procedimientos de evaluacion. Estos procedimientos de
evaluacién miden la adquisicion de las competencias por parte del alumnado utilizando los denominados criterios de
evaluacion.

A continuacion se describen los procedimientos de evaluacion con sus criterios asociados:

Tipo Nombre Criterios evaluados (peso)
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Tipo Nombre Criterios evaluados (peso)

Preguntas de analisis,
evaluacion y/o
creacion

1.1.- Disefiar la planificacion, ejecucién, seguimiento y control de las
fases de un proyecto, realizando una coordinaciéon adecuada y
aplicando metodologias propias de la gestion de proyectos. (1)

1.2.- Gestionar con diligencia grupos de trabajo, estableciendo la
estructura organizativa conveniente, determinando responsabilidades
y asignando recursos de una manera eficiente, adoptando empatia y
liderazgo. (1)

1.3.- Cooperar dentro de un grupo de proyecto, asumiendo
responsablemente una funcién concreta y valorando
constructivamente aportaciones del resto de miembros del grupo. (1)
2.1.- Observar, plantear y definir problemas o necesidades sobre
fendmenos sociales cotidianos y/o profesionales de los diferentes
sectores productivos, que puedan ser respondidas utilizando métodos
tecnoldgicos. (1)

2.2.- Buscar y contrastar informacion procedente de diferentes fuentes
de manera critica, evaluando su fiabilidad y pertinencia. (1)

2.3.- Comprender, examinar y analizar objetos y sistemas, empleando
el proceso tecnoldgico y utilizando herramientas de simulacion en la
construccion de conocimiento. (1)

2.4.- Adoptar medidas preventivas, éticas y criticas para la proteccion
de los datos, la salud y el medioambiente, identificando riesgos en los
problemas planteados. (1)

Procedimiento 1
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2.- PAsOS ESENCIALES PARA PLANIFICAR UN PROYECTO DE
DESARROLLO DE SOFTWARE (3 PERIODOS)

Esta unidad de programacion esta compuesta por 1 situaciones de aprendizaje que son descritas a continuacion.

PROYECTO DE DESARROLLO DE SOFTWARE

Descripcion y saberes basicos de la situacion de aprendizaje, integrando metodologias:

El desarrollo de software es un proceso complicado de planificar, lo que hace que una correcta planificacion sea un
elemento esencial para el éxito de cualquier proyecto de desarrollo de software.

Ya sea que trabaje en un proyecto de un cliente o en su propio proyecto,sin una planificacion adecuada, el proyecto
puede desviarse facilmente y es posible que deba enfrentar un aumento del alcance, un exceso de presupuesto,
demoras en la entrega del producto, insatisfaccion del cliente y muchos otros problemas.

Producto solicitado a los alumnos en la situacién de aprendizaje:
Preguntas sobre el tema explicado
Competencias especificas que se van a trabajar en esta situacion de aprendizaje:

1.- Planificar, desarrollar y gestionar proyectos de indole computacional y de desarrollo de software, siguiendo los
pasos de la metodologia tecnolégica, de manera individual o cooperando cuando sea necesario, para dar soluciones a
aspectos relacionados con la sociedad en situaciones de la vida cotidiana, profesional o industrial.

2.- Plantear y definir necesidades, observando, buscando y seleccionando la informacion adecuada proveniente de
diversas fuentes, de manera critica y segura, aplicando procesos de investigacion, métodos de andlisis de productos y
experimentando con herramientas de simulaciéon, para determinar problemas tecnoldgicos e iniciar procesos de
creacion de soluciones a partir de la informacién obtenida.

En esta situacion de aprendizaje se va a llevar a cabo (al menos) 1 actividad:

Nombre de la actividad
Con base a la informacion contenida en este capitulo los alumnos responderan a 10 preguntas

Para evaluar el desarrollo de la actividad se hacen uso de procedimientos de evaluacion. Estos procedimientos de
evaluacién miden la adquisicion de las competencias por parte del alumnado utilizando los denominados criterios de
evaluacion.

A continuacién se describen los procedimientos de evaluacion con sus criterios asociados:

Tipo Nombre Criterios evaluados (peso)
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Tipo Nombre Criterios evaluados (peso)

Preguntas de analisis,
evaluacion y/o
creacion

1.1.- Disefiar la planificacion, ejecucién, seguimiento y control de las
fases de un proyecto, realizando una coordinacion adecuada y
aplicando metodologias propias de la gestion de proyectos. (1)

1.2.- Gestionar con diligencia grupos de trabajo, estableciendo la
estructura organizativa conveniente, determinando responsabilidades
y asignando recursos de una manera eficiente, adoptando empatia y
liderazgo. (1)

1.3.- Cooperar dentro de un grupo de proyecto, asumiendo
responsablemente una funcién concreta y valorando

Procedimiento 1 constructivamente aportaciones del resto de miembros del grupo. (1)
2.1.- Observar, plantear y definir problemas o necesidades sobre
fendmenos sociales cotidianos y/o profesionales de los diferentes
sectores productivos, que puedan ser respondidas utilizando métodos
tecnoldgicos. (1)

2.2.- Buscar y contrastar informacion procedente de diferentes fuentes
de manera critica, evaluando su fiabilidad y pertinencia. (1)

2.3.- Comprender, examinar y analizar objetos y sistemas, empleando
el proceso tecnoldgico y utilizando herramientas de simulacion en la
construccion de conocimiento. (1)
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3.- CONCEPTOS DE ADMINISTRACION DE PROYECTOS DE SOFTWARE (6
PERIODOS)

Esta unidad de programacion esta compuesta por 1 situaciones de aprendizaje que son descritas a continuacion.

CONCEPTOS DE ADMINISTRACION DE PROYECTOS DE SOFTWARE

Descripcion y saberes basicos de la situacion de aprendizaje, integrando metodologias:

Se presentan los conceptos clave que conducen a la administracion efectiva del proyecto de software. Este capitulo
considera los conceptos y principios basicos de la administracion de proyectos de software. Después se presentan las
meétricas de proceso y proyecto, base para la toma de decisiones administrativas efectivas. Las técnicas que se usan
para estimar el costo, definir un calendario de proyecto realista. Las actividades administrativas que conducen a
monitorizacion, mitigacion y administracion efectiva del riesgo. Finalmente, se considera el mantenimiento y la
reingenieria, y se estudian los conflictos administrativos que se encontraran cuando lidie con sistemas heredados.

Producto solicitado a los alumnos en la situacién de aprendizaje:
Preguntas sobre el tema explicado
Competencias especificas que se van a trabajar en esta situaciéon de aprendizaje:

1.- Planificar, desarrollar y gestionar proyectos de indole computacional y de desarrollo de software, siguiendo los
pasos de la metodologia tecnolégica, de manera individual o cooperando cuando sea necesario, para dar soluciones a
aspectos relacionados con la sociedad en situaciones de la vida cotidiana, profesional o industrial.

2.- Plantear y definir necesidades, observando, buscando y seleccionando la informacion adecuada proveniente de
diversas fuentes, de manera critica y segura, aplicando procesos de investigacion, métodos de andlisis de productos y
experimentando con herramientas de simulaciéon, para determinar problemas tecnoldgicos e iniciar procesos de
creacion de soluciones a partir de la informacién obtenida.

En esta situacion de aprendizaje se va a llevar a cabo (al menos) 1 actividad:

Nombre de la actividad
Con base a la informacion contenida en este capitulo los alumnos responderan a 10 preguntas

Para evaluar el desarrollo de la actividad se hacen uso de procedimientos de evaluacion. Estos procedimientos de
evaluacién miden la adquisicion de las competencias por parte del alumnado utilizando los denominados criterios de
evaluacion.

A continuacién se describen los procedimientos de evaluacion con sus criterios asociados:

Tipo Nombre Criterios evaluados (peso)




* ° . None
. . r None Najera (La Rioja)
2 La R|OJa | Consejeria de Educacion, Cultura, Deporte y Juventud Ng:2 clere (e o
larioja.org Direccion General de Gestion Educativa
I.E.S. Esteban Manuel Villegas
Tipo Nombre Criterios evaluados (peso)

Preguntas de analisis,
evaluacion y/o
creacion

1.1.- Disefiar la planificacion, ejecucién, seguimiento y control de las
fases de un proyecto, realizando una coordinacion adecuada y
aplicando metodologias propias de la gestion de proyectos. (1)

1.2.- Gestionar con diligencia grupos de trabajo, estableciendo la
estructura organizativa conveniente, determinando responsabilidades
y asignando recursos de una manera eficiente, adoptando empatia y
liderazgo. (1)

1.3.- Cooperar dentro de un grupo de proyecto, asumiendo
responsablemente una funcién concreta y valorando
constructivamente aportaciones del resto de miembros del grupo. (1)
2.1.- Observar, plantear y definir problemas o necesidades sobre
fendmenos sociales cotidianos y/o profesionales de los diferentes
sectores productivos, que puedan ser respondidas utilizando métodos
tecnoldgicos. (1)

2.2.- Buscar y contrastar informacion procedente de diferentes fuentes
de manera critica, evaluando su fiabilidad y pertinencia. (1)

2.3.- Comprender, examinar y analizar objetos y sistemas, empleando
el proceso tecnoldgico y utilizando herramientas de simulacion en la
construccion de conocimiento. (1)

2.4.- Adoptar medidas preventivas, éticas y criticas para la proteccion
de los datos, la salud y el medioambiente, identificando riesgos en los
problemas planteados. (1)

Procedimiento 1
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4.- METRICAS DE PROCESO Y DE PROYECTO (6 PERIODOS)

Esta unidad de programacion estd compuesta por 1 situaciones de aprendizaje que son descritas a continuacion.

METRICAS DE PROYECTO

Descripcion y saberes basicos de la situacion de aprendizaje, integrando metodologias:

La medicién permite ganar comprension acerca del proceso y del proyecto, al proporcionar un mecanismo de
evaluacién objetiva. Lord Kelvin dijo alguna vez:

Cuando puedes medir aquello de lo que hablas y expresarlo en niumeros, sabes algo acerca de ello; pero cuando no
puedes medir, cuando no puedes expresarlo en numeros, tu conocimiento es exiguo e insatisfactorio: puede ser el
comienzo del conocimiento; sin embargo, apenas habras avanzado, en tus pensamientos, hacia la etapa de una
ciencia.

Producto solicitado a los alumnos en la situaciéon de aprendizaje:
Preguntas sobre el tema explicado
Competencias especificas que se van a trabajar en esta situacion de aprendizaje:

2.- Plantear y definir necesidades, observando, buscando y seleccionando la informacion adecuada proveniente de
diversas fuentes, de manera critica y segura, aplicando procesos de investigacion, métodos de analisis de productos y
experimentando con herramientas de simulacion, para determinar problemas tecnoldgicos e iniciar procesos de
creacion de soluciones a partir de la informacién obtenida.

En esta situacion de aprendizaje se va a llevar a cabo (al menos) 1 actividad:

Nombre de la actividad

Con base a la informacion contenida en este capitulo los alumnos responderan a 10 preguntas

Para evaluar el desarrollo de la actividad se hacen uso de procedimientos de evaluacion. Estos procedimientos de
evaluacién miden la adquisicion de las competencias por parte del alumnado utilizando los denominados criterios de

evaluacion.

A continuacion se describen los procedimientos de evaluacién con sus criterios asociados:

Tipo Nombre Criterios evaluados (peso)

2.1.- Observar, plantear y definir problemas o necesidades sobre
fendmenos sociales cotidianos y/o profesionales de los diferentes
sectores productivos, que puedan ser respondidas utilizando métodos
tecnoldgicos. (1)

2.2.- Buscar y contrastar informacion procedente de diferentes fuentes
de manera critica, evaluando su fiabilidad y pertinencia. (1)

2.3.- Comprender, examinar y analizar objetos y sistemas, empleando
el proceso tecnoldgico y utilizando herramientas de simulacion en la
construccion de conocimiento. (1)

2.4.- Adoptar medidas preventivas, éticas y criticas para la proteccion
de los datos, la salud y el medioambiente, identificando riesgos en los
problemas planteados. (1)

Preguntas de analisis,
evaluacion y/o Procedimiento 1
creacion
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5.- ESTIMACION PARA PROYECTO DE SOFTWARE (9 PERIODOS)

Esta unidad de programacion estd compuesta por 1 situaciones de aprendizaje que son descritas a continuacion.

ESTIMACION PARA PROYECTOS DE SOFTWARE

Descripcion y saberes basicos de la situacion de aprendizaje, integrando metodologias:

La administracion de los proyectos de software comienza con un conjunto de actividades que de manera colectiva se
llaman planificacién de proyecto. Antes de que el proyecto pueda comenzar, el equipo de software debe estimar el
trabajo que se va a realizar, los recursos que se requeriran y el tiempo que transcurrira de principio a fin. Una vez
completadas dichas actividades, el equipo de software debe establecer un calendario del proyecto que defina las
tareas e hitos de la ingenieria de software, que identifique quién es responsable de realizar cada tarea y especifique
las dependencias entre tareas que puedan imponer una fuerte demora sobre el avance.

Producto solicitado a los alumnos en la situacién de aprendizaje:
Preguntas sobre el tema explicado
Competencias especificas que se van a trabajar en esta situaciéon de aprendizaje:

1.- Planificar, desarrollar y gestionar proyectos de indole computacional y de desarrollo de software, siguiendo los
pasos de la metodologia tecnoldgica, de manera individual o cooperando cuando sea necesario, para dar soluciones a
aspectos relacionados con la sociedad en situaciones de la vida cotidiana, profesional o industrial.

2.- Plantear y definir necesidades, observando, buscando y seleccionando la informacion adecuada proveniente de
diversas fuentes, de manera critica y segura, aplicando procesos de investigacion, métodos de andlisis de productos y
experimentando con herramientas de simulacién, para determinar problemas tecnoldgicos e iniciar procesos de
creacion de soluciones a partir de la informacién obtenida.

En esta situacion de aprendizaje se va a llevar a cabo (al menos) 1 actividad:

Nombre de la actividad
Con base a la informacién contenida en este capitulo los alumnos responderan a 10 preguntas

Para evaluar el desarrollo de la actividad se hacen uso de procedimientos de evaluacion. Estos procedimientos de
evaluacién miden la adquisiciéon de las competencias por parte del alumnado utilizando los denominados criterios de
evaluacion.

A continuacién se describen los procedimientos de evaluacion con sus criterios asociados:

Tipo Nombre Criterios evaluados (peso)
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Tipo Nombre Criterios evaluados (peso)

Preguntas de analisis,
evaluacion y/o
creacion

1.1.- Disefiar la planificacion, ejecucién, seguimiento y control de las
fases de un proyecto, realizando una coordinacion adecuada y
aplicando metodologias propias de la gestion de proyectos. (1)

1.2.- Gestionar con diligencia grupos de trabajo, estableciendo la
estructura organizativa conveniente, determinando responsabilidades
y asignando recursos de una manera eficiente, adoptando empatia y
liderazgo. (1)

1.3.- Cooperar dentro de un grupo de proyecto, asumiendo
responsablemente una funcién concreta y valorando
constructivamente aportaciones del resto de miembros del grupo. (1)
2.1.- Observar, plantear y definir problemas o necesidades sobre
fendmenos sociales cotidianos y/o profesionales de los diferentes
sectores productivos, que puedan ser respondidas utilizando métodos
tecnoldgicos. (1)

2.2.- Buscar y contrastar informacion procedente de diferentes fuentes
de manera critica, evaluando su fiabilidad y pertinencia. (1)

2.3.- Comprender, examinar y analizar objetos y sistemas, empleando
el proceso tecnoldgico y utilizando herramientas de simulacion en la
construccion de conocimiento. (1)

2.4.- Adoptar medidas preventivas, éticas y criticas para la proteccion
de los datos, la salud y el medioambiente, identificando riesgos en los
problemas planteados. (1)

Procedimiento 1
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6.- TRABAJO FIN TRIMESTRE (6 PERIODOS)

Esta unidad de programacion estd compuesta por 1 situaciones de aprendizaje que son descritas a continuacion.

PRACTICA PRIMER TRIMESTRE

Descripcion y saberes basicos de la situacion de aprendizaje, integrando metodologias:

Se formaran equipos para tratar gran cantidad de datos sobre la obesidad mundial y presentarlos de manera que sean
facilmente analizables mediante tablas y graficos de burbujas.

Se empleara la Inteligencia Atrtificial para el tratamiento de los datos y programas informaticos para la presentacion de
los mismos.

Producto solicitado a los alumnos en la situacion de aprendizaje:

Las tablas y el mapa se realizaran mediante la herramientalnfogram.
Se pide:

e Mapa mundial del porcentaje de obesidad en hombres y mujeres por paises.

e Hipdtesis, conclusiones finales de los datos importados desde la Wikipedia.

e Otra representacion mediante una tabla de los datos de obesidad repartidos por continentes.

e Adicionalmente se puede realizar una representacion de los datos de obesidad en Espafia, con las conclusiones
que se obtengan de los datos de la tabla.

Competencias especificas que se van a trabajar en esta situacion de aprendizaje:

1.- Planificar, desarrollar y gestionar proyectos de indole computacional y de desarrollo de software, siguiendo los
pasos de la metodologia tecnolégica, de manera individual o cooperando cuando sea necesario, para dar soluciones a
aspectos relacionados con la sociedad en situaciones de la vida cotidiana, profesional o industrial.

2.- Plantear y definir necesidades, observando, buscando y seleccionando la informaciéon adecuada proveniente de
diversas fuentes, de manera critica y segura, aplicando procesos de investigacion, métodos de analisis de productos y
experimentando con herramientas de simulacion, para determinar problemas tecnoldgicos e iniciar procesos de
creacion de soluciones a partir de la informacion obtenida.

En esta situacion de aprendizaje se va a llevar a cabo (al menos) 1 actividad:

Nombre de la actividad
Para la realizacion de la practica formaréis grupos de 2 estudiantes.

La practica propuesta consiste en analizar la tabla de datos sobre obesidad a nivel mundial que podéis consultar en la
pagina web:

Para la presentacion del trabajo se realizara un archivo en WORD con las hipétesis, conclusion y los graficos indicados
en el apartado anterior.

Para evaluar el desarrollo de la actividad se hacen uso de procedimientos de evaluacion. Estos procedimientos de
evaluacién miden la adquisiciéon de las competencias por parte del alumnado utilizando los denominados criterios de
evaluacion.

A continuacion se describen los procedimientos de evaluacion con sus criterios asociados:

Tipo Nombre Criterios evaluados (peso)
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Tipo Nombre Criterios evaluados (peso)

Trabajo monografico o
de investigacion

Procedimiento 1

1.1.- Disefiar la planificacion, ejecucion, seguimiento y control de las
fases de un proyecto, realizando una coordinacion adecuada y
aplicando metodologias propias de la gestion de proyectos. (1)

1.2.- Gestionar con diligencia grupos de trabajo, estableciendo la
estructura organizativa conveniente, determinando responsabilidades
y asignando recursos de una manera eficiente, adoptando empatia y
liderazgo. (1)

1.3.- Cooperar dentro de un grupo de proyecto, asumiendo
responsablemente una funcién concreta y valorando
constructivamente aportaciones del resto de miembros del grupo. (1)
2.1.- Observar, plantear y definir problemas o necesidades sobre
fendmenos sociales cotidianos y/o profesionales de los diferentes
sectores productivos, que puedan ser respondidas utilizando métodos
tecnoldgicos. (1)

2.2.- Buscar y contrastar informacion procedente de diferentes fuentes
de manera critica, evaluando su fiabilidad y pertinencia. (1)

2.3.- Comprender, examinar y analizar objetos y sistemas, empleando
el proceso tecnoldgico y utilizando herramientas de simulacion en la
construccion de conocimiento. (1)

2.4.- Adoptar medidas preventivas, éticas y criticas para la proteccion
de los datos, la salud y el medioambiente, identificando riesgos en los

problemas planteados. (1)
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7.- INTRODUCCION AL PENSAMIENTO COMPUTACIONAL (28 PERIODOS)

Esta unidad de programacion estd compuesta por 1 situaciones de aprendizaje que son descritas a continuacion.

INTRODUCCION AL PENSAMIENTO COMPUTACIONAL

Descripcion y saberes basicos de la situacion de aprendizaje, integrando metodologias:

El pensamiento computacional es la habilidad que tienen los individuos para resolver problemas mediante el uso de la
tecnologia.

El pensamiento computacional implica resolver problemas, disefiar sistemas y comprender el comportamiento
humano, haciendo uso de los conceptos fundamentales de la informatica, es decir, la esencia del pensamiento
computacional es pensar como un informatico cuando se trata de resolver un problema.

e Las ocho dimensiones que definen al pensamiento computacional son:

1. Identificacién de patrones: Consiste en extraer informacion de objetos que permita establecer propiedades de entre
conjuntos de dichos objetos.

2. Uso de instrucciones: Conjunto de datos insertados en una secuencia estructurada para que el procesador interprete
y ejecute.

3. Variables: Corresponde al area reservada en la memoria principal de un computador.

4. Secuencia: Es una serie o sucesiones de elementos.

5. Operadores: Son simbolos que indican como se deben manipular los operandos.

6. Reuso: Corresponde a la reutilizacién.

7. Abstraccion: Consiste en aislar un elemento del resto de los elementos que lo acompafan.

8. Funcionamiento y deteccién de errores: Consiste en detectar y controlar errores
Producto solicitado a los alumnos en la situaciéon de aprendizaje:

Se plantean diferentes retos que deben resolverse mediante el lenguaje de programacion Scratch (progamacion por
bloques) y también mediante Makecode (programacién por bloques) para la utilizacién de las tarjetas Micro:bit.

Competencias especificas que se van a trabajar en esta situacion de aprendizaje:

3.- Organizar y analizar la informacion de un modo légico, desde el punto de vista del pensamiento computacional,
formulando y abordando problemas de forma que sus soluciones puedan ser representadas como secuencias de
instrucciones y algoritmos.

4.- |dentificar problemas o tareas susceptibles de ser resueltos u automatizados por medios informaticos. Discernir y
concretar los requisitos del programa, idear la arquitectura del mismo y llevarlo a cabo mediante el uso lenguajes de
programacion de alto nivel, para posteriormente comprobar que se cumple con las especificaciones que previamente
se establecieron en el analisis de requisitos.

5.- Comprobar, redisefar y proponer mejoras a soluciones computacionales propias o ajenas, de forma individual o en
grupo, estableciendo la evaluacion y el analisis de satisfacciéon del resultado final en funcion de criterios funcionales,
asi como éticos, civicos y medioambientales para depurar el funcionamiento mediante la deteccién de errores o la
necesidad de incluir posibles mejoras al disefio.

En esta situacion de aprendizaje se va a llevar a cabo (al menos) 1 actividad:

Nombre de la actividad

Realizacion de programas informaticos para resolver los diferentes problemas propuestos.
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Se realizara un trabajo final de trimestre que consistira en programar un juego a eleccién del alumno

Para evaluar el desarrollo de la actividad se hacen uso de procedimientos de evaluacion. Estos procedimientos de
evaluacién miden la adquisicion de las competencias por parte del alumnado utilizando los denominados criterios de
evaluacion.

A continuacion se describen los procedimientos de evaluacién con sus criterios asociados:

Tipo Nombre Criterios evaluados (peso)

3.1.- Comprender, analizar y descomponer problemas, reconociendo
en ellos los patrones, secuencias y condiciones que permitan formular
soluciones a los mismos en forma de algoritmo. (1)

3.2.- Conocer y elaborar representaciones graficas de algoritmos
mediante diagramas de flujo. Respetado las reglas de construccion, la
simbologia adecuada y las estructuras de control oportunas, sin perder
de vista la eficacia y eficiencia en su disefio. (1)

3.3.- Traducir, interpretar y expresar los distintos pasos que va a
realizar un programa, partiendo o no de diagramas de flujo, del modo
mas préximo posible a un lenguaje de programacién, mediante
pseudocadigo. (1)

4.1.- Comprender los modos de almacenamiento, trasmision,
representacion y codificacién de la informacion, asi como la
Procedimiento 1 cuantificaciéon de la misma. (1)

4.2.- Diferenciar algoritmo de programa informatico, comprender la
necesidad y el porqué de la diversidad de lenguajes informaticos
existentes, asi como sus tipos, para poder reconocer el ambito de
aplicacion y objeto de estos. (1)

4.3.- Conocer la estructura de un lenguaje de programacion de alto
nivel, los tipos de datos, operadores y estructuras de control de los que
se sirve, para poder ser capaz de idear, traducir y desarrollar
programas informaticos. (1)

5.1.- Adoptar protocolos efectivos de analisis y comprobacion a las
soluciones computacionales desarrolladas. (1)

5.2.- Redisefar y proponer mejoras a programas propios o ajenos que
contribuyan a mejorar la solucion técnica, valorando aspectos
medioambientales y éticos si los hubiera. (1)

3.1.- Comprender, analizar y descomponer problemas, reconociendo
en ellos los patrones, secuencias y condiciones que permitan formular
soluciones a los mismos en forma de algoritmo. (1)

3.2.- Conocer y elaborar representaciones graficas de algoritmos
mediante diagramas de flujo. Respetado las reglas de construccién, la
simbologia adecuada y las estructuras de control oportunas, sin perder
de vista la eficacia y eficiencia en su disefio. (1)

3.3.- Traducir, interpretar y expresar los distintos pasos que va a
realizar un programa, partiendo o no de diagramas de flujo, del modo
mas préximo posible a un lenguaje de programacion, mediante
pseudocadigo. (1)

4.1.- Comprender los modos de almacenamiento, trasmision,
representacion y codificacion de la informacién, asi como la

Trabajo monogréfico o |5, o 4o cuantificacion de la misma. (1) . -

de investigacion 4.2.- Diferenciar algoritmo de programa informatico, comprender la
necesidad y el porqué de la diversidad de lenguajes informaticos
existentes, asi como sus tipos, para poder reconocer el ambito de
aplicacion y objeto de estos. (1)

4.3.- Conocer la estructura de un lenguaje de programacion de alto
nivel, los tipos de datos, operadores y estructuras de control de los que
se sirve, para poder ser capaz de idear, traducir y desarrollar
programas informaticos. (1)

5.1.- Adoptar protocolos efectivos de analisis y comprobacion a las
soluciones computacionales desarrolladas. (1)

5.2.- Redisefar y proponer mejoras a programas propios o ajenos que
contribuyan a mejorar la solucion técnica, valorando aspectos
medioambientales y éticos si los hubiera. (1)

Presentaciéon de un
producto
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8.- PROGRAMACION EN PYTHON (28 PERIODOS)

Esta unidad de programacion estd compuesta por 1 situaciones de aprendizaje que son descritas a continuacion.

PROGRAMACION EN PYTHON

Descripcion y saberes basicos de la situacion de aprendizaje, integrando metodologias:

Casi todo lo que nos rodea, en alguna medida, esta relacionado con la programacién, los programas y el tratamiento
de algun tipo de informacién.

Conceptos basicos de programacion:

En la vida real... En programacion...

Observacion de la situacion o problema. Analisis del problema: requiere que el problema sea definido y
comprendido claramente para que se pueda analizar con detalle.

Pensamos en una o varias posibles soluciones. Diseflo o desarrollo de algoritmos: se establece una solucion al problema
sin entrar en detalles tecnologicos. Se aplican diferentes técnicas y
principios para establecer de forma detallada los pasos a seguir para
resolver el problema.

Aplicamos la solucion que estimamos mas adecuada. Resolucion del algoritmo elegido en la computadora: consiste en convertir
el algoritmo en programa, ejecutarlo y comprobar que soluciona
verdaderamente el problema.

Producto solicitado a los alumnos en la situacion de aprendizaje:
Realizacion de codigo en lenguaje de programacion Phyton, para resolver los problemas planteados.
Competencias especificas que se van a trabajar en esta situacion de aprendizaje:

3.- Organizar y analizar la informaciéon de un modo légico, desde el punto de vista del pensamiento computacional,
formulando y abordando problemas de forma que sus soluciones puedan ser representadas como secuencias de
instrucciones y algoritmos.

4 .- Identificar problemas o tareas susceptibles de ser resueltos u automatizados por medios informaticos. Discernir y
concretar los requisitos del programa, idear la arquitectura del mismo y llevarlo a cabo mediante el uso lenguajes de
programacion de alto nivel, para posteriormente comprobar que se cumple con las especificaciones que previamente
se establecieron en el analisis de requisitos.

5.- Comprobar, redisefar y proponer mejoras a soluciones computacionales propias o ajenas, de forma individual o en
grupo, estableciendo la evaluacion y el analisis de satisfaccion del resultado final en funcion de criterios funcionales,
asi como éticos, civicos y medioambientales para depurar el funcionamiento mediante la deteccién de errores o la
necesidad de incluir posibles mejoras al disefio.

En esta situacion de aprendizaje se va a llevar a cabo (al menos) 1 actividad:

Nombre de la actividad
Programar lineas de cédigo en lenguaje Phyton.
Realizacion de una actividad final aplicando los conocimientos adquiridos para resolver las condiciones planteadas.

Para evaluar el desarrollo de la actividad se hacen uso de procedimientos de evaluacion. Estos procedimientos de
evaluacién miden la adquisicion de las competencias por parte del alumnado utilizando los denominados criterios de
evaluacion.

A continuacion se describen los procedimientos de evaluacién con sus criterios asociados:
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Tipo Nombre Criterios evaluados (peso)

Pruebas de ejecucion

3.1.- Comprender, analizar y descomponer problemas, reconociendo
en ellos los patrones, secuencias y condiciones que permitan formular
soluciones a los mismos en forma de algoritmo. (1)

3.3.- Traducir, interpretar y expresar los distintos pasos que va a
realizar un programa, partiendo o no de diagramas de flujo, del modo
mas proéximo posible a un lenguaje de programacion, mediante
pseudocadigo. (1)

4.2.- Diferenciar algoritmo de programa informatico, comprender la
necesidad y el porqué de la diversidad de lenguajes informaticos
existentes, asi como sus tipos, para poder reconocer el ambito de
aplicacion y objeto de estos. (1)

4.3.- Conocer la estructura de un lenguaje de programacion de alto
nivel, los tipos de datos, operadores y estructuras de control de los que
se sirve, para poder ser capaz de idear, traducir y desarrollar
programas informaticos. (1)

5.1.- Adoptar protocolos efectivos de analisis y comprobacion a las
soluciones computacionales desarrolladas. (1)

5.2.- Redisefar y proponer mejoras a programas propios o ajenos que
contribuyan a mejorar la solucion técnica, valorando aspectos
medioambientales y éticos si los hubiera. (1)

Procedimiento 1

producto

Presentacion de un

3.1.- Comprender, analizar y descomponer problemas, reconociendo
en ellos los patrones, secuencias y condiciones que permitan formular
soluciones a los mismos en forma de algoritmo. (1)

3.2.- Conocer y elaborar representaciones graficas de algoritmos
mediante diagramas de flujo. Respetado las reglas de construccién, la
simbologia adecuada y las estructuras de control oportunas, sin perder
de vista la eficacia y eficiencia en su disefio. (1)

3.3.- Traducir, interpretar y expresar los distintos pasos que va a
realizar un programa, partiendo o no de diagramas de flujo, del modo
mas proéximo posible a un lenguaje de programacion, mediante
pseudocadigo. (1)

4.1.- Comprender los modos de almacenamiento, trasmision,
representacion y codificacién de la informacién, asi como la
Procedimiento 2 cuantificacion de la misma. (1)

4.2.- Diferenciar algoritmo de programa informatico, comprender la
necesidad y el porqué de la diversidad de lenguajes informaticos
existentes, asi como sus tipos, para poder reconocer el ambito de
aplicacion y objeto de estos. (1)

4.3.- Conocer la estructura de un lenguaje de programacion de alto
nivel, los tipos de datos, operadores y estructuras de control de los que
se sirve, para poder ser capaz de idear, traducir y desarrollar
programas informaticos. (1)

5.1.- Adoptar protocolos efectivos de andlisis y comprobacion a las
soluciones computacionales desarrolladas. (1)

5.2.- Redisefiar y proponer mejoras a programas propios o ajenos que
contribuyan a mejorar la solucion técnica, valorando aspectos
medioambientales y éticos si los hubiera. (1)
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ANEXO | - CALCULO DE CALIFICACIONES

LISTADO DE COMPETENCIAS ESPECIFICAS

La superacion de Programacion (Optativa) implica la adquisicion de una serie de competencias especificas. Cada una
de estas competencias especificas contribuira en parte a la calificacién que finalmente obtendran sus alumunos.

No obstante, es posible que su departamento considere que una competencia especifica tenga mas importancia que
otras en la calificacion final. Esta importancia la puede fijar introduciendo un "peso" a cada competencia especifica;
este peso se representa por un nimero asociado a dicha competencia. Cuanto mayor es el peso (el niumero asignado)
mayor es la importancia de la competencia.

A través de los criterios de evaluacion se valora el grado de adquisicion de cada competencia especifica; la media
ponderada de esas valoraciones sera la calificacidon que el alumnado obtendra en Programacién (Optativa).

Competencias especificas | Peso

1.- Planificar, desarrollar y gestionar proyectos de indole computacional y de desarrollo de software,
siguiendo los pasos de la metodologia tecnolégica, de manera individual o cooperando cuando sea 1
necesario, para dar soluciones a aspectos relacionados con la sociedad en situaciones de la vida
cotidiana, profesional o industrial.

2.- Plantear y definir necesidades, observando, buscando y seleccionando la informacién adecuada
proveniente de diversas fuentes, de manera critica y segura, aplicando procesos de investigacion, 1
métodos de andlisis de productos y experimentando con herramientas de simulacién, para determinar
problemas tecnoldgicos e iniciar procesos de creacion de soluciones a partir de la informacioén obtenida.
3.- Organizar y analizar la informacion de un modo ldgico, desde el punto de vista del pensamiento
computacional, formulando y abordando problemas de forma que sus soluciones puedan ser 1
representadas como secuencias de instrucciones y algoritmos.

4.- Identificar problemas o tareas susceptibles de ser resueltos u automatizados por medios informaticos.
Discernir y concretar los requisitos del programa, idear la arquitectura del mismo y llevarlo a cabo 1
mediante el uso lenguajes de programacion de alto nivel, para posteriormente comprobar que se cumple
con las especificaciones que previamente se establecieron en el analisis de requisitos.

5.- Comprobar, redisefiar y proponer mejoras a soluciones computacionales propias o ajenas, de forma
individual o en grupo, estableciendo la evaluacién y el analisis de satisfaccion del resultado final en 1
funcién de criterios funcionales, asi como éticos, civicos y medioambientales para depurar el
funcionamiento mediante la deteccidn de errores o la necesidad de incluir posibles mejoras al disefo.

La calificacion de Programacion (Optativa) se calculara a través de la siguiente media ponderada:

calificacion Programacion (Optativa) =
CE1x1+ CE2x1+ CE3x1+ CE4x1+ CE5x1
1+ 1+ 1+ 1+ 1

En la anterior formula, CE1 es la calificacién que un alumno obtiene en la competencia especifica 1,
En la anterior formula, CE2 es la calificacion que un alumno obtiene en la competencia especifica 2,

CEn seria la calificacidon obtenida en la competencia especifica "n".

PESO ASOCIADO A CADA CRITERIO DE EVALUACION

Para concretar el nivel de adquisicion de cada competencia especifica, se utilizaran una serie de criterios de
evaluacioén. Asi pues, las competencias no son evaluadas directamente; la evaluacién se hace a través los citados
criterios de evaluacion; que a su vez serviran de referencia para generar la calificacién obtenida por el alumnado.

Cada criterio de evaluacion puede tener, a su vez, un "peso" que determina su contribuciéon ponderada a la valoracion
del grado de adquisicién de la competencia especifica.

La calificacién de cada competencia especifica sera la media ponderada de las calificaciones que usted otorgue a
cada alumno en cada criterio de evaluacion.
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Competencias especificas con sus criterios de evaluacién asociados IPeso
1.- Planificar, desarrollar y gestionar proyectos de indole computacional y de desarrollo de software,
siguiendo los pasos de la metodologia tecnolégica, de manera individual o cooperando cuando sea necesario,
para dar soluciones a aspectos relacionados con la sociedad en situaciones de la vida cotidiana, profesional

o industrial.
1.1.- Disefar la planificacion, ejecucion, seguimiento y control de las fases de un proyecto, realizando una 1
coordinacion adecuada y aplicando metodologias propias de la gestion de proyectos.
1.2.- Gestionar con diligencia grupos de trabajo, estableciendo la estructura organizativa conveniente, 1

determinando responsabilidades y asignando recursos de una manera eficiente, adoptando empatia y liderazgo.
1.3.- Cooperar dentro de un grupo de proyecto, asumiendo responsablemente una funcién concreta y valorando 1
constructivamente aportaciones del resto de miembros del grupo.

2.- Plantear y definir necesidades, observando, buscando y seleccionando la informacién adecuada
proveniente de diversas fuentes, de manera critica y segura, aplicando procesos de investigaciéon, métodos
de analisis de productos y experimentando con herramientas de simulacion, para determinar problemas

tecnoldgicos e iniciar procesos de creacion de soluciones a partir de la informacion obtenida.
2.1.- Observar, plantear y definir problemas o necesidades sobre fendmenos sociales cotidianos y/o
profesionales de los diferentes sectores productivos, que puedan ser respondidas utilizando métodos 1
tecnoldgicos.
2.2.- Buscar y contrastar informacién procedente de diferentes fuentes de manera critica, evaluando su fiabilidad 1
y pertinencia.
2.3.- Comprender, examinar y analizar objetos y sistemas, empleando el proceso tecnoldgico y utilizando 1
herramientas de simulacién en la construcciéon de conocimiento.
2.4.- Adoptar medidas preventivas, éticas y criticas para la proteccion de los datos, la salud y el medioambiente, 1
identificando riesgos en los problemas planteados.
3.- Organizar y analizar la informacién de un modo légico, desde el punto de vista del pensamiento
computacional, formulando y abordando problemas de forma que sus soluciones puedan ser representadas
como secuencias de instrucciones y algoritmos.
3.1.- Comprender, analizar y descomponer problemas, reconociendo en ellos los patrones, secuencias y 1
condiciones que permitan formular soluciones a los mismos en forma de algoritmo.
3.2.- Conocer y elaborar representaciones graficas de algoritmos mediante diagramas de flujo. Respetado las

reglas de construccion, la simbologia adecuada y las estructuras de control oportunas, sin perder de vista la 1
eficacia y eficiencia en su disefo.
3.3.- Traducir, interpretar y expresar los distintos pasos que va a realizar un programa, partiendo o no de 1

diagramas de flujo, del modo mas préximo posible a un lenguaje de programacion, mediante pseudocddigo.
4.- Identificar problemas o tareas susceptibles de ser resueltos u automatizados por medios informaticos.
Discernir y concretar los requisitos del programa, idear la arquitectura del mismo y llevarlo a cabo mediante
el uso lenguajes de programacion de alto nivel, para posteriormente comprobar que se cumple con las
especificaciones que previamente se establecieron en el andlisis de requisitos.

4.1.- Comprender los modos de almacenamiento, trasmision, representacion y codificacion de la informacion, asi 1

como la cuantificacion de la misma.

4.2 - Diferenciar algoritmo de programa informatico, comprender la necesidad y el porqué de la diversidad de

lenguajes informaticos existentes, asi como sus tipos, para poder reconocer el ambito de aplicacién y objeto de 1

estos.

4.3.- Conocer la estructura de un lenguaje de programacion de alto nivel, los tipos de datos, operadores y

estructuras de control de los que se sirve, para poder ser capaz de idear, traducir y desarrollar programas 1

informaticos.

5.- Comprobar, rediseiar y proponer mejoras a soluciones computacionales propias o ajenas, de forma
individual o en grupo, estableciendo la evaluacion y el analisis de satisfaccion del resultado final en funcion
de criterios funcionales, asi como éticos, civicos y medioambientales para depurar el funcionamiento
mediante la deteccion de errores o la necesidad de incluir posibles mejoras al disefo.

5.1.- Adoptar protocolos efectivos de analisis y comprobacion a las soluciones computacionales desarrolladas. 1

5.2.- Redisefar y proponer mejoras a programas propios o ajenos que contribuyan a mejorar la solucion técnica, 1

valorando aspectos medioambientales y éticos si los hubiera.

A modo de ejemplo, la calificacion de la competencia especifica 5 se calculara a través de la siguiente media
ponderada:

calificacién CE5 =
CEV5.1 x1+ CEV5.2x1
1+ 1

En la anterior formula, CEV5.1 es la calificacién que un alumno ha obtenido al evaluar el criterio de evaluacion 5.1,
en general, CEV5.n seria la calificacion obtenida en el criterio de evaluacion "n".
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