
CREACIÓN DIGITAL Y PENSAMIENTO COMPUTACIONAL               Programación Didáctica 1º Bach


I.E.S.  “EL ARGAR”     ALMERÍA

Departamento: MATEMÁTICAS

Curso:	 1º BACH

ASIGNATURA: CREACIÓN DIGITAL Y PENSAMIENTO COMPUTACIONAL

P  R  O  G  R  A  M  A  C  I  Ó  N
BACH
POR COMPETENCIAS
CURSO (Año Escolar): 2022/2023


	PROFESORES QUE IMPARTEN LA ASIGNATURA Y ASUMEN POR TANTO EL CONTENIDO DE ESTA PROGRAMACIÓN

	DELAYA M. MARTÍNEZ GONZÁLEZ




	HERRAMIENTA DE EVALUACIÓN
	PORCENTAJE EN NOTA DE EVALUACIÓN

	Prácticas de informática y trabajos
	60%

	Pruebas escritas
	40%






ÍNDICE

1.	JUSTIFICACIÓN NORMATIVA	3
2.	INTRODUCCIÓN A LA MATERIA	3
3.	CONTEXTUALIZACIÓN, NIVEL EDUCATIVO, CARACTERÍSITCAS DEL CENTRO	4
4.	ADAPTACIONES DE LA PROGRAMACIÓN A REALIZAR EN LOS DIFERENTES GRUPOS A LA VISTA DE LA EVALUACIÓN INICIAL.	6
5.	ADAPTACIONES DE LA PROGRAMACIÓN A REALIZAR EN LOS DIFERENTES GRUPOS A LA VISTA DE LA EVALUACIÓN INICIAL.	6
6.	OBJETIVOS	6
6.1.	OBJETIVOS GENERALES DEL BACHILLERATO	6
7.	SABERES BÁSICOS	7
8.	COMPETENCIAS CLAVE Y COMPETENCIAS ESPECÍFICAS	8
9.	CRITERIOS DE EVALUACIÓN	10
10.	ESTRATEGIAS Y PROCEDIMIENTOS DE EVALUACIÓN DEL APRENDIZAJE DEL ALUMNADO	11
11.	METODOLOGÍA DIDÁCTICA	13
12.	TEMAS TRANSVERSALES	14
13.	MEDIDAS DE ATENCIÓN A LA DIVERSIDAD	16
14.	UNIDADES DIDÁCTICAS	17




1. [bookmark: _Toc117706520]JUSTIFICACIÓN NORMATIVA

La programación didáctica que presentamos a continuación es un instrumento específico de planificación, desarrollo y evaluación de la materia Creación Digital y Pensamiento Computacional para el curso 1º Bachillerato, adaptado a lo  establecido en la siguiente normativa:
Para la realización de la programación  nos atenemos a la legislación vigente:

	Tomamos como referente la Ley Orgánica 3/2020, de 29 de diciembre, por la que se modifica la Ley Orgánica 2/2006, de 3 de mayo, de Educación.
		En cuanto al diseño curricular y al modelo a seguir atendemos al Real Decreto 243/2022, de 5 de abril, por el que se establece la ordenación y las enseñanzas mínimas de Bachillerato
		De forma complementaria al currículo básico, tomaremos también como referente fundamental la Instrucción 13/2022, de 23 de junio, de la Dirección General de Ordenación y Evaluación Educativa, por la que se establecen aspectos de organización y funcionamiento para los centros que impartan Bachillerato para el curso 2022/2023, en el ámbito de nuestra comunidad.


2. [bookmark: _Toc117706521]INTRODUCCIÓN A LA MATERIA

Creación Digital y Pensamiento Computacional es una materia optativa que se oferta en primer curso de Bachillerato. La finalidad de la materia es permitir que los alumnos y alumnas aprendan a idear, planificar, diseñar y crear productos digitales desde la perspectiva de las ciencias de la computación, desarrollando la creatividad y aquellas capacidades cognitivas integradas en el denominado pensamiento computacional, como factores diferenciadores de la innovación en nuestra sociedad. 
La computación es la disciplina dedicada al estudio, diseño y construcción de programas y sistemas informáticos, sus principios y prácticas, aplicaciones y el impacto que estas tienen en nuestra sociedad. Se trata de una materia con un cuerpo de conocimiento bien establecido, que incluye un marco de trabajo centrado en la resolución de problemas y en la creación de conocimiento. 
El término pensamiento computacional se utiliza para referirse a aquellas capacidades cognitivas que permiten formular problemas, analizar información, modelar y automatizar soluciones, así como evaluarlas y generalizarlas. Se trata de un proceso basado en la creatividad, la capacidad de abstracción y el pensamiento lógico y crítico que nos ensena a razonar sobre sistemas y a resolver problemas.
La creatividad digital alude a la capacidad de crear productos innovadores, en los que se aúna la estética audiovisual interactiva y el procesamiento basado en algoritmos de Inteligencia Artificial, Ciencia de datos y Simulaciones. En un mundo en constante evolución y creciente conectividad, la creatividad digital genera nuevas formas de relacionarnos con nuestro entorno, mediante interfaces amigables e imaginativas que nos sumergen en innovadoras y atractivas experiencias de usuario. 
En la actualidad, la computación es el motor innovador de la sociedad del conocimiento, y se sitúa en el núcleo del denominado sector de actividad cuaternario, relacionado con la información. El impacto de la computación es inmenso en todas las áreas de conocimiento, siendo el común denominador de la transformación y automatización de procesos y sistemas, así como la innovación y mejora de los mismos. 
Por otro lado, estas tecnologías plantean cuestiones relacionadas con la seguridad, la privacidad, la legalidad o la ética, que constituyen auténticos desafíos de nuestro tiempo.
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Contexto general: 

El I.E.S. EL ARGAR cuenta con un Edificio principal (EP), un Edificio de Talleres ligeros (TL) y seis talleres pesados (TP), hoy parcialmente reconvertidos. También existen tres pistas polideportivas y una cantina escolar situada exenta; aparcamientos y zona ajardinada sobre un recinto vallado de unos 13000 m2 de superficie.
En el EP, en su planta baja se encuentran los servicios administrativos y de archivo, los despachos de Director, Jefe de Estudios y Secretario, Conserjería, Reprografía, Biblioteca, Sala de Profesores, Gimnasio, Aula de Informática general y la vivienda del ordenanza. En la Primera planta se localiza el salón de actos, el aula de música, dos laboratorios de Idiomas, un laboratorio de Física y Química, el despacho de Orientación y otros departamentos, así como el taller de Fotografía y varias aulas generales. La Segunda planta acoge otro laboratorio de Física y Química, un aula de Informática de la Familia Profesional de Administración y aulas generales y Departamentos. Por fin en la Tercera planta se encuentra un laboratorio de Biología y Geología y otras aulas y Departamentos.
En el edificio de TL están las aulas-laboratorio de la Familia Profesional de Electricidad y Electrónica, con diversas aulas de informática. En su planta baja se hallan las aulas del Formación Profesional Básica, un aula de Tecnología General y aula de teoría para la Familia Profesional de Mantenimiento y Servicio a la Producción.
Los TP han sido parcialmente adaptados a las nuevas enseñanzas que se imparten, para dar cabida a un aula de Educación Plástica y Visual, un Aula de informática que da servicio al Plan de Familia en su versión de actividades complementarias, tres aulas de la Familia Profesional de Administración con equipamiento informático, un aula de Tecnología de ESO y tres talleres de la Familia Profesional de Mantenimiento y Servicio a la Producción, además del almacén general de los libros de texto.
Hay que mencionar que el Instituto se encuentra equipado con una red de ordenadores (unos 300) interconectados con salida a Internet de alta velocidad, así como que existe un equipamiento importante de TV, vídeos, DVD, retroproyectores, pizarras digitales, etc., que se encuentran alojados de forma permanente en las aulas. La oferta educativa es: 

· Enseñanza Secundaria Obligatoria (Proyecto bilingüe alemán).
· Bachillerato (Ciencias, Ciencias Sociales y Humanidades).
· CFGM Instalaciones de Frío y Climatización
· CFGM Instalaciones de Producción de calor
· CFGM Instalaciones de Telecomunicaciones
· CFGM Técnico en Gestión Administrativa
· CFGS Administración y Finanzas
· CFGS Mantenimiento de Equipos Electrónicos
· CFGS Mantenimiento de instalaciones térmicas y fluidos
· CFGS Sistemas de Telecomunicación e Informáticos

El horario del centro es ininterrumpido de 8:00 a 21:00 horas de lunes a viernes. Las clases lectivas comienzan a las 8:00 y finalizan a las 14:30 horas, con un recreo de 30 minutos desde las 11´00 a las 11´30h. El horario de secretaría es de 9:00 a 14:00 horas. 

El centro cuenta con los siguientes planes, programas y Proyectos educativos:

· Plan de Igualdad entre Hombres y Mujeres.
· Plan de apertura del centro: P.R.O.A.
· Plan de Bibliotecas escolares 
· Plan de convivencia.
· Innicia.
· Forma Joven.
· Escuela: espacio de paz
· Vivir y sentir el Patrimonio
· Proyecto bilingüe.
· Proyecto de Gestión de la Calidad: ISO 9001.
· OHSAS: Seguridad laboral.
· Erasmus +
· Comunica
· Aula de Jaque

Contexto de actuación:

1º BACH A: El grupo de 1º bachillerato A está conformado por un total de 18 alumnos y alumnas; concretamente, 11 alumnas y 7 alumnos. En el grupo no hay ningún alumno para el que el idioma constituya una barrera para su aprendizaje. Es un grupo en el que todos los alumnos cursan la modalidad de ciencias. 

1º BACH B: El grupo de 1º bachillerato B está conformado por un total de 26 alumnos y alumnas; concretamente, 17 alumnos y 9 alumnas. En el grupo no hay ningún alumno para el que el idioma constituya una barrera para su aprendizaje. Es un grupo en el que todos sus miembros cursan la opción de ciencias sociales.

1º BACH C: El grupo de 1º bachillerato C está conformado por un total de 17 alumnos y alumnas; concretamente, 9 alumnas y 8 alumnos. En el grupo no hay ningún alumno para el que el idioma constituya una barrera para su aprendizaje. 
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Los grupos 1º BACH A/B/C presentan un buen nivel de adquisición de destrezas, siendo el nivel general medido. Debido a esto, se concluye que no es necesario adaptar la metodología ni el currículo de forma extraordinaria. 
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Los grupos 1º BACH A/B/C van a usar la plataforma Moodle Centros.
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El Bachillerato contribuirá a desarrollar en el alumnado las capacidades que les  permitan:

a) Ejercer la ciudadanía democrática, desde una perspectiva global, y adquirir una conciencia cívica responsable, inspirada por los valores de la constitución española así como por los derechos humanos, que fomente la   corresponsabilidad en la construcción de una sociedad justa y equitativa. Competencia Social y Ciudadana (CSC).
b) Consolidar una madurez personal y social que les permita actuar de forma responsable y autónoma y desarrollar su espíritu crítico. Prever y resolver pacíficamente los conflictos personales, familiares y sociales. Competencia social y Ciudadana (CSC) y Competencia de sentido de iniciativa y espíritu emprendedor (SIEP).
c) Fomentar la igualdad efectiva de derechos y oportunidades entre hombres y mujeres, analizar y valorar críticamente las desigualdades y discriminaciones existentes, y en particular la violencia contra la mujer e impulsar la igualdad real y la no discriminación de las personas por cualquier condición o circunstancia personal o social, con atención especial a las personas con discapacidad. Competencia social y Ciudadana (CSC).
d) Afianzar los hábitos de lectura, estudio y disciplina, como condiciones necesarias para el eficaz aprovechamiento del aprendizaje, y como medio de desarrollo personal. Competencia para aprender a aprender (CAA) y Competencia social y ciudadana (CSC).
e) Dominar, tanto en su expresión oral como escrita, la lengua castellana. Competencia en comunicación lingüística (CCL).
f) Expresarse con fluidez y corrección en una o más lenguas extranjeras. Competencia en comunicación lingüística (CCL).
g) Utilizar con solvencia y responsabilidad las tecnologías de la información y la comunicación. Competencia digital (CD).
h) conocer y valorar críticamente las realidades del mundo contemporáneo, sus antecedentes históricos y los principales factores de su evolución. Participar de forma solidaria en el desarrollo y mejora de su entorno social. Competencia social y ciudadana (CSC) y Conciencia y expresiones culturales (CEC).
i) Acceder a los conocimientos científicos y tecnológicos fundamentales y dominar las habilidades básicas propias de la modalidad elegida. Competencia matemática y competencias básicas en ciencia y tecnología (CMCT). Conciencia y expresiones culturales (CEC) y Competencia para aprender a aprender (CAA).
j) Comprender los elementos y procedimientos fundamentales de la investigación y de los métodos científicos. Conocer y valorar de forma crítica la contribución de la ciencia y la tecnología en el cambio de las condiciones de vida, así como afianzar la sensibilidad y el respeto hacia el medio ambiente. Competencia matemática y competencias básicas en ciencia y tecnología (CMCT) y Competencia para aprender a aprender (CAA).
k) Afianzar el espíritu emprendedor con actitudes de creatividad, flexibilidad, iniciativa, trabajo en equipo, confianza en uno mismo y sentido crítico. Competencia de sentido de iniciativa y espíritu emprendedor (SIEP).
l) Desarrollar la sensibilidad artística y literaria, así como el criterio estético, como fuentes de formación y enriquecimiento cultural. Competencia en comunicación lingüística (CCL) y Conciencia y expresiones culturales (CEC).
m) Utilizar la educación física y el deporte para favorecer el desarrollo personal y social. Competencia social y ciudadana (CSC).
n) Afianzar actitudes de respeto y prevención en el ámbito de la seguridad vial. Competencia social y ciudadana (CSC).

Además de los objetivos descritos en el apartado anterior, el Bachillerato en Andalucía contribuirá a desarrollar en el alumnado las capacidades que le permitan:
ñ) Profundizar en el conocimiento y el aprecio de las peculiaridades de la modalidad lingüística andaluza en todas sus variedades.
o) Profundizar en el conocimiento y el aprecio de los elementos específicos de la historia y la cultura andaluza, así como su medio físico y natural y otros hechos diferenciadores de nuestra comunidad para que sea valorada y respetada como patrimonio propio y en el marco de la cultura española y universal.
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	A. Programación Gráfica Multimedia 

	CDPC.1.A.1. Fundamentos de Programación.
CDPC.1.A.2. Conceptos de instrucción y secuenciación, algoritmo vs. código.
CDPC.1.A.3. Estructuras de control selectivas e iterativas, finitas e infinitas.
CDPC.1.A.4. Funciones. Introducción al uso de funciones gráficas: punto, línea, triángulo, cuadrado, rectángulo, círculo, elipse, sectores y arcos.
CDPC.1.A.5. Procesamiento de imágenes. Gráficos vectoriales. Diseño digital generativo basado en algoritmos. Eventos: ratón y teclado. Uso de la línea y el punto para dibujar líneas a mano alzada. Operaciones en el espacio: translaciones, escalados, rotaciones, etc. Diseño de patrones.
CDPC.1.A.6. Arte generativo en la naturaleza: Fibonacci y fractales. Imagen de mapa de bit. Aplicación de filtros. Procesamiento de imágenes píxel a píxel.
CDPC.1.A.7. Modelado 3D. Herramientas.
CDPC.1.A.8. Procesamiento de vídeo, audio y animaciones. Tratamiento de vídeo como vector de fotogramas. CDPC.1.A.9. Tratamiento del sonido. Diseño de mini-juegos e instalaciones artísticas generativas e interactivas CDPC.1.A.10. Habilidades y herramientas para el trabajo colaborativo. 

	B. Ciencia de datos, Simulación e Inteligencia Artificial 

	CDPC.1.B.1. Big data. Características. Volumen de datos. Visualización, transporte y almacenaje de los datos. Recogida, análisis y generación de datos.
CDPC.1.B.2. Simulación de fenómenos naturales y sociales. Descripción del modelo. Identificación de agentes. Implementación del modelo mediante un software específico, o mediante programación. Técnicas de predicción de datos como sistemas de apoyo a la decisión. 
CDPC.1.B.3. Inteligencia Artificial. Definición. Historia. El test de Turing. Aplicaciones. Impacto. Ética y responsabilidad social: transparencia y discriminación algorítmica. Beneficios y posibles riesgos. 
CDPC.1.B.4. Agentes inteligentes simples. Análisis y clasificación supervisada basada en técnicas de aprendizaje automático: reconocimiento de habla; reconocimiento de imágenes; y reconocimiento de texto. CDPC.1.B.5. Generación de imágenes y/o música basado en técnicas de aprendizaje automático: mezcla inteligente de dos imágenes; generación de música; traducción y realidad aumentada. 

	C. Ciberseguridad 

	CDPC.1.C.1. Fundamentos de Ciberseguridad.
CDPC.1.C.2. Introducción a la criptografía. Concepto de criptografía, criptología, criptoanálisis y criptosistema. Elementos de un criptosistema. Cifrado CÉSAR. Cifrado físico. Criptografía avanzada. Esteganografía Estegoanálisis. Cifrado de clave simétrica y asimétrica.
CDPC.1.C.3. Diferencia entre hacking y hacking ético. Fases. Tipos de hackers.
CDPC.1.C.4. Técnicas de búsqueda de información: Information gathering. Escaneo: pruebas de PenTesting. CDPC.1.C.5. Vulnerabilidades en sistemas. Análisis forense. Repercusiones legales. Ciberdelitos. 
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8.1. COMPETENCIAS CLAVE

El Bachillerato tiene como finalidad proporcionar al alumnado formación, madurez intelectual y humana, conocimientos, habilidades y actitudes que le permitan desarrollar funciones sociales e incorporarse a la vida activa con responsabilidad y aptitud. Debe, asimismo, facilitar la adquisición y el logro de las competencias indispensables para su futuro formativo y profesional, y capacitarlo para el acceso a la educación superior.
Para cumplir estos fines, es preciso que esta etapa contribuya a que el alumnado progrese en el grado de desarrollo de las competencias que, de acuerdo con el Perfil de salida del alumnado al término de la enseñanza básica, debe haberse alcanzado al finalizar la Educación Secundaria Obligatoria. Con carácter general, debe entenderse que la consecución de las competencias y objetivos previstos en la LOMLOE para las distintas etapas educativas está vinculada a la adquisición y desarrollo de las competencias clave recogidas tanto en el Perfil de salida al término de la enseñanza básica como en el Perfil competencial al término del Bachillerato, y que son las siguientes:

− Competencia en comunicación lingüística.
− Competencia plurilingüe.
− Competencia matemática y competencia en ciencia, tecnología e ingeniería.
− Competencia digital.
− Competencia personal, social y de aprender a aprender.
− Competencia ciudadana.
− Competencia emprendedora.
− Competencia en conciencia y expresiones culturales.

Estas competencias clave son la adaptación al sistema educativo español de las establecidas en la Recomendación del Consejo de la Unión Europea, de 22 de mayo de 2018, relativa a las competencias clave para el aprendizaje permanente. Esta adaptación responde a la necesidad de vincular dichas competencias a los retos y desafíos del siglo XXI, así como al contexto de la educación formal y, más concretamente, a los principios y fines del sistema educativo establecidos en la Ley Orgánica 2/2006, de 3 de mayo, de Educación.

8.2. COMPETENCIAS ESPECÍFICAS
1. Desarrollar el pensamiento computacional y cultivar la creatividad algorítmica y la interdisciplinaridad, así como desarrollar proyectos de construcción de software que cubran el ciclo de vida de desarrollo, integrándose en un equipo de trabajo fomentando habilidades como la capacidad de resolución de conflictos y de llegar a acuerdos. 
Esta competencia permite, por un lado, conocer y aplicar las estructuras básicas empleadas en la creación de programas informáticos para proponer una solución algorítmica, de manera que pueda ser traducida a funciones dentro del código, y escribir programas que procesen datos multimedia, y por otro, utilizar la creatividad basada en el pensamiento computacional para resolver problemas y crear productos digitales, explicando las posibilidades del producto desde el punto de vista emprendedor, trabajando en equipo, colaborando y comunicándose de forma adecuada. 
Esta competencia específica se conecta con los siguientes descriptores: CCL1, CCL3, STEM3, CD2, CD3, CD5, CPSAA3.2, CPSAA4, CE3. 
2. Comprender el impacto de las ciencias de la computación en nuestra sociedad y convertirse en ciudadanos con un alto nivel de alfabetización digital, que sepan emplear software específico para simulación de procesos y aplicar los principios de la Inteligencia Artificial en la creación de un agente inteligente, siendo conscientes y críticos con las implicaciones en la cesión del uso de los datos, la opacidad y el sesgo inherentes a aplicaciones basadas en las Ciencias de datos, la Simulación y la Inteligencia Artificial. 
Esta competencia permite conocer los aspectos fundamentales de la Ciencia de datos para utilizar herramientas de visualización de datos de diferentes fuentes, analizarlos, compararlos y utilizarlos para simular fenómenos naturales y sociales, así como comprender los principios básicos de funcionamiento de la inteligencia artificial, describiendo cuestiones éticas vinculada a ellas y su impacto en nuestra sociedad, siendo capaz de construir un agente inteligente en base a un objetivo sencillo que emplee técnicas de aprendizaje automático. 
Esta competencia específica se conecta con los siguientes descriptores: CCL1, CCL3, STEM2, STEM3, STEM4, CD1, CPSAA4, CC4, CE1. 
3. Entender el hacking ético como un conjunto de técnicas encaminadas a mejorar la seguridad de los sistemas informáticos y aplicarlas según sus fundamentos en base a las buenas prácticas establecidas. 
Esta competencia permite conocer los fundamentos de seguridad de los sistemas informáticos identificando la diferencia entre cracking y hacking ético y emplear técnicas de análisis de sistemas presentando de forma clara el informe de los resultados obtenidos. 
Esta competencia específica se conecta con los siguientes descriptores: CCL1, STEM2, STEM4, CD4, CPSAA4. 
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	Competencia específica 1 
	1.1. Conocer las estructuras básicas empleadas en la creación de programas informáticos.

	
	1.2. Construir programas informáticos aplicados al procesamiento de datos multimedia.

	
	1.3. Desarrollar la creatividad computacional mediante el espíritu emprendedor.

	
	1.4. Ser capaz de trabajar en equipo en las diferentes fases del proyecto de construcción de una aplicación multimedia sencilla, colaborando y comunicándose de forma adecuada. 

	Competencia específica 2 

	2.1. Conocer los aspectos fundamentales de la Ciencia de datos.

	
	2.2. Utilizar una variedad de datos para simular fenómenos naturales y sociales.

	
	2.3. Comprender los principios básicos de funcionamiento de la Inteligencia Artificial y su impacto en nuestra sociedad.

	
	2.4. Ser capaz de construir un agente inteligente que emplee técnicas de aprendizaje automático. 

	Competencia específica 3 
	 3.1. Conocer los fundamentos de seguridad de los sistemas informáticos. 

	
	3.2. Aplicar distintas técnicas para analizar sistemas.

	
	 3.3. Documentar los resultados de los análisis. 




	Competencia específicas
	Criterios de Evaluación
	Saberes básicos mínimos

	1. Desarrollar el pensamiento computacional y cultivar la creatividad algorítmica y la interdisciplinaridad, así como desarrollar proyectos de construcción de software que cubran el ciclo de vida de desarrollo, integrándose en un equipo de trabajo fomentando habilidades como la capacidad de resolución de conflictos y de llegar a acuerdos. 

	1.1.
	CDPC.1.A.1. CDPC.1.A.2. CDPC.1.A.3. 

	
	1.2.
	CDPC.1.A.4. CDPC.1.A.5. 

	
	1.3.
	CDPC.1.A.5. CDPC.1.A.6. 

	
	1.4.
	CDPC.1.A.7. CDPC.1.A.8. CDPC.1.A.9. CDPC.1.A.10. 

	2. Comprender el impacto de las ciencias de la computación en nuestra sociedad y convertirse en ciudadanos con un alto nivel de alfabetización digital, que sepan emplear software específico para simulación de procesos y aplicar los principios de la Inteligencia Artificial en la creación de un agente inteligente basado en técnicas de aprendizaje automático, siendo conscientes y críticos con las implicaciones en la cesión del uso de los datos y críticos con la opacidad y el sesgo inherentes a aplicaciones basadas en las Ciencias de datos, la Simulación y la Inteligencia Artificial . 

	2.1.
	CDPC.1.B.1. CDPC.1.B.3. 

	
	2.2.
	CDPC.1.B.2. 

	
	2.3.
	CDPC.1.B.3. CDPC.1.B.4. 

	
	2.4.
	CDPC.1.B.4. CDPC.1.B.5. 

	3. Entender el hacking ético como un conjunto de técnicas encaminadas a mejorar la seguridad de los sistemas informáticos y aplicarlas según sus fundamentos en base a las buenas prácticas establecidas. 

	3.1.
	CDPC.1.C.1. CDPC.1.C.2. CDPC.1.C.3. 

	
	3.2.
	CDPC.1.C.2. CDPC.1.C.4. 

	
	3.3.
	CDPC.1.C.4. CDPC.1.C.5. 




10. [bookmark: _Toc117706530]ESTRATEGIAS Y PROCEDIMIENTOS DE EVALUACIÓN DEL APRENDIZAJE DEL ALUMNADO

10.1. Procedimientos de evaluación
· Observación y análisis de tareas:
· Asistencia a clase. Realización de las actividades propuestas.
· Participación en las actividades del aula, como debates, puestas en común,...
· Trabajo, interés, orden y solidaridad dentro del grupo.
· Pruebas control:
· Pruebas objetivas: podrán ser de forma oral(exposiciones) o escrita, de una o varias unidades didácticas
· Actividades realizadas en el aula:
· A diario el alumnado deberá realizar las actividades propuestas para cada unidad didáctica.

10.2. Criterios de corrección generales de pruebas y trabajos
Como criterios de calificación se tendrán los siguientes: 
· Las actividades y pruebas objetivas se calificarán sobre 10. El valor de cada ejercicio en relación con la calificación final será indicado al alumnado.
· Si el alumno es descubierto “copiando” o con prácticas copiadas, obtendrá inmediatamente  la calificación de 0.

10.3. Criterios de recuperación
Se realizará una prueba de recuperación al final de cada trimestre, el cual versará sobre los contenidos teóricos y prácticos vistos durante el trimestre en los cuales en alumno/a no ha obtenido una calificación igual o superior a 5. 	

Para aquellos alumnos/as que tengan pendiente alguna evaluación se realizará un examen final, el cual versará sobre los contenidos teóricos y prácticos vistos durante dicha evaluación.

Tanto para el alumnado que NO ha superado con éxito en la prueba ordinaria la materia, como para el alumnado con materias pendientes de cursos anteriores , deberá  realizar en la prueba extraordinaria de junio un examen teórico-práctico, en el cual se recogerán todos los contenidos vistos durante el curso en clase y se entregarán todos los trabajos pendientes.

10.4. Obtención de la nota de evaluación

	Criterios de calificación

	ACTIVIDAD
	PORCENTAJE
	AGRUPACIÓN

	Pruebas escritas
	40 %
	Individual

	Prácticas de informática y trabajos
	60%
	Grupo-Individual



La participación, esfuerzo, dedicación, etc., se  valora en función de las observaciones diarias de clase. Los positivos (+0,25) o negativos (-0,5) se sumaran a las notas de exámenes o si no hubiese prueba escrita a las prácticas.

Los referentes fundamentales para la evaluación han de ser los criterios de evaluación y los estándares de aprendizaje  que se extraen de dichos criterios y que se puntúan por igual. 

La nota final de la materia será la media aritmética de las tres evaluaciones. 

Si la nota media en la evaluación ordinara de junio de las tres evaluaciones es inferior a 5, el alumno debe recuperar en la evaluación extraordinaria de junio, la evaluación que tenga suspensa.

11. [bookmark: _Toc117706531]METODOLOGÍA DIDÁCTICA

Se concibe el curso como un proceso de enseñanza y aprendizaje, en el que están implicados tanto el profesor como los alumnos/as. Éstos se constituyen en un macrogrupo de trabajo, que, a veces, se dividirá en pequeños grupos, realizando cada uno de ellos su propia función con respecto al gran grupo. El profesor mostrará los saberes (clases magistrales) o facilitará el acceso a los mismos en las diversas fuentes en que se encuentren, dirigiendo, orientando y motivando el aprendizaje de los alumnos/as.  El alumnado deberá asistir a las clases y realizar los trabajos obligatorios, que se le indiquen. Para la realización de estos últimos deberá seguir las orientaciones que el profesor le dará. 
En las siguientes tablas, se detalla la planificación inicial del curso:

PRIMER TRIMESTRE
	TÍTULO

	Evaluación Inicial

	UNIDAD 0. Conocer la plataforma Moodle

	COMPETENCIA ESPECÍFICA 1

	UNIDAD 1. Programación Gráfica Multimedia 




SEGUNDO TRIMESTRE
	TÍTULO

	COMPETENCIA ESPECÍFICA 2

	UNIDAD 2. Ciencia de datos, Simulación e Inteligencia Artificial




TERCER TRIMESTRE
	TÍTULO

	COMPETENCIA ESPECÍFICA 3

	UNIDAD 3. Ciberseguridad




12. [bookmark: _Toc117706532]TEMAS TRANSVERSALES

Orden de 15 de enero de 2021, por la que se desarrolla el currículo correspondiente al Bachillerato en la Comunidad Autónoma de Andalucía, se regulan determinados aspectos de la atención a la diversidad y se establece la ordenación de la evaluación del proceso de aprendizaje del alumnado, establece en el artículo 3 que de acuerdo con lo establecido en el artículo 6 del Decreto 110/2016, de 14 de junio, modificado por el Decreto 183/20202, y sin perjuicio de su tratamiento específico en las materias del Bachillerato que se vinculan directamente con los aspectos detallados a continuación, el currículo incluirá de manera transversal los siguientes elementos:

a) El respeto al estado de Derecho y a los derechos y libertades fundamentales recogidos en la constitución española y en el estatuto de Autonomía para Andalucía.
b) El desarrollo de las competencias personales y las habilidades sociales para el ejercicio de la participación, desde el conocimiento de los valores que sustentan la libertad, la justicia, la igualdad, el pluralismo político y la democracia. 
c) La educación para la convivencia y el respeto en las relaciones interpersonales, la competencia emocional, el autoconcepto, la imagen corporal y la autoestima como elementos necesarios para el adecuado desarrollo personal, el rechazo y la prevención de situaciones de acoso escolar, discriminación o maltrato, la promoción del bienestar, de la seguridad y de la protección de todos los miembros de la comunidad educativa.
d) El fomento de los valores y las actuaciones necesarias para el impulso de la igualdad real y efectiva entre mujeres y hombres, el reconocimiento de la contribución de ambos sexos al desarrollo de nuestra sociedad y al conocimiento acumulado por la humanidad, el análisis de las causas, situaciones y posibles soluciones a las desigualdades por razón de sexo, el respeto a la orientación y a la identidad sexual, el rechazo de comportamientos, contenidos y actitudes sexistas y de los estereotipos de género, la prevención de la violencia de género y el rechazo a la explotación y abuso sexual.
e) El fomento de los valores inherentes y las conductas adecuadas a los principios de igualdad de oportunidades, accesibilidad universal y no discriminación, así como la prevención de la violencia contra las personas con discapacidad.
f) El fomento de la tolerancia y el reconocimiento de la diversidad y la convivencia intercultural, el conocimiento de la contribución de las diferentes sociedades, civilizaciones y culturas al desarrollo de la humanidad, el conocimiento de la historia y la cultura del pueblo gitano, la educación para la cultura de paz, el respeto a la libertad de conciencia, la consideración a las víctimas del terrorismo, el conocimiento de los elementos fundamentales de la memoria democrática vinculados principalmente con hechos que forman parte de la historia de Andalucía, y el rechazo y la prevención de la violencia terrorista y de cualquier otra forma de violencia, racismo o xenofobia.
g) El perfeccionamiento de las habilidades para la comunicación interpersonal, la capacidad de escucha activa, la empatía, la racionalidad y el acuerdo a través del diálogo.
h) La utilización crítica y el autocontrol en el uso de las tecnologías de la información y la comunicación y los medios audiovisuales, la prevención de las situaciones de riesgo derivadas de su utilización inadecuada, su aportación a la enseñanza, al aprendizaje y al trabajo del alumnado, y los procesos de transformación de la información en conocimiento.
i) La promoción de los valores y conductas inherentes a la convivencia vial, la prudencia y la prevención de los accidentes de tráfico. Asimismo se tratarán temas relativos a la protección ante emergencias y catástrofes.
j) La promoción de la actividad física para el desarrollo de la competencia motriz, de los  hábitos de vida saludable, la utilización responsable del tiempo libre y del ocio y el fomento de la dieta equilibrada y de la alimentación saludable para el bienestar individual y colectivo, incluyendo conceptos relativos a la educación para el consumo y la salud laboral.
k) La adquisición de competencias para la actuación en el ámbito económico y para la creación y desarrollo de los diversos modelos de empresas, la aportación al crecimiento económico desde principios y modelos de desarrollo sostenible y utilidad social, la formación de una conciencia ciudadana que favorezca el cumplimiento correcto de las obligaciones tributarias y la lucha contra el fraude, como formas de contribuir al sostenimiento de los servicios públicos de acuerdo con los principios de solidaridad, justicia, igualdad y responsabilidad social, el fomento del emprendimiento, de la ética empresarial y de la igualdad de oportunidades.
l) La toma de conciencia y la profundización en el análisis sobre temas y problemas que afectan a todas las personas en un mundo globalizado, entre los que se considerarán la salud, la pobreza en el mundo, la emigración y la desigualdad entre las personas, pueblos y naciones, así como los principios básicos que rigen el funcionamiento del medio físico y natural y las  repercusiones que sobre el mismo tienen las actividades humanas, el agotamiento de los recursos naturales, la superpoblación, la contaminación o el calentamiento de la tierra, todo ello, con objeto de fomentar la contribución activa en la defensa, conservación y mejora de nuestro entorno como elemento determinante de la calidad de vida.

LA CULTURA ANDALUZA: La cultura andaluza se relaciona con las actividades propuestas a la hora de plantear situaciones que tengan relación con el entorno más inmediato del alumnado, como por ejemplo el patrimonio industrial (mecanismos de un molino, noria, minas,…). 

CONTRIBUCIÓN DE LA MATERIA A LOS ELEMENTOS TRANSVERSALES

La materia además contribuye eficazmente a elementos transversales del currículo como la educación para la convivencia y el respeto en las relaciones interpersonales, a través del trabajo en equipo que se fomenta en las actividades inherentes a la tecnología. Estas actividades promueven la capacidad de escucha activa, la empatía, la racionalidad y el acuerdo a través del diálogo. También contribuye al impulso de la igualdad real y efectiva entre hombres y mujeres mediante el fomento de la actividad tecnológica, especialmente entre las mujeres, corrigiendo estereotipos de género asociados a dicha actividad. La utilización crítica y el autocontrol en el uso de las tecnologías de la información y la comunicación se abordan gracias al empleo de las mismas para la búsqueda, edición, compartición y difusión de contenidos relacionados con la materia. La adquisición de competencias para la actuación en el ámbito económico se trabaja en la materia en las fases de innovación, desarrollo e investigación propias de la actividad tecnológica, que deben ser el vector de cambio hacia un nuevo modelo productivo para la comunidad y el estado, desde principios de desarrollo sostenible y utilidad social. El respeto a la naturaleza como fuente de materias primas y recursos energéticos, así como su preservación ante el ingente volumen de residuos y contaminantes producidos por la actividad industrial y doméstica, se aborda desde esta materia despertando la conciencia medioambiental del alumnado. Tener un conocimiento profundo sobre las fases del desarrollo de un producto contribuye a la formación de consumidores responsables.

13. [bookmark: _Toc117706533]MEDIDAS DE ATENCIÓN A LA DIVERSIDAD

Nos podremos encontrar con diversidad de alumnos:

· Alumnado extranjero: Hay que tener en cuenta que en este centro hay alumnado de distintas nacionalidades por lo tanto algunos tienen más complicaciones para conseguir los contenidos. En algunos casos pondremos actividades un poco más sencillas y en otros pondremos las mismas actividades, pero lo tendremos en cuanta a la hora de valorarlas.
· Alumnado con necesidades educativas especiales: Pondremos actividades relacionadas con el tema pero a un nivel más bajo y las iremos explicando individualmente mientras el resto del alumnado realiza sus actividades propuestas.
· Alumnado sobredotados: En esta materia nos encontramos con frecuencia alumnado con distintos niveles de conocimiento, encontrando alumnado que maneja muy bien todos los contenidos y para los cuales pondremos actividades de perfeccionamiento. 

Entre los alumnos y alumnas a los que va dirigida esta programación, no hay con necesidades especiales, por lo que la diversidad se centrará en la atención de aquellos con diferentes capacidades, motivaciones, intereses, situaciones sociales, …

Se propondrán actividades múltiples y variadas divididas en cinco contextos:
· Ejercicios de aplicación directa.
· Problemas de aplicación a diferentes contextos.
· Cuestiones para aclarar conceptos básicos.
· Actividades de ampliación.
· Actividades de síntesis, al final de cada bloque temático.
Se procurará agrupar a los alumnos de modo que en las parejas haya con mayor dificultad de aprendizaje junto con otro alumno que le pueda ayudar.
Para la recuperación de pendientes, se ha acordado en las reuniones de Departamento:
· Realizar ejercicios de refuerzo de cada unidad didáctica. Seguimiento del cuaderno de ejercicios y del esfuerzo continuo.

14. [bookmark: _Toc117706534]UNIDADES DIDÁCTICAS

UNIDAD DIDÁCTICA 1: PROGRAMACIÓN GRÁFICA MULTIMEDIA
COMPETENCIAS ESPECÍFICAS
1. Desarrollar el pensamiento computacional y cultivar la creatividad algorítmica y la interdisciplinaridad, así como desarrollar proyectos de construcción de software que cubran el ciclo de vida de desarrollo, integrándose en un equipo de trabajo fomentando habilidades como la capacidad de resolución de conflictos y de llegar a acuerdos. 
SABERES BÁSICOS
A. Programación Gráfica Multimedia 
· CDPC.1.A.1. Fundamentos de Programación.
· CDPC.1.A.2. Conceptos de instrucción y secuenciación, algoritmo vs. código.
· CDPC.1.A.3. Estructuras de control selectivas e iterativas, finitas e infinitas.
· CDPC.1.A.4. Funciones. Introducción al uso de funciones gráficas: punto, línea, triángulo, cuadrado, rectángulo, círculo, elipse, sectores y arcos.
· CDPC.1.A.5. Procesamiento de imágenes. Gráficos vectoriales. Diseño digital generativo basado en algoritmos. Eventos: ratón y teclado. Uso de la línea y el punto para dibujar líneas a mano alzada. Operaciones en el espacio: translaciones, escalados, rotaciones, etc. Diseño de patrones.
· CDPC.1.A.6. Arte generativo en la naturaleza: Fibonacci y fractales. Imagen de mapa de bit. Aplicación de filtros. Procesamiento de imágenes píxel a píxel.
· CDPC.1.A.7. Modelado 3D. Herramientas.
· CDPC.1.A.8. Procesamiento de vídeo, audio y animaciones. Tratamiento de vídeo como vector de fotogramas. 
· CDPC.1.A.9. Tratamiento del sonido. Diseño de mini-juegos e instalaciones artísticas generativas e interactivas 
· CDPC.1.A.10. Habilidades y herramientas para el trabajo colaborativo. 

CRITERIOS DE EVALUACIÓN
1.1. Conocer las estructuras básicas empleadas en la creación de programas informáticos.
1.2. Construir programas informáticos aplicados al procesamiento de datos multimedia.
1.3. Desarrollar la creatividad computacional mediante el espíritu emprendedor.
1.4. Ser capaz de trabajar en equipo en las diferentes fases del proyecto de construcción de una aplicación multimedia sencilla, colaborando y comunicándose de forma adecuada. 
CRITERIOS DE CORRECCIÓN
· Ver apartado general de la programación

CRITERIOS DE RECUPERACIÓN
· Ver apartado general de la programación

UNIDAD DIDÁCTICA 2: CIENCIA DE DATOS, SIMULACIÓN E INTELIGENCIA ARTIFICIAL
COMPETENCIAS ESPECÍFICAS
2. Comprender el impacto de las ciencias de la computación en nuestra sociedad y convertirse en ciudadanos con un alto nivel de alfabetización digital, que sepan emplear software específico para simulación de procesos y aplicar los principios de la Inteligencia Artificial en la creación de un agente inteligente basado en técnicas de aprendizaje automático, siendo conscientes y críticos con las implicaciones en la cesión del uso de los datos y críticos con la opacidad y el sesgo inherentes a aplicaciones basadas en las Ciencias de datos, la Simulación y la Inteligencia Artificial . 
SABERES BÁSICOS
B. Ciencia de datos, Simulación e Inteligencia Artificial 
· CDPC.1.B.1. Big data. Características. Volumen de datos. Visualización, transporte y almacenaje de los datos. Recogida, análisis y generación de datos.
· CDPC.1.B.2. Simulación de fenómenos naturales y sociales. Descripción del modelo. Identificación de agentes. Implementación del modelo mediante un software específico, o mediante programación. Técnicas de predicción de datos como sistemas de apoyo a la decisión. 
· CDPC.1.B.3. Inteligencia Artificial. Definición. Historia. El test de Turing. Aplicaciones. Impacto. Ética y responsabilidad social: transparencia y discriminación algorítmica. Beneficios y posibles riesgos. 
· CDPC.1.B.4. Agentes inteligentes simples. Análisis y clasificación supervisada basada en técnicas de aprendizaje automático: reconocimiento de habla; reconocimiento de imágenes; y reconocimiento de texto. 
· CDPC.1.B.5. Generación de imágenes y/o música basado en técnicas de aprendizaje automático: mezcla inteligente de dos imágenes; generación de música; traducción y realidad aumentada. 

CRITERIOS DE EVALUACIÓN
2.1. Conocer los aspectos fundamentales de la Ciencia de datos.
2.2. Utilizar una variedad de datos para simular fenómenos naturales y sociales.
2.3. Comprender los principios básicos de funcionamiento de la Inteligencia Artificial y su impacto en nuestra sociedad.
2.4. Ser capaz de construir un agente inteligente que emplee técnicas de aprendizaje automático. 
CRITERIOS DE CORRECCIÓN
· Ver apartado general de la programación

CRITERIOS DE RECUPERACIÓN
· Ver apartado general de la programación

UNIDAD DIDÁCTICA 3: CIBERSEGURIDAD
COMPETENCIAS ESPECÍFICAS
3. Entender el hacking ético como un conjunto de técnicas encaminadas a mejorar la seguridad de los sistemas informáticos y aplicarlas según sus fundamentos en base a las buenas prácticas establecidas. 
SABERES BÁSICOS
C. Ciberseguridad 
· CDPC.1.C.1. Fundamentos de Ciberseguridad.
· CDPC.1.C.2. Introducción a la criptografía. Concepto de criptografía, criptología, criptoanálisis y criptosistema. Elementos de un criptosistema. Cifrado CÉSAR. Cifrado físico. Criptografía avanzada. Esteganografía Estegoanálisis. Cifrado de clave simétrica y asimétrica.
· CDPC.1.C.3. Diferencia entre hacking y hacking ético. Fases. Tipos de hackers.
· CDPC.1.C.4. Técnicas de búsqueda de información: Information gathering. Escaneo: pruebas de PenTesting. 
· CDPC.1.C.5. Vulnerabilidades en sistemas. Análisis forense. Repercusiones legales. Ciberdelitos. 

CRITERIOS DE EVALUACIÓN
3.1. Conocer los fundamentos de seguridad de los sistemas informáticos. 
3.2. Aplicar distintas técnicas para analizar sistemas.
3.3. Documentar los resultados de los análisis. 

CRITERIOS DE CORRECCIÓN
· Ver apartado general de la programación

CRITERIOS DE RECUPERACIÓN
· Ver apartado general de la programación
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