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~ PROGRAMACION DIDACTICA
CREACION DIGITAL Y PENSAMIENTO COMPUTACIONAL

BACHILLERATO
2023/2024

ASPECTOS GENERALES

1. Contextualizacién y relacion con el Plan de centro (Planes y programas, tipo de alumnado y centro):

El IES Victoria Kent abri6 sus puertas en el curso 1992/93 como una extension del IES Sierra Blanca. Se encuentra
dentro del casco urbano, cerca de un poligono industrial y del barrio de las Albarizas, considerado como la zona
mas marginada de Marbella, y también préximo a un barrio de clase trabajadora en el sector servicios (turismo). El
barrio ha crecido considerablemente en los Ultimos afios con la construccion de nuevas viviendas, lo cual ha hecho
crecer el numero de familias que solicitan plaza en el centro.

Por la zona donde se encuentra se asocio con alumnado problematico, siendo hoy en dia un centro con los mismos
problemas que cualquier otro en cuanto a disciplina o integracion y con parecidos resultados académicos en las
pruebas de evaluacién externa que los demas de la ciudad. Esto se ha logrado a lo largo de los afios gracias al
esfuerzo del profesorado y de los diferentes equipos directivos, adoptando medidas especiales de atencién a la
diversidad y ofreciendo unas ensefianzas de Formacion Profesional muy demandadas.

El Centro cuenta actualmente con unos 110 profesores/as y unos 1300 alumnos/as. Se ofertan ensefianzas de
Educacién Secundaria Obligatoria y de Bachillerato con las ramas de Ciencias, General y de Humanidades y
Ciencias Sociales. Ademas, Ciclos formativos de Grado Medio de Cuidados Auxiliares de Enfermeria, de Farmacia
y Parafarmacia (dual) y de Sistemas Milcroinformaticos y Redes (dual). De Grado Superior de Dietética e Imagen
para el Diagnéstico y Medicina Nuclear.

En el centro se estan desarrollando los siguientes Planes y proyectos: TDE, Revista Digital, Escuela, Espacio de
Paz, Erasmus+, Forma Joven en el ambito educativo, Plan de Igualdad de Género en Educacién, Plan de
Compensatoria, Plan de Salud Laboral y Prevencién de Riesgos Laborales, Radiokent-Telekent, Biblioteca Escolar,
Practicum Master Secundaria, Cofpyd, Psicologia y Educacién Social, Plan de Convivencia, Proyecto Linguistico de
Centro, Proyecto Innicia, PROA y PALI, Proyecto Steam y Programa Impulsa.

Del profesorado podemos destacar su buena competencia digital, tal como sefialan los datos de la Ultima encuesta
realizada en ese sentido dentro de nuestro TDE.

El Centro cuenta con la infraestructura y los recursos educativos necesarios para la puesta en practica de las
distintas especialidades formativas que imparte. Todas las aulas estan dotadas con ordenador para el profesorado,
conexion a Internet y proyector y/o pizarra digital. Cuenta también con tres carritos de 20 portatiles para uso en
cualquier aula. Ademas, dispone de aulas especificas (talleres, laboratorios) tanto para la ESO como para
Bachillerato. La Formacion Profesional de Sanidad dispone de sus propias aulas situadas en la tercera planta y la
de Informética, en el sétano. Estan equipadas con material especifico y adaptadas a las ensefianzas que se
imparten como por ejemplo, un simulador de Rayos, donado por el Hospital Costa del Sol.

Cabe destacar también que se intenta ayudar al alumnado con menos recursos mediante el préstamo de un
ordenador portatil para todo el curso escolar, para que pueda trabajar en casa.

El alumnado de Enseflanza Secundaria Obligatoria y Bachillerato pertenece a un entorno sociocultural y econémico
de nivel medio, con residencia en zonas cercanas al centro, lo que significa que pertenece a diferentes enclaves
sociales y situaciones socio-econdémicas diversas. La proximidad a una zona socialmente desfavorecida, conocida
como "Las Albarizas", implica que un porcentaje de nuestros alumnos/as forman parte de familias de un nivel
econdmico y cultural bajo y, en algunas ocasiones, desestructuradas. Asimismo, tenemos alumnado inmigrante
proveniente de otros paises y culturas que necesita ser atendido e integrado, tanto social como académicamente.
De ahi que se cuente con el programa ATAL y PALI de atencidn linguistica para este colectivo. El centro engloba a
alumnos/as de 26 nacionalidades diferentes. Esta caracteristica dard lugar a una diversidad cultural y social
importante.

La procedencia de la mayor parte del alumnado de Formacién Profesional es de distintos municipios de la Costa del
Sol, y en algunos casos alumnado de otras provincias.
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En cuanto al nivel educativo, el alumnado de nueva incorporacion no viene con demasiada motivacion hacia el
estudio, quizas por su condicién de etapa obligatoria, aunque mas de la mitad de ellos proseguira sus estudios en
etapas post-obligatorias.

Su actitud ante el estudio suele ser pasiva, basando sus técnicas de estudio en la memorizacion y el trabajo sobre
libros de texto. Por parte del profesorado y en particular de los tutores de ESO se viene realizando una meritoria
labor en la mejora de sus procedimientos de aprendizaje, llevando a cabo actividades de lectura, exposiciones
orales, técnicas de subrayado, resimenes, esquematizacion de contenidos y otras técnicas contempladas en
nuestro Proyecto Linguistico de Centro y actividades TIC enmarcadas en el TDE.

La Creacion Digital y Pensamiento Computacional colabora en la consecucion de los objetivos del Plan de Centro y
en los Planes y Proyectos que el Centro propone.

2. Marco legal:

- Ley Organica 3/2020, de 29 de diciembre, por la que se modifica la Ley Organica 2/2006, de 3 de mayo, de
Educacion.

- Real Decreto 243/2022, de 5 de abril, por el que se establecen la ordenaciéon y las ensefianzas minimas del
Bachillerato.

- Decreto 327/2010, de 13 de julio, por el que se aprueba el Reglamento Orgéanico de los Institutos de Educacion
Secundaria.

- Decreto 103/2023, de 9 de mayo, por el que se establece la ordenacion y el curriculo de la etapa de Bachillerato
en la Comunidad Auténoma de Andalucia.

- Orden de 30 de mayo de 2023, por la que se desarrolla el curriculo correspondiente a la etapa de Bachillerato en
la Comunidad Auténoma de Andalucia, se regulan determinados aspectos de la atencion a la diversidad y a las
diferencias individuales y se establece la ordenacion de la evaluacion del proceso de aprendizaje del alumnado.

3. Organizacion del Departamento de coordinacion didactica:

En el Decreto 327/2010, de 13 de julio, por el que se aprueba el Reglamento Organico de los Institutos de
Educacion Secundaria se establece que los departamentos estan integrados por todo el profesorado que imparte
las ensefianzas que se encomiendan al mismo.

Componentes del Departamento:

ALVARO LOPEZ JURADO

- Montaje y Mantenimiento de equipos en 1° SMR
- Aplicaciones ofiméticas en 1° SMR

- Computacion y Robotica en 1° ESO A-B

- Reducciéon mayor 55 afios

JOSE C. MARTINEZ GUERRERO

- Coordinador CompuDigEdu y Coordinador FP Dual

- Redes Locales en 1° SMR

-TIC Il en 2° BACH A

- Programacion y Computacion en 2° BACH A

- Creacion Digital y Pensamiento Computacional en 1° BACH C-D-E

YOLANDA RUIZ GRANADOS

- Sistemas Operativos Monopuesto en 1° SMR

- Informatica en 3° ESO A-B-D

- Digitalizaciéon en 4° ESO C

- Digitalizacién en 4° ESO D

- TICO en 1° BACH A-B

- TICO en 1° BACH C-D-E

- Creacion Digital y Pensamiento Computaciénal en 1° BACH A-B
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INES M2 VERA FERNANDEZ
- Coordinacion TDE

- Jefatura de Departamento

- Digitalizacién en 4° ESO A-B
- Digitalizacién en 4° ESO E-F
-TICO en 1° BACH A-B

- TICO en 1° BACH C-D-E
-TIC Il en 2° BACH B-C

4. Objetivos de la etapa:

Conforme a lo dispuesto en el articulo 5 del Decreto 103/2023, de 9 de mayo, el Bachillerato contribuira a desarrollar
en los alumnos y alumnas las capacidades que les permitan:

a) Ejercer la ciudadania democratica, desde una perspectiva global, y adquirir una conciencia civica responsable,
inspirada por los valores de la Constitucion Espafiola, asi como por los derechos humanos, que fomente la
corresponsabilidad en la construccién de una sociedad justa y equitativa.

b) Consolidar una madurez personal, afectivo-sexual y social que les permita actuar de forma respetuosa,

responsable y auténoma y desarrollar su espiritu critico. Prever, detectar y resolver pacificamente los conflictos
personales, familiares y sociales, asi como las posibles situaciones de violencia.

¢) Fomentar la igualdad efectiva de derechos y oportunidades de mujeres y hombres, analizar y valorar criticamente
las desigualdades existentes, asi como el reconocimiento y ensefianza del papel de las mujeres en la historia e
impulsar la igualdad real y la no discriminacion por razén de nacimiento, sexo, origen racial o étnico, discapacidad,
edad, enfermedad, religibn o creencias, orientacion sexual o identidad de género o cualquier otra condicién o
circunstancia personal o social.

d) Afianzar los habitos de lectura, estudio y disciplina, como condiciones necesarias para el eficaz aprovechamiento
del aprendizaje, y como medio de desarrollo personal.

e) Dominar, tanto en su expresion oral como escrita, la lengua castellana, profundizando en el conocimiento, la
lectura y el estudio de la literatura, conociendo y apreciando la peculiaridad linguistica andaluza en todas sus
variedades.

f) Expresarse con fluidez y correccion en una 0 mas lenguas extranjeras.

g) Utilizar con solvencia y responsabilidad las tecnologias de la informacién y la comunicacion.

h) Conocer y valorar criticamente las realidades del mundo contemporaneo, sus antecedentes histéricos y los
principales factores de su evolucion. Participar de forma solidaria en el desarrollo y mejora de su entorno social,
valorando y reconociendo los elementos especificos de la historia y la cultura andaluza, tales como el flamenco y
otros hechos diferenciadores de nuestra Comunidad, para que sea valorada y respetada como patrimonio propio y
en el marco de la cultura espafiola y universal.

i) Acceder a los conocimientos cientificos y tecnologicos fundamentales y dominar las habilidades basicas propias
de la modalidad elegida.

j) Comprender los elementos y procedimientos fundamentales de la investigacion y de los métodos cientificos.
Conocer y valorar de forma critica la contribucién de la ciencia y la tecnologia en el cambio de las condiciones de
vida, asi como afianzar la sensibilidad y el respeto hacia el medio ambiente, conociendo y apreciando el medio
fisico y natural de Andalucia.

k) Afianzar el espiritu emprendedor con actitudes de creatividad, flexibilidad, iniciativa, trabajo en equipo, confianza
en uno mismo y sentido critico.

I) Desarrollar la sensibilidad artistica y literaria, asi como el criterio estético, como fuentes de formacién y
enriquecimiento cultural.

m) Utilizar la educacion fisica y el deporte para favorecer el desarrollo personal y social. Afianzar los habitos de
actividades fisico-deportivas para favorecer el bienestar fisico y mental, asi como medio de desarrollo personal y

social.

n) Afianzar actitudes de respeto y prevencion en el ambito de la movilidad segura y saludable.

fi) Fomentar una actitud responsable y comprometida en la lucha contra el cambio climatico y en la defensa del
desarrollo sostenible.

5. Principios Pedagoagicos:

De acuerdo con lo dispuesto en el articulo 6 del Decreto 103/2023, de 9 de mayo las recomendaciones de
metodologia didactica para el Bachillerato son las siguientes:

Sin perjuicio de lo establecido en el articulo 6 del Real Decreto 243/2022, de 5 de abril, el curriculo de la etapa de
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Bachillerato respondera a los siguientes principios:

a) La intervencion educativa buscara desarrollar y asentar progresivamente las bases que faciliten al alumnado una
adecuada adquisicion de las competencias clave previstas en el Perfil competencial al término de segundo curso de
la etapa.

b) Desde las distintas materias de la etapa se favorecera la integracion y la utilizacion de las tecnologias de la
informacidn y la comunicacion.

c) Se trabajardn elementos curriculares relacionados con el desarrollo sostenible y el medio ambiente, el
funcionamiento del medio fisico y natural y la repercusion que sobre el mismo tienen las actividades humanas, el
agotamiento de los recursos naturales, la superpoblacién, la contaminacion o el calentamiento de la Tierra, todo ello
con objeto de fomentar la contribucidon activa en la defensa, conservacion y mejora de nuestro entorno
medioambiental como elemento determinante de la calidad de vida, y como elemento central e integrado en el
aprendizaje de las distintas disciplinas.

d) Las programaciones didacticas de todas las materias incluiran actividades y tareas para el desarrollo de la
competencia en comunicacion linglistica, incluyendo actividades que estimulen el interés y el habito de la lectura, la
practicas de la expresion escrita y la capacidad de expresarse correctamente en publico.

e) En la organizacién de los estudios de la etapa se prestara especial atencién al alumnado con necesidad
especifica de apoyo educativo. A estos efectos se estableceran las alternativas organizativas y metodolégicas de
este alumnado. Para ello, se potenciara el Disefio Universal de Aprendizaje (DUA) para garantizar una efectiva
educacion inclusiva, permitiendo el acceso al curriculo a todo el alumnado, presente o no necesidades especificas
de apoyo educativo.

f) El patrimonio cultural y natural de nuestra comunidad, su historia, sus paisajes, su folklore, las distintas
variedades de la modalidad linglistica andaluza, la diversidad de sus manifestaciones artisticas como el flamenco,
la misica, la literatura o la pintura, entre ellas; tanto tradicionales como actuales, asi como las contribuciones de sus
mujeres y hombres a la construccién del acervo cultural andaluz, formaran parte, del desarrollo del curriculo.

g) Atendiendo a lo recogido en el Capitulo | del Titulo Il de la Ley 12/2007, de 26 de noviembre, para la promocién
de la igualdad de género en Andalucia, se favorecera la resolucién pacifica de conflictos y modelos de convivencia
basados en la diversidad, la tolerancia y el respeto a la igualdad de derechos y oportunidades de mujeres y
hombres.

h) Con objeto de fomentar la integracién de las competencias, se promovera el aprendizaje por proyectos, centros
de interés, o estudios de casos, en los términos recogidos en el Proyecto educativo de cada centro, la resolucion
colaborativa de problemas, reforzando la autoestima, la autonomia, la capacidad para aprender por si mismo, para
trabajar en equipo, la capacidad para aplicar los métodos de investigacion apropiados y la responsabilidad, asi
como el emprendimiento. i) Se desarrollaran actividades para profundizar en las habilidades y métodos de
recopilacion, sistematizacion y presentacion de la informacién y para aplicar procesos de analisis, observacién y
experimentacién, adecuados a las distintas materias, fomentando el enfoque interdisciplinar del aprendizaje por
competencias con la realizacién por parte del alumnado de trabajos de investigacién y de actividades integradas.

6. Evaluacion y calificacion del alumnado:

De conformidad con lo dispuesto en el articulo 12 de la Orden de 30 de mayo de 2023, en cuanto al caracter y los
referentes de la evaluacion, ¢la evaluacién del proceso de aprendizaje del alumnado serd continua, competencial,
formativa, integradora, diferenciada y objetiva, segun las distintas materias del curriculo y sera un instrumento para
la mejora tanto de los procesos de ensefianza como de los procesos de aprendizaje. Tomara como referentes los
criterios de evaluacion de las diferentes materias, a través de los cuales se medira el grado de consecucion de las
competencias especificas.

Igualmente, de acuerdo con lo dispuesto en el articulo 13 de la Orden de 30 de mayo de 2023, ¢el profesorado
llevara a cabo la evaluacion, preferentemente, a través de la observacion continuada de la evolucion del proceso de
aprendizaje, en relacion con los criterios de evaluacion y el grado de desarrollo de las competencias especificas de
cada materia. Para la evaluacion del alumnado se utilizaran diferentes instrumentos tales como cuestionarios,
formularios, presentaciones, exposiciones orales, edicién de documentos, pruebas, escalas de observacion,
rubricas o portfolios, entre otros, coherentes con los criterios de evaluacion y con las caracteristicas especificas del
alumnado garantizando asi que la evaluacion responde al principio de atencién a la diversidad y a las diferencias
individuales. Se fomentaran los procesos de coevaluacion, evaluacion entre iguales, asi como la autoevaluacion del
alumnado, potenciando la capacidad del mismo para juzgar sus logros respecto a una tarea determinada.¢,
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CONCRECION ANUAL

Creacion Digital y Pensamiento Computacional - 1° de Bachillerato (Ciencias y Tecnologia)

1. Evaluacioén inicial:

La evaluacion inicial ha sido realizada durante el primer mes de curso y ha servido para conocer y valorar los
conocimientos, destrezas y actitudes previas de las alumnas y alumnos de cada grupo, tomando esta informacion
como punto de partida para la planificaciéon y desarrollo de las situaciones de aprendizaje que se van a trabajar a lo
largo del curso.

Esta evaluaciéon ha sido disefiada siguiendo las instrucciones del apartado undécimo de la Instruccidon conjunta
1/2022. En concreto, tal y como ahi se dice, se trata de una evaluacion de caracter competencial, basada en la
observacion, teniendo en cuenta como referente las competencias especificas de la materia y contrastandola con
los descriptores operativos del Perfil competencial y el Perfil de salida.

2. Principios Pedagogicos:

- Aprendizaje activo e inclusivo, a través de actividades contextualizadas en el desarrollo del pensamiento
computacional, mediante estrategias didacticas diversas, utilizando diferentes formatos y métodos de trabajo,
teniendo como referencia los conocimientos previos del alumnado.

- Creatividad computacional, la cual se fomentara estimulando el pensamiento divergente o diferente, creando
escenarios dindmicos de trabajo colaborativo, entendiendo la aportacion de ideas novedosas y la integracion en
equipos de trabajo como factores de éxito de los proyectos, que generan verdaderas transformaciones sociales, y
ayudan a superar la brecha digital de género, despertando posibles vocaciones personales y profesionales.

- Practica de diferentes técnicas y estrategias de resolucion de problemas para la recopilacién y filtrado de
informacion, la descomposicién en subproblemas, la reutilizacién de conocimientos o soluciones existentes, su
representacioén visual, disefio algoritmico, evaluacién y prueba, refinamiento y comparaciéon con otras alternativas
en términos de eficiencia, asi como la adquisicion de habilidades como la persistencia y la tolerancia a la
ambigledad mediante el planteamiento de problemas abiertos.

- El aprendizaje basado en proyectos es un pilar clave de la materia, creando productos digitales en equipo,
utilizando técnicas y métodos propios de las ciencias de la computacion, con proyectos organizados en iteraciones
que cubran las fases de analisis, disefio, programaciéon y pruebas, ademas de planificar los recursos y las tareas,
mantener la documentacién y evaluar el trabajo propio y el del equipo.

3. Aspectos metodologicos parala construccion de situaciones de aprendizaje:

El proceso de ensefanza-aprendizaje competencial se caracteriza por su transversalidad, su dinamismo y su
caracter integral y, por ello, debe abordarse desde todas las materias y @mbitos de conocimiento.

Los métodos deben partir de la perspectiva del profesorado como orientador, promotor y facilitador del desarrollo
en el alumnado, ajustandose al nivel competencial inicial de éste y teniendo en cuenta la atencién a la diversidad y
el respeto por los distintos ritmos y estilos de aprendizaje mediante practicas de trabajo individual y cooperativo.
Las lineas metodoldgicas tendran la finalidad de favorecer la implicacion del alumnado en su propio aprendizaje,
estimular la superacién individual, el desarrollo de todas sus potencialidades, fomentar su autoconcepto y su
autoconfianza, y los procesos de aprendizaje auténomo, y promover habitos de colaboraciéon y de trabajo en
equipo.

Se estimulara la reflexion y el pensamiento critico en el alumnado, asi como los procesos de construccion
individual y colectiva del conocimiento, y se favorecera el descubrimiento, la investigacion, el espiritu emprendedor
y la iniciativa personal.

Se adoptaran estrategias interactivas que permitan compartir y construir el conocimiento y dinamizarlo mediante el
intercambio verbal y colectivo de ideas y diferentes formas de expresion.

Se empleardn metodologias activas que contextualicen el proceso educativo, que presenten de manera
relacionada los contenidos y que fomenten el aprendizaje por proyectos, centros de interés, o estudios de casos,
favoreciendo la participacion, la experimentacion y la motivacion de los alumnos y alumnas al dotar de
funcionalidad y transferibilidad a los aprendizajes.

Se fomentara el enfoque interdisciplinar del aprendizaje por competencias con la realizaciébn por parte del
alumnado de trabajos de investigacion y de actividades integradas que le permitan avanzar hacia los resultados de
aprendizaje de méas de una competencia al mismo tiempo.

El uso de las tecnologias de la informacion y la comunicacion estara presente en todo momento, ya que nuestra
metodologia didactica y la propia temética de la asignatura, incorpora un empleo exhaustivo de tales recursos de
una manera muy activa. El alumnado no solo tendra que hacer uso de las TIC para trabajar determinados
contenidos (a través de videos, simulaciones, etc.) sino que deberd emplearlas para comunicar a los deméas sus
aprendizajes; por ejemplo, mediante la realizacion de presentaciones individuales y en grupo.
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4. Materiales y recursos:

- 35 portatiles (uno para cada alumno/a), el ordenador de sobremesa para el/a docente, la pizarra digital, la pizarra
blanca para rotuladores, mesas Yy sillas, el proyector, algunos ordenadores de sobremesa para desmontarlos y
montarlos, destornilladores, conexion a Internet.

- Apuntes y tutoriales estructurados en Google Classroom, procedentes de la web

- En cuanto al software usaremos Scratch, Applnventor y Pselnt para programacion y Code.org entre otros. Todos
los ordenadores tienen software libre, lo que tiene muchas ventajas en educacion ya que este tipo de software
permite su acceso a cualquier persona, independientemente de sus circunstancias sociales y econémicas.

- Uso de la plataforma Classroom. Comunicacién profesorado-alumnado, entrega de trabajos, apuntes, foros...

5. Evaluacion: criterios de calificacion y herramientas:

Para la evaluacién del aprendizaje, se utilizaran diferentes instrumentos:

Actividades en Classroom

Cuestionarios Classroom

Rubricas

Escala de valoracion o calidad de lo observado para la observacion diaria

Pruebas orales y escritas

Cuaderno Profesor
En cuanto a los criterios de calificacion, estos estaran basados en la superacion de los criterios de evaluacién y, por
tanto, de las competencias especificas. Cada uno tendra el mismo valor.. La calificacién se obtendra mediante el
uso de rubricas de indicadores de logro.

6. Actividades complementarias y extraescolares:
1° trimestre:
Visita a "42 Mélaga"
2° trimestre:
Visita a "OXO, el museo del videojuego en Malaga"
3° trimestre:
Charlas presenciales u online de profesores de ciclos formativos de informatica y de antiguos alumnos
gue estan en la facultad o en un ciclo formativo (se realizaran en horas de la asignatura).

ACTIVIDADES PARA LOS PROYECTOS DEL CENTRO

- TDE (Transformacion Digital Educativa): desde la materia Creacion Digital y Pensamiento Computacional de 1°
de Bachillerato se estudia este &mbito de las TIC usando Scratch, Processing y Applnventor.

- Proyecto Lingiistico de Centro: incorporando vocabulario especifico necesario en los procesos de busqueda,
analisis y seleccién de informacion, la lectura, interpretacion y redaccion de documentos técnicos, el uso de
diferentes tipos de textos y sus estructuras formales y la difusion publica del trabajo desarrollado, ademas del
empleo de medios de comunicacion digital para consulta.

- Plan de Igualdad: presentaciones en la que se resalte la figura de la mujer a lo largo de la historia de la
Informatica, incluyendo referencias biograficas de mujeres destacadas. Debates sobre noticias aparecidas en los
medios de comunicacion relacionadas con la Coeducacion.

7. Atencidn ala diversidad y a las diferencias individuales:
7.1. Medidas generales:

- Aprendizaje por proyectos.
7.2. Medidas especiales:

- Programas de profundizacion.

- Programas de refuerzo del aprendizaje.

8. Situaciones de aprendizaje:

9. Descriptores operativos:

Competencia clave: Competencia plurilingie.

Descriptores operativos:

CP1. Utiliza con fluidez, adecuacion y aceptable correccién una o mas lenguas, ademas de la lengua familiar o de
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las lenguas familiares, para responder a sus necesidades comunicativas con espontaneidad y autonomia en
diferentes situaciones y contextos de los ambitos personal, social, educativo y profesional.

CP2. A partir de sus experiencias, desarrolla estrategias que le permitan ampliar y enriquecer de forma
sistematica su repertorio lingiistico individual con el fin de comunicarse de manera eficaz.

CP3. Conoce y valora criticamente la diversidad linglistica y cultural presente en la sociedad, integrandola en su
desarrollo personal y anteponiendo la comprension mutua como caracteristica central de la comunicacién, para
fomentar la cohesién social.

Competencia clave: Competencia digital.

Descriptores operativos:

CD1. Realiza busquedas avanzadas comprendiendo cémo funcionan los motores de blsqueda en internet
aplicando criterios de validez, calidad, actualidad y fiabilidad, seleccionando los resultados de manera critica y
organizando el almacenamiento de la informacion de manera adecuada y segura para referenciarla y reutilizarla
posteriormente.

CD2. Crea, integra y reelabora contenidos digitales de forma individual o colectiva, aplicando medidas de
seguridad y respetando, en todo momento, los derechos de autoria digital para ampliar sus recursos y generar
nuevo conocimiento.

CD3. Selecciona, configura y utiliza dispositivos digitales, herramientas, aplicaciones y servicios en linea y los
incorpora en su entorno personal de aprendizaje digital para comunicarse, trabajar colaborativamente y compartir
informacion, gestionando de manera responsable sus acciones, presencia y visibilidad en la red y ejerciendo una
ciudadania digital activa, civica y reflexiva.

CD4. Evalla riesgos y aplica medidas al usar las tecnologias digitales para proteger los dispositivos, los datos
personales, la salud y el medioambiente y hace un uso critico, legal, seguro, saludable y sostenible de dichas
tecnologias.

CD5. Desarrolla soluciones tecnoldgicas innovadoras y sostenibles para dar respuesta a necesidades concretas,
mostrando interés y curiosidad por la evolucion de las tecnologias digitales y por su desarrollo sostenible y uso
ético.

Competencia clave: Competencia ciudadana.

Descriptores operativos:

CC1. Analiza hechos, normas e ideas relativas a la dimension social, histérica, civica y moral de su propia
identidad, para contribuir a la consolidacién de su madurez personal y social, adquirir una conciencia ciudadana y
responsable, desarrollar la autonomia y el espiritu critico, y establecer una interaccion pacifica y respetuosa con
los demas y con el entorno.

CC2. Reconoce, analiza y aplica en diversos contextos, de forma critica y consecuente, los principios, ideales y
valores relativos al proceso de integracion europea, la Constitucion Espafiola, los derechos humanos, y la historia
y el patrimonio cultural propios, a la vez que participa en todo tipo de actividades grupales con una actitud
fundamentada en los principios y procedimientos democraticos, el compromiso ético con la igualdad, la cohesién
social, el desarrollo sostenible y el logro de la ciudadania mundial.

CC3. Adopta un juicio propio y argumentado ante problemas éticos y filoséficos fundamentales y de actualidad,
afrontando con actitud dialogante la pluralidad de valores, creencias e ideas, rechazando todo tipo de
discriminacién y violencia, y promoviendo activamente la igualdad y corresponsabilidad efectiva entre mujeres y
hombres.

CC4. Analiza las relaciones de interdependencia y ecodependencia entre nuestras formas de vida y el entorno,
realizando un andlisis critico de la huella ecolégica de las acciones humanas, y demostrando un compromiso ético
y ecosocialmente responsable con actividades y habitos que conduzcan al logro de los Objetivos de Desarrollo
Sostenible y la lucha contra el cambio climatico.

Competencia clave: Competencia en comunicacién lingiistica.

Descriptores operativos:

CCL1. Se expresa de forma oral, escrita, signada o multimodal con fluidez, coherencia, correccion y adecuacion a
los diferentes contextos sociales y académicos, y participa en interacciones comunicativas con actitud cooperativa
y respetuosa tanto para intercambiar informacion, crear conocimiento y argumentar sus opiniones como para
establecer y cuidar sus relaciones interpersonales.

CCL2. Comprende, interpreta y valora con actitud critica textos orales, escritos, signados o multimodales de los
distintos ambitos, con especial énfasis en los textos académicos y de los medios de comunicacion, para participar
en diferentes contextos de manera activa e informada y para construir conocimiento.

CCL3. Localiza, selecciona y contrasta de manera autbnoma informacion procedente de diferentes fuentes
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evaluando su fiabilidad y pertinencia en funcion de los objetivos de lectura y evitando los riesgos de manipulacion
y desinformacion, y la integra y transforma en conocimiento para comunicarla de manera clara y rigurosa
adoptando un punto de vista creativo y critico a la par que respetuoso con la propiedad intelectual.

CCLA4. Lee con autonomia obras relevantes de la literatura poniéndolas en relacion con su contexto sociohistorico
de produccién, con la tradicion literaria anterior y posterior y examinando la huella de su legado en la actualidad,
para construir y compartir su propia interpretacion argumentada de las obras, crear y recrear obras de intencion
literaria y conformar progresivamente un mapa cultural.

CCL5. Pone sus practicas comunicativas al servicio de la convivencia democratica, la resolucion dialogada de los
conflictos y la igualdad de derechos de todas las personas, evitando y rechazando los usos discriminatorios, asi
como los abusos de poder, para favorecer la utilizacion no solo eficaz sino también ética de los diferentes
sistemas de comunicacién.

Competencia clave: Competencia personal, social y de aprender a aprender.

Descriptores operativos:

CPSAAL.1. Fortalece el optimismo, la resiliencia, la autoeficacia y la busqueda de objetivos de forma auténoma
para hacer eficaz su aprendizaje.

CPSAAL.2. Desarrolla una personalidad autbnoma, gestionando constructivamente los cambios, la participacion
social y su propia actividad para dirigir su vida.

CPSAA2. Adopta de forma auténoma un estilo de vida sostenible y atiende al bienestar fisico y mental propio y de
los demas, buscando y ofreciendo apoyo en la sociedad para construir un mundo mas saludable.

CPSAA3.1. Muestra sensibilidad hacia las emociones y experiencias de los demas, siendo consciente de la
influencia que ejerce el grupo en las personas, para consolidar una personalidad empética e independiente y
desarrollar su inteligencia.

CPSAA3.2. Distribuye en un grupo las tareas, recursos y responsabilidades de manera ecuanime, seglin sus
objetivos, favoreciendo un enfoque sistémico para contribuir a la consecucién de objetivos compartidos.

CPSAAA4. Compara, analiza, evalla y sintetiza datos, informacién e ideas de los medios de comunicacion, para
obtener conclusiones légicas de forma auténoma, valorando la fiabilidad de las fuentes.

CPSAAG. Planifica a largo plazo evaluando los propésitos y los procesos de la construccion del conocimiento,
relacionando los diferentes campos del mismo para desarrollar procesos autorregulados de aprendizaje que le
permitan transmitir ese conocimiento, proponer ideas creativas y resolver problemas con autonomia.

Competencia clave: Competencia emprendedora.

Descriptores operativos:

CEL. Evaltua necesidades y oportunidades y afronta retos, con sentido critico y ético, evaluando su sostenibilidad y
comprobando, a partir de conocimientos técnicos especificos, el impacto que puedan suponer en el entorno, para
presentar y ejecutar ideas y soluciones innovadoras dirigidas a distintos contextos, tanto locales como globales, en
el ambito personal, social y académico con proyeccién profesional emprendedora.

CE2. Evalta y reflexiona sobre las fortalezas y debilidades propias y las de los demas, haciendo uso de
estrategias de autoconocimiento y autoeficacia, interioriza los conocimientos econémicos y financieros especificos
y los transfiere a contextos locales y globales, aplicando estrategias y destrezas que agilicen el trabajo
colaborativo y en equipo, para reunir y optimizar los recursos necesarios, que lleven a la accién una experiencia o
iniciativa emprendedora de valor.

CE3. Lleva a cabo el proceso de creacion de ideas y soluciones innovadoras y toma decisiones, con sentido
critico y ético, aplicando conocimientos técnicos especificos y estrategias agiles de planificacion y gestion de
proyectos, y reflexiona sobre el proceso realizado y el resultado obtenido, para elaborar un prototipo final de valor
para los demas, considerando tanto la experiencia de éxito como de fracaso, una oportunidad para aprender.

Competencia clave: Competencia en concienciay expresion culturales.

Descriptores operativos:

CCEC1. Reflexiona, promueve y valora criticamente el patrimonio cultural y artistico de cualquier época,
contrastando sus singularidades y partiendo de su propia identidad, para defender la libertad de expresion, la
igualdad y el enriquecimiento inherente a la diversidad.

CCEC2. Investiga las especificidades e intencionalidades de diversas manifestaciones artisticas y culturales del
patrimonio, mediante una postura de recepcion activa y deleite, diferenciando y analizando los distintos contextos,
medios y soportes en que se materializan, asi como los lenguajes y elementos técnicos y estéticos que las
caracterizan.

CCEC3.1. Expresa ideas, opiniones, sentimientos y emociones con creatividad y espiritu critico, realizando con
rigor sus propias producciones culturales y artisticas, para participar de forma activa en la promocion de los
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derechos humanos y los procesos de socializacién y de construccion de la identidad personal que se derivan de la
practica artistica.

CCEC3.2. Descubre la autoexpresién, a través de la interactuaciéon corporal y la experimentacion con diferentes
herramientas y lenguajes artisticos, enfrentandose a situaciones creativas con una actitud empatica y colaborativa,
y con autoestima, iniciativa e imaginacion.

CCECA4.1. Selecciona e integra con creatividad diversos medios y soportes, asi como técnicas plasticas, visuales,
audiovisuales, sonoras o corporales, para disefiar y producir proyectos artisticos y culturales sostenibles,
analizando las oportunidades de desarrollo personal, social y laboral que ofrecen sirviéndose de la interpretacion,
la ejecucidn, la improvisacién o la composicién.

CCECA4.2. Planifica, adapta y organiza sus conocimientos, destrezas y actitudes para responder con creatividad y
eficacia a los desempefios derivados de una produccion cultural o artistica, individual o colectiva, utilizando
diversos lenguajes, cédigos, técnicas, herramientas y recursos plasticos, visuales, audiovisuales, musicales,
corporales o escénicos, valorando tanto el proceso como el producto final y comprendiendo las oportunidades
personales, sociales, inclusivas y econémicas que ofrecen.

Competencia clave: Competencia matematicay competencia en ciencia, tecnologia e ingenieria.

Descriptores operativos:

STEML. Selecciona y utiliza métodos inductivos y deductivos propios del razonamiento matematico en situaciones
propias de la modalidad elegida y emplea estrategias variadas para la resolucion de problemas analizando
criticamente las soluciones y reformulando el procedimiento, si fuera necesario.

STEM2. Utiliza el pensamiento cientifico para entender y explicar fendmenos relacionados con la modalidad
elegida, confiando en el conocimiento como motor de desarrollo, plantedndose hipotesis y contrastandolas o
comprobandolas mediante la observacion, la experimentacion y la investigacion, utilizando herramientas e
instrumentos adecuados, apreciando la importancia de la precisién y la veracidad y mostrando una actitud critica
acerca del alcance y limitaciones de los métodos empleados.

STEMS3. Plantea y desarrolla proyectos disefiando y creando prototipos o modelos para generar o utilizar
productos que den solucién a una necesidad o problema de forma colaborativa, procurando la participacion de
todo el grupo, resolviendo pacificamente los conflictos que puedan surgir, adaptandose ante la incertidumbre y
evaluando el producto obtenido de acuerdo a los objetivos propuestos, la sostenibilidad y el impacto transformador
en la sociedad.

STEMA4. Interpreta y transmite los elementos mas relevantes de investigaciones de forma clara y precisa, en
diferentes formatos (graficos, tablas, diagramas, férmulas, esquemas, simbolos.) y aprovechando la cultura digital
con ética y responsabilidad y valorando de forma critica la contribucién de la ciencia y la tecnologia en el cambio
de las condiciones de vida para compartir y construir nuevos conocimientos.

STEMS5. Planea y emprende acciones fundamentadas cientificamente para promover la salud fisica y mental, y
preservar el medio ambiente y los seres vivos, practicando el consumo responsable, aplicando principios de ética
y seguridad para crear valor y transformar su entorno de forma sostenible adquiriendo compromisos como
ciudadano en el &mbito local y global.

10. Competencias especificas:

Denominacion

CDPC.1.1.Desarrollar el pensamiento computacional y cultivar la creatividad algoritmica y la interdisciplinaridad,
asi como desarrollar proyectos de construccion de software que cubran el ciclo de vida de desarrollo,
integrandose en un equipo de trabajo fomentando habilidades como la capacidad de resolucién de conflictos y de
llegar a acuerdos.

CDPC.1.2.Comprender el impacto de las ciencias de la computacion en nuestra sociedad y convertirse en
ciudadanos con un alto nivel de alfabetizacion digital, que sepan emplear software especifico para simulacién de
procesos y aplicar los principios de la Inteligencia Artificial en la creacion de un agente inteligente, siendo
conscientes y criticos con las implicaciones en la cesion del uso de los datos, la opacidad y el sesgo inherentes a
aplicaciones basadas en las Ciencias de datos, la Simulacién y la Inteligencia Atrtificial.

CDPC.1.3.Entender el hacking ético como un conjunto de técnicas encaminadas a mejorar la seguridad de los
sistemas informaticos y aplicarlas segin sus fundamentos en base a las buenas practicas establecidas.
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11. Criterios de evaluacion:

Competencia especifica: CDPC.1.1.Desarrollar el pensamiento computacional y cultivar la creatividad
algoritmicay la interdisciplinaridad, asi como desarrollar proyectos de construccion de software que
cubran el ciclo de vida de desarrollo, integrandose en un equipo de trabajo fomentando habilidades como
la capacidad de resolucién de conflictos y de llegar a acuerdos.

Criterios de evaluacion:

CDPC.1.1.1. Conocer las estructuras basicas empleadas en la creacién de programas informaticos.

CDPC.1.1.2. Construir programas informaticos aplicados al procesamiento de datos multimedia.

CDPC.1.1.3. Desarrollar la creatividad computacional mediante el espiritu emprendedor.

CDPC.1.1.4. Ser capaz de trabajar en equipo en las diferentes fases del proyecto de construccion de una
aplicacion multimedia sencilla, colaborando y comunicandose de forma adecuada.

Competencia especifica: CDPC.1.2.Comprender el impacto de las ciencias de la computacidn en nuestra
sociedad y convertirse en ciudadanos con un alto nivel de alfabetizacion digital, que sepan emplear
software especifico para simulacion de procesos y aplicar los principios de la Inteligencia Artificial en la
creacion de un agente inteligente, siendo conscientes y criticos con las implicaciones en la cesién del uso
de los datos, la opacidad y el sesgo inherentes a aplicaciones basadas en las Ciencias de datos, la
Simulacién y la Inteligencia Artificial.

Criterios de evaluacion:

CDPC.1.2.1. Conocer los aspectos fundamentales de la Ciencia de datos.

CDPC.1.2.2. Utilizar una variedad de datos para simular fenémenos naturales y sociales.

CDPC.1.2.3. Comprender los principios basicos de funcionamiento de la Inteligencia Artificial y su impacto en
nuestra sociedad.

CDPC.1.2.4. Ser capaz de construir un agente inteligente que emplee técnicas de aprendizaje automatico.

Competencia especifica: CDPC.1.3.Entender el hacking ético como un conjunto de técnicas encaminadas
a mejorar la seguridad de los sistemas informaticos y aplicarlas segun sus fundamentos en base a las
buenas précticas establecidas.

Criterios de evaluacion:

CDPC.1.3.1. Conocer los fundamentos de seguridad de los sistemas informaticos.

CDPC.1.3.2. Aplicar distintas técnicas para analizar sistemas.

CDPC.1.3.3. Documentar los resultados de los analisis.

12. Saberes basicos:

A. Programacién Grafica Multimedia.

1. Fundamentos de Programacion.

2. Conceptos de instruccion y secuenciacion, algoritmo vs. cédigo.

3. Estructuras de control selectivas e iterativas, finitas e infinitas.

4. Funciones. Introduccion al uso de funciones graficas: punto, linea, triangulo, cuadrado, rectangulo, circulo, elipse, sectores y
arcos.

5. Procesamiento de imagenes. Graficos vectoriales. Disefio digital generativo basado en algoritmos. Eventos: ratén y teclado.
Uso de la linea y el punto para dibujar lineas a mano alzada. Operaciones en el espacio: translaciones, escalados, rotaciones,
etc. Disefio de patrones.

6. Arte generativo en la naturaleza: Fibonacci y fractales. Imagen de mapa de bit. Aplicacion de filtros. Procesamiento de
imagenes pixel a pixel.

7. Modelado 3D. Herramientas.

8. Procesamiento de video, audio y animaciones. Tratamiento de video como vector de fotogramas.

9. Tratamiento del sonido. Disefio de mini-juegos e instalaciones artisticas generativas e interactivas.

10. Habilidades y herramientas para el trabajo colaborativo.

B. Ciencia de datos, Simulacién e Inteligencia Artificial.

1. Big data. Caracteristicas. Volumen de datos. Visualizacion, transporte y almacenaje de los datos. Recogida, analisis y
generacion de datos.

2. Simulacion de fenémenos naturales y sociales. Descripcion del modelo. Identificacion de agentes. Implementacion del
modelo mediante un software especifico, 0 mediante programacion. Técnicas de prediccién de datos como sistemas de apoyo
a la decision.

3. Inteligencia Artificial. Definicion. Historia. El test de Turing. Aplicaciones. Impacto. Etica y responsabilidad social:
transparencia y discriminacién algoritmica. Beneficios y posibles riesgos.
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4. Agentes inteligentes simples. Andlisis y clasificacion supervisada basada en técnicas de aprendizaje automatico:
reconocimiento de habla; reconocimiento de imagenes; y reconocimiento de texto.

5. Generacion de imagenes y/o musica basado en técnicas de aprendizaje automatico: mezcla inteligente de dos imagenes;
generacién de musica; traduccion y realidad aumentada.

C. Ciberseguridad.

1. Fundamentos de Ciberseguridad.

2. Introduccion a la criptqgraﬁa. Concepto de criptografia, criptologia, criptoanalisis y criptosistema. Elementos de un
criptosistema. Cifrado CESAR. Cifrado fisico. Criptografia avanzada. Esteganografia Estegoanalisis. Cifrado de clave simétrica
y asimétrica.

3. Diferencia entre hacking y hacking ético. Fases. Tipos de hackers.

4. Técnicas de busqueda de informacién: Information gathering. Escaneo: pruebas de PenTesting.

5. Vulnerabilidades en sistemas. Andlisis forense. Repercusiones legales. Ciberdelitos.
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CDPC.1.1
CDPC.1.2
CDPC.1.3
Leyenda competencias clave
Cédigo Descripcion
CcC Competencia ciudadana.
CD Competencia digital.
CE Competencia emprendedora.
CCL Competencia en comunicacion linglistica.
CCEC Competencia en conciencia y expresion culturales.
STEM Competencia matematica y competencia en ciencia, tecnologia e ingenieria.
CPSAA Competencia personal, social y de aprender a aprender.
CP Competencia plurilingte.
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CONCRECION ANUAL

Creacion Digital y Pensamiento Computacional - 1° de Bachillerato (General)

1. Evaluacioén inicial:

La evaluacion inicial ha sido realizada durante el primer mes de curso y ha servido para conocer y valorar los
conocimientos, destrezas y actitudes previas de las alumnas y alumnos de cada grupo, tomando esta informacion
como punto de partida para la planificaciéon y desarrollo de las situaciones de aprendizaje que se van a trabajar a lo
largo del curso.

Esta evaluaciéon ha sido disefiada siguiendo las instrucciones del apartado undécimo de la Instruccidon conjunta
1/2022. En concreto, tal y como ahi se dice, se trata de una evaluacion de caracter competencial, basada en la
observacion, teniendo en cuenta como referente las competencias especificas de la materia y contrastandola con
los descriptores operativos del Perfil competencial y el Perfil de salida.

2. Principios Pedagogicos:

- Aprendizaje activo e inclusivo, a través de actividades contextualizadas en el desarrollo del pensamiento
computacional, mediante estrategias didacticas diversas, utilizando diferentes formatos y métodos de trabajo,
teniendo como referencia los conocimientos previos del alumnado.

- Creatividad computacional, la cual se fomentara estimulando el pensamiento divergente o diferente, creando
escenarios dindmicos de trabajo colaborativo, entendiendo la aportacion de ideas novedosas y la integracion en
equipos de trabajo como factores de éxito de los proyectos, que generan verdaderas transformaciones sociales, y
ayudan a superar la brecha digital de género, despertando posibles vocaciones personales y profesionales.

- Practica de diferentes técnicas y estrategias de resolucion de problemas para la recopilacién y filtrado de
informacion, la descomposicién en subproblemas, la reutilizacién de conocimientos o soluciones existentes, su
representacioén visual, disefio algoritmico, evaluacién y prueba, refinamiento y comparaciéon con otras alternativas
en términos de eficiencia, asi como la adquisicion de habilidades como la persistencia y la tolerancia a la
ambigledad mediante el planteamiento de problemas abiertos.

- El aprendizaje basado en proyectos es un pilar clave de la materia, creando productos digitales en equipo,
utilizando técnicas y métodos propios de las ciencias de la computacion, con proyectos organizados en iteraciones
que cubran las fases de analisis, disefio, programaciéon y pruebas, ademas de planificar los recursos y las tareas,
mantener la documentacién y evaluar el trabajo propio y el del equipo.

3. Aspectos metodologicos parala construccion de situaciones de aprendizaje:

El proceso de ensefanza-aprendizaje competencial se caracteriza por su transversalidad, su dinamismo y su
caracter integral y, por ello, debe abordarse desde todas las materias y @mbitos de conocimiento.

Los métodos deben partir de la perspectiva del profesorado como orientador, promotor y facilitador del desarrollo
en el alumnado, ajustandose al nivel competencial inicial de éste y teniendo en cuenta la atencién a la diversidad y
el respeto por los distintos ritmos y estilos de aprendizaje mediante practicas de trabajo individual y cooperativo.
Las lineas metodoldgicas tendran la finalidad de favorecer la implicacion del alumnado en su propio aprendizaje,
estimular la superacién individual, el desarrollo de todas sus potencialidades, fomentar su autoconcepto y su
autoconfianza, y los procesos de aprendizaje auténomo, y promover habitos de colaboraciéon y de trabajo en
equipo.

Se estimulara la reflexion y el pensamiento critico en el alumnado, asi como los procesos de construccion
individual y colectiva del conocimiento, y se favorecera el descubrimiento, la investigacion, el espiritu emprendedor
y la iniciativa personal.

Se adoptaran estrategias interactivas que permitan compartir y construir el conocimiento y dinamizarlo mediante el
intercambio verbal y colectivo de ideas y diferentes formas de expresion.

Se empleardn metodologias activas que contextualicen el proceso educativo, que presenten de manera
relacionada los contenidos y que fomenten el aprendizaje por proyectos, centros de interés, o estudios de casos,
favoreciendo la participacion, la experimentacion y la motivacion de los alumnos y alumnas al dotar de
funcionalidad y transferibilidad a los aprendizajes.

Se fomentara el enfoque interdisciplinar del aprendizaje por competencias con la realizaciébn por parte del
alumnado de trabajos de investigacion y de actividades integradas que le permitan avanzar hacia los resultados de
aprendizaje de méas de una competencia al mismo tiempo.

El uso de las tecnologias de la informacion y la comunicacion estara presente en todo momento, ya que nuestra
metodologia didactica y la propia temética de la asignatura, incorpora un empleo exhaustivo de tales recursos de
una manera muy activa. El alumnado no solo tendra que hacer uso de las TIC para trabajar determinados
contenidos (a través de videos, simulaciones, etc.) sino que deberd emplearlas para comunicar a los deméas sus
aprendizajes; por ejemplo, mediante la realizacion de presentaciones individuales y en grupo.
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4. Materiales y recursos:

- 35 portatiles (uno para cada alumno/a), el ordenador de sobremesa para el/a docente, la pizarra digital, la pizarra
blanca para rotuladores, mesas Yy sillas, el proyector, algunos ordenadores de sobremesa para desmontarlos y
montarlos, destornilladores, conexion a Internet.

- Apuntes y tutoriales estructurados en Google Classroom, procedentes de la web

- En cuanto al software usaremos Scratch, Applnventor y Pselnt para programacion y Code.org entre otros. Todos
los ordenadores tienen software libre, lo que tiene muchas ventajas en educacion ya que este tipo de software
permite su acceso a cualquier persona, independientemente de sus circunstancias sociales y econémicas.

- Uso de la plataforma Classroom. Comunicacién profesorado-alumnado, entrega de trabajos, apuntes, foros...

5. Evaluacion: criterios de calificacion y herramientas:

Para la evaluacién del aprendizaje, se utilizaran diferentes instrumentos:

Actividades en Classroom

Cuestionarios Classroom

Rubricas

Escala de valoracion o calidad de lo observado para la observacion diaria

Pruebas orales y escritas

Cuaderno Profesor
En cuanto a los criterios de calificacion, estos estaran basados en la superacion de los criterios de evaluacién y, por
tanto, de las competencias especificas. Cada uno tendra el mismo valor.. La calificacién se obtendra mediante el
uso de rubricas de indicadores de logro.

6. Actividades complementarias y extraescolares:
1° trimestre:
Visita a "42 Mélaga"
2° trimestre:
Visita a "OXO, el museo del videojuego en Malaga"
3° trimestre:
Charlas presenciales u online de profesores de ciclos formativos de informatica y de antiguos alumnos
gue estan en la facultad o en un ciclo formativo (se realizaran en horas de la asignatura).

ACTIVIDADES PARA LOS PROYECTOS DEL CENTRO

- TDE (Transformacion Digital Educativa): desde la materia Creacion Digital y Pensamiento Computacional de 1°
de Bachillerato se estudia este &mbito de las TIC usando Scratch, Processing y Applnventor.

- Proyecto Lingiistico de Centro: incorporando vocabulario especifico necesario en los procesos de busqueda,
analisis y seleccién de informacion, la lectura, interpretacion y redaccion de documentos técnicos, el uso de
diferentes tipos de textos y sus estructuras formales y la difusion publica del trabajo desarrollado, ademas del
empleo de medios de comunicacion digital para consulta.

- Plan de Igualdad: presentaciones en la que se resalte la figura de la mujer a lo largo de la historia de la
Informatica, incluyendo referencias biograficas de mujeres destacadas. Debates sobre noticias aparecidas en los
medios de comunicacion relacionadas con la Coeducacion.

7. Atencidn ala diversidad y a las diferencias individuales:
7.1. Medidas generales:

- Aprendizaje por proyectos.
7.2. Medidas especiales:
- Programas de profundizacion.
- Programas de refuerzo del aprendizaje.
8. Situaciones de aprendizaje:
- CDPC.SAL. Minijuegos
- CDPC.SAZ2. iOh, no! iNos han hackeado!

- CDPC.SAS3. Mi asistente personal
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9. Descriptores operativos:

Competencia clave: Competencia emprendedora.

Descriptores operativos:

CEL. Evaltua necesidades y oportunidades y afronta retos, con sentido critico y ético, evaluando su sostenibilidad y
comprobando, a partir de conocimientos técnicos especificos, el impacto que puedan suponer en el entorno, para
presentar y ejecutar ideas y soluciones innovadoras dirigidas a distintos contextos, tanto locales como globales, en
el ambito personal, social y académico con proyeccién profesional emprendedora.

CE2. Evalia y reflexiona sobre las fortalezas y debilidades propias y las de los demas, haciendo uso de
estrategias de autoconocimiento y autoeficacia, interioriza los conocimientos econémicos y financieros especificos
y los transfiere a contextos locales y globales, aplicando estrategias y destrezas que agilicen el trabajo
colaborativo y en equipo, para reunir y optimizar los recursos necesarios, que lleven a la accion una experiencia o
iniciativa emprendedora de valor.

CE3. Lleva a cabo el proceso de creacion de ideas y soluciones innovadoras y toma decisiones, con sentido
critico y ético, aplicando conocimientos técnicos especificos y estrategias agiles de planificacion y gestion de
proyectos, y reflexiona sobre el proceso realizado y el resultado obtenido, para elaborar un prototipo final de valor
para los demas, considerando tanto la experiencia de éxito como de fracaso, una oportunidad para aprender.

Competencia clave: Competencia en conciencia y expresion culturales.

Descriptores operativos:

CCEC1. Reflexiona, promueve y valora criticamente el patrimonio cultural y artistico de cualquier época,
contrastando sus singularidades y partiendo de su propia identidad, para defender la libertad de expresion, la
igualdad y el enriquecimiento inherente a la diversidad.

CCEC2. Investiga las especificidades e intencionalidades de diversas manifestaciones artisticas y culturales del
patrimonio, mediante una postura de recepcion activa y deleite, diferenciando y analizando los distintos contextos,
medios y soportes en que se materializan, asi como los lenguajes y elementos técnicos y estéticos que las
caracterizan.

CCEC3.1. Expresa ideas, opiniones, sentimientos y emociones con creatividad y espiritu critico, realizando con
rigor sus propias producciones culturales y artisticas, para participar de forma activa en la promocién de los
derechos humanos y los procesos de socializacién y de construccion de la identidad personal que se derivan de la
practica artistica.

CCEC3.2. Descubre la autoexpresion, a través de la interactuacion corporal y la experimentacion con diferentes
herramientas y lenguajes artisticos, enfrentandose a situaciones creativas con una actitud empatica y colaborativa,
y con autoestima, iniciativa e imaginacion.

CCECA4.1. Selecciona e integra con creatividad diversos medios y soportes, asi como técnicas plasticas, visuales,
audiovisuales, sonoras o corporales, para disefiar y producir proyectos artisticos y culturales sostenibles,
analizando las oportunidades de desarrollo personal, social y laboral que ofrecen sirviéndose de la interpretacion,
la ejecucidn, la improvisacion o la composicion.

CCECA4.2. Planifica, adapta y organiza sus conocimientos, destrezas y actitudes para responder con creatividad y
eficacia a los desempefios derivados de una produccion cultural o artistica, individual o colectiva, utilizando
diversos lenguajes, cédigos, técnicas, herramientas y recursos plasticos, visuales, audiovisuales, musicales,
corporales o escénicos, valorando tanto el proceso como el producto final y comprendiendo las oportunidades
personales, sociales, inclusivas y econémicas que ofrecen.

Competencia clave: Competencia en comunicacién linglistica.

Descriptores operativos:

CCL1. Se expresa de forma oral, escrita, signada o multimodal con fluidez, coherencia, correccién y adecuacion a
los diferentes contextos sociales y académicos, y participa en interacciones comunicativas con actitud cooperativa
y respetuosa tanto para intercambiar informacién, crear conocimiento y argumentar sus opiniones como para
establecer y cuidar sus relaciones interpersonales.

CCL2. Comprende, interpreta y valora con actitud critica textos orales, escritos, signados o multimodales de los
distintos ambitos, con especial énfasis en los textos académicos y de los medios de comunicacion, para participar
en diferentes contextos de manera activa e informada y para construir conocimiento.

CCL3. Localiza, selecciona y contrasta de manera auténoma informacién procedente de diferentes fuentes
evaluando su fiabilidad y pertinencia en funcion de los objetivos de lectura y evitando los riesgos de manipulacion
y desinformacion, y la integra y transforma en conocimiento para comunicarla de manera clara y rigurosa
adoptando un punto de vista creativo y critico a la par que respetuoso con la propiedad intelectual.

CCLA4. Lee con autonomia obras relevantes de la literatura poniéndolas en relacion con su contexto sociohistorico
de produccién, con la tradicion literaria anterior y posterior y examinando la huella de su legado en la actualidad,
para construir y compartir su propia interpretacién argumentada de las obras, crear y recrear obras de intencion
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literaria y conformar progresivamente un mapa cultural.

CCL5. Pone sus practicas comunicativas al servicio de la convivencia democratica, la resolucion dialogada de los
conflictos y la igualdad de derechos de todas las personas, evitando y rechazando los usos discriminatorios, asi
como los abusos de poder, para favorecer la utilizacion no solo eficaz sino también ética de los diferentes
sistemas de comunicacion.

Competencia clave: Competencia matematicay competencia en ciencia, tecnologia e ingenieria.

Descriptores operativos:

STEML. Selecciona y utiliza métodos inductivos y deductivos propios del razonamiento matematico en situaciones
propias de la modalidad elegida y emplea estrategias variadas para la resolucién de problemas analizando
criticamente las soluciones y reformulando el procedimiento, si fuera necesario.

STEM2. Utiliza el pensamiento cientifico para entender y explicar fendmenos relacionados con la modalidad
elegida, confiando en el conocimiento como motor de desarrollo, planteandose hipétesis y contrastandolas o
comprobandolas mediante la observacion, la experimentacion y la investigacion, utilizando herramientas e
instrumentos adecuados, apreciando la importancia de la precision y la veracidad y mostrando una actitud critica
acerca del alcance y limitaciones de los métodos empleados.

STEMS3. Plantea y desarrolla proyectos disefiando y creando prototipos o modelos para generar o utilizar
productos que den solucion a una necesidad o problema de forma colaborativa, procurando la participacion de
todo el grupo, resolviendo pacificamente los conflictos que puedan surgir, adaptandose ante la incertidumbre y
evaluando el producto obtenido de acuerdo a los objetivos propuestos, la sostenibilidad y el impacto transformador
en la sociedad.

STEMA4. Interpreta y transmite los elementos mas relevantes de investigaciones de forma clara y precisa, en
diferentes formatos (gréficos, tablas, diagramas, férmulas, esquemas, simbolos.) y aprovechando la cultura digital
con ética y responsabilidad y valorando de forma critica la contribucién de la ciencia y la tecnologia en el cambio
de las condiciones de vida para compartir y construir nuevos conocimientos.

STEMS. Planea y emprende acciones fundamentadas cientificamente para promover la salud fisica y mental, y
preservar el medio ambiente y los seres vivos, practicando el consumo responsable, aplicando principios de ética
y seguridad para crear valor y transformar su entorno de forma sostenible adquiriendo compromisos como
ciudadano en el ambito local y global.

Competencia clave: Competencia personal, social y de aprender a aprender.

Descriptores operativos:

CPSAAL.1. Fortalece el optimismo, la resiliencia, la autoeficacia y la busqueda de objetivos de forma autébnoma
para hacer eficaz su aprendizaje.

CPSAAL.2. Desarrolla una personalidad autébnoma, gestionando constructivamente los cambios, la participacion
social y su propia actividad para dirigir su vida.

CPSAA2. Adopta de forma auténoma un estilo de vida sostenible y atiende al bienestar fisico y mental propio y de
los demas, buscando y ofreciendo apoyo en la sociedad para construir un mundo mas saludable.

CPSAA3.1. Muestra sensibilidad hacia las emociones y experiencias de los demas, siendo consciente de la
influencia que ejerce el grupo en las personas, para consolidar una personalidad empética e independiente y
desarrollar su inteligencia.

CPSAA3.2. Distribuye en un grupo las tareas, recursos y responsabilidades de manera ecuanime, segin sus
objetivos, favoreciendo un enfoque sistémico para contribuir a la consecucién de objetivos compartidos.

CPSAA4. Compara, analiza, evalla y sintetiza datos, informacién e ideas de los medios de comunicacion, para
obtener conclusiones légicas de forma auténoma, valorando la fiabilidad de las fuentes.

CPSAAG. Planifica a largo plazo evaluando los propésitos y los procesos de la construccion del conocimiento,
relacionando los diferentes campos del mismo para desarrollar procesos autorregulados de aprendizaje que le
permitan transmitir ese conocimiento, proponer ideas creativas y resolver problemas con autonomia.

Competencia clave: Competencia ciudadana.

Descriptores operativos:

CC1. Analiza hechos, normas e ideas relativas a la dimension social, histérica, civica y moral de su propia
identidad, para contribuir a la consolidacién de su madurez personal y social, adquirir una conciencia ciudadana y
responsable, desarrollar la autonomia y el espiritu critico, y establecer una interaccion pacifica y respetuosa con
los demas y con el entorno.

CC2. Reconoce, analiza y aplica en diversos contextos, de forma critica y consecuente, los principios, ideales y
valores relativos al proceso de integracion europea, la Constitucion Espafiola, los derechos humanos, y la historia
y el patrimonio cultural propios, a la vez que participa en todo tipo de actividades grupales con una actitud
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fundamentada en los principios y procedimientos democraticos, el compromiso ético con la igualdad, la cohesién
social, el desarrollo sostenible y el logro de la ciudadania mundial.

CC3. Adopta un juicio propio y argumentado ante problemas éticos y filoséficos fundamentales y de actualidad,
afrontando con actitud dialogante la pluralidad de valores, creencias e ideas, rechazando todo tipo de
discriminacién y violencia, y promoviendo activamente la igualdad y corresponsabilidad efectiva entre mujeres y
hombres.

CC4. Analiza las relaciones de interdependencia y ecodependencia entre nuestras formas de vida y el entorno,
realizando un andlisis critico de la huella ecolégica de las acciones humanas, y demostrando un compromiso ético
y ecosocialmente responsable con actividades y hébitos que conduzcan al logro de los Objetivos de Desarrollo
Sostenible y la lucha contra el cambio climatico.

Competencia clave: Competencia plurilingie.

Descriptores operativos:

CP1. Utiliza con fluidez, adecuacién y aceptable correccidon una o mas lenguas, ademas de la lengua familiar o de
las lenguas familiares, para responder a sus necesidades comunicativas con espontaneidad y autonomia en
diferentes situaciones y contextos de los ambitos personal, social, educativo y profesional.

CP2. A partir de sus experiencias, desarrolla estrategias que le permitan ampliar y enriquecer de forma
sistematica su repertorio lingiistico individual con el fin de comunicarse de manera eficaz.

CP3. Conoce y valora criticamente la diversidad linguistica y cultural presente en la sociedad, integrandola en su
desarrollo personal y anteponiendo la comprension mutua como caracteristica central de la comunicacién, para
fomentar la cohesién social.

Competencia clave: Competencia digital.

Descriptores operativos:

CD1. Realiza busquedas avanzadas comprendiendo cémo funcionan los motores de buUsqueda en internet
aplicando criterios de validez, calidad, actualidad y fiabilidad, seleccionando los resultados de manera critica y
organizando el almacenamiento de la informacion de manera adecuada y segura para referenciarla y reutilizarla
posteriormente.

CD2. Crea, integra y reelabora contenidos digitales de forma individual o colectiva, aplicando medidas de
seguridad y respetando, en todo momento, los derechos de autoria digital para ampliar sus recursos y generar
nuevo conocimiento.

CD3. Selecciona, configura y utiliza dispositivos digitales, herramientas, aplicaciones y servicios en linea y los
incorpora en su entorno personal de aprendizaje digital para comunicarse, trabajar colaborativamente y compartir
informacion, gestionando de manera responsable sus acciones, presencia y visibilidad en la red y ejerciendo una
ciudadania digital activa, civica y reflexiva.

CD4. Evalua riesgos y aplica medidas al usar las tecnologias digitales para proteger los dispositivos, los datos
personales, la salud y el medioambiente y hace un uso critico, legal, seguro, saludable y sostenible de dichas
tecnologias.

CD5. Desarrolla soluciones tecnoldgicas innovadoras y sostenibles para dar respuesta a necesidades concretas,
mostrando interés y curiosidad por la evolucion de las tecnologias digitales y por su desarrollo sostenible y uso
ético.

10. Competencias especificas:

Denominacion

CDPC.1.1.Desarrollar el pensamiento computacional y cultivar la creatividad algoritmica y la interdisciplinaridad,
asi como desarrollar proyectos de construccion de software que cubran el ciclo de vida de desarrollo,
integrandose en un equipo de trabajo fomentando habilidades como la capacidad de resolucién de conflictos y de
llegar a acuerdos.

CDPC.1.2.Comprender el impacto de las ciencias de la computacion en nuestra sociedad y convertirse en
ciudadanos con un alto nivel de alfabetizacion digital, que sepan emplear software especifico para simulacién de
procesos y aplicar los principios de la Inteligencia Artificial en la creacion de un agente inteligente, siendo
conscientes y criticos con las implicaciones en la cesion del uso de los datos, la opacidad y el sesgo inherentes a
aplicaciones basadas en las Ciencias de datos, la Simulacién y la Inteligencia Atrtificial.

CDPC.1.3.Entender el hacking ético como un conjunto de técnicas encaminadas a mejorar la seguridad de los
sistemas informaticos y aplicarlas segun sus fundamentos en base a las buenas practicas establecidas.
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11. Criterios de evaluacion:

Competencia especifica: CDPC.1.1.Desarrollar el pensamiento computacional y cultivar la creatividad
algoritmicay la interdisciplinaridad, asi como desarrollar proyectos de construccion de software que
cubran el ciclo de vida de desarrollo, integrandose en un equipo de trabajo fomentando habilidades como
la capacidad de resolucién de conflictos y de llegar a acuerdos.

Criterios de evaluacion:

CDPC.1.1.1. Conocer las estructuras basicas empleadas en la creacién de programas informaticos.

CDPC.1.1.2. Construir programas informaticos aplicados al procesamiento de datos multimedia.

CDPC.1.1.3. Desarrollar la creatividad computacional mediante el espiritu emprendedor.

CDPC.1.1.4. Ser capaz de trabajar en equipo en las diferentes fases del proyecto de construccion de una
aplicacion multimedia sencilla, colaborando y comunicandose de forma adecuada.

Competencia especifica: CDPC.1.2.Comprender el impacto de las ciencias de la computacidn en nuestra
sociedad y convertirse en ciudadanos con un alto nivel de alfabetizacion digital, que sepan emplear
software especifico para simulacion de procesos y aplicar los principios de la Inteligencia Artificial en la
creacion de un agente inteligente, siendo conscientes y criticos con las implicaciones en la cesién del uso
de los datos, la opacidad y el sesgo inherentes a aplicaciones basadas en las Ciencias de datos, la
Simulacién y la Inteligencia Artificial.

Criterios de evaluacion:

CDPC.1.2.1. Conocer los aspectos fundamentales de la Ciencia de datos.

CDPC.1.2.2. Utilizar una variedad de datos para simular fenémenos naturales y sociales.

CDPC.1.2.3. Comprender los principios basicos de funcionamiento de la Inteligencia Artificial y su impacto en
nuestra sociedad.

CDPC.1.2.4. Ser capaz de construir un agente inteligente que emplee técnicas de aprendizaje automatico.

Competencia especifica: CDPC.1.3.Entender el hacking ético como un conjunto de técnicas encaminadas
a mejorar la seguridad de los sistemas informaticos y aplicarlas segun sus fundamentos en base a las
buenas précticas establecidas.

Criterios de evaluacion:

CDPC.1.3.1. Conocer los fundamentos de seguridad de los sistemas informaticos.

CDPC.1.3.2. Aplicar distintas técnicas para analizar sistemas.

CDPC.1.3.3. Documentar los resultados de los analisis.

12. Saberes basicos:

A. Programacién Grafica Multimedia.

1. Fundamentos de Programacion.

2. Conceptos de instruccion y secuenciacion, algoritmo vs. cédigo.

3. Estructuras de control selectivas e iterativas, finitas e infinitas.

4. Funciones. Introduccion al uso de funciones graficas: punto, linea, triangulo, cuadrado, rectangulo, circulo, elipse, sectores y
arcos.

5. Procesamiento de imagenes. Graficos vectoriales. Disefio digital generativo basado en algoritmos. Eventos: ratén y teclado.
Uso de la linea y el punto para dibujar lineas a mano alzada. Operaciones en el espacio: translaciones, escalados, rotaciones,
etc. Disefio de patrones.

6. Arte generativo en la naturaleza: Fibonacci y fractales. Imagen de mapa de bit. Aplicacion de filtros. Procesamiento de
imagenes pixel a pixel.

7. Modelado 3D. Herramientas.

8. Procesamiento de video, audio y animaciones. Tratamiento de video como vector de fotogramas.

9. Tratamiento del sonido. Disefio de mini-juegos e instalaciones artisticas generativas e interactivas.

10. Habilidades y herramientas para el trabajo colaborativo.

B. Ciencia de datos, Simulacién e Inteligencia Artificial.

1. Big data. Caracteristicas. Volumen de datos. Visualizacion, transporte y almacenaje de los datos. Recogida, analisis y
generacion de datos.

2. Simulacion de fenémenos naturales y sociales. Descripcion del modelo. Identificacion de agentes. Implementacion del
modelo mediante un software especifico, 0 mediante programacion. Técnicas de prediccién de datos como sistemas de apoyo
a la decision.

3. Inteligencia Artificial. Definicion. Historia. El test de Turing. Aplicaciones. Impacto. Etica y responsabilidad social:
transparencia y discriminacién algoritmica. Beneficios y posibles riesgos.
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4. Agentes inteligentes simples. Andlisis y clasificacion supervisada basada en técnicas de aprendizaje automatico:
reconocimiento de habla; reconocimiento de imagenes; y reconocimiento de texto.

5. Generacion de imagenes y/o musica basado en técnicas de aprendizaje automatico: mezcla inteligente de dos imagenes;
generacién de musica; traduccion y realidad aumentada.

C. Ciberseguridad.

1. Fundamentos de Ciberseguridad.

2. Introduccion a la criptqgraﬁa. Concepto de criptografia, criptologia, criptoanalisis y criptosistema. Elementos de un
criptosistema. Cifrado CESAR. Cifrado fisico. Criptografia avanzada. Esteganografia Estegoanalisis. Cifrado de clave simétrica
y asimétrica.

3. Diferencia entre hacking y hacking ético. Fases. Tipos de hackers.

4. Técnicas de busqueda de informacién: Information gathering. Escaneo: pruebas de PenTesting.

5. Vulnerabilidades en sistemas. Andlisis forense. Repercusiones legales. Ciberdelitos.
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CDPC.1.1 x| x| | X x| x| [ x X X| x| x
CDPC.1.2 X| X X X| |X x| x| x X
CDPC.1.3 X X X X
Leyenda competencias clave
Codigo Descripcion
CcC Competencia ciudadana.
CD Competencia digital.
CE Competencia emprendedora.
CCL Competencia en comunicacion linglistica.
CCEC Competencia en conciencia y expresion culturales.
STEM Competencia matematica y competencia en ciencia, tecnologia e ingenieria.
CPSAA Competencia personal, social y de aprender a aprender.
CP Competencia plurilingte.
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CONCRECION ANUAL

Creacion Digital y Pensamiento Computacional - 1° de Bachillerato (Humanidades y Ciencias Sociales)

1. Evaluacioén inicial:

La evaluacion inicial ha sido realizada durante el primer mes de curso y ha servido para conocer y valorar los
conocimientos, destrezas y actitudes previas de las alumnas y alumnos de cada grupo, tomando esta informacion
como punto de partida para la planificaciéon y desarrollo de las situaciones de aprendizaje que se van a trabajar a lo
largo del curso.

Esta evaluaciéon ha sido disefiada siguiendo las instrucciones del apartado undécimo de la Instruccidon conjunta
1/2022. En concreto, tal y como ahi se dice, se trata de una evaluacion de caracter competencial, basada en la
observacion, teniendo en cuenta como referente las competencias especificas de la materia y contrastandola con
los descriptores operativos del Perfil competencial y el Perfil de salida.

2. Principios Pedagogicos:

- Aprendizaje activo e inclusivo, a través de actividades contextualizadas en el desarrollo del pensamiento
computacional, mediante estrategias didacticas diversas, utilizando diferentes formatos y métodos de trabajo,
teniendo como referencia los conocimientos previos del alumnado.

- Creatividad computacional, la cual se fomentara estimulando el pensamiento divergente o diferente, creando
escenarios dindmicos de trabajo colaborativo, entendiendo la aportacion de ideas novedosas y la integracion en
equipos de trabajo como factores de éxito de los proyectos, que generan verdaderas transformaciones sociales, y
ayudan a superar la brecha digital de género, despertando posibles vocaciones personales y profesionales.

- Practica de diferentes técnicas y estrategias de resolucion de problemas para la recopilacién y filtrado de
informacion, la descomposicién en subproblemas, la reutilizacién de conocimientos o soluciones existentes, su
representacioén visual, disefio algoritmico, evaluacién y prueba, refinamiento y comparaciéon con otras alternativas
en términos de eficiencia, asi como la adquisicion de habilidades como la persistencia y la tolerancia a la
ambigledad mediante el planteamiento de problemas abiertos.

- El aprendizaje basado en proyectos es un pilar clave de la materia, creando productos digitales en equipo,
utilizando técnicas y métodos propios de las ciencias de la computacion, con proyectos organizados en iteraciones
que cubran las fases de analisis, disefio, programaciéon y pruebas, ademas de planificar los recursos y las tareas,
mantener la documentacién y evaluar el trabajo propio y el del equipo.

3. Aspectos metodologicos parala construccion de situaciones de aprendizaje:

El proceso de ensefanza-aprendizaje competencial se caracteriza por su transversalidad, su dinamismo y su
caracter integral y, por ello, debe abordarse desde todas las materias y @mbitos de conocimiento.

Los métodos deben partir de la perspectiva del profesorado como orientador, promotor y facilitador del desarrollo
en el alumnado, ajustandose al nivel competencial inicial de éste y teniendo en cuenta la atencién a la diversidad y
el respeto por los distintos ritmos y estilos de aprendizaje mediante practicas de trabajo individual y cooperativo.
Las lineas metodoldgicas tendran la finalidad de favorecer la implicacion del alumnado en su propio aprendizaje,
estimular la superacién individual, el desarrollo de todas sus potencialidades, fomentar su autoconcepto y su
autoconfianza, y los procesos de aprendizaje auténomo, y promover habitos de colaboraciéon y de trabajo en
equipo.

Se estimulara la reflexion y el pensamiento critico en el alumnado, asi como los procesos de construccion
individual y colectiva del conocimiento, y se favorecera el descubrimiento, la investigacion, el espiritu emprendedor
y la iniciativa personal.

Se adoptaran estrategias interactivas que permitan compartir y construir el conocimiento y dinamizarlo mediante el
intercambio verbal y colectivo de ideas y diferentes formas de expresion.

Se empleardn metodologias activas que contextualicen el proceso educativo, que presenten de manera
relacionada los contenidos y que fomenten el aprendizaje por proyectos, centros de interés, o estudios de casos,
favoreciendo la participacion, la experimentacion y la motivacion de los alumnos y alumnas al dotar de
funcionalidad y transferibilidad a los aprendizajes.

Se fomentara el enfoque interdisciplinar del aprendizaje por competencias con la realizaciébn por parte del
alumnado de trabajos de investigacion y de actividades integradas que le permitan avanzar hacia los resultados de
aprendizaje de méas de una competencia al mismo tiempo.

El uso de las tecnologias de la informacion y la comunicacion estara presente en todo momento, ya que nuestra
metodologia didactica y la propia temética de la asignatura, incorpora un empleo exhaustivo de tales recursos de
una manera muy activa. El alumnado no solo tendra que hacer uso de las TIC para trabajar determinados
contenidos (a través de videos, simulaciones, etc.) sino que deberd emplearlas para comunicar a los deméas sus
aprendizajes; por ejemplo, mediante la realizacion de presentaciones individuales y en grupo.
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4. Materiales y recursos:

- 35 portatiles (uno para cada alumno/a), el ordenador de sobremesa para el/a docente, la pizarra digital, la pizarra
blanca para rotuladores, mesas Yy sillas, el proyector, algunos ordenadores de sobremesa para desmontarlos y
montarlos, destornilladores, conexion a Internet.

- Apuntes y tutoriales estructurados en Google Classroom, procedentes de la web

- En cuanto al software usaremos Scratch, Applnventor y Pselnt para programacion y Code.org entre otros. Todos
los ordenadores tienen software libre, lo que tiene muchas ventajas en educacion ya que este tipo de software
permite su acceso a cualquier persona, independientemente de sus circunstancias sociales y econémicas.

- Uso de la plataforma Classroom. Comunicacién profesorado-alumnado, entrega de trabajos, apuntes, foros...

5. Evaluacion: criterios de calificacion y herramientas:
Para la evaluacién del aprendizaje, se utilizaran diferentes instrumentos:
Actividades en Classroom
Cuestionarios Classroom
Rubricas
Escala de valoracion o calidad de lo observado para la observacion diaria
Pruebas orales y escritas
Cuaderno Profesor
En cuanto a los criterios de calificacion, estos estaran basados en la superacion de los criterios de evaluacién y, por
tanto, de las competencias especificas. Cada uno tendra el mismo valor.. La calificacién se obtendra mediante el
uso de rubricas de indicadores de logro.

6. Actividades complementarias y extraescolares:

1° trimestre:
Visita a "42 Mélaga"
2° trimestre:
Visita a "OXO, el museo del videojuego en Malaga"
3° trimestre:
Charlas presenciales u online de profesores de ciclos formativos de informatica y de antiguos alumnos
gue estan en la facultad o en un ciclo formativo (se realizaran en horas de la asignatura).

ACTIVIDADES PARA LOS PROYECTOS DEL CENTRO

- TDE (Transformacion Digital Educativa): desde la materia Creacion Digital y Pensamiento Computacional de 1°
de Bachillerato se estudia este &mbito de las TIC usando Scratch, Processing y Applnventor.

- Proyecto Lingiistico de Centro: incorporando vocabulario especifico necesario en los procesos de busqueda,
analisis y seleccién de informacion, la lectura, interpretacion y redaccion de documentos técnicos, el uso de
diferentes tipos de textos y sus estructuras formales y la difusion publica del trabajo desarrollado, ademas del
empleo de medios de comunicacion digital para consulta.

- Plan de Igualdad: presentaciones en la que se resalte la figura de la mujer a lo largo de la historia de la
Informatica, incluyendo referencias biograficas de mujeres destacadas. Debates sobre noticias aparecidas en los
medios de comunicacion relacionadas con la Coeducacion.

7. Atencidn ala diversidad y a las diferencias individuales:
7.1. Medidas generales:

7.2. Medidas especiales:

8. Situaciones de aprendizaje:
- CDPC.SAL. Minijuegos
- CDPC.SAZ2. iOh, no! iNos han hackeado!
- CDPC.SAS3. Mi asistente personal

- Comenzamos el Curso (SdA 0)

9. Descriptores operativos:

\ Competencia clave: Competencia plurilingiie.
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Descriptores operativos:

CP1. Utiliza con fluidez, adecuacién y aceptable correccidon una o mas lenguas, ademas de la lengua familiar o de
las lenguas familiares, para responder a sus necesidades comunicativas con espontaneidad y autonomia en
diferentes situaciones y contextos de los ambitos personal, social, educativo y profesional.

CP2. A partir de sus experiencias, desarrolla estrategias que le permitan ampliar y enriquecer de forma
sistematica su repertorio linglistico individual con el fin de comunicarse de manera eficaz.

CP3. Conoce y valora criticamente la diversidad linglistica y cultural presente en la sociedad, integrandola en su
desarrollo personal y anteponiendo la comprension mutua como caracteristica central de la comunicacién, para
fomentar la cohesién social.

Competencia clave: Competencia personal, social y de aprender a aprender.

Descriptores operativos:

CPSAAL.1. Fortalece el optimismo, la resiliencia, la autoeficacia y la busqueda de objetivos de forma autébnoma
para hacer eficaz su aprendizaje.

CPSAAL.2. Desarrolla una personalidad autébnoma, gestionando constructivamente los cambios, la participacion
social y su propia actividad para dirigir su vida.

CPSAA2. Adopta de forma auténoma un estilo de vida sostenible y atiende al bienestar fisico y mental propio y de
los demas, buscando y ofreciendo apoyo en la sociedad para construir un mundo mas saludable.

CPSAA3.1. Muestra sensibilidad hacia las emociones y experiencias de los demas, siendo consciente de la
influencia que ejerce el grupo en las personas, para consolidar una personalidad empética e independiente y
desarrollar su inteligencia.

CPSAA3.2. Distribuye en un grupo las tareas, recursos y responsabilidades de manera ecuanime, segin sus
objetivos, favoreciendo un enfoque sistémico para contribuir a la consecucién de objetivos compartidos.

CPSAA4. Compara, analiza, evalla y sintetiza datos, informacién e ideas de los medios de comunicacion, para
obtener conclusiones légicas de forma auténoma, valorando la fiabilidad de las fuentes.

CPSAAG. Planifica a largo plazo evaluando los propésitos y los procesos de la construccion del conocimiento,
relacionando los diferentes campos del mismo para desarrollar procesos autorregulados de aprendizaje que le
permitan transmitir ese conocimiento, proponer ideas creativas y resolver problemas con autonomia.

Competencia clave: Competencia matematicay competencia en ciencia, tecnologia e ingenieria.

Descriptores operativos:

STEML. Selecciona y utiliza métodos inductivos y deductivos propios del razonamiento matematico en situaciones
propias de la modalidad elegida y emplea estrategias variadas para la resolucién de problemas analizando
criticamente las soluciones y reformulando el procedimiento, si fuera necesario.

STEM2. Utiliza el pensamiento cientifico para entender y explicar fenédmenos relacionados con la modalidad
elegida, confiando en el conocimiento como motor de desarrollo, plantedndose hipétesis y contrastandolas o
comprobandolas mediante la observacién, la experimentacion y la investigacion, utilizando herramientas e
instrumentos adecuados, apreciando la importancia de la precision y la veracidad y mostrando una actitud critica
acerca del alcance y limitaciones de los métodos empleados.

STEMS3. Plantea y desarrolla proyectos disefiando y creando prototipos o modelos para generar o utilizar
productos que den solucion a una necesidad o problema de forma colaborativa, procurando la participacion de
todo el grupo, resolviendo pacificamente los conflictos que puedan surgir, adaptandose ante la incertidumbre y
evaluando el producto obtenido de acuerdo a los objetivos propuestos, la sostenibilidad y el impacto transformador
en la sociedad.

STEM4. Interpreta y transmite los elementos mas relevantes de investigaciones de forma clara y precisa, en
diferentes formatos (gréficos, tablas, diagramas, férmulas, esquemas, simbolos.) y aprovechando la cultura digital
con ética y responsabilidad y valorando de forma critica la contribucién de la ciencia y la tecnologia en el cambio
de las condiciones de vida para compartir y construir nuevos conocimientos.

STEMS. Planea y emprende acciones fundamentadas cientificamente para promover la salud fisica y mental, y
preservar el medio ambiente y los seres vivos, practicando el consumo responsable, aplicando principios de ética
y seguridad para crear valor y transformar su entorno de forma sostenible adquiriendo compromisos como
ciudadano en el ambito local y global.

Competencia clave: Competencia digital.

Descriptores operativos:

CD1. Realiza busquedas avanzadas comprendiendo cémo funcionan los motores de busqueda en internet
aplicando criterios de validez, calidad, actualidad y fiabilidad, seleccionando los resultados de manera critica y
organizando el almacenamiento de la informaciéon de manera adecuada y segura para referenciarla y reutilizarla
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posteriormente.

CD2. Crea, integra y reelabora contenidos digitales de forma individual o colectiva, aplicando medidas de
seguridad y respetando, en todo momento, los derechos de autoria digital para ampliar sus recursos y generar
nuevo conocimiento.

CD3. Selecciona, configura y utiliza dispositivos digitales, herramientas, aplicaciones y servicios en linea y los
incorpora en su entorno personal de aprendizaje digital para comunicarse, trabajar colaborativamente y compartir
informacion, gestionando de manera responsable sus acciones, presencia y visibilidad en la red y ejerciendo una
ciudadania digital activa, civica y reflexiva.

CD4. Evalla riesgos y aplica medidas al usar las tecnologias digitales para proteger los dispositivos, los datos
personales, la salud y el medioambiente y hace un uso critico, legal, seguro, saludable y sostenible de dichas
tecnologias.

CD5. Desarrolla soluciones tecnolégicas innovadoras y sostenibles para dar respuesta a necesidades concretas,
mostrando interés y curiosidad por la evolucién de las tecnologias digitales y por su desarrollo sostenible y uso
ético.

Competencia clave: Competencia emprendedora.

Descriptores operativos:

CEL. Evaltua necesidades y oportunidades y afronta retos, con sentido critico y ético, evaluando su sostenibilidad y
comprobando, a partir de conocimientos técnicos especificos, el impacto que puedan suponer en el entorno, para
presentar y ejecutar ideas y soluciones innovadoras dirigidas a distintos contextos, tanto locales como globales, en
el ambito personal, social y académico con proyeccién profesional emprendedora.

CE2. Evalta y reflexiona sobre las fortalezas y debilidades propias y las de los demas, haciendo uso de
estrategias de autoconocimiento y autoeficacia, interioriza los conocimientos econémicos y financieros especificos
y los transfiere a contextos locales y globales, aplicando estrategias y destrezas que agilicen el trabajo
colaborativo y en equipo, para reunir y optimizar los recursos necesarios, que lleven a la accién una experiencia o
iniciativa emprendedora de valor.

CE3. Lleva a cabo el proceso de creacion de ideas y soluciones innovadoras y toma decisiones, con sentido
critico y ético, aplicando conocimientos técnicos especificos y estrategias agiles de planificacién y gestion de
proyectos, y reflexiona sobre el proceso realizado y el resultado obtenido, para elaborar un prototipo final de valor
para los demas, considerando tanto la experiencia de éxito como de fracaso, una oportunidad para aprender.

Competencia clave: Competencia en conciencia y expresion culturales.

Descriptores operativos:

CCEC1. Reflexiona, promueve y valora criticamente el patrimonio cultural y artistico de cualquier época,
contrastando sus singularidades y partiendo de su propia identidad, para defender la libertad de expresion, la
igualdad y el enriquecimiento inherente a la diversidad.

CCEC2. Investiga las especificidades e intencionalidades de diversas manifestaciones artisticas y culturales del
patrimonio, mediante una postura de recepcién activa y deleite, diferenciando y analizando los distintos contextos,
medios y soportes en que se materializan, asi como los lenguajes y elementos técnicos y estéticos que las
caracterizan.

CCEC3.1. Expresa ideas, opiniones, sentimientos y emociones con creatividad y espiritu critico, realizando con
rigor sus propias producciones culturales y artisticas, para participar de forma activa en la promocion de los
derechos humanos y los procesos de socializacion y de construccion de la identidad personal que se derivan de la
practica artistica.

CCEC3.2. Descubre la autoexpresion, a través de la interactuacién corporal y la experimentacion con diferentes
herramientas y lenguajes artisticos, enfrentandose a situaciones creativas con una actitud empatica y colaborativa,
y con autoestima, iniciativa e imaginacion.

CCECA4.1. Selecciona e integra con creatividad diversos medios y soportes, asi como técnicas plasticas, visuales,
audiovisuales, sonoras o corporales, para disefiar y producir proyectos artisticos y culturales sostenibles,
analizando las oportunidades de desarrollo personal, social y laboral que ofrecen sirviéndose de la interpretacion,
la ejecucidn, la improvisacion o la composicion.

CCECA4.2. Planifica, adapta y organiza sus conocimientos, destrezas y actitudes para responder con creatividad y
eficacia a los desempefios derivados de una produccién cultural o artistica, individual o colectiva, utilizando
diversos lenguajes, cédigos, técnicas, herramientas y recursos plasticos, visuales, audiovisuales, musicales,
corporales o0 escénicos, valorando tanto el proceso como el producto final y comprendiendo las oportunidades
personales, sociales, inclusivas y econdémicas que ofrecen.

\Competencia clave: Competencia en comunicacion linguistica.
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Descriptores operativos:

CCL1. Se expresa de forma oral, escrita, signada o multimodal con fluidez, coherencia, correccion y adecuacion a
los diferentes contextos sociales y académicos, y participa en interacciones comunicativas con actitud cooperativa
y respetuosa tanto para intercambiar informacion, crear conocimiento y argumentar sus opiniones como para
establecer y cuidar sus relaciones interpersonales.

CCL2. Comprende, interpreta y valora con actitud critica textos orales, escritos, signados o multimodales de los
distintos ambitos, con especial énfasis en los textos académicos y de los medios de comunicacion, para participar
en diferentes contextos de manera activa e informada y para construir conocimiento.

CCL3. Localiza, selecciona y contrasta de manera auténoma informacion procedente de diferentes fuentes
evaluando su fiabilidad y pertinencia en funcién de los objetivos de lectura y evitando los riesgos de manipulacion
y desinformacion, y la integra y transforma en conocimiento para comunicarla de manera clara y rigurosa
adoptando un punto de vista creativo y critico a la par que respetuoso con la propiedad intelectual.

CCLA4. Lee con autonomia obras relevantes de la literatura poniéndolas en relacion con su contexto sociohistorico
de produccion, con la tradicién literaria anterior y posterior y examinando la huella de su legado en la actualidad,
para construir y compartir su propia interpretacién argumentada de las obras, crear y recrear obras de intencion
literaria y conformar progresivamente un mapa cultural.

CCL5. Pone sus practicas comunicativas al servicio de la convivencia democratica, la resolucion dialogada de los
conflictos y la igualdad de derechos de todas las personas, evitando y rechazando los usos discriminatorios, asi
como los abusos de poder, para favorecer la utilizacién no solo eficaz sino también ética de los diferentes
sistemas de comunicacion.

Competencia clave: Competencia ciudadana.

Descriptores operativos:

CC1. Analiza hechos, normas e ideas relativas a la dimension social, histérica, civica y moral de su propia
identidad, para contribuir a la consolidacién de su madurez personal y social, adquirir una conciencia ciudadana y
responsable, desarrollar la autonomia y el espiritu critico, y establecer una interaccion pacifica y respetuosa con
los demas y con el entorno.

CC2. Reconoce, analiza y aplica en diversos contextos, de forma critica y consecuente, los principios, ideales y
valores relativos al proceso de integracion europea, la Constitucion Espafiola, los derechos humanos, y la historia
y el patrimonio cultural propios, a la vez que participa en todo tipo de actividades grupales con una actitud
fundamentada en los principios y procedimientos democraticos, el compromiso ético con la igualdad, la cohesion
social, el desarrollo sostenible y el logro de la ciudadania mundial.

CC3. Adopta un juicio propio y argumentado ante problemas éticos y filoséficos fundamentales y de actualidad,
afrontando con actitud dialogante la pluralidad de valores, creencias e ideas, rechazando todo tipo de
discriminacién y violencia, y promoviendo activamente la igualdad y corresponsabilidad efectiva entre mujeres y
hombres.

CC4. Analiza las relaciones de interdependencia y ecodependencia entre nuestras formas de vida y el entorno,
realizando un andlisis critico de la huella ecolégica de las acciones humanas, y demostrando un compromiso ético
y ecosocialmente responsable con actividades y habitos que conduzcan al logro de los Objetivos de Desarrollo
Sostenible y la lucha contra el cambio climatico.

10. Competencias especificas:

Denominacion

CDPC.1.1.Desarrollar el pensamiento computacional y cultivar la creatividad algoritmica y la interdisciplinaridad,
asi como desarrollar proyectos de construccion de software que cubran el ciclo de vida de desarrollo,
integrandose en un equipo de trabajo fomentando habilidades como la capacidad de resolucién de conflictos y de
llegar a acuerdos.

CDPC.1.2.Comprender el impacto de las ciencias de la computacion en nuestra sociedad y convertirse en
ciudadanos con un alto nivel de alfabetizacion digital, que sepan emplear software especifico para simulacién de
procesos y aplicar los principios de la Inteligencia Artificial en la creacion de un agente inteligente, siendo
conscientes y criticos con las implicaciones en la cesion del uso de los datos, la opacidad y el sesgo inherentes a
aplicaciones basadas en las Ciencias de datos, la Simulacién y la Inteligencia Atrtificial.

CDPC.1.3.Entender el hacking ético como un conjunto de técnicas encaminadas a mejorar la seguridad de los
sistemas informaticos y aplicarlas segin sus fundamentos en base a las buenas practicas establecidas.
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11. Criterios de evaluacion:

Competencia especifica: CDPC.1.1.Desarrollar el pensamiento computacional y cultivar la creatividad
algoritmicay la interdisciplinaridad, asi como desarrollar proyectos de construccion de software que
cubran el ciclo de vida de desarrollo, integrandose en un equipo de trabajo fomentando habilidades como
la capacidad de resolucién de conflictos y de llegar a acuerdos.

Criterios de evaluacion:

CDPC.1.1.1. Conocer las estructuras basicas empleadas en la creacién de programas informaticos.

CDPC.1.1.2. Construir programas informaticos aplicados al procesamiento de datos multimedia.

CDPC.1.1.3. Desarrollar la creatividad computacional mediante el espiritu emprendedor.

CDPC.1.1.4. Ser capaz de trabajar en equipo en las diferentes fases del proyecto de construccion de una
aplicacion multimedia sencilla, colaborando y comunicandose de forma adecuada.

Competencia especifica: CDPC.1.2.Comprender el impacto de las ciencias de la computacidn en nuestra
sociedad y convertirse en ciudadanos con un alto nivel de alfabetizacion digital, que sepan emplear
software especifico para simulacion de procesos y aplicar los principios de la Inteligencia Artificial en la
creacion de un agente inteligente, siendo conscientes y criticos con las implicaciones en la cesién del uso
de los datos, la opacidad y el sesgo inherentes a aplicaciones basadas en las Ciencias de datos, la
Simulacién y la Inteligencia Artificial.

Criterios de evaluacion:

CDPC.1.2.1. Conocer los aspectos fundamentales de la Ciencia de datos.

CDPC.1.2.2. Utilizar una variedad de datos para simular fenémenos naturales y sociales.

CDPC.1.2.3. Comprender los principios basicos de funcionamiento de la Inteligencia Artificial y su impacto en
nuestra sociedad.

CDPC.1.2.4. Ser capaz de construir un agente inteligente que emplee técnicas de aprendizaje automatico.

Competencia especifica: CDPC.1.3.Entender el hacking ético como un conjunto de técnicas encaminadas
a mejorar la seguridad de los sistemas informaticos y aplicarlas segun sus fundamentos en base a las
buenas précticas establecidas.

Criterios de evaluacion:

CDPC.1.3.1. Conocer los fundamentos de seguridad de los sistemas informaticos.

CDPC.1.3.2. Aplicar distintas técnicas para analizar sistemas.

CDPC.1.3.3. Documentar los resultados de los analisis.

12. Saberes basicos:

A. Programacién Grafica Multimedia.

1. Fundamentos de Programacion.

2. Conceptos de instruccion y secuenciacion, algoritmo vs. cédigo.

3. Estructuras de control selectivas e iterativas, finitas e infinitas.

4. Funciones. Introduccion al uso de funciones graficas: punto, linea, triangulo, cuadrado, rectangulo, circulo, elipse, sectores y
arcos.

5. Procesamiento de imagenes. Graficos vectoriales. Disefio digital generativo basado en algoritmos. Eventos: ratén y teclado.
Uso de la linea y el punto para dibujar lineas a mano alzada. Operaciones en el espacio: translaciones, escalados, rotaciones,
etc. Disefio de patrones.

6. Arte generativo en la naturaleza: Fibonacci y fractales. Imagen de mapa de bit. Aplicacion de filtros. Procesamiento de
imagenes pixel a pixel.

7. Modelado 3D. Herramientas.

8. Procesamiento de video, audio y animaciones. Tratamiento de video como vector de fotogramas.

9. Tratamiento del sonido. Disefio de mini-juegos e instalaciones artisticas generativas e interactivas.

10. Habilidades y herramientas para el trabajo colaborativo.

B. Ciencia de datos, Simulacién e Inteligencia Artificial.

1. Big data. Caracteristicas. Volumen de datos. Visualizacion, transporte y almacenaje de los datos. Recogida, analisis y
generacion de datos.

2. Simulacion de fenémenos naturales y sociales. Descripcion del modelo. Identificacion de agentes. Implementacion del
modelo mediante un software especifico, 0 mediante programacion. Técnicas de prediccién de datos como sistemas de apoyo
a la decision.

3. Inteligencia Artificial. Definicion. Historia. El test de Turing. Aplicaciones. Impacto. Etica y responsabilidad social:
transparencia y discriminacién algoritmica. Beneficios y posibles riesgos.
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4. Agentes inteligentes simples. Andlisis y clasificacion supervisada basada en técnicas de aprendizaje automatico:
reconocimiento de habla; reconocimiento de imagenes; y reconocimiento de texto.

5. Generacion de imagenes y/o musica basado en técnicas de aprendizaje automatico: mezcla inteligente de dos imagenes;
generacién de musica; traduccion y realidad aumentada.

C. Ciberseguridad.

1. Fundamentos de Ciberseguridad.

2. Introduccion a la criptqgraﬁa. Concepto de criptografia, criptologia, criptoanalisis y criptosistema. Elementos de un
criptosistema. Cifrado CESAR. Cifrado fisico. Criptografia avanzada. Esteganografia Estegoanalisis. Cifrado de clave simétrica
y asimétrica.

3. Diferencia entre hacking y hacking ético. Fases. Tipos de hackers.

4. Técnicas de busqueda de informacién: Information gathering. Escaneo: pruebas de PenTesting.

5. Vulnerabilidades en sistemas. Andlisis forense. Repercusiones legales. Ciberdelitos.
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13. Vinculacién de las competencias especificas con las competencias clave:
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CDPC.1.1
CDPC.1.2
CDPC.1.3
Leyenda competencias clave
Cédigo Descripcion
CcC Competencia ciudadana.
CD Competencia digital.
CE Competencia emprendedora.
CCL Competencia en comunicacion linglistica.
CCEC Competencia en conciencia y expresion culturales.
STEM Competencia matematica y competencia en ciencia, tecnologia e ingenieria.
CPSAA Competencia personal, social y de aprender a aprender.
CP Competencia plurilingte.
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La evaluacién no debe centrarse unicamente en el aprendizaje, sino también en el proceso de
ensefanza. Tal y como se establece en el apartado séptimo del articulo 13 de la Orden de 30
de mayo de 2023, por la que se desarrolla el curriculo correspondiente a la etapa de
Bachillerato en la Comunidad Auténoma de Andalucia, el profesorado debe evaluar su propia
practica docente. Para llevar a cabo dicho proceso, vamos a valernos de los siguientes
indicadores para la evaluacion de la ensefanza:

1. Resultados de la evaluacion de la materia:
1. Tengo en cuenta el procedimiento general para la evaluacion de los aprendizajes de
acuerdo con la programacion de area.
2. Aplico criterios de evaluacion y criterios de calificacion de acuerdo con la
programacioén de area.
3. Realizo una evaluacion inicial a principio de curso.
4. Utilizo suficientes criterios de evaluacion que atiendan de manera equilibrada la
evaluacion de los diferentes contenidos.
5. Utilizo sistematicamente procedimientos e instrumentos variados de recogida de
informacion sobre el alumnado.
6. Habitualmente, corrijo y explico los trabajos y actividades de los alumnos y, doy
pautas para la mejora de sus aprendizajes.
7. Utilizo diferentes técnicas de evaluacion en funcion de la diversidad de alumnos, de
las diferentes areas, de los temas, de los contenidos...
8. Utilizo diferentes medios para informar a familias, profesorado y alumnado (sesiones
de evaluacion, boletin de informacion, entrevistas individuales) de los resultados de la
evaluacion.

2. Métodos didacticos y pedagogicos:

Entendemos la metodologia didactica como el conjunto de estrategias, procedimientos y
acciones organizadas y planificadas por el profesorado, de manera consciente y reflexiva, con
la finalidad de posibilitar el aprendizaje del alumnado y el logro de los objetivos planteados
potenciando el desarrollo de las competencias clave desde una perspectiva transversal. Desde
un enfoque basado en la adquisicidon de las competencias clave cuyo objetivo no es solo saber,
sino saber aplicar lo que se sabe y hacerlo en diferentes contextos y situaciones.

1. Los métodos didacticos y pedagdgicos utilizados en las distintas situaciones de
aprendizaje han sido variados.
2. Las metodologias de caracter activo han sido las predominantes.

3. Adecuacion de los materiales y recursos didacticos:
1. Utilizo materiales y recursos didacticos variados (audiovisuales, informaticos, técnicas
de aprender a aprender,
etc.), tanto para la presentacién de los contenidos como para la practica del alumnado,
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favoreciendo el uso auténomo por parte de los mismos.

4. Eficacia de las medidas de atencidn a la diversidad y a las diferencias individuales:
1. La filosofia del DUA ha sido usada en el disefio de las situaciones de aprendizaje.
2. Los principios DUA y las pautas DUA han sido aplicadas en el desarrollo de las
situaciones de aprendizaje.
3. En la evaluacion del proceso de ensefianza se analiza y reflexiona sobre la eficacia
de la atencion a la diversidad.

5. Utilizacion de instrumentos de evaluacién variados, diversos, accesibles, adaptados:
1. Los instrumentos de evaluacién usados han sido diversos (no se ha limitado a la
aplicacién de pruebas escritas).
2. Los instrumentos de evaluacién se adaptan a la evaluacion criterial.
3. Los instrumentos de evaluacion usados han sido accesibles y adaptados a las
caracteristicas del alumnado.

A continuacion se especifica la temporalizacion de las situaciones de aprendizaje

CURSO Y MATERIA SITUACION DE APRENDIZAJE TRIMESTRE
1° BACH Minijuegos 1° trimestre
1° BACH iOh, no! {Nos han hackeado! 2° trimestre
1° BACH Mi asistente personal 3° trimestre

Y las distintas unidades didacticas:

12 EVALUACION 22 EVALUACION 32 EVALUACION
BLOQUE A. Fundamentos de
Programacién grafica | programacion
multimedia. (septiembre-octubre)

Procesamiento de
imagenes (noviembre)

Procesamiento de
audio, video y
animaciones




(noviembre-diciembre)

BLOQUE B. Ciencia de datos y
Ciencia de datos, simulaciones
simulacién e (abril-mayo)

inteligencia artificial.
Inteligencia artificial
(mayo-junio)

BLOQUE C. Ciberseguridad
Ciberseguridad (enero-febrero-marzo)

Creacion Digital y Pensamiento Computacional es una materia optativa que se oferta en primer
curso de Bachillerato. La finalidad de la materia es permitir que el alumnado aprendan a idear,
planificar, disefar y crear productos digitales desde la perspectiva de las ciencias de la
computacion, desarrollando la creatividad y aquellas capacidades cognitivas integradas en el
denominado pensamiento computacional como factores diferenciadores de la innovaciéon en
nuestra sociedad. La computacion es la disciplina dedicada al estudio, disefio y construccion de
programas Yy sistemas informaticos, sus principios y practicas, aplicaciones y el impacto que
estas tienen en nuestra sociedad. Se trata de una materia con un cuerpo de conocimiento bien
establecido, que incluye un marco de trabajo centrado en la resolucién de problemas y en la
creacion de conocimiento. El término pensamiento computacional se utiliza para referirse a
aquellas capacidades cognitivas que permiten formular problemas, analizar informacién,
modelar y automatizar soluciones, asi como evaluarlas y generalizarlas. Se trata de un proceso
basado en la creatividad, la capacidad de abstraccion y el pensamiento I6gico y critico que nos
ensefia a razonar sobre sistemas y a resolver problemas. La creatividad digital alude a la
capacidad de crear productos innovadores, en los que se auna la estética audiovisual
interactiva y el procesamiento basado en algoritmos de Inteligencia Atrtificial, Ciencia de datos y
Simulaciones. En un mundo en constante evolucién 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 computacion es el motor innovador de la sociedad del
conocimiento y se situa en el nucleo del denominado sector de actividad cuaternario,
relacionado con la informacién. El impacto de la computacion es inmenso en todas las areas de
conocimiento, siendo el comun denominador de la transformacion y automatizacion de
procesos y sistemas, asi como la innovacion y mejora de los mismos. Por otro lado, estas
tecnologias plantean cuestiones relacionadas con la seguridad, la privacidad, la legalidad o la
ética, que constituyen auténticos desafios de nuestro tiempo.



La materia Creacion Digital y Pensamiento Computacional debe familiarizar al alumnado con
los principios de construccion de los sistemas de computacion y sus aplicaciones en todas las
ramas de conocimiento STEAM (Science, Technology, Engineering, Arts and Maths). También,
debe promover en el alumnado vocaciones en este ambito, de manera que se fomente la
representacion femenina en estos campos, romper ideas preconcebidas sobre su dificultad y
dotar al alumnado de herramientas que le permitan resolver problemas complejos. Hay que
sefalar, ademas, que aprender computacion permite conceptualizar y comprender mejor los
sistemas digitales, transferir conocimientos entre ellos, y empoderar al alumnado para un uso
mas productivo de los mismos. En el aula, se profundizara en la competencia en comunicacion
linguistica (CCL) mediante la interaccién respetuosa con otros interlocutores en el trabajo en
equipo, las presentaciones en publico de sus creaciones y propuestas, la lectura de textos en
multiples modalidades, formatos y soportes y la redaccion de documentacion acerca de los
proyectos. La competencia matematica y competencia en ciencia, tecnologia e ingenieria
(STEM) se trabajara aplicando herramientas de razonamiento matematico y métodos propios
de la racionalidad cientifica al disefio, implementacion y prueba de las creaciones digitales. Es
evidente la contribucidn de esta materia al desarrollo de la competencia digital (CD), a través
del manejo de multiples aplicaciones software, como herramientas de simulacioén y entornos de
programacién. Se fomentara, ademas, el uso creativo, critico y seguro de las tecnologias de la
informacion y la comunicacion. La naturaleza de la disciplina promueve que el alumnado se
habitue a un proceso constante de investigacion y evaluacidn de herramientas y recursos. Esto
le ensena a resolver problemas complejos con los que no esta familiarizado, desarrollando asi
la habilidad para iniciar, organizar y persistir en el aprendizaje y, por tanto, a trabajar la
competencia personal, social y de aprender a aprender (CPSAA). La materia contribuye
también a profundizar en la competencia ciudadana (CC), ya que desarrolla la capacidad para
analizar, simular e interpretar fendmenos sociales a través de tecnologias informaticas, y
entender el impacto de estas en nuestra sociedad. Ademas, aprendera a trabajar en equipo de
forma auténoma y en colaboracion continua con sus companeros y compafieras, construyendo
y compartiendo el conocimiento y llegando a acuerdos sobre las responsabilidades de cada
uno. La identificacién de un problema para buscar soluciones de forma creativa, la planificacion
y la organizacion del trabajo hasta llegar a crear un producto que lo resuelva y la evaluacion
posterior de los resultados son procesos que fomentan en el alumnado la competencia
emprendedora (CE). Desarrollar esta competencia permite transformar ideas en acciones,
reconociendo oportunidades existentes para la actividad personal y social. Esta materia debe
promover modelos de utilidad social y desarrollo sostenible; fomentar la igualdad real y efectiva
de géneros; incentivar una utilizacion critica, responsable, segura y autocontrolada en el uso de
las tecnologias informaticas y de las comunicaciones; crear un clima de respeto, convivencia y
tolerancia en el uso de medios de comunicacion electronicos, prestando especial atencién a
cualquier forma de acoso, rechazo o violencia; minimizar el riesgo de brecha digital; y procurar
la utilizacion de herramientas de software libre. La materia integra elementos transversales que
permiten y favorecen la convivencia y el respeto en las relaciones interpersonales que se
generan trabajando en equipo, fomentan la actividad tecnolégica en ambos géneros, mitigando
la segregacion por sexos en las mismas, desarrolla en el alumnado el espiritu emprendedor y
el sentido critico ante el desarrollo tecnoldgico, conciencia sobre la necesidad de establecer
medidas de ahorro energético a nivel individual y colectivo y educa para el consumo
responsable y la salud laboral. Los saberes basicos de la materia se organizan en tres grandes
bloques. El bloque de «Programacion Grafica Multimedia» planteara actividades relacionadas
con el tratamiento de datos multimedia (imagen, video, sonido), conforme a distintos niveles de
dificultad. Se comenzara aprendiendo el uso basico de las librerias graficas del lenguaje de
programaciéon elegido, para continuar con nuevos tratamientos mas complejos de los datos
multimedia en base a plantillas de cédigo, terminando con la creacion de un producto, realizado
de manera colaborativa. Con el bloque «Ciencia de datos, Simulaciones e Inteligencia



Artificial», se fomentara el espiritu critico (opacidad algoritmica, sesgo de datos) en relacién al
impacto de los productos de uso cotidiano (altavoces y camaras inteligentes, servicios basados
en IA, etc.). Ademas, tanto las herramientas de simulacion como las de IA empleadas serviran
para entender la nueva realidad socio-tecnoldgica en la que nos encontramos, lo cual se
aprendera mediante casos practicos (Ciencias, Arte y Humanidades), aplicando algoritmos de
analisis y clasificacion supervisada, asi como generativos, conforme a técnicas de aprendizaje
automatico. Todo ello podra ser articulado aplicando un enfoque de aprendizaje y servicio. El
bloque de «Ciberseguridad» aportara al alumnado los conceptos basicos de la misma vy le
ensefara a distinguir claramente entre un proceso de intrusismo y otro de hacking ético. Es
preciso utilizar escenarios de trabajo sobre maquinas virtuales (en un entorno seguro) y realizar
alli actividades de analisis de sistemas, todo ello para terminar realizando un proyecto que
incluya un informe final. Finalmente destacar la importancia de la utilizacién de entornos de
aprendizaje online, que dinamicen el proceso de ensefanza-aprendizaje y faciliten aspectos
como la interaccion profesorado-alumnado, la atencion personalizada y la evaluacion.
Igualmente, el fomento de la Filosofia de software libre se debe promover priorizando el uso en
el aula de programas y dispositivos de codigo abierto, y entenderse como una forma de cultura
colaborativa.

El profesorado de este departamento ha llevado a cabo esta evaluacion inicial y ha recogido la
informacion en una tabla especialmente disefiada para ello:

VALORACION CUALITATIVA
Dificultades Dificultades
CURSO Y GRUPO grupales individuales Propuestas de mejora
detectadas detectadas
Ninguna en Ninguna en
o
1°BACH A concreto concreto No procede
Ninguna en Ninguna en
o
1°BACHB concreto concreto No procede
Ees;t;poggig:) en Ninguna en Introducir dinamicas cooperativas
o
1°BACHC cuanto al nivel concreto en el aula para trat_ar de
N homogeneizar el nivel del grupo.
inicial
E:tgrnogréipeoo en Ninguna en Introducir dinamicas cooperativas
o
1°BACHD cuanto al nivel concreto en el aula para trat_ar de
o homogeneizar el nivel del grupo.
inicial
Hay varios/as Introducir dindamicas cooperativas
Es un grupo
heterogéneo en alumnos/as con un | en el aula para tratar de
1° BACHE . ritmo de homogeneizar el nivel del grupo y
cuanto al nivel o . . L
inicial aprendizaje mas proporcionar actividades de
lento refuerzo.




Segun la planificacion de la lectura que nos ha facilitado nuestro centro educativo, nosotros
realizaremos lectura y actividades sobre ella.

En cada una de las unidades didacticas se leeran diferentes tipos de textos relacionados con
los saberes que se estan tratando.

Se leeran textos sobre el grafeno, el Big Data, los derechos de autor, peligros en la redes
sociales, los ultimos microprocesadores, la domdtica, el Internet de las cosas, la Mujer y la Nifa
en la Ciencia, Bases de Datos, Reciclaje, Energias renovables, simbolos de la Paz, formatos
de imagenes, Esteganografia, Inteligencia artificial, etc.

En la evaluacion inicial, el/la tutor/a recogera en acta el alumnado al que se le va a realizar un
programa de refuerzo, el tipo de programa y la materia en la que se le va a aplicar. Cuando
tenga estos datos, accedera al DRIVE de g.educaand y los subira alli.

Programas de Refuerzo

Existen cuatro tipos de programas de refuerzo:
1°.- Programa de refuerzo para alumnado con materias pendientes de otros cursos.
2°.- Programas de refuerzo para alumnado repetidor.

3°.- Programas de refuerzo para alumnado con dificultades en una o varias materias en
concreto.

4° - Programas de refuerzo para alumnado NEAE. (Este se rellena en Séneca)

Cada tutor/a creara una carpeta para su clase y, dentro de ella, dos carpetas: una con el
nombre “Programas de refuerzo” y otra con el nombre de “Programas de profundizacion”.
Dentro de la carpeta de “Programas de refuerzo”, creara otra carpeta con el nombre del/ la
alumno/a (Apellidos y nombre) al/la que se le va a aplicar el programa de refuerzo. Se crearan
tantas carpetas como alumnos/as tengan dicho programa. Posteriormente, dependiendo del
programa que se le vaya a aplicar al alumno/a y dentro de su nombre crearemos una nueva
carpeta que ponga “Programa de refuerzo de materias pendientes de otros cursos”, “Programa
de refuerzo de repetidores” o “Programa de refuerzo alumnado dificultades en el curso”, segun

corresponda.

IMPORTANTE: Un/a alumno/a puede tener mas de un tipo de programa de refuerzo.



Programas de Profundizacion

Los programas de profundizaciéon se realizan al alumnado que tenga el diagnostico de
sobredotacidn, talento complejo, talento simple o esté altamente motivado.

Competencia especifica 1 :

Desarrollar el pensamiento computacional y cultivar la creatividad algoritmica y la
interdisciplinariedad, asi como desarrollar proyectos de construccion de software que cubran
el ciclo de vida de desarrollo, integrandose en un equipo de trabajo fomentando habilidades
como la capacidad de resolucion de conflictos y de llegar a acuerdos..

1.1.1. Conocer las estructuras basicas empleadas en la creacion de programas informaticos.

1-2,9 34,9 5-6,9 7-8,9 9-10
No identifica ni | Identifica Identifica y Identifica y Identifica y
utiliza las algunas de las | utiliza utiliza utiliza
estructuras estructuras correctamente | correctamente | correctamente
basicas de basicas de las estructuras | las estructuras | las estructuras
secuencia, secuencia, basicas de basicas de basicas y
seleccion e seleccion e secuencia, secuencia, complejas
iteracion en la iteracionenla | seleccione seleccion e empleadas en
creacion de creacion de iteracion en la | iteracion enla |lacreacién de
programas programas creacion de creacion de programas
informaticos. No | informaticos, programas programas informaticos,
resuelve pero las utiliza | informaticos. informaticos, asi como otras
problemas de forma Resuelve asi como otras | estructuras
sencillos incorrecta o problemas estructuras propias del
mediante incompleta. sencillos mas complejas | paradigma
algoritmos. No | Resuelve mediante como orientado a
emplea problemas algoritmos con | funciones o objetos como
herramientas sencillos cierta listas. clases o
adecuadas para | mediante solvencia. Resuelve herencia.
la edicidon y algoritmos con | Emplea problemas Resuelve
depuracion de errores o herramientas sencillos y problemas
codigo. No dificultades. adecuadas algunos sencillos y
respeta las Emplea para la edicion | complejos complejos
normas de herramientas y depuracion mediante mediante
estiloy basicas para la | de cédigo, algoritmos con | algoritmos con
documentacion | ediciony pero necesita solvenciay solvencia,




del cédigo.

depuracioén de
cadigo, pero
no las
aprovecha
adecuadament
e. Respeta
parcialmente
las normas de
estiloy
documentacié
n del cédigo.

mejorar su
uso. Respeta
las normas de
estiloy
documentacio
n del cédigo,
pero puede
mejorar su
claridad y
coherencia.

creatividad.
Emplea
herramientas
avanzadas
para la ediciéon
y depuracién
de cédigo,
optimizando su
funcionamient
oy eficiencia.
Respeta y
aplica las
normas de
estiloy
documentacio
n del cédigo,
mostrando
claridad y
coherencia.

creatividad e
innovacion.
Emplea
herramientas
profesionales
para la edicion
y depuracion
de cédigo,
optimizando su
funcionamient
o, eficiencia y
seguridad.
Respeta 'y
aplica las
normas de
estiloy
documentacio
n del cédigo,
mostrando
claridad,
coherenciay
rigor.

1.1.2. Construir programas informaticos aplicados al procesamiento de datos multimedia.

informaticos
que realicen
operaciones
basicas sobre
datos
multimedia
como
imagenes,
sonidos o
videos. No
utiliza
herramientas
ni librerias
adecuadas

informaticos
que realizan
operaciones
basicas sobre
datos
multimedia
como
imagenes,
sonidos o
videos, pero
con errores o
dificultades.
Utiliza
herramientas o

informaticos
que realicen
operaciones
basicas sobre
datos
multimedia
como
imagenes,
sonidos o
videos con
cierta
solvencia.
Utiliza
herramientas o

informaticos
que realicen
operaciones
basicas y
algunas
complejas
sobre datos
multimedia
como
imagenes,
sonidos o
videos con
solvenciay
creatividad.

1-2,9 34,9 5-6,9 7-8,9 9-10
No construye Construye Construye Construye Construye
programas programas programas programas programas

informaticos
que realicen
operaciones
basicas y
complejas sobre
datos
multimedia
como imagenes,
sonidos o
videos con
solvencia,
creatividad e
innovacion.
Utiliza
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para el manejo
de datos
multimedia. No
respeta las
normas de
calidad,
seguridad y
legalidad en el
tratamiento de
datos
multimedia.

librerias
basicas para el
manejo de
datos
multimedia,
pero no las
aprovecha
adecuadament
e. Respeta
parcialmente
las normas de
calidad,
seguridad y
legalidad en el
tratamiento de
datos
multimedia.

librerias
adecuadas
para el manejo
de datos
multimedia,
pero necesita
mejorar su
uso. Respeta
las normas de
calidad,
seguridad y
legalidad en el
tratamiento de
datos
multimedia,
pero puede
mejorar su
aplicacion.

Utiliza
herramientas o
librerias
avanzadas para
el manejo de
datos
multimedia,
optimizando su
funcionamiento
y eficiencia.
Respeta y
aplica las
normas de
calidad,
seguridad y
legalidad en el
tratamiento de
datos
multimedia,
mostrando

responsabilidad

y conciencia.

herramientas o
librerias
profesionales
para el manejo
de datos
multimedia,
optimizando su
funcionamiento,
eficienciay
seguridad.
Respeta y aplica
las normas de
calidad,
seguridad y
legalidad en el
tratamiento de
datos
multimedia,
mostrando
responsabilidad,
concienciay
rigor.

1.1.3. Desarrollar la creatividad computacional mediante el espiritu emprendedor.

1-2,9

3-4,9

5-6,9

7-8,9

9-10

No desarrolla
la creatividad
computacional
mediante el
espiritu
emprendedor.
No genera
ideas
originales ni
innovadoras
que resuelvan
problemas o
necesidades
sociales
mediante el

Desarrolla la
creatividad
computacional
mediante el
espiritu
emprendedor
de forma
limitada.
Genera
algunas ideas
originales o
innovadoras
que resuelvan
problemas o
necesidades

Desarrolla la
creatividad
computacional
mediante el
espiritu
emprendedor
de forma
adecuada.
Genera ideas
originales e
innovadoras
que resuelvan
problemas o
necesidades
sociales

Desarrolla la
creatividad
computacional
mediante el
espiritu
emprendedor
de forma
sobresaliente.
Genera ideas
originales e
innovadoras
que resuelvan
problemas o
necesidades
sociales

Desarrolla la
creatividad
computacional
mediante el
espiritu
emprendedor de
forma excelente.
Genera ideas
originales e
innovadoras que
resuelvan
problemas o
necesidades
sociales
mediante el uso
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uso de la
tecnologia. No
muestra
interés ni
motivacién por
emprender
proyectos
tecnolégicos
con fines
sociales. No
colabora ni
comparte sus
ideas con
otros
companeros o
companeras.
No respeta las
normas éticas
y legales en el
desarrollo de
sus proyectos.

sociales
mediante el
uso de la
tecnologia,
pero con
errores o
dificultades.
Muestra poco
interés o
motivacién por
emprender
proyectos
tecnolégicos
con fines
sociales.
Colabora o
comparte sus
ideas con
otros
compaiieros o
compaieras de
forma
ocasional.
Respeta
parcialmente
las normas
éticas y legales
en el
desarrollo de
sus proyectos.

mediante el
uso de la
tecnologia con
cierta
solvencia.
Muestra
interés y
motivacién por
emprender
proyectos
tecnologicos
con fines
sociales.
Colaboray
comparte sus
ideas con
otros
compaiheros o
compaiieras de
forma habitual.
Respeta las
normas éticas
y legales en el
desarrollo de
sus proyectos,
pero puede
mejorar su
aplicacion.

mediante el uso
de la tecnologia
con solvenciay
creatividad.
Muestra interés,
motivaciéon y
compromiso
por emprender
proyectos
tecnoloégicos
con fines
sociales.
Colaboray
comparte sus
ideas con otros
compaiieros o
compaineras de
forma activay
constructiva.
Respeta y
aplica las
normas éticas y
legales en el
desarrollo de
sus proyectos,
mostrando
responsabilidad
y conciencia.

de la tecnologia
con solvencia,
creatividad e
innovacion.
Muestra interés,
motivacion,
compromiso y
liderazgo por
emprender
proyectos
tecnoldgicos
con fines
sociales.
Colaboray
comparte sus
ideas con otros
companheros o
compaieras de
forma activa,
constructiva y
critica. Respeta
y aplica las
normas éticas y
legales en el
desarrollo de
sus proyectos,
mostrando
responsabilidad,
concienciay
rigor.

1.1.4. Ser capaz de trabajar en equipo en las diferentes fases del proyecto de construccién de
una aplicacién multimedia sencilla, colaborando y comunicandose de forma adecuada.

1-2,9

3-4,9

5-6,9

7-8,9

9-10

No es capaz de
trabajar en
equipo en las
diferentes
fases del
proyecto de

Es capaz de
trabajar en
equipo en las
diferentes
fases del
proyecto de

Es capaz de
trabajar en
equipo en las
diferentes
fases del
proyecto de

Es capaz de
trabajar en
equipo en las
diferentes
fases del
proyecto de

Es capaz de
trabajar en
equipo en las
diferentes
fases del
proyecto de

12




construccién
de una
aplicacién
multimedia
sencilla. No
colabora ni se
comunica con
los demas
miembros del
equipo. No
respeta las
normas de
convivencia ni
las opiniones
ajenas. No
asume sus
responsabilida
des ni cumple
con los plazos
establecidos.
No participa en
la
planificacion,
ejecucion ni
evaluacion del
proyecto.

construccién
de una
aplicacién
multimedia
sencilla, pero
con errores o
dificultades.
Colabora o se
comunica con
los demas
miembros del
equipo de
forma
ocasional o
inadecuada.
Respeta
parcialmente
las normas de
convivenciay
las opiniones
ajenas. Asume
sus
responsabilida
des o cumple
con los plazos
establecidos
de forma
irregular.
Participa poco
en la
planificacion,
ejecucién o
evaluacién del
proyecto.

construccién
de una
aplicacién
multimedia
sencilla con
cierta
solvencia.
Colaboray se
comunica con
los demas
miembros del
equipo de
forma habitual
y adecuada.
Respeta las
normas de
convivencia y
las opiniones
ajenas, pero
puede mejorar
su actitud.
Asume sus
responsabilida
des y cumple
con

los plazos
establecidos,
pero necesita
mejorar su
organizacion.
Participa en la
planificacion,
ejecuciony
evaluacion del
proyecto, pero
puede mejorar

su implicacion.

construccién
de una
aplicacién
multimedia
sencilla con
solvenciay
creatividad.
Colaboray se
comunica con
los demas
miembros del
equipo de
forma activay
constructiva.
Respeta y
valora las
normas de
convivencia y
las opiniones
ajenas,
mostrando una
actitud positiva
y critica.
Asume sus
responsabilida
des y cumple
con los plazos
establecidos,
mostrando una
buena
organizacion.
Participa
activamente en
la
planificacion,
ejecuciony
evaluacién del
proyecto,
aportando
ideas
originales e
innovadoras.

construccién
de una
aplicacién
multimedia
sencilla con
solvencia,
creatividad e
innovacion.
Colaboray se
comunica con
los demas
miembros del
equipo de
forma activa,
constructivay
critica,
mostrando
liderazgo y
empatia.
Respeta 'y
valora las
normas de
convivenciay
las opiniones
ajenas,
mostrando una
actitud
positiva, critica
y propositiva.
Asume sus
responsabilida
des y cumple
con los plazos
establecidos,
mostrando una
excelente
organizacion.
Participa
activamente en
la
planificacion,
ejecucion y
evaluacion del
proyecto,
aportando
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ideas
originales e
innovadoras
que mejoren el
resultado final.

Competencia especifica 2 :

Comprender el impacto de las ciencias de la computacion en nuestra sociedad y convertirse
en ciudadanos con un alto nivel de alfabetizacion digital, que sepan emplear software
especifico para simulacion de procesos y aplicar los principios de la Inteligencia Artificial en la
creacion de un agente inteligente, siendo conscientes y criticos con las implicaciones en la
cesion del uso de los datos, la opacidad y el sesgo inherentes a aplicaciones basadas en las

Ciencias de datos, la Simulacién y la Inteligencia Artificial.

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

fundamentales
de la Ciencia
de datos. No
identifica ni
diferencia los
conceptos,
métodos,
procesos,
algoritmos y
sistemas
relacionados
con la Ciencia
de datos. No
reconoce ni
aplica las
técnicas y
teorias
extraidas de
las
matematicas,
las
estadisticas,

fundamentales
de la Ciencia
de datos, pero
con errores o
dificultades.
Identifica
algunos de los
conceptos,
métodos,
procesos,
algoritmos y
sistemas
relacionados
con la Ciencia
de datos, pero
los diferencia o
utiliza de forma
incorrecta o
incompleta.
Reconoce o
aplica algunas
de las técnicas

fundamentales
de la Ciencia
de datos con
cierta
solvencia.
Identifica y
diferencia
correctamente
los conceptos,
métodos,
procesos,
algoritmos y
sistemas
relacionados
con la Ciencia
de datos.
Reconoce y
aplica
correctamente
las técnicas y
teorias
extraidas de

fundamentales
de la Ciencia
de datos con
solvenciay
profundidad.
Identifica y
diferencia
correctamente
los conceptos,
métodos,
procesos,
algoritmos y
sistemas
relacionados
con la Ciencia
de datos, asi
como otros
aspectos mas
avanzados o
especificos.
Reconoce y
aplica

1-2,9 34,9 5-6,9 7-8,9 9-10
No conoce los | Conoce los Conoce los Conoce los Conoce los
aspectos aspectos aspectos aspectos aspectos

fundamentales
de la Ciencia
de datos con
solvencia,
profundidad y
rigor. Identifica
y diferencia
correctamente
los conceptos,
métodos,
procesos,
algoritmos y
sistemas
relacionados
con la Ciencia
de datos, asi
como otros
aspectos mas
avanzados o
especificos,
mostrando una
vision critica e
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las ciencias de
la computacion
y las ciencias
de la
informacion en
el contexto de
la Ciencia de
datos. No
muestra
interés ni
motivacién por
aprender sobre
la Ciencia de
datos.

y teorias
extraidas de
las
matematicas,
las
estadisticas,
las ciencias de
la computacion
y las ciencias
de la
informacion en
el contexto de
la Ciencia de
datos, pero
con errores o
dificultades.
Muestra poco
interés o
motivacién por
aprender sobre
la Ciencia de
datos.

las
matematicas,
las
estadisticas,
las ciencias de
la computacion
y las ciencias
de la
informacion en
el contexto de
la Ciencia de
datos. Muestra
interés y
motivacién por
aprender sobre
la Ciencia de
datos.

correctamente
las técnicas y
teorias
extraidas de
las
matematicas,
las
estadisticas,
las ciencias de
la
computacion y
las ciencias de
la informacion
en el contexto
de la Ciencia
de datos, asi
como otras
técnicas o
teorias mas
avanzadas o
especificas.
Muestra
interés,
motivacién y
compromiso
por aprender
sobre la
Ciencia de
datos.

integradora.
Reconoce y
aplica
correctamente
las técnicas y
teorias
extraidas de
las
matematicas,
las
estadisticas,
las ciencias de
la computacion
y las ciencias
de la
informacion en
el contexto de
la Ciencia de
datos, asi
como otras
técnicas o
teorias mas
avanzadas o
especificas,
mostrando una
capacidad
analitica e
innovadora.
Muestra
interés,
motivacion,
compromiso y
liderazgo por
aprender sobre
la Ciencia de
datos.

1.2.2. Utilizar una variedad de datos para simular fendmenos naturales y sociales.
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1-2,9

3-4,9

5-6,9

7-8,9

9-10

No utiliza
datos o los
utiliza de forma
inadecuada
para simular
fenébmenos
naturales o
sociales. No
presenta
evidencias de
trabajo o las
presenta
incompletas o
erréneas.

Utiliza datos de
forma limitada
0 poco
relevante para
simular
fenédmenos
naturales o
sociales.
Presenta
evidencias de
trabajo
parciales o con
errores
significativos.

Utiliza datos de
forma
adecuada para
simular
fenédmenos
naturales o
sociales.
Presenta
evidencias de
trabajo
completas y
correctas, pero
sin explicar el
proceso
seguido o los
resultados
obtenidos.

Utiliza datos de
forma variada
y pertinente
para simular
fenédmenos
naturales o
sociales.
Presenta
evidencias de
trabajo
completas y
correctas,
explicando el
proceso
seguido y los
resultados
obtenidos con
claridad.

Utiliza datos de
forma diversa
y creativa para
simular
fenédmenos
naturales o
sociales.
Presenta
evidencias de
trabajo
completas y
correctas,
explicando el
proceso
seguido y los
resultados
obtenidos con
detalle y rigor.

1.2.3. Comprender los principios basicos de funcionamiento de la Inteligencia Artificial y su

impacto en nuestra sociedad.

aplicaciones
en diferentes
ambitos. No
reconoce el
impacto social
y ético de la
Inteligencia
Artificial ni
muestra una
actitud criticay
responsable

los explica de
forma confusa
o incompleta.
Reconoce
algunas
aplicaciones
de la
Inteligencia
Artificial en
diferentes
ambitos pero

aplicaciones
en diferentes
ambitos con
claridad y
precision.
Reconoce el
impacto social
y ético de la
Inteligencia
Artificial y
muestra una

aplicaciones
en diferentes
ambitos con
profundidad y
rigor. Analiza
el impacto
social y ético
de la
Inteligencia
Artificial y
muestra una

1-2,9 3-4,9 5-6,9 7-8,9 9-10
No identifica ni | Identifica Identifica y Identifica y Identifica y
explica los algunos explica los explica los explica los
conceptos conceptos conceptos conceptos conceptos
basicos de la basicos de la basicos de la basicos de la basicos de la
Inteligencia Inteligencia Inteligencia Inteligencia Inteligencia
Artificial ni sus | Artificial pero [ Artificial y sus | Artificial y sus [ Artificial y sus

aplicaciones
en diferentes
ambitos con
creatividad y
originalidad.
Evalua el
impacto social
y ético de la
Inteligencia
Artificial y
muestra una
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ante su uso.
No realiza
ninguna
actividad
practica
relacionada
con la
Inteligencia
Artificial.

no las
relaciona con
los conceptos
aprendidos.
Tiene una
nocién
superficial del
impacto social
y ético de la
Inteligencia
Artificial y
muestra una
actitud pasiva
o indiferente
ante su uso.
Realiza alguna
actividad
practica
relacionada
con la
Inteligencia
Artificial pero
con
dificultades o
errores.

actitud criticay
responsable
ante su uso.
Real

iza actividades
practicas
relacionadas
con la
Inteligencia
Artificial
siguiendo
instrucciones
o ejemplos
dados.

actitud critica
y responsable
ante su uso,
argumentando
sus opiniones
con criterios
fundados.
Realiza
actividades
practicas
relacionadas
con la
Inteligencia
Artificial
adaptando o
modificando
instrucciones
o ejemplos
dados.

actitud criticay
responsable
ante su uso,
proponiendo
soluciones o
alternativas a
los problemas
o dilemas que
plantea.
Realiza
actividades
practicas
relacionadas
con la
Inteligencia
Artificial
creando sus
propios
proyectos o
retos.

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

de aprendizaje
automatico
existen. No
muestra
interés ni
curiosidad por
aprender a

qué técnicas
de aprendizaje
automatico
existen, pero
no las
diferencia ni
las aplica

de aprendizaje
automatico
existen, y las
diferencia y
aplica
correctamente.
Muestra

de aprendizaje
automatico
existen, y las
diferenciay
aplica
correctamente,
explicando sus

automatico.
1-2,9 3-4,9 5-6,9 7-8,9 9-10
No sabe qué es | Tiene una idea | Sabe qué es un | Sabe qué es un | Sabe qué es un
un agente vaga de qué es | agente agente agente
inteligente ni un agente inteligente y inteligente y inteligente y
qué técnicas inteligente y qué técnicas qué técnicas qué técnicas

de aprendizaje
automatico
existen, y las
diferencia y
aplica
correctamente,
comparando
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construir un
agente
inteligente. No
realiza ninguna
actividad
practica
relacionada
con la
construccién
de un agente
inteligente.

correctamente.

Muestra poco
interés o
curiosidad por
aprender a
construir un
agente
inteligente.
Realiza alguna
actividad
practica
relacionada
con la
construccion
de un agente
inteligente,
pero con
dificultades o
errores.

interés y
curiosidad por
aprender a
construir un
agente
inteligente.
Realiza
actividades
practicas
relacionadas
con la
construccién
de un agente
inteligente
siguiendo
instrucciones
o ejemplos
dados.

ventajas e
inconvenientes
. Muestra
interés y
curiosidad por
aprender a
construir un
agente
inteligente,
buscando
informacion
adicional o
planteando
preguntas.
Realiza
actividades
practicas
relacionadas
conla
construccion
de un agente
inteligente
adaptando o
modificando
instrucciones
o ejemplos
dados.

sus resultados
y optimizando
su
rendimiento.
Muestra
interés y
curiosidad por
aprender a
construir un
agente
inteligente,
proponiendo
mejoras o
innovaciones.
Realiza
actividades
practicas
relacionadas
con la
construccion
de un agente
inteligente
creando sus
propios
proyectos o
retos.

Competencia especifica 3

Entender el hacking ético como un conjunto de técnicas encaminadas a mejorar la seguridad
de los sistemas informaticos y aplicarlas segun sus fundamentos en base a las buenas
practicas establecidas.

1.3.1. Conocer los fundamentos de seguridad de los sistemas informaticos.

1-2,9 3-4,9 5-6,9 7-8,9 9-10

No conoce los | Conoce Conoce y Conoce y Conoce y
conceptos algunos explica los explica los explica los
basicos de conceptos conceptos conceptos conceptos
seguridad basicos de basicos de basicos de basicos de
informatica ni | seguridad seguridad seguridad seguridad

las amenazas informatica informatica y informatica y informatica y
mas comunes | pero los las amenazas las amenazas las amenazas
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alas que se
enfrentan los
sistemas
informaticos.
No aplica
medidas de
proteccién ni
prevencion
para garantizar
la seguridad de
los sistemas
informaticos.
No respeta las
normas de uso
seguroy
responsable de
los sistemas
informaticos.
No realiza
ninguna
actividad
practica
relacionada
con la
seguridad
informatica.

explica de
forma confusa
o incompleta.
Reconoce
algunas
amenazas a las
que se
enfrentan los
sistemas
informaticos
pero no las
relaciona con
los conceptos
aprendidos.
Aplica algunas
medidas de
proteccién o
prevencion
para garantizar
la seguridad de
los sistemas
informaticos
pero de forma
insuficiente o
inadecuada.
Respeta las
normas de uso
seguroy
responsable de
los sistemas
informaticos
pero con
dificultades o
errores.
Realiza alguna
actividad
practica
relacionada
conla
seguridad
informatica
pero con
dificultades o
errores.

mas comunes
alas que se
enfrentan los
sistemas
informaticos
con claridad y
precision.
Aplica medidas
de proteccion
y prevencion
para garantizar
la seguridad de
los sistemas
informaticos
siguiendo
instrucciones
o ejemplos
dados.
Respeta las
normas de uso
seguroy
responsable de
los sistemas
informaticos.
Realiza
actividades
practicas
relacionadas
conla
seguridad
informatica
siguiendo
instrucciones
o ejemplos
dados.

mas comunes
a las que se
enfrentan los
sistemas
informaticos
con
profundidad y
rigor. Aplica
medidas de
proteccion y
prevencion
para garantizar
la seguridad de
los sistemas
informaticos
adaptando o
modificando
instrucciones
o ejemplos
dados.
Respeta y
promueve las
normas de uso
seguroy
responsable de
los sistemas
informaticos,
argumentando
sus opiniones
con criterios
fundados.
Realiza
actividades
practicas
relacionadas
con la
seguridad
informatica
adaptando o
modificando
instrucciones
o ejemplos
dados.

mas comunes
alas que se
enfrentan los
sistemas
informaticos
con creatividad
y originalidad.
Aplica medidas
de proteccion
y prevencion
para garantizar
la seguridad de
los sistemas
informaticos
creando sus
propias
soluciones o
alternativas.
Respetay
promueve las
normas de uso
seguroy
responsable de
los sistemas
informaticos,
proponiendo
mejoras o
innovaciones.
Realiza
actividades
practicas
relacionadas
conla
seguridad
informatica
creando sus
propios
proyectos o
retos.
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1.3.2. Aplicar distintas técnicas para analizar sistemas.

1-2,9

3-4,9

5-6,9

7-8,9

9-10

No sabe qué es
el hacking
ético ni qué
técnicas
existen para
analizar
sistemas. No
muestra
interés ni
respeto por la
seguridad y la
privacidad de
los sistemas.
No realiza
ninguna
actividad
practica
relacionada
con el hacking
ético.

Tiene una idea
vaga de qué es
el hacking
éticoy qué
técnicas
existen para
analizar
sistemas, pero
no las
diferencia ni
las aplica
correctamente.
Muestra poco
interés o
respeto por la
seguridad y la
privacidad de
los sistemas.
Realiza alguna
actividad
practica
relacionada
con el hacking
ético, pero con
dificultades o
errores.

Sabe qué es el
hacking ético y
qué técnicas
existen para
analizar
sistemas, y las
diferencia y
aplica
correctamente.
Muestra
interés y
respeto por la
seguridad y la
privacidad de
los sistemas.
Realiza
actividades
practicas
relacionadas
con el hacking
ético siguiendo
instrucciones
o ejemplos
dados.

Sabe qué es el
hacking ético y
qué técnicas
existen para
analizar
sistemas, y las
diferencia y
aplica
correctamente,
explicando sus
ventajas e
inconvenientes
. Muestra
interés y
respeto por la
seguridad y la
privacidad de
los sistemas,
buscando
informacion
adicional o
planteando
preguntas.
Realiza
actividades
practicas
relacionadas
con el hacking
ético
adaptando o
modificando
instrucciones

Sabe qué es el
hacking ético y
qué técnicas
existen para
analizar
sistemas, y las
diferencia y
aplica
correctamente,
comparando
sus resultados
y optimizando
su
rendimiento.
Muestra
interés y
respeto por la
segurid
adyla
privacidad de
los sistemas,
proponiendo
mejoras o
innovaciones.
Realiza
actividades
practicas
relacionadas
con el hacking
ético creando
sus propios
proyectos o

o ejemplos retos.
dados.
1.3.3. Documentar los resultados de los analisis.
1-2,9 34,9 5-6,9 7-8,9 9-10
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No documenta
los resultados
de los analisis
realizados con
las técnicas de
hacking ético.
No utiliza
ningun formato
ni herramienta
para
documentar
los resultados.
No respeta las
normas de
citacion ni de
propiedad
intelectual. No
realiza ninguna
actividad
practica
relacionada
conla
documentacio
n de los
resultados.

Documenta
algunos
resultados de
los analisis
realizados con
las técnicas de
hacking ético,
pero de forma
incompleta o
confusa. Utiliza
algun formato
o herramienta
para
documentar
los resultados,
pero de forma
insuficiente o
inadecuada.
Respeta
algunas
normas de
citacion y de
propiedad
intelectual,
pero con
dificultades o
errores.
Realiza alguna
actividad
practica
relacionada
con la
documentacio
n de los
resultados,
pero con
dificultades o
errores.

Documenta los
resultados de
los analisis
realizados con
las técnicas de
hacking ético
con claridad y
precision.
Utiliza
formatos y
herramientas
adecuados
para
documentar
los resultados
siguiendo
instrucciones
o ejemplos
dados.
Respeta las
normas de
citacion y de
propiedad
intelectual.
Realiza
actividades
practicas
relacionadas
conla
documentacio
n de los
resultados
siguiendo
instrucciones
o ejemplos
dados.

Documenta los
resultados de
los analisis
realizados con
las técnicas de
hacking ético
con
profundidad y
rigor. Utiliza
formatos y
herramientas
adecuados para
documentar los
resultados
adaptando o
modificando
instrucciones o
ejemplos
dados. Respeta
y promueve las
normas de
citacion y de
propiedad
intelectual,
argumentando
sus opiniones
con criterios
fundados.
Realiza
actividades
practicas
relacionadas
con la
documentacién
de los
resultados
adaptando o
modificando
instrucciones o
ejemplos
dados.

Documenta los
resultados de los
analisis
realizados con
las técnicas de
hacking ético con
creatividad y
originalidad.
Utiliza formatos y
herramientas
adecuados para
documentar los
resultados
creando sus
propias
soluciones o
alternativas.
Respeta y
promueve las
normas de
citacion y de
propiedad
intelectual,
proponiendo
mejoras o
innovaciones.
Realiza
actividades
practicas
relacionadas con
la
documentacion
de los resultados
creando sus
propios
proyectos o
retos.
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: SENECA.CED.JUNTA DE ANDALUCIA ::

ARo académico:

2023-2024
Curso:

12 de Bachillerato (Ciencias y Tecnologia)

Materia:

A

Imprimir

Creacion Digital y Pensamiento Computacional (Optativas propias de la Comunidad) v

Descripcion

Competencias especificas:

Descriptores operativos

No hay datos

CDPC.1.1.Desarrollar el pensamiento computacional y cultivar la creatividad algoritmica y la interdisciplinaridad, asi como desarrollar proyectos de construcciéon de software que cukv

Numero total de registros: 11
Criterios de evaluacion
Descripcion

CDPC.1.1.1. Conocer las estructuras basicas

empleadas en la creacion de programas informaticos.

CDPC.1.1.2. Construir programas informaticos
aplicados al procesamiento de datos multimedia.

CDPC.1.1.3. Desarrollar la creatividad computacional
mediante el espiritu emprendedor.

CDPC.1.1.4. Ser capaz de trabajar en equipo
en las diferentes fases del proyecto de
construccion de una aplicacion multimedia
sencilla, colaborando y comunicandose de
forma adecuada.

Saberes basicos
Descripcion

CDPC.1.A.1.Fundamentos de Programacion.
CDPC.1.A.2.Conceptos de instruccion y secuenciacion, algoritmo vs. codigo.
CDPC.1.A.3.Estructuras de control selectivas e iterativas, finitas e infinitas.

CDPC.1.A.4.Funciones. Introduccién al uso de funciones graficas: punto, linea, tridngulo, cuadrado, rectangulo, circulo,
elipse, sectores y arcos.

CDPC.1.A.5.Procesamiento de imagenes. Graficos vectoriales. Disefio digital generativo basado en algoritmos. Eventos: r
y teclado. Uso de la linea y el punto para dibujar lineas a mano alzada. Operaciones en el espacio: translaciones, escaladc
rotaciones, etc. Disefio de patrones.

CDPC.1.A.5.Procesamiento de imagenes. Graficos vectoriales. Disefio digital generativo basado en algoritmos. Eventos: r
y teclado. Uso de la linea y el punto para dibujar lineas a mano alzada. Operaciones en el espacio: translaciones, escaladc
rotaciones, etc. Disefio de patrones.

CDPC.1.A.6.Arte generativo en la naturaleza: Fibonacci y fractales. Imagen de mapa de bit. Aplicacion de filtros. Procesa
de imagenes pixel a pixel.

CDPC.1.A.10.Habilidades y herramientas para el trabajo colaborativo.
CDPC.1.A.7.Modelado 3D. Herramientas.
CDPC.1.A.8.Procesamiento de video, audio y animaciones. Tratamiento de video como vector de fotogramas.

CDPC.1.A.9.Tratamiento del sonido. Disefio de mini-juegos e instalaciones artisticas generativas e interactivas.
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: SENECA.CED.JUNTA DE ANDALUCIA :: https://seneca.juntadeandalucia.es/seneca/nav/pQ2H...

A

Imprimir

ARo académico:

2023-2024 v
Curso:

12 de Bachillerato (Ciencias y Tecnologia) v
Materia:

Creacion Digital y Pensamiento Computacional (Optativas propias de la Comunidad) v

Descriptores operativos
Descripcion

No hay datos

Competencias especificas:
CDPC.1.2.Comprender el impacto de las ciencias de la computacion en nuestra sociedad y convertirse en ciudadanos con un alto nivel de alfabetizacion digital, que sepan emplear s+

Numero total de registros: 7

Criterios de evaluacion Saberes basicos
Descripcion Descripcion

CDPC.1.B.1.Big data. Caracteristicas. Volumen de datos. Visualizacién, transporte y almacenaje de los datos. Recogida, anali:

CDPC.1.2.1. Conocer los aspectos fundamentales Y generacion de datos.

de la Ciencia de datos. CDPC.1.B.3.Inteligencia Artificial. Definicion. Historia. El test de Turing. Aplicaciones. Impacto. Etica y responsabilidad

social: transparencia y discriminacion algoritmica. Beneficios y posibles riesgos.
- . CDPC.1.B.2.Simulacién de fenomenos naturales y sociales. Descripcién del modelo. Identificacion de agentes. Implementacic
CDPC.1.2.2. Utilizar una variedad de datos

K ) i del modelo mediante un software especifico, o mediante programacion. Técnicas de predicciéon de datos como sistemas de a
para simular fenémenos naturales y sociales.

a la decision.

CDPC.1.B.3.Inteligencia Artificial. Definicién. Historia. El test de Turing. Aplicaciones. Impacto. Etica y responsabilidad

CDPC.1.2.3. Comprender los principios basicos social: transparencia y discriminacién algoritmica. Beneficios y posibles riesgos.

de funcionamiento de la Inteligencia Artificial
y su impacto en nuestra sociedad. CDPC.1.B.4.Agentes inteligentes simples. Analisis y clasificacién supervisada basada en técnicas de aprendizaje automatico:
reconocimiento de habla; reconocimiento de imagenes; y reconocimiento de texto.

CDPC.1.B.4.Agentes inteligentes simples. Analisis y clasificacion supervisada basada en técnicas de aprendizaje automatico:

CDPC.1.2.4. Ser capaz de construir un agente reconocimiento de habla; reconocimiento de imagenes; y reconocimiento de texto.

inteligente que emplee técnicas de aprendizaje
automatico. CDPC.1.B.5.Generacién de imagenes y/o musica basado en técnicas de aprendizaje automatico: mezcla inteligente de dos irr
generacion de musica; traduccion y realidad aumentada.
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Imprimir

Afo académico:

2023-2024 v
Curso:

12 de Bachillerato (Ciencias y Tecnologia) v
Materia:

Creacion Digital y Pensamiento Computacional (Optativas propias de la Comunidad) v

Descriptores operativos
Descripcion

No hay datos

Competencias especificas:

CDPC.1.3.Entender el hacking ético como un conjunto de técnicas encaminadas a mejorar la seguridad de los sistemas informaticos y afv

Numero total de registros: 7
Criterios de evaluacion Saberes basicos

Descripcion Descripcion
CDPC.1.C.1.Fundamentos de Ciberseguridad.
CDPC.1.C.2.Introduccién a la criptografia. Concepto de criptografia, criptologic

de un criptosistema. Cifrado CESAR. Cifrado fisico. Criptografia avanzada. Este
simétrica y asimétrica.

CDPC.1.3.1. Conocer los fundamentos de seguridad
de los sistemas informaticos.
CDPC.1.C.3.Diferencia entre hacking y hacking ético. Fases. Tipos de hackers.

CDPC.1.C.2.Introduccion a la criptografia. Concepto de criptografia, criptologiz
CDPC.1.3.2. Aplicar distintas técnicas para de un criptosistema. Cifrado CESAR. Cifrado fisico. Criptografia avanzada. Este
analizar sistemas. simétrica y asimétrica.

CDPC.1.C.4.Técnicas de busqueda de informacién: Information gathering. Esca
CDPC.1.3.3. Documentar los resultados de CDPC.1.C.4.Técnicas de busqueda de informacion: Information gathering. Esca

los analisis. CDPC.1.C.5Vulnerabilidades en sistemas. Analisis forense. Repercusiones legal
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