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COMPETENCIAS ESPECIFICAS

La Orden EFP/754/2022, de 28 de julio define competencia especifica como:

“desempefios que el alumnado debe poder desplegar en actividades o en situaciones cuyo
abordaje requiere de los saberes bdsicos de cada materia o dmbito. Las competencias especificas
constituyen un elemento de conexion entre, por una parte, el Perfil de salida del alumnado y, por
otra, los saberes bdsicos de las materias o dmbitos y los criterios de evaluacion”

Para la materia de Ciencias de la Computacion de 29ESO las competencias especificas son:

1.

2.

3.

4.

2

Entender y utilizar algoritmos que lleven a la resolucidon de problemas concretos, aplicando los
principios del pensamiento computacional y el razonamiento légico.

Esta competencia especifica se conecta con los siguientes descriptores del perfil de salida
recogidos en el anexo | del Real Decreto 217/2022, de 29 de marzo: CCL2, STEM1, STEM3, CD2,
CD5, CPSAAS, CE3.

Disefiar, escribir y depurar aplicaciones informaticas, en entornos de programacién grafica y
textual, que den solucién a problemas concretos, incluyendo el control de sistemas fisicos y
robdticos.

Esta competencia especifica se conecta con los siguientes descriptores del perfil de salida
recogidos en el anexo | del Real Decreto 217/2022, de 29 de marzo: CP2, STEM1, STEM2, STEM3,
CD5, CPSAAS.

Conocer los elementos componentes, tanto hardware como software, de los distintos sistemas
informaticos, valorando la importancia de su mantenimiento y actualizaciéon, asi como la manera
en la que la informacién es tratada y almacenada en ellos

Esta competencia especifica se conecta con los siguientes descriptores del perfil de salida
recogidos en el anexo | del Real Decreto 217/2022, de 29 de marzo: CCL3, STEM3, CD2, CD4, CD5,
CPSAA4, CPSAAS5, CE1, CE3.

Comprender cémo los equipos informdaticos se comunican entre si formando redes, desde las mas
pequefias hasta internet, para compartir informacién, servicios y recursos, siendo conscientes de
las amenazas que esto conlleva y de la importancia de la ciberseguridad.

Esta competencia especifica se conecta con los siguientes descriptores del perfil de salida
recogidos en el anexo | del Real Decreto 217/2022, de 29 de marzo: CCL2, STEM5, CD1, CD2, CD3,
CDA4.

CONTENIDOS

La materia de Ciencias de la Computacidn de 22 ESO, es una materia optativa, con dos horas
semanales. Ademds, la materia se articula en cuatro bloques: pensamiento computacional,
programacion, computadores y redes.

a) Pensamiento computacional.
b) Programacion.
c¢) Computadores.

d) Redes.

Los contenidos en cada uno de estos bloques para 22 de ESO son los siguientes.
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2.1 Bloques de contenido para 22ESO

— Algoritmos de ordenacidn y de busqueda.

— Eleccién entre algoritmos alternativos para la resolucién de un
mismo problema.

— Légica booleana: puertas légicas AND, OR y NOT, circuitos
légicos simples, tablas de verdad. Aplicacién de operadores
Blogue A: Pensamiento | légicos en tablas de verdad para la resolucién de problemas.

computacional
— Representacion binaria de datos de todo tipo: numéricos,

texto, sonido e imagenes. Conversion entre binario, decimal y
hexadecimal. Tabla ASCIl de caracteres.

— Introduccién a la Inteligencia Artificial: concepto de IA;
diferencias entre 1A, Machine Learning y Deep Learning;
ejemplos de IA en actividades cotidianas.
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— Lenguajes de programacion de alto y de bajo nivel. Cédigo
maquina y compiladores: definiciéon y fundamentos.

— Lenguajes de programacion textuales. Estructura, tipos y
estructuras de datos (enteros, booleanos, reales, caracter,
cadenas, arrays, listas), sintaxis. — Resolucidn de problemas
haciendo uso de un lenguaje de programacion textual.

— Documentacidn de programas: importancia para la
Bloque B: Programacion depuracion y correccidn de errores.

— Programacion modular y reusabilidad de procedimientos o
funciones. Programacion de subrutinas.

— Computacién  fisica:  sensores, actuadores vy
microcontroladores. Uso de tarjetas programables para el
control de proyectos sencillos. — Programacion de robots
para tareas basicas como desplazamientos, deteccidon de
obstaculos, seguimiento de lineas o resolucion de laberintos.

— Hardware: arquitectura de computadoras, modelo de Von
Neumann.

— Almacenamiento de la informacidon en los sistemas

Bloque C: Computadores . L
informaticos y en la nube.

— Calculo de capacidades de almacenamiento para distintos
tipos de informacion.

— Protocolos de redes: Ethernet, TCP (Transmission Control
Protocol), IP.

— Ciberseguridad:
Blogue D: Redes e Seguridad en internet.

e Tipos de ataques.

e Identificacidn de vulnerabilidades y amenazas.

e Software para la proteccion frente a ciberataques.

3 INSTRUMENTOS DE EVALUACION (EN ANEXO)

4 METODOLOGIA

4.1 Estrategias y técnicas docentes

1. Adquisicién de conocimientos técnicos y cientificos necesarios para la comprensién vy
desarrollo de la actividad tecnoldgica.

1ES Calderon de la Barca de Pinto Curso 2025/206 Departamento de Tecnologia
Hoja informativa de Ciencias de la Computacion (2°ESO) Pagina 5 de 14



LA AR

*
ldaf Bl CONSEJERIA DE EDUCACION * g %
E INVESTIGACION

Unién Europea

Comunidad de Madrid Fondo Social Europeo
“El FSE invierte en tu futuro”

2. Aplicar estos conocimientos al andlisis de los objetos tecnoldgicos y a su posible
manipulacion y transformacidn e integrandolo en el dmbito social y cultural de la época.

3. Realizacidn de actividades y trabajos individuales o en grupo que supongan investigacion y
busqueda de informacion por parte del alumno y puesta en practica de conocimientos
adquiridos.

4. Utilizar las nuevas Tecnologias de la Informacidn y la Comunicacién, como herramientas del
proceso tecnoldgico.

5. Fomento del hdbito de estudio. Para fomentar el estudio diario de la materia y conseguir que

los alumnos/as la lleven al dia y eviten practicas como el estudio de la misma Unicamente los
dias previos al examen, se llevaran a cabo las siguientes estrategias:

Se fomentara el estudio diario de la materia, realizando preguntas diarias sobre los
contenidos vistos en la sesidn anterior. Se sancionard en el programa del centro a los
alumnos/as que de forma reiterada no realicen esta practica.

Se realizard en la medida de lo posible, el repaso de contenidos vistos en anteriores
sesiones, con la finalidad de que los alumnos/as los relacionen y conecten con los nuevos
contenidos.

4.2 Actividades

En todas las unidades se trabajara con las siguientes actividades:

1.

Actividades de evaluacidn inicial: De caracter diagndstico para observar la formacion inicial
del alumno, relativa a los contenidos a impartir en la unidad.

Actividades de iniciacion: La finalidad es presentar los nuevos contenidos y motivar al
alumno.

Actividades de desarrollo: Para manifestar el proceso de aprendizaje de los contenidos
propuestos. Son actividades de aplicacion, de transferencia, de investigacion y de sintesis.

Actividades de refuerzo: Pueden trabajarse de forma individual o grupal.

Actividades de ampliacion y busqueda de informacién: Similares a las de refuerzo, se
trabajan de forma grupal e individual.

Actividades de evaluacion: Para retroalimentar el proceso y tomar decisiones especificas.

Actividades de interaccion con los medios digitales: Disefiadas para el trabajo practico de los
alumnos y supervisadas a través del Aula Virtual de la materia.

4.3 Plan de mejora de resultados

Con la finalidad de mejorar los resultados de los alumnos, se han seguido las directrices acordadas en
las reuniones de CCP. Para mejorar los resultados en las calificaciones obtenidas por los alumnos en
el centro, se ha indicado en los anteriores apartados la metodologia que se sigue. Desde nuestras
materias fomentando la lectura y el razonamiento ldgico en las distintas unidades didacticas.

La mejora de resultados se implementara con:

e Actilla intermedia (recoge la evolucién académica del alumnado entre evaluaciones)

e Clases de recuperacion para los alumnos con la materia pendiente

e Cuaderno del profesor de Raices (recogera aspectos de actitud y consecucion de contenidos)
e Seguimiento de alumnos repetidores.
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4.4 Proyecto de Innovacion tecnolégica

El IES Calderdn de la Barca de Pinto, fue seleccionado para participar en el Proyecto de Institutos de
Innovacion Tecnoldgica de la Comunidad de Madrid, que regula la Orden1275/2010, de 8 de marzo,
por la que se implanta el proyecto.

El proyecto proponia impulsar la utilizacién de las tecnologias de la informacién y de la comunicacion
(TIC) como una herramienta de aprendizaje en la Educacidon Secundaria Obligatoria. Se implanté de
forma experimental, a partir del curso 2010-2011, la ensefianza digital en las clases de primero de
Educacién Secundaria Obligatoria en un determinado numero de institutos, entre ellos el nuestro,
gue pasaron a tener la consideracion de Institutos de Innovacion Tecnolégica.

La ensefianza digital objeto de esta Orden es aquella que utiliza TIC como recurso diddctico
preferente en varias materias implicadas ademas de en la de la nuestra.

En el curso 2021-22 se inicié un nuevo. Los profesores del Departamento, continuamos actualizando
y mejorando en la medida de lo posible el Aula Virtual que utilizamos con los alumnos/as.

4.5 Recursos TIC utilizados en la materia

— Aulas virtuales de todas las materias del departamento, al formar parte del proyecto
anteriormente mencionado, con todos los recursos que estas ofrecen: cuestionarios,
actividades de subida de archivos, glosarios etc.

— Se utiliza la pizarra digital en las clases para realizacién de resiUmenes, esquemas y
presentaciones de los contenidos.

— Se utilizan herramientas de gamificacién como Kahoot, Quizizz, Plickers, Edpuzzle y cualquier
otra que pueda ser de utilidad en la gamificacion

— En el curso 2025/26 no se utilizara libro de texto obligatorio

— Software especifico propio de los distintos bloques de contenido de la materia: Procesador de
textos; software de programacion Scratch, de aplicaciones méviles App Inventor, Micro:bit
Genially, PowerPoint o presentaciones de Google para hacer presentaciones

— Ordenadores portatiles utilizados en los talleres de Tecnologia.

4.6 Nuevas técnicas de trabajo cooperativo, gamificacion y aprendizaje basado en proyectos
(ABP)

En el departamento de Tecnologia, nos hemos sumado al Proyecto de Innovacién basado en las
nuevas técnicas de aprendizaje de los alumnos. En la materia Ciencias de la Computacion de
29ESO se enfocaran las clases de forma que se utilicen la gamificacion y el trabajo cooperativo.

5  CRITERIOS DE EVALUACION POR UNIDADES, COMPETENCIAS ESPECIFICAS, SITUACIONES DE
APRENDIZAJE Y ACTIVIDADES IZAJE, INSTRUMENTOS Y CRITERIOS DE CALIFICACION (TABLA
EN ANEXO DEL PUNTO 17)

6  CRITERIOS DE CALIFICACION EN JUNIO

En junio, la nota final sera la media de la obtenida en las tres evaluaciones si estas se han superado
durante el curso. Si alguna evaluacién no se ha superado, se realizard la media en junio con la nota
de la recuperacién de dicha evaluacion..

6.1 Mencion de honor
Se podrd otorgar una Mencién Honorifica a los alumnos que obtengan una calificacidon de 10 puntos,

siempre que el resultado obtenido sea consecuencia de un excelente aprovechamiento académico,
unido a un esfuerzo e interés por el drea especialmente destacable.
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Para la obtencién de la mencién de honor en la materia de Ciencias de la Computacion, también se
deberan cumplir los siguientes requisitos:

- Presentacidon impecable en la entrega de los trabajos.
- No existencia de faltas de asistencia injustificadas.
- En el caso de que haya varios alumnos aspirantes a mencidn honorifica se tendra en cuenta:

- En primer lugar, se valorarad la mayor nota media obtenida en la materia sin redondear (nota
de 0 a 10) de manera aritmética. En caso de igualdad se recurrird al criterio “b”.

- El segundo criterio que se debera seguir en el caso de que permanezca el empate es la mejor
media geométrica de las mismas notas anteriores. En caso de igualdad se recurrira al criterio

aw_n

C

- En dltimo lugar, si no se ha podido establecer una diferenciacion entre el alumnado en los
anteriores puntos, se tendrd en cuenta la mejor nota media aritmética obtenida en el
apartado de trabajo diario sin redondear.

- Elresultado se recogera en un acta de departamento.

6.2 Calificacion de alumnos con faltas reiteradas en la asignatura

Segun acuerdo de CCP, los alumnos que no asistan en las materias a partir de un 30 % de las
sesiones, ya sea de forma justificada o sin justificar, perderan el derecho a ser evaluados y calificados
como el resto de sus compafieros. En estos casos, se procedera del siguiente modo:

Se les realizard un examen que englobe los contenidos de la evaluacién en la que se han producido
las faltas de asistencia, tedricos y practicos, utilizando los medios digitales si el profesor lo considera
oportuno. El alumno sera convocado por el profesor que le imparte la materia para la realizacion de
dicha prueba.

7 RECUPERACION DE EVALUACIONES PENDIENTES

7.1 Alumnos/as con la 12 y/o 22 evaluacién suspensa

Para recuperar las evaluaciones pendientes, los alumnos suspensos deberan realizar un examen
tedrico practico y este sera la nota de la evaluaciéon

7.2 Recuperacion en junio

En el mes de junio, se realizard un examen, al que se deberan presentar los alumnos/as que tengan
suspensa la 12, 22 o0 32 evaluacion.

7.3 Alumnos con materias pendientes de otros cursos.

Los alumnos que tengan esta materia pendiente deberdn realizar los cuadernos de actividades que se
les entregardn y presentarse a un examen en enero y otro en mayo. Del examen de enero y el
cuaderno de actividades correspondiente se obtendrd una primera nota. De igual manera del
examen de mayo y su cuaderno de actividades se obtendra una segunda calificacion. La nota final
sera el promedio de estas dos calificaciones. Los cuadernos de actividades supondran el 60% de la
nota y los exdmenes el 40% restante. La fecha del examen se indicara con suficiente antelacién. Los
alumnos serdn informados previamente por el departamento sobre cdmo repasar los contenidos del
examen y sobre la realizacion de las actividades de repaso.
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En caso de alumnos que se incorporen al centro una vez comenzado el curso seguirdn el mismo
procedimiento para recuperar, se les entregaran ejercicios y haran las recuperaciones indicadas, en
caso de incorporarse de enero sélo hardn un examen final en mayo

7.4 Alumnos de Diversificacion

Los alumnos que estén en el programa de Diversificacién y tengan pendiente la materia, la
recuperaran si superan el ambito Cientifico Tecnoldgico del primer afio del programa

En cualquier caso, también puede recuperar presentdndose a los examenes de recuperacién y
realizar las tareas que se les entreguen superando la materia si aprueban el examen (40%) y los
trabajos (60%)
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CRITERIOS DE EVALUACION POR

COMPETENCIAS

SITUACIONES DE APRENDIZAJE

INSTRUMENTO EVALUADOR
/CRITERIO DE CALIFICACION

uD UNIDADES ESPECIFICAS Y
A Y ACTIVIDADES
12 evaluacion DESCRIPTORES
1.1 Entender el funcionamiento de | Competencia especifica 1 Situacion de aprendizaje Nota de clase:
Unidad 1 algoritmos  sencillos para la observacién de la 10%
. . (o]
» nida . busqueda y ordenacion de datos. Descriptores Conocer los lenguajes de | participacion,
pensamfento 19 Disefiar eoresentar funcionamiento del ordenador | implicacién y trabajo
computacional | 1.2~ Disenar 'y - representar | ccip sTem1, STEM3, CD2, e ca Sl
BlogueA | algoritmos  que  resuelvan | cpg cpsaas, CE3.. Actividades
problemas sencillos y que incluyan Para la recogida de
secuencias, decisiones e — Realiza conversién entre los | informacion se
iteraciones. sistemas decimal binario a | Podran utilizar
1.3 Entender los fundamentos de hexadecimal y viceversa sz ) tecnicas
. . o como listas de
la légica booleana, utilizar tablas oL _ trol. diari I
de verdad y funciones logicas con - D|sena'1’ algoritmos para la ;on Lo, |ar.|cl>, es:a as
los operadores légicos AND, OR y solucion de problemas € observacion, etc.
NOT para resolver problemas . Parte tedrica:
. — Plantea con ldgica booleana
sencillos. ) . .
problemas sencillos Cuestionarios en | 30%
1.4 Implementar funciones légicas plataformas digitales
sencillas mediante puertas AND, — Realiza programas de | (Kahoot, Quizizz,
ORy NOT. bloques con Scratch que | Plickers, Edpuzzle y
1.5 Ser capaz de transformar respondan a la ldgica ojcrf)s medios
. . booleana digitales) y/o pruebas
nimeros naturales en el sistema )
. . escritas en papel
decimal a los sistemas de
numeracion binario y hexadecimal,
asi como convertirlos de un
sistema a otro.
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1.6 Conocer cédmo cualquier tipo
de informacién puede ser
codificada en binario: numeros,
pixeles e imagenes, caracteres de
la tabla ASCII (American Standard
Code for Information Interchange).

1.7 Reconocer aplicaciones de la
Inteligencia Artificial en el dia a
dia, citando ejemplos y valorando,
con actitud critica, las
aportaciones y problemas que
plantea su presencia creciente
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Parte practica:

Tareas con entrega | 60%
en las plataformas

digitales y/o en
forma escrita
sobre papel
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CRITERIOS DE EVALUACION POR

INSTRUMENTO EVALUADOR

COMPETENCIAS SITUACIONES DE APRENDIZAJE Y -
D NIDADE p RITERIO DE CALIFICACION
v v S ESPECIFICAS ACTIVIDADES /c o . CAclo
22 evaluacion
2.1 Utilizar un lenguaje de | Competencia especifica2 Situacidn de aprendizaje Nota de clase:
] programacion textual para observacion de |Ia 0
Unidad 2 i Descriptores operativos Simulacidn, programacion icipacié L
Programacion resolver  problemas variados, p p , prog y participacion,
Bf’: 8 haciendo un uso correcto de los control de robots. implicacién y trabajo
oque tipos de datos y seleccionando las | CP2, STEMI, STEMZ, N diario del alumno
estructuras apropiadas, asi como | STEM3, CD5, CPSAAS. Actividades .
i . Para la recogida de
valorando la importancia de _ informacion e
documentarlos  suficientemente ° Reallz,a ~ brogramas con podran stilizar
para facilitar la depuracién de pseudocodigo utilizando PSint disti L
i~ istintas técnicas
errores y la reusabilidad. _ i d
e Realiza programas con | cOmo Istas €
2.2 Distinguir la funcion de cada MakeCode control, diario,
uno de los elementos de un escalas de
sistema de control programado e Programa un robot siguelineas | observacion, etc.
(sensores, microFontroIador y con makeCode y micro:bit (se | parte tedrica:
actuadores), seleccionando los que pueden incluir otros programas). 30%
resulten mds apropiados para Cuestionarios y otras
proyectos sencillos de pruebas (Kahoot,
computacion fisica. Quizziz ,etc) en
. plataformas digitales
2.3 Programar tarjetas .
y/o pruebas escritas
programables para controlar el
. . . en papel
comportamiento de dispositivos
electronicos y electromecdnicos
Parte practica: 60%

como diodos leds, zumbadores,
relés basandose en los datos
obtenidos a partir de sensores de
todo tipo.
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e Tareas con
entrega en las
plataformas
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2.4 Ser capaz de programar los
movimientos de un robot movil
para que se desplace evitando
obstaculos o siguiendo una linea

digitales y/o en
soporte papel
e Realizacidén de
programas
e Ejercicios de
simulacidn

CRITERIOS DE EVALUACION POR

COMPETENCIAS

SITUACIONES DE APRENDIZAIJE Y

INSTRUMENTO EVALUADOR

D NIDADE . RITERIO DE CALIFICACION
U J S ESPECIFICAS ACTIVIDADES /c o ¢ CAciO
32 evaluacion
. 0,
Unidad 3 3.1 Describir los elementos del modelo Competencia Situacién de aprendizaje ol a el (;I,ase. L
e observacion de la
de Von Neumann de una computadora y especifica 3 . e
Computadores . ) . Conocer la arquitectura de un | participacion,
conocer como es tratada la informacién . . . ., .
" Descriptores ordenador segun el modelo de Von | implicacién y trabajo
Bloque C en el. operativos Neumann diario del alumno

3.2 Ser capaz de estimar el volumen de
datos que ocupan los distintos tipos de
archivos, asi como la capacidad de
almacenamiento de dispositivos como
discos duros, pendrives, o los servicios de
almacenamiento en la nube

CCL3, STEM3, CD2,
CD4, CD5, CPSAA4,
CPSAAS, CE1, CE3.

Actividades

e Identifica los componentes de un
ordenador y su funcion

e Comprende cédmo se conectan los
componentes de un ordenador

e |dentifica las extensiones de los
distintos tipos de archivos

e Busca ejemplos de distintos
plataformas para almacenamiento
en la nube

e Conoce la capacidad de
almacenamiento de distintos
dispositivos
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Para la recogida de
informacién se
podran utilizar
distintas técnicas
como listas de
control, diario,
escalas de
observacion, etc.
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Unidad 4
Redes

Bloque D

4.1 Reconocer los elementos y
componentes de las redes informaticas,
incluido los de Internet.

4.2 Conectar equipos informdticos a todo
tipo de redes.

4.3 Conocer y utilizar de forma segura los
diferentes servicios que ofrecen las
redes, asi como las oportunidades que
ofrecen para la comunicacién y el trabajo
colaborativo.

Competencia
especifica 4

Descriptores
operativos

CCL2, STEMS5, CD1,
CD2, CD3, CDA4.

Situacién de aprendizaje

Usar con propiedad Internet,
respetando las normas y conociendo
los riesgos, a partir del aprendizaje
de su funcionamiento

Actividades.

e |dentifica los elementos de una
red

e Realiza una presentacién con los
distintos tipos de amenazas en redes

e Conoce la estructura y
funcionamiento de Internet

e Conoce la IP local de su
ordenador por medio de la ventana
de comandos

IES Calderon Hoja informativa de Ciencias de la Computacion (2°ESO)

Curso 2025/26

* *
* oy x

Unién Europea
Fondo Social Europeo

“El FSE invierte en tu futuro”

Parte tedrica:
Cuestionarios y otras
pruebas en
plataformas digitales
(Kahoot, Quizziz, etc)
y/o pruebas escritas

Parte practica:
Tareas con entrega

en las plataformas
digitales
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