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L.E.S. JUAN DE MAIRENA

MATERIA: Creacion digital y pensamiento computacional

CURSO: 1° BACH

DESCRIPCION DE LA MATERIA:
La materia se organiza en tres grandes bloques:

1. Programacion Grafica Multimedia. En este bloque veremos Fundamentos de la
programacion, Procesamiento de imagenes, Modelado 3D, Procesamiento de video,
audio y animaciones, tratamiento del sonido y herramientas de trabajo colaborativo.

2. Ciencia de datos, Simulaciones e Inteligencia Artificial. En este bloque
trataremos contenidos sobre Big Data, simulacion de fendmenos naturales y
sociales, Inteligencia Artificial y Generacién de imagenes y/o musica basada en
técnicas de aprendizaje automatico.

3. Ciberseguridad. Este bloque versara sobre fundamentos de ciberseguridad,
Introduccion a la criptografia, Hacking, busqueda de informacion y vulnerabilidades
del sistema (ciberdelitos).

OBJETIVOS:

1.

Desarrollar el pensamiento computacional y cultivar la creatividad algoritmica y la
interdisciplinaridad, asi como desarrollar proyectos de construccién 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.

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 Atrtificial 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 Simulacion y la
Inteligencia Artificial.

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.

METODOLOGIA:
Los principios pedagoégicos en los que se basa esta materia son los siguientes:

e un 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;
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e La creatividad computacional, la cual se fomentara estimulando el pensamiento
divergente o diferente, creando escenarios dinamicos de trabajo colaborativo,
entendiendo la aportacién 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.

e La practica de diferentes técnicas y estrategias de resolucion de problemas
para la recopilacion y filtrado de informacion, la descomposicién en subproblemas, la
reutilizacion de conocimientos 0 soluciones existentes, su representacion visual,
disefio algoritmico, evaluacién y prueba, refinamiento y comparacion con otras
alternativas en términos de eficiencia, asi como la adquisicién de habilidades como la
persistencia y la tolerancia a la ambigiedad mediante el planteamiento de problemas
abiertos.

e 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, disefo, programacién y pruebas, ademas de planificar los recursos y las
tareas, mantener la documentacion y evaluar el trabajo propio y el del equipo.

CRITERIOS DE CALIFICACION:

En relacion con los procedimientos de evaluaciéon y los criterios de calificacién, conviene
sefalar los siguientes aspectos:

e La evaluacidn del alumnado se llevara a cabo, preferentemente, a través de la
observacién continuada de la evolucién del proceso de aprendizaje.

e Para la evaluacion se utilizaran diferentes instrumentos como ejercicios practicos,
cuestionarios, exposiciones orales o proyectos, ajustados a los criterios de evaluacion y
a las caracteristicas especificas del alumnado.

e La totalidad de los criterios de evaluaciéon contribuyen, en la misma medida, al
grado de desarrollo de la competencia especifica asociada, por lo que tendran el
mismo valor a la hora de determinar el grado de desarrollo de la misma.

e Los criterios de calificacion estaran basados en la superacién de los criterios de
evaluacién y, por tanto, de las competencias especificas, con una nota igual o superior
ab.
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