Educacion Secundaria Obligatoria

Segundo Curso

Computacion y Robética

Computacion y Robdtica es una materia del bloque de asignaturas optativas que se oferta en los cursos primero,
segundo y tercero de Educacion Secundaria Obligatoria. Su finalidad es permitir que los alumnos y las alumnas
aprendan a idear, planificar, disefar y crear sistemas de computacion y robdticos, como herramientas que permitan
cambiar el mundo, desarrollando una serie de capacidades cognitivas integradas en el denominado Pensamiento
Computacional.

Desde nuestra comunidad auténoma, y en virtud de la consecucién de los objetivos planteados para el desarrollo
sostenible de la Agenda 2030, asi como especialmente para la adquisicion de la competencia digital del Perfil de
salida a la finalizacién de la etapa basica, dicha materia se antoja fundamental en un entorno cada vez mas
especificamente tecnificado.

Esta forma de pensar promueve el razonamiento relacionado con sistemas y problemas, mediante un conjunto de
técnicas y practicas bien definidas. Se trata de un proceso basado en la creatividad, la capacidad de abstraccion y el
pensamiento légico y critico que permite, formular problemas, analizar informacién, modelar y automatizar
soluciones, evaluarlas y generalizarlas. Ademas, el aprendizaje de esta materia debe fomentar una actitud de
creacion de prototipos y productos que ofrezcan soluciones a problemas reales identificados en la vida diaria del
alumnado y en el entorno del centro docente. El objetivo, por tanto, de Computacion y Robética es unir el aprendizaje
con el compromiso social.

Del mismo modo, puede decirse que la computacion es la disciplina dedicada al estudio, disefio y construccion de
programas Yy sistemas informaticos, sus principios y practicas, aplicaciones e 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 resolucion de problemas y en la construccién de conocimiento. La computacién, por tanto, es el
motor innovador de la sociedad del conocimiento actual, situandose en el nucleo del denominado sector de actividad
cuaternario, relacionado con la informacion.

Por otro lado, la robdtica es un campo de investigacion multidisciplinar, en la frontera entre las ciencias de la
computacion y la ingenieria, cuyo objetivo es el disefio, la construccion y operacion de robots, entendidos como
sistemas auténomos que perciben el mundo fisico y actian en consecuencia, realizando tareas al servicio de las
personas. A dia de hoy, se emplean de forma generalizada, desarrollando trabajos en los que nos apoyan o incluso
nos sustituyen.

1. Comprender el impacto que la computacién y la robdtica tienen en nuestra sociedad y desarrollar el
pensamiento computacional para realizar proyectos de construccion de sistemas digitales de forma sostenible.

2. Producir programas informaticos, colaborando en un equipo de trabajo y creando aplicaciones sencillas,
mediante lenguaje de bloques, utilizando las principales estructuras de un lenguaje de programacion para
solventar un problema determinado o exhibir un comportamiento deseado.

3. Disefiar y construir sistemas de computacion fisicos o robdticos sencillos, aplicando los conocimientos
necesarios para desarrollar soluciones automatizadas a problemas planteados.

4. Recopilar, almacenar y procesar datos, identificando patrones y descubriendo conexiones para resolver
problemas mediante la Inteligencia Artificial entendiendo como nos ayuda a mejorar nuestra comprension del
mundo.

5. Utilizar y crear aplicaciones informaticas y web sencillas, entendiendo su funcionamiento interno, de forma
segura, responsable y respetuosa, protegiendo la identidad online y la privacidad.

6. Conocer y aplicar los principios de la ciberseguridad, adoptando habitos y conductas de seguridad, para
permitir la proteccion del individuo en su interaccion en la red.




La evaluacion del alumnado tendra como elementos formativos los siguientes instrumentos de evaluacion:
Cuestionarios.

Programacion con Scratch.

Programacion de Micro:bit.

Trabajo colaborativo de programacion.

Trabajo de recogida, analisis y presentacion de datos.

Disefio de aplicaciones de IA con Machine Learning y Scratch.

Analisis de paginas web.

Diseno de paginas web.

Analisis de noticias.

La calificacion final del alumnado se obtendra como media aritmética de las calificaciones obtenidas
en cada criterio.

INFORMACION SOBRE EL PLAGIO

1. EI'l.E.S. fomentara el respeto a la propiedad intelectual y transmitira a los estudiantes que el plagio es
una practica contraria a los principios que rigen la educacion secundaria.

2. El plagio, entendido como la presentacion de un trabajo u obra hecho por otra persona como propio o
la copia de textos sin citar su procedencia y dandolos como de elaboracién propia, conllevara
automaticamente la calificacion numérica de cero en el trabajo en el que se hubiera detectado. Esta
consecuencia debe entenderse sin perjuicio de las responsabilidades disciplinarias en las que
pudieran incurrir los estudiantes que plagien.

INSTRUMENTO CRITERIO DE EVALUACION
Cuestionarios 1.1, 6.3, 6.4.
Programacion con Sratch 1.3.
Programacion de Micro:bit 12,14
Trabajo colaborativo de programacion 2.1.
Programacion con App Inventor 2.2,2.3.
Trabajo de datos 4.1
Disefio aplicaciones IA 4.2.
Disefo paginas web 5.1, 5.2.
Anélisis de noticias 6.1,6.2,6.3,6.4




A. Introduccién a la Programacion.
CYR.2.A.1. Lenguajes de programacion visuales: ventajas e inconvenientes.
CYR.2.A.2. Elementos de los programas con lenguaje de bloques.
CYR.2.A.3. Secuencia de instrucciones. Medios de expresion de algoritmos.
CYR.2.A.4. Generacion de tareas repetitivas y condicionales.
CYR.2.A.5. Pantallas de interaccion con el usuario.

B. Internet de las cosas.
CYR.2.B.1. Clasificacion de los sensores loT.
CYR.2.B.2. Conexion dispositivo a dispositivos.
CYR.2.B.3. Conexién BLE (Bluetooth Low Energy).
CYR.2.B.4. Aplicaciones de loT industrial.

C. Robdtica.
CYR.2.C.1. Clasificacion de robots: industriales y de servicios.
CYR.2.C.2. Aplicaciones de los robots.
CYR.2.C.3. Componentes: Sensores, efectores y actuadores.
CYR.2.C.4. Robots moviles: aplicaciones.
CYR.2.C.5. Programacion con lenguajes de bloques.

D. Desarrollo movil.
CYR.2.D.1. Ejemplos de IDEs de lenguajes de bloques para moviles.
CYR.2.D.2. Programacion orientada a eventos: caracteristicas, ventajas e inconvenientes.
CYR.2.D.3. Dependencia de eventos.
CYR.2.D.4. Tipos de eventos.
CYR.2.D.5. Descripcion de eventos de E/S.

E. Desarrollo web.
CYR.2.E.1. Estructura basica de una pagina web.
CYR.2.E.2. Servidores web: funcionamiento.
CYR.2.E.3. Lenguajes para la edicion de paginas web: diferencias.
CYR.2.E.4. Tipos de animacién web.

F. Fundamentos de la computacion fisica.
CYR.2.F.1. Sistemas de computacion: tipologias.
CYR.2.F.2. Microcontroladores: historia.
CYR.2.F.3. Hardware: periféricos de entrada y salida. Software: de base y de aplicacion.
CYR.2.F.4. Seguridad eléctrica: sistemas de alimentacion ininterrumpida (SAl).

G. Datos masivos.
CYR.2.G.1. Aplicaciones del Big data.
CYR.2.G.2. Datos cualitativos y cuantitativos.
CYR.2.G.3. Distincion entre datos y metadatos.
CYR.2.G.4. Ciclo de vida de los metadatos.

H. Inteligencia Artificial.
CYR.2.H.1. Historia de la Inteligencia Artificial.
CYR.2.H.2. Etica y responsabilidad social en el uso de IA: analisis.
CYR.2.H.3. Agentes inteligentes simples: tipologias.
CYR.2.H.4. Aprendizaje automatico: usos.
CYR.2.H.5. Aprendizaje supervisado y no supervisado:aplicaciones.

. Ciberseguridad.
CYR.2.1.1. Privacidad e identidad.
CYR.2.1.2. Tipologia de los diferentes riesgos por la exposicion de los usuarios.




CYR.2.1.3. Concepto de Malware y antimalware.
CYR.2.1.4. Interaccién de plataformas virtuales: vulnerabilidades.
CYR.2.1.5. Proteccion de la propiedad intelectual.




Competencias especificas

Criterios de evaluacion 2° ESO

Saberes basicos

1. Comprender el impacto que la 1.1. Comprender el funcionamiento de los sistemas de CYR.2.C.1.
computacion y la robdtica tienen en computacion fisica, sus componentes y principales CYR.2.B.1.
nuestra sociedad y desarrollar el caracteristicas. CYR.2.B.2.
pensamiento computacional para CYR.2.B.3.
realizar proyectos de construccion de sisted CYR.2.B.4.
mas digitales de forma sostenible. CYR.2.C.2.
1.2. Reconocer el papel de la robdtica en nuestra sociedad, conociendo)
las aplicaciones mas comunes.
CL3, STEM2, STEM3, CD1, CD4, CPSAAL CC4y 1|.3t.) Entlender como‘furlmlona un prct)grama informatico, la manera del CYR.2.A.1
CEL elaborarlo y sus principales componentes. CYR2A2.
CYR.2.A.3.
CYR.2.A4.
CYR.2.A.5.
1.4. Comprender los principios de ingenieria en los que se basan los| CYR.2.C.1.
robots, su funcionamiento, componentes y caracteristicas. CYR2.C.3.
CYR.2.C.4.
CYR.2.C.5.
2. Producir programas informaticos, 2.1. Conocer y resolver la variedad de problemas posibles, CYR.2A.1.
colaborando en un equipo de trabajo y desarrollando un programa informatico y generalizando las CYR.2.A.2.
creando aplicaciones sencillas, soluciones, tanto de forma individual como trabajando en CYR.2.A.3.
mediante lenguaje de bloques, equipo, colaborandoy comunicandose de forma adecuada. CYR.2.A4.
utilizando las principales estructuras de CYR.2.A.5.
un lenguaje de programacion para solvend
tar un qublema determinado o exhibir unf o 5 Entender el funcionamiento interno de las aplicaciones méviles y| CYR.2.A.3.
comportamiento deseado. como se construyen, dando respuesta a las posibles demandas del esce] CYR.2.A.4.
nario a resolver. CYR.2.A5.
CYR.2.D.1.
CYR.2.D.2.
CYR.2.D.3.
2.3. Conocer y resolver la variedad de problemas posibles CYR.2.D.1.
desarrollando una aplicacién méovil y generalizando las CYR.2.D.2.
soluciones. CYR.2.D.4.
CYR.2.D.5.
CYR.2.B.4.
STEM1, STEM3, CD3, CD5, CPSAA3, CE3,
CCEC3.
3. Disefilar y construir sistemas de 3.1. Ser capaz de construir un sistema de computaciéon o CYR.2.F.1.
computacion fisicos 0  robdticos robatico, promoviendo la interaccion con el mundo fisico en el CYR.2.F.2.
sencillos, aplicando los conocimientos contexto de un problema del mundoreal, de forma sostenible. CYR.2.F.3.
necesarios para desarrollar soluciones CYR.2.F.4.
automatizadas a problemas
planteados.
STEM2, STEM3, STEM5, CD3, CD4, CD5,
CC3, CE3.
4. Recopilar, almacenar y procesar 4.1. Conocer las aplicaciones actuales del Big Data, asi como la naturale] CYR.2.G.1.
datos, identificando patrones y | za de los distintos tipos de datos y metadatos generados, siendo capaces CYR2.G.2
descubriendo conexiones para resolver de analizarlos, visualizarlos y compararlos, empleando a su vez un espiri R
_ _ ) | tucritico y cientifico. CYR.2.G.3.
problemas mediante la Inteligencia Artificial
entendiendo como nos ayudaa mejorar nues- CYR2.G4
tra comprension delmundo. L n . ) CYR2.H.1
4.2. Comprender los principios basicos de funcionamiento delos agentes R
inteligentes y de las técnicas de aprendizaje automatico, con objeto de | CYR.2.H.2.
aplicarlos para la resolucion de situaciones mediante la Inteligencia Artifi- CYR2.H.3
STEMS, CD1, CD4, CPSAA5, CC3. cial de forma ética y responsable R
CYR.2.H.4.

CYR.2.H.5.




5. Utilizar y crear aplicaciones informaticas y
web sencillas, entendiendo su funcionamiento

5.1 Conocer la construccién de aplicaciones informaticas y web, enten-
diendo su funcionamiento interno, de forma segura, responsable y respe-

CYR.2E.1.

CYR.2.E.2.
interno, de forma segura, responsable yrespe- | tuosa.
tuosa, protegiendo la identidad online y la CYR2.E3.
rivacidad.
P 5.2. Conocer y resolver la variedad de problemas potencialmente pre- CYR2ES.
sentes en el desarrollo de una aplicacion web, tratando de generalizar | CYR.2.E.4.
STEMI1, STEM3, CD5, CPSAA3, CPSAAd, | Posiblessoluciones.
CPSAA5, CC3, CE3.
6.1. Adoptar conductas y habitos que permitan la proteccion activa del | CYR.2.1.1.
6. Conocer y aplicar los principios de laciber- | individuoen suinteraccion enlared. CYR.2.1.2.
seguridad, adoptando habitos y conductas de
seguridad, para permitir la proteccion del
individuo en su interaccionen lared. 6.2. Acceder a servicios de intercambio y publicacion de informacion | CYR.2.1.4.
digital aplicando criterios de seguridad y uso responsable.
?;I;?g STEM3, CD1, CD4, CD5, CPSA3, CC3, 6.3. Reconocer y comprender los derechos de los materiales alojados en | CYR.2.1.5.
) Internet..
6.4. Adoptar conductas de seguridad activa y pasiva en laproteccion | CYR.2.1.2.

de datos y en el intercambio de informacién.

CYR.2.1.3.




