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busqueda y andlisis de informacidn, | 6.2. Analizar y comentar los espectaculos de danza, teatro y | AED.4.A.2.
prestando especial atencion a las | otras artes escénicas a los que se ha asistido, | AED.4.C.1.

manifestaciones escénicas del entorno
sociocultural andaluz teniendo en cuenta
sus presupuestos artisticos y el contexto

relacionandolos con los contenidos estudiados, teniendo en
cuenta el contexto socioecondémico y cultural en el que
fueron creados.

AED.4.C.6.

social, econdmico y cultural en el que se
producen, fomentando, con todo ello, las
cualidades de un futuro buen espectador
y espectadora.

CCL2, CCL3, CC1, CE2, CCEC2, CCEC3.

7. Valorar y disfrutar de las artes escénicas | 7.1. Apreciar la importancia del patrimonio, espafiol en | AED.4.A.2.
como una manifestacion artistica que | general y andaluz en particular, de las artes escénicas para | AED.4.C.1.
forma parte del patrimonio cultural | comprender el valor de conservary transmitir su legado. AED.4.C.6.
comin de los pueblos, participando
activamente en su mantenimiento,
desarrollo y proyeccién reconociendo
especialmente el valor de las artes
escénicas andaluzas.

CCEC1, CCEC2.

Computacion y Robética

Computacién 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, disefiar y crear sistemas de computacion y robéticos, 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 finalizacion 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 logico 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 Computaciéon y Robdtica 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 y 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 computacion, por tanto, es el

00284752

Deposito Legal: SE-410/1979. ISSN: 2253-802X

https://www.juntadeandalucia.es/eboja



Boletin Oficial de la Junta de Andalucia

Bo 'A NUmero 104 - Viernes, 2 de junio de 2023

pagina 9727/329

motor innovador de la sociedad del conocimiento actual, situdndose en el nucleo del denominado sector de
actividad cuaternario, relacionado con la informacién.

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 construccién y operacién de robots, entendidos como
sistemas auténomos que perciben el mundo fisico y actlan 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.

Por ello, las competencias especificas relacionadas con esta materia estan estrechamente relacionadas con la
produccién de aplicaciones informaticas, mdviles y web, y sistemas de computacion fisicos y robéticos sencillos,
mediante un aprendizaje basado en la elaboracién de proyectos, el desarrollo del pensamiento computacional y su
aportacion a la consecucion de los Objetivos de Desarrollo Sostenible, asi como su conexién con el mundo real.

En la etapa de Educacion Primaria el alumnado ya se inicia en el desarrollo de proyectos de disefio y el pensamiento
computacional desde diferentes areas para el desarrollo, entre otras, de la competencia digital. La materia de
Computacion y Robdtica de los cursos de primero a tercero de Educacion Secundaria Obligatoria parte, por lo tanto,
de los niveles de desempefio adquiridos en la etapa anterior tanto en competencia digital como en competencia
STEM.

La competencia STEM establece una expectativa formativa para la educacion obligatoria. Estas siglas expresan las
iniciales de las cuatro areas curriculares que se relacionan: Science, Technology, Engineering y Mathematics
(Ciencias, Tecnologia, Ingenieria y Matematicas).

Los criterios de evaluacion son el elemento que valoran el grado de desarrollo de las competencias especificas,
siendo formulados con una evidente orientacion competencial y con un peso especifico de la aplicacion de los
Saberes basicos, que incluyen en diversas situaciones de aprendizajes.

El caracter esencialmente practico de la materia, asi como el enfoque competencial del curriculo, requiere
metodologias especificas que lo fomenten, como la resolucion de problemas basada en el desarrollo de proyectos,
la implementacion de sistemas tecnoldgicos (eléctricos, mecanicos, robéticos, etc.), la construccion de prototipos y
otras estrategias que favorezcan el uso de aplicaciones digitales para el disefio, la simulacion, el dimensionado, la
comunicacion o la difusién de ideas o soluciones, por ejemplo. Del mismo modo, la aplicacidn de distintas técnicas
de trabajo, complementandose entre si, ademas de la diversidad de situaciones de aprendizaje que intervienen en la
materia, deben promover la participacion de alumnos y alumnas con una vision integral de la disciplina, resaltando
su esfera social ante los desafios y retos tecnolégicos que plantea nuestra sociedad del conocimiento, para reducir
la brecha digital y de género, prestando especial atencion a la desaparicion de estereotipos que dificultan la
adquisicion de competencias digitales en condiciones de igualdad y promoviendo modelos de utilidad social y
desarrollo sostenible. Por tanto, al tratarse de una disciplina circunscrita dentro de un marco de trabajo
intrinsecamente competencial y basado en proyectos, el proceso de ensefianza-aprendizaje en el aula debe estar
basado en esos principios, al integrar de una forma natural las competencias clave y el trabajo en equipo. El
aprendizaje debe ser activo y llevarse a cabo a través de actividades contextualizadas. El alumnado a su vez debe
construir sus propios productos, prototipos o artefactos computacionales, atendiendo a una filosofia maker,
mediante la cual el aprendizaje debe recaer en la propia accién del alumnado. A su vez, la resolucidn de problemas
debe ser abordada en clase con la practica de diferentes técnicas y estrategias. El fomento de la filosofia de
hardware y software libre debe promoverse, priorizando el uso en el aula de programas y dispositivos de cddigo
abierto, asumidos como una forma de cultura colaborativa.

Dentro de la oportuna adaptacion y/o temporalidad de los distintos bloques de contenido al contexto académico, la
materia se organiza en nueve bloques de saberes basicos: Introduccién a la Programacion, Internet de las cosas,
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Robdtica, Desarrollo mévil, Desarrollo web, Fundamentos de la computacién fisica, Datos masivos, Inteligencia
Artificial y Ciberseguridad.

Competencias Especificas

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

Esta competencia especifica aborda el impacto, las aplicaciones en los diferentes ambitos de conocimiento,
beneficios, riesgos y cuestiones éticas, legales o de privacidad derivadas del uso y aplicaciéon que la computaciony la
robética tienen en nuestra sociedad.

Por otro lado, también aborda el desarrollo del pensamiento computacional para aprender a resolver problemas
con la ayuda de un ordenador u otros dispositivos de procesamiento, saber formularlos, analizar la informacion,
modelar y automatizar soluciones algoritmicas, evaluarlas y generalizarlas.

En este sentido, la combinacién de conocimientos en pensamiento computacional, unido al desarrollo de ciertas
destrezas, conlleva la construccion de sistemas digitales, que cubren el ciclo de vida, y se orientan preferentemente
al desarrollo social y a la sostenibilidad, reaccionando a situaciones que se puedan producir en su entorno y
solucionando problemas del mundo real de una forma creativa.

Esta competencia especifica se conecta con los siguientes descriptores del Perfil de salida: CCL3, STEM2, STEM3,
CD1, CD4, CPSAAL, CC4y CE1.

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 programacién para
solventar un problema determinado o exhibir un comportamiento deseado.

Esta competencia hace referencia a producir programas informaticos plenamente funcionales utilizando las
principales estructuras de un lenguaje de programacion, describiendo cémo los programas implementan algoritmos
y evaluando su correccion. Integrarse en un equipo de trabajo, colaborando y comunicandose de forma adecuada
para conseguir un objetivo comun, fomentando habilidades como la capacidad de resolucién de conflictos y de
llegar a acuerdos.

Esta competencia especifica se conecta con los siguientes descriptores del Perfil de salida: STEM1, STEM3, CD3, CD5,
CPSAA3, CE3, CCEC3.

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

Esta competencia hace referencia, por un lado, a los procesos de disefio y construccion de sistemas de computacion
fisicos sencillos, que conectados a Internet, generen e intercambien datos con otros dispositivos, reconociendo
cuestiones relativas a la seguridad y la privacidad de los usuarios, y por otro, a la construccion de sistemas robéticos
sencillos, que perciban su entorno y respondan a él de forma auténoma, para conseguir un objetivo, comprendiendo
los principios basicos de ingenieria sobre los que se basan y reconociendo las diferentes tecnologias empleadas.
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Esta competencia especifica se conecta con los siguientes descriptores del Perfil de salida: STEM2, STEM3, STEMS5,
CD3, CD4, CD5, CC3, CE3.

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

La competencia abarca los aspectos necesarios para el conocimiento de la naturaleza de las distintas tipologias de
datos (siendo conscientes de la gran cantidad que se generan hoy en dia), analizarlos, visualizarlos y compararlos,
utilizando herramientas de andlisis y visualizacion que permitan extraer informacion, presentarla y construir
conocimiento.

Esta competencia también hace referencia al alcance de las tecnologias emergentes como son internet de las cosas,
Big Data o inteligencia artificial (IA), ya presentes en nuestras vidas de forma cotidiana, asi como a su impacto en
nuestra sociedad y las posibilidades que ofrece para mejorar nuestra comprension del mundo.

Esta competencia especifica se conecta con los siguientes descriptores del Perfil de salida: STEM5, CD1, CD4,
CPSAA5, CC3.

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.

Esta competencia requiere el uso adecuado de aplicaciones informéticas, fomentando la responsabilidad a la hora
de utilizar los servicios de intercambio y publicacion de informacion en internet, reconociendo contenido, contactos
o conductas inapropiadas y sabiendo cdmo informar al respecto.

Esta competencia, ademas, hace referencia a la creaciéon de web conociendo el funcionamiento interno de las
paginas, las aplicaciones y cdmo se construyen, teniendo en cuenta ademas la variedad de problemas que pueden
presentarse cuando se desarrolla una aplicacién web.

Esta competencia especifica se conecta con los siguientes descriptores del Perfil de salida: STEM1, STEM3, CD5,
CPSAA3, CPSAA4, CPSAAS, CC3, CE3.

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

Esta competencia aborda el impacto y la concienciacion del individuo sobre la ciberseguridad y sus riesgos. Implica
conocer qué practicas y habitos de seguridad se deben desarrollar a la hora de utilizar un sistema informatico,
cuando ademas se ponen en juego medios de transmision de datos. También hace referencia a aspectos como la
proteccién de datos, la privacidad o la propiedad intelectual.

Esta competencia especifica se conecta con los siguientes descriptores del Perfil de salida: STEM1, STEM3, CD1, CD4,
CD5, CPSAA3, CC3, CCECA4.
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PRIMER CURSO

SEGUNDO CURSO

TERCER CURSO

A. Introduccién a la Programacién.
CYR.1A.l.  Introduccion a los
lenguajes de programacion visuales.
Tipos.

CYR.1I.A.2.  Introduccion a los
Lenguajes de bloques.

CYR.1.A.3. Secuencia basica de
instrucciones. Concepto de algoritmo.
CYR.1.A.4. Reconocimiento de tareas
repetitivas y condicionales.

CYR.1.A.5. Determinacion de los
elementos para la interaccion con el
usuario.

B. Internet de las cosas.

CYR.1.B.1. Definicién y componentes
loT.

CYR.1.B.2. Funcionamiento de IoT.
CYR.1.B.3. Tipos de Comunicaciones
de dispositivos loT.

CYR.1.B.4. Aplicaciones de loT.

C. Robética.

CYR.1.C.1. Definicién de robot.
CYR.1.C.2. Leyes de la robdtica.
CYR.1.C.3. Aproximacion a los
componentes de un robot: sensores,
efectoresy actuadores.

CYR.1.C.4. Mecanismos de
locomocién y manipulacion.
CYR.1.C.5.  Introduccion a la
programacion de robots.

D. Desarrollo mévil.

CYR.1.D.1. Introduccién a los IDEs de
lenguajes de bloques para mdviles.
CYR.1.D.2.  Introduccion a la
programacion orientada a eventos.
CYR.1.D.3. Definicién de eventos.
CYR.1.D.4. Generadores de eventos:
los sensores.

CYR.1.D.5. Introduccién a las E/S:
captura de eventos y su respuesta.

E. Desarrollo web.

CYR.3.E.1. Introduccién a las paginas
web.

CYR.3.E2.  Introduccién a los
servidores web.

CYR.3.E.3. Tipos de lenguajes para la
edicién de paginas web.

CYR3.E4. Introduccion a la
animacion web.

A. Introduccidn a la Programacion.
CYR.2.A.1. Lenguajes de programacién
visuales: ventajas e inconvenientes.
CYR.2.A2.  Elementos de los
programas con lenguaje de bloques.
CYR.2.A.3. Secuencia de instrucciones.
Medios de expresion de algoritmos.
CYR.2.A4. Generacion de tareas
repetitivas y condicionales.

CYR.2.A.5. Pantallas de interaccién
con el usuario.

B. Internet de las cosas.

CYR.2.B.1. Clasificacion de los
sensores loT.

CYR.2.B.2. Conexidén dispositivo a
dispositivos.

CYR.2.B.3. Conexién BLE (Bluetooth
Low Energy).

CYR.2.B.4. Aplicaciones de IloT
industrial.

C. Robética.

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.C4. Robots
moviles:aplicaciones.

CYR.2.C.5. Programacion con

lenguajes de bloques.

D. Desarrollo mévil.

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 animacidn web.

F. Fundamentos de la computacién

A. Introduccion a la Programacién.
CYR.3.A.1. Conexidn de los lenguajes
de programacién visuales con los
lenguajes de programacion textuales.
CYR.3.A.2. Generacién de programas
con especificaciones basicas en
lenguajes de bloques.

CYR.3.A.3. Secuencia de instrucciones.
Implementacidn de algoritmos.
CYR.3.A4. Bucles y condicionales
anidadas basicas.

CYR.3.A.5. Entornos de interaccién
con el usuario.

B. Internet de las cosas.

CYR.3.B.1. Aplicaciones de los
sensores loT.

CYR.3.B.2. Conexién de dispositivo a
la nube.

CYR.3.B.3. Caracteristicas basicas de
los protocolos de comunicacién:
Zigbee, Bluetooth (BLE), Z-Wave, etc.
CYR.3.B.4. Aplicaciones mdviles loT.

C. Robética.

CYR.3.C.1. Concepto de grado de
libertad.

CYR.3.C.2.  Tipologia de las
articulaciones.

CYR.3.C.3. Configuraciones
morfoldgicas y parametros
caracteristicos de los  robots
industriales.

CYR.3.C.4. Andlasis de los AGV
(Automated Guided Vehicles).
CYR.3.C.5. Programacién con lenguaje
de texto de microprocesadores.

D. Desarrollo movil.

CYR.3.D.1. Uso basico de IDEs de
lenguajes de bloques para moviles.
CYR.3.D.2. Programacién orientada a
eventos.

CYR.3.D.3. Definicién de eventos.
CYR.3.D.4. Generadores de eventos:
los sensores.

CYR.3.D.5. E/S: captura de eventos y
Su respuesta.

E. Desarrollo web.

CYR.3.E.1. Analisis de la estructura de
las paginas web.

CYR.3.E.2. Servidores web: tipologia.
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F. Fundamentos de la computacion
fisica.

CYR.L.F.1. Introduccién a los sistemas
de computacién.

CYR.1.F.2. Concepto de
microcontroladores.

CYR.1.F.3. Introduccién al Hardware y
Software.

CYR.1.F.4. Introduccidn a la seguridad
eléctrica.

G. Datos masivos.

CYR.1.G.1. Introduccién al Big data.
CYR.1.G.2. Visualizacion, transporte y
almacenaje de datos generados.
CYR.1.G.3. Entrada y Salida de datos.
CYR.1.G.4. Introduccién a los
metadatos.

H. Inteligencia Artificial.

CYR.L.H.1. Definicién de la
Inteligencia Artificial.

CYR.1.H.2. Introduccidén a la ética y
responsabilidad social en el uso de IA.
CYR.1.H3.  Agentes inteligentes
simples.

CYR.1.H.4. Aprendizaje automatico.
CYR.1.H.5. Tipos de aprendizaje.

I. Ciberseguridad.

CYR.1.1.1. Seguridad activa y pasiva.
CYR.1.1.2. Exposicién de los usuarios.
CYR.1.1.3. Peligros en Internet.
CYR.1.1.4. Interaccién basica de
plataformas virtuales.

CYR.1.1.5. Introduccién al concepto de
propiedad intelectual.

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 vy
cuantitativos.

CYR.2.G.3. Distincién 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: andlisis.
CYR.2.H3.  Agentes inteligentes
simples: tipologias.

CYR.2.H.4. Aprendizaje automatico:
usos.

CYR.2.H.5. Aprendizaje supervisado y
no supervisado:aplicaciones.

I. 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. Proteccién de la propiedad
intelectual.

CYR.3.E.3. Formatos de animacién
web.

CYR.3.E.4. Herramientas de animacion
web.

F. Fundamentos de la computacion
fisica.

CYR.3.F.1. Sistemas de computacién:
aplicaciones.
CYR.3.F.2.
tipologia.
CYR.3.F.3. Hardware: clasificacion de
los componentes y Software: ciclo de
vida.

CYR.3.F4. Seguridad eléctrica:
cortafuegos o firewall de hardware, y
mddulos de seguridad de hardware
(HSM).

G. Datos masivos.

CYR.3.G.1. Clasificacion de los
metadatos.

CYR.3.G.2. Uso de Metadatos.
CYR.3.G.3.  Almacenamiento  de
Metadatos.

CYR.3.G.4. Data scraping.

H. Inteligencia Artificial.

CYR.3.H.1. Situacién actual de la
Inteligencia Artificial.

CYR.3.H.2. Etica y responsabilidad
social en el uso de IA: andlisis y
consecuencias del mal uso.

CYR.3.H.3.  Agentes inteligentes
simples:funcionamiento.

CYR.3.H.4. Aprendizaje automatico:
casos practicos.

CYR.3.H.5. Aprendizaje por refuerzo:
aplicaciones.

I. Ciberseguridad.

CYR.3.1.1. Cibereguridad: tipologias.
CYR.3.1.2. Ciberseguridad: necesidad y
concienciacion.

CYR.3..3. Tipos de Malware vy
antimalware: proteccién.

CYR.3.1.4. Interaccidon de plataformas
virtuales: soluciones.

CYR.3.1.5. Ley de propiedad
intelectual.

Microcontroladores:
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Competencias especificas

Computacion y Robética 1°

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

CL3, STEM2, STEM3, CD1, CD4, CPSAAL,
CC4vy CEL

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.

STEM1, STEM3, CD3, CD5, CPSAA3, CE3,
CCEC3.

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

STEM2, STEM3, STEMS5, CD3, CD4, CD5,
CC3, CE3.

4. Recopilar, almacenar y procesar
datos, identificando  patrones 'y
descubriendo conexiones para resolver

- i Saberes
Criterios de evaluacion 1° ESO ..

basicos

1.1. Comprender el funcionamiento global de los sistemas de | CYR.1.C.1.

computacién fisica, sus componentes y principales | CYR.1.B.1.

caracteristicas. CYR.1.B.2.

CYR.1.B.3.

1.2. Reconocer el papel de la robética en nuestra sociedad, | CYR.1.C.2.
indicando el marco elemental de trabajo de los mismos.

1.3. Entender la estructura basica de un programa informatico. | CYR.1.A.1.

CYR.1.A.3.

CYR.1.A.4.

1.4. Comprender los principios basicos de ingenieria en los | CYR.1.C.3.

que se basan los robots. CYR.1.C.4.

CYR.1.C5.

2.1. Conocer y resolver la variedad de problemas posibles, | CYR.1.A.1.

desarrollando un programa informético y generalizando las | CYR.1.A.2.

soluciones, tanto de forma individual como trabajando en | CYR.1.A.3.

equipo, colaborando y comunicandose de forma adecuada. CYR.1.A4.

CYR.1.A.5.

2.3. Conocer y resolver la variedad de problemas posibles | CYR.1.D.1

desarrollando una aplicacién mdvil, particularizando las | CYR.1.D.2.

soluciones. CYR.1.D.4.

CYR.1.D.5.

CYR.1.B.4.

3.1. Ser capaz de construir un sistema de computacién o | CYR.L.F.1.

robético, promoviendo la interaccidn con el mundo fisico en el | CYR.1.F.2.

contexto de un problema del mundo real, de forma sostenible. | CYR.1.F.3.

CYR.1.F.4.

4.1. Conocer la naturaleza de los distintos tipos de datos | CYR.1.G.1.

generados hoy en dia, siendo capaces de analizarlos, | CYR.1.G.2.

visualizarlos y compararlos, empleando a su vez un espiritu | CYR.1.G.3.
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problemas mediante la Inteligencia
Artificial entendiendo cémo nos ayuda
a mejorar nuestra comprensién del
mundo.

STEMS, CD1, CD4, CPSAA5, CC3.

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

STEM1, STEM3, CD5, CPSAA3, CPSAA4,
CPSAAS5, CC3, CE3.

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

STEM1, STEM3, CD1, CD4, CD5, CPSAA3,
CC3, CCECA.

Competencias especificas

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

critico y cientifico. CYR.1.G.4.
4.2. Comprender los principios basicos de funcionamiento de | CYR.1.H.1.
los agentes inteligentes y de las técnicas de aprendizaje | CYR.1.H.2.
automatico, con objeto de aplicarlos para la resolucién de | CYR.1.H.3.
situaciones mediante la Inteligencia Artificial de forma éticay | CYR.1.H.4.
responsable. CYR.1.H.5.
5.1 Conocer la construccién de aplicaciones informaticas y CYRLEL
web, entendiendo su funcionamiento interno, de forma CYR.l'E.Z.
segura, responsable y respetuosa. A
5.2. Conocer y resolver la variedad de problemas
. . CYR.1.E.3.
potencialmente presentes en el desarrollo de una aplicacion
. . . CYR.1.E.4.
web, tratando de generalizar posibles soluciones.
6.1. Adoptar conductas y habitos que permitan la proteccién
s . i CYR.1.1.2.
delindividuo en su interaccion en la red.
6.2. Acceder a servicios de intercambio y publicacion de
informacion digital aplicando criterios basicos de seguridad y | CYR.1.1.4.
uso responsable.
6.3. Reconocer y comprender los derechos de los materiales
. CYR.1.1.5.
alojados en la web.
6.4. Adoptar conductas de seguridad activa y pasiva en la | CYR.1.I.1.
proteccion de datos y en el intercambio de informacién. CYR.1.1.3.
Computacion y Robética 2°
I .o Saberes
Criterios de evaluacion 2° ESO ..
basicos
CYR.2.C.1.
1.1. Comprender el funcionamiento de los sistemas de | CYR.2.B.1.
computaciéon fisica, sus componentes y principales | CYR.2.B.2.
caracteristicas. CYR.2.B.3.
CYR.2.B.4.
1.2. Reconocer el papel de la robdtica en nuestra sociedad, CYR2.C.2.

conociendo las aplicaciones mas comunes.
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CL3, STEM2, STEM3, CD1, CD4 , CPSAAL,
CC4y CEL

1.3. Entender cémo funciona un programa informatico, la
manera de elaborarlo y sus principales componentes.

CYR.2.A.L.
CYR.2.A.2.
CYR.2.A.3.
CYR.2.A4.
CYR.2.A.5.

1.4. Comprender los principios de ingenieria en los que se
basan los robots, su funcionamiento, componentes y
caracteristicas.

CYR.2.C.1

CYR.2.C.3.
CYR.2.C.4.
CYR.2.C.5.

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 programacién para
solventar un problema determinado o
exhibir un comportamiento deseado.

STEM1, STEM3, CD3, CD5, CPSAA3, CE3,
CCEC3.

2.1. Conocer y resolver la variedad de problemas posibles,
desarrollando un programa informético y generalizando las
soluciones, tanto de forma individual como trabajando en
equipo, colaborando y comunicandose de forma adecuada.

CYR.2.A.1.
CYR.2.A.2.
CYR.2.A3.
CYR.2.A.4.
CYR.2.A.5.

2.2. Entender el funcionamiento interno de las aplicaciones
méviles y cdmo se construyen, dando respuesta a las posibles
demandas del escenario a resolver.

CYR.2.A3.
CYR.2.A.4.

CYR.2.D.1

CYR.2.D.2.
CYR.2.D.3.

2.3. Conocer y resolver la variedad de problemas posibles
desarrollando una aplicacién mévil y generalizando las
soluciones.

CYR.2.D.1

CYR.2.D.2.
CYR.2.D.4.
CYR.2.D.5.
CYR.2.B.4.

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

STEM2, STEM3, STEMS5, CD3, CD4, CD5,
CC3, CE3.

3.1. Ser capaz de construir un sistema de computacién o
robético, promoviendo la interaccién con el mundo fisico en el
contexto de un problema del mundo real, de forma sostenible.

CYR.2.F.1.
CYR.2.F.2.
CYR.2.F.3.
CYR.2.F.4.

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

4.1. Conocer las aplicaciones actuales del Big Data, asi como la
naturaleza de los distintos tipos de datos y metadatos
generados, siendo capaces de analizarlos, visualizarlos y
compararlos, empleando a su vez un espiritu critico y
cientifico.

CYR.2.G.1.
CYR.2.G.2.
CYR.2.G.3.
CYR.2.G.4.

4.2. Comprender los principios basicos de funcionamiento de
los agentes inteligentes y de las técnicas de aprendizaje
automatico, con objeto de aplicarlos para la resolucién de

CYR.2.H.1.
CYR.2.H.2.
CYR.2.H.3.
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situaciones mediante la Inteligencia Artificial de forma éticay | CYR.2.H.4.
responsable. CYR.2.H.5.
STEMSILERL, C4, CFSAAS, @pbicaciones | 5.1 Conocer la construccién de aplicaciones informaticas y | CYR.2.E.1.
informaticas 'y  web sencillas, | web, entendiendo su funcionamiento interno, de forma | CYR.2.E.2.
entendiendo su funcionamiento | segura, responsable y respetuosa. CYR.2.E.3.
interno, de forma segura, responsable y
respetuosa, protegiendo la identidad
onliney la privacidad. 5.2. Conocer y resolver la variedad de problemas CYR2.E3
potencialmente presentes en el desarrollo de una aplicacién CYR.Z.E.4.
STEM1, STEM3, CD5, CPSAA3, CPSAA4, | web, tratando de generalizar posibles soluciones. e
CPSAA5, CC3, CE3.
6.1. Adoptar conductas y habitos que permitan la proteccién | CYR.2.1.1.
6. Conocer y aplicar los principios de la activa del individuo en su interaccién en la red. CYR.2.1.2.
ciberseguridad, adoptando habitos y |
conductas de seguridad, para permitir 6.2. Acceder a servicios de intercambio y publicacion de
la proteccién del individuo en su informacién digital aplicando criterios de seguridad y uso | CYR.2.1.4.
interaccién en la red. responsable.
6.3. Reconocer y comprender los derechos de los materiales
. CYR.2.15.
alojados en la Internet.
STEM1, STEM3, CD1, CD4, CD5, CPSAA3,
CC3, CCECA. 6.4. Adoptar conductas de seguridad activa y pasiva en la | CYR.2.l.2.
proteccién de datos y en el intercambio de informacién. CYR.2.1.3.
Computacion y Robética 3°
Competencias especificas o . Saberes
Criterios de evaluacion 3° ESO ..
basicos
1. Comprender el impacto que la CYR.3.C.1.
computacién y la robética tienen en | 1.1. Comprender el funcionamiento de los sistemas de | CYR.3.B.1.
nuestra sociedad y desarrollar el | computacién fisica, sus componentes y principales | CYR.3.B.2.
pensamiento  computacional para | caracteristicas. CYR.3.B.3.
realizar proyectos de construccién de CYR.3.B.4.
sistemas digitales de forma sostenible.
CYR.3.C.1.
1.2. Reconocer los conceptos basicos de la robética, asi como | CYR.3.C.2.
CL3. STEM2. STEM3. CD1. CD4 . CPSAAL las configuraciones morfoldgicas mas comunes. CYR.3.C.3.
CC4y CEL CYR.3.C.4.
1.3. Entender cémo funciona un programa informatico, la | CYR.3.A.1.
manera de elaborarlo y sus principales componentes. CYR.3.A.2.
CYR.3.A.3.
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CYR.3.A.4.
CYR.3.A.5.

1.4. Comprender los principios de ingenieria en los que se
basan los robots, su funcionamiento, componentes y
caracteristicas.

CYR.3.C.1.
CYR.3.C.2.
CYR.3.C.3.
CYR.3.C.4.
CYR.3.C.5.

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 programacién para
solventar un problema determinado o
exhibir un comportamiento deseado.

STEM1, STEM3, CD3, CD5, CPSAA3, CE3,
CCECs3.

2.1. Conocer y resolver la variedad de problemas posibles,
desarrollando un programa informético y generalizando las
soluciones, tanto de forma individual como trabajando en
equipo, colaborando y comunicandose de forma adecuada.

CYR.3.A.L
CYR.3.A.2.
CYR.3.A3.
CYR.3.A4.
CYR.3.A5.

2.2. Entender el funcionamiento interno de las aplicaciones
moviles y cdmo se construyen, dando respuesta a las posibles
demandas del escenario a resolver.

CYR.3.A3.
CYR.3.A4.

CYR.3.D.1

CYR.3.D.2.
CYR.3.D.3.

2.3. Conocer y resolver la variedad de problemas posibles
desarrollando una aplicacién mévil y generalizando las
soluciones.

CYR.3.D.1

CYR.3.D.2.
CYR.3.D.4.
CYR.3.D.5.
CYR.3.B.4.

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

STEM2, STEM3, STEMS5, CD3, CD4, CD5,
CC3, CE3.

3.1. Ser capaz de construir un sistema de computacién o
robético, promoviendo la interaccién con el mundo fisico en el
contexto de un problema del mundo real, de forma sostenible.

CYR.3.F.1.
CYR.3.F.2.
CYR.3.F.3.
CYR.3.F.4.

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

STEMS5, CD1, CD4, CPSAAS5, CC3.

4.1. Conocer la naturaleza de los distintos tipos metadatos
generados hoy en dia, siendo capaces de entender su ciclo de
vida, empleando a su vez un espiritu critico y cientifico.

CYR.3.G.1.
CYR.3.G.2.
CYR.3.G.3.

4.2. Comprender los principios basicos de funcionamiento de
los agentes inteligentes y de las técnicas de aprendizaje
automatico, con objeto de aplicarlos para la resolucién de
situaciones mediante la Inteligencia Artificial

CYR.3.H.1.
CYR.3.H.2.
CYR.3.H.3.
CYR.3.H.4.
CYR.3.H.5.

4.3 Comprender los principios de funcionamiento del Data

CYR.3.G.4.
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Scraping.

5. Utilizar y crear aplicaciones | 5.1 Conocer la construccion de aplicaciones informaticas y
informaticas y web sencillas, | web, entendiendo su funcionamiento interno, de forma
entendiendo  su funcionamiento | segura, responsable y respetuosa.

interno, de forma segura, responsable y
respetuosa, protegiendo la identidad
onliney la privacidad.

CYR.3.E.1.
CYR.3.E.2.

5.2. Conocer y resolver la variedad de problemas
potencialmente presentes en el desarrollo de una aplicacién
web, tratando de generalizar posibles soluciones.

CYR.3.E.3.
CYR.3.E.4.
STEM1, STEM3, CD5, CPSAA3, CPSAA4,
CPSAAS5, CC3, CE3.

o . L, CYR.3.1.1.
6.1. Adoptar conductas y habitos que permitan la proteccion

. L . . CYR.3.1.2.
6. Conocer y aplicar los principios de la activa del individuo en su interaccidon en la red. CYR3.13.

ciberseguridad, adoptando habitos y
conductas de seguridad, para permitir | 62, Acceder a servicios de intercambio y publicacién de

la proteccidn del individuo en su [ jnformacién digital aplicando criterios de seguridad y uso | CYR3.1.4.
interaccion en la red. responsable.

6.3. Reconocer y comprender la propiedad intelectual de los

STEML, STEM3, CD1, CD4, CD5, CPSAA3, | materiales alojados en la Internet.
CC3, CCEC4.

CYR.3.1.5.

6.4. Conocer las estrategias de ciberseguridad que garantizan | CYR.3.1.2.
proteccion a los usuarios de Internet. CYR.3.1.3.

Cultura Cientifica

Esta materia debe contribuir a facilitar unos conocimientos cientificos que hagan posible la familiarizacién con la
Naturaleza, ayudando ademas a comprender y a solucionar los problemas ambientales, propiciando el avance hacia
un desarrollo sostenible y facilitando la incorporacidn a su bagaje cultural de la informacidn, que sobre la Naturaleza
vaya recibiendo a lo largo de la vida.

Esto obliga a plantearse como objetivo, entre otros, que el alumnado elabore conocimientos y estrategias propios de
las Ciencias y que sea capaz de reconocer los problemas y retos a los que hoy se enfrenta la Humanidad, asi como de
valorar algunas de las soluciones que se proponen para resolverlos. El alumnado debe también tomar conciencia de
los diversos factores cientificos y tecnolégicos, sociales, politicos, econdmicos, culturales, éticos, etc., que influyen
en el planteamiento y solucién de esos problemas, situandolos en la vanguardia del desarrollo cientifico-
tecnoldgico, asi como de la necesidad de observar comportamientos y mantener actitudes que ayuden a lograr un
futuro sostenible, expresados en la utilizacién del conocimiento cientifico en la vida diaria de las personas como
consumidores de recursos, usuarios de sistemas de transporte o de salud, en la adopcién de habitos sostenibles o
saludables, etc.

Por todo ello, se necesita de una poblacién andaluza con una gran cultura cientifica capaz de tener una vision critica
y analitica de la sociedad que lo rodea. La cultura cientifica permite a los ciudadanos y ciudadanas ser protagonistas
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