CUrso: 2° E.S.O.

MATERIA: COMPUTACION Y ROBOTICA

Los alumnos/a tienen que aprender a (contenidos o criterios de evaluacion)

SN

My

COMPETENCIA ESPECIFICA

1. Comprender el impacto que la computacion y la robdtica tienen en nuestra sociedad y desarrollar el
pensamiento computacional para realizar proyectos de construccion de sistemas digitales de forma
sostenible.CCL3, STEM2, STEM3, CD1, CD4,

CPSAA1, CC4 y CE1. (25%)

CRITERIOS DE EVALUACION SABERES BASICOS up
. . CYR.2.B.1. Clasificacién de los sensores loT.
1.1. Comprender el funcionamiento de los S o . .
sistemas  de  computacion  fisica sus CYR.2.B.2. Conexidn dispositivo a dispositivos.
combonentes rinpci ales caracter’isticas CYR.2.B.3. Conexion BLE (Bluetooth Low Energy). 5,9
6 zspcy) yp P " | CYR.2.B.4. Aplicaciones de loT industrial.
1o CYR.2.C.1. Clasificacion de robots: industriales y de servicios.
1.2. Reconocer el papel de la robdtica en
nuestr.a sociedad, L. , CYR.2.C.2. Aplicaciones de los robots. 1,4,6
conociendo las aplicaciones mdas comunes.
(6,25%)
CYR.2.A.1. Lenguajes de programacion visuales: ventajas e
inconvenientes.
, . CYR.2.A.2. El tos de | | je d
1.3. Entender cémo funciona un programa ementos de 1os programas con lenguaje de
informatico, la manera de elaborarlo y sus blogues. 1,5
. ’ ¥ CYR.2.A.3. Secuencia de instrucciones. Medios de expresion !
principales componentes. (6,25%) .
de algoritmos.
CYR.2.A.4. Generacidn de tareas repetitivas y condicionales.
CYR.2.A.5. Pantallas de interaccion con el usuario.
1.4. Comprender los principios de ingenieria | CYR.2.C.1. Clasificacidén de robots: industriales y de servicios.
en los que se basan los robots, su | CYR.2.C.3. Componentes: Sensores, efectores y actuadores. 5
funcionamiento, componentes y | CYR.2.C.4. Robots moviles:aplicaciones.

caracteristicas. (6,25%)

CYR.2.C.5. Programacién con lenguajes de bloques.

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. (18,75%)

CRITERIOS DE EVALUACION SABERES BASICOS up
2.1. Conocer y resolver la variedad de | CYR.2.A.1. Lenguajes de programacion visuales: ventajas e
problemas posibles, desarrollando un | inconvenientes.
programa informdtico y generalizando las | CYR.2.A.2. Elementos de los programas con lenguaje de 1234

soluciones, tanto de forma individual como
trabajando en equipo, colaborando vy
comunicandose de forma adecuada. (6,25%)

bloques.

CYR.2.A.3. Secuencia de instrucciones. Medios de expresién de

algoritmos.
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CYR.2.A.4. Generacion de tareas repetitivas y condicionales.
CYR.2.A.5. Pantallas de interaccidon con el usuario.

2.2. Entender el funcionamiento interno de

CYR.2.A.3. Secuencia de instrucciones. Medios de expresion de
algoritmos.
CYR.2.A.4. Generacidn de tareas repetitivas y condicionales.

las aplicaciones moviles y como se | CYR.2.D.1. Ejemplos de IDEs de lenguajes de bloques para 1234
construyen, dando respuesta a las posibles | méviles. e
demandas del escenario a resolver. (6,25%) CYR.2.D.2. Programacién orientada a eventos: caracteristicas,

ventajas e inconvenientes.

CYR.2.D.3. Dependencia de eventos.

CYR.2.B.4. Aplicaciones de loT industrial.
2.3. Conocer y resolver la variedad de | CYR.2.D.1. Ejemplos de IDEs de lenguajes de bloques para
problemas posibles desarrollando una [ mdviles.
aplicacion mdvil y generalizando las | CYR.2.D.2. Programacién orientada a eventos: caracteristicas, 8

soluciones. (6,25%)

ventajas e inconvenientes.
CYR.2.D.4. Tipos de eventos.
CYR.2.D.5. Descripcion de eventos de E/S.

3. Disenar y construir sistemas de computacidn fisicos o robéticos sencillos, aplicando los conocimientos
necesarios para desarrollar soluciones automatizadas a problemas planteados. STEM2, STEM3, STEMS5, CD3,

CD4, CD5, CC3, CE3. (6,25%)

CRITERIOS DE EVALUACION SABERES BASICOS upP
3.1. Ser capaz de construir un sistema de CYR.2.F.1. Slsjtemas de computac!on:F|poIog|as.
computacion o robatico. promoviendo |a CYR.2.F.2. Microcontroladores: historia.
. P . ' P . CYR.2.F.3. Hardware: periféricos de entrada y salida. Software:
interaccion con el mundo fisico en el 5,6

contexto de un problema del mundo real,
de forma sostenible. (6,25%)

de base y de aplicacion.
CYR.2.F.4. Seguridad eléctrica:
ininterrumpida (SAl).

sistemas de alimentacion

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

problemas mediante la Inteligencia Artificial entendiendo cdmo nos ayuda a mejorar nuestra comprension del

mundo. STEMS5, CD1, CD4,
CPSAAS5, CC3. (12,50%)

CRITERIOS DE EVALUACION SABERES BASICOS upP

4.1. Conocer las aplicaciones actuales del Big
Dat i I tural los distint

‘a 3, asi como la naturaleza de los distintos CYR.2.G.1. Aplicaciones del Big data.
tipos de datos y metadatos generados, o o

. . . . CYR.2.G.2. Datos cualitativos y cuantitativos.
siendo capaces de analizarlos, visualizarlos y e 8
compararlos. empleando a su vez un espiritu CYR.2.G.3. Distincion entre datos y metadatos.

. P L P P CYR.2.G.4. Ciclo de vida de los metadatos.
critico y cientifico.

(6,25%)
4.2. Comprender los principios bdsicos de | CYR.2.H.1. Historia de la Inteligencia Artificial. 8

funcionamiento de los agentes inteligentes y

CYR.2.H.2. Etica y responsabilidad social en el uso de IA:
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de las técnicas de aprendizaje automatico,
con objeto de aplicarlos para la resolucién de
situaciones mediante la Inteligencia Artificial
de forma ética y responsable. (6,25%)

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.

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. STEM1, STEM3, CD5,
CPSAA3, CPSAA4, CPSAAS5, CC3, CE3. (12,50%)

CRITERIOS DE EVALUACION SABERES BASICOS up
5.1 Conocer la construccion de aplicaciones | CYR.2.E.1. Estructura basica de una pagina web.
informaticas y web , entendiendo su | CYR.2.E.2. Servidores web: funcionamiento.

. . . . . . . 7,8,9
funcionamiento interno, de forma segura, | CYR.2.E.3. Lenguajes para la edicion de pdginas web:
responsable y respetuosa. (6,25%) diferencias.
>.2. Conocer 'y resolver la variedad de CYR.2.E.3. Lenguajes para la edicién de paginas web:
problemas potencialmente presentes en el | . .

diferencias. 7,8,9

desarrollo de una aplicacidon web, tratando
de generalizar posibles soluciones. (6,25%)

CYR.2.E.4. Tipos de animacidn web.

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

CCECA4. (25%)

CRITERIOS DE EVALUACION SABERES BASICOS up
6.1. Adoptar conductas y hdbitos que | CYR.2.l.1. Privacidad e identidad.
permitan la proteccidén del individuo en su | CYR.2.1.2. Tipologia de los diferentes riesgos por la exposicidon 9
interaccién en la red. (6,25%) de los usuarios.
6.2. Acceder a servicios de intercambio vy
publicacion de informacidn digital aplicando | CYR.2.1.4. Interaccién de plataformas virtuales: 789
criterios de seguridad y uso responsable. | vulnerabilidades. T
(6,25%)
6.3. Reconocer y comprender los derechos
de los materiales alojados en la web. [ CYR.2.1.5. Proteccidn de la propiedad intelectual. 9
(6,25%)
6.4. Adoptar conductas de seguridad activa | CYR.2.1.2. Tipologia de los diferentes riesgos por la exposicién
y pasiva en la proteccién de datos y en el | de los usuarios. 9

intercambio de informacién. (6,25%)

CYR.2.1.3. Concepto de Malware y antimalware.

UNIDADES DE PROGRAMACION BASICAS (INDICAR AQUELLAS
lhelalesiidE=s EN LAS QUE SE TRABAJE UNA S.A)) SRS
U1: Programacion por bloques. Entorno de micro:bit 7
12 EVALUACION | U2: Programando con micro:bit y Maqueen 7
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U3: SdA: ;Cuantas capas de cebolla me pongo? Estacion 9
meteorologica
U4 (SdA): Programacion sincronizada de robots. 9
Coreografia ingeniosa.
U5: Tipos de robots. Inteligencia artificial. ;Como piensa 9
22 EVALUACION | un robot?
U6 (SdA): Escape room robético. ;Saldran todos? ;Quién 16
sera mas rapido?
U7: Programando con MIT APP Inventor. Introduccion al 7
o p diseio de apps de moviles educativas.
32 EVALUACION U8: Datos Masivos (BIG DATA) Internet de las cosas IoT 7
U9 (Sda): Paginas web. Seguridad en internet 9

Trabajamos asi (metodologia)

Se emplea una metodologia eminentemente practica, trabajando con entornos online y desarrollando la competencia
digital usando entornos virtuales de aprendizaje. El aula de informatica sera la zona de trabajo. En ella se llevaran a
cabo diferentes actividades, fomentando los siguientes aspecto:

Aprendizaje activo e inclusivo

El aprendizaje va a ser activo y se llevard a cabo a través de actividades contextualizadas en el desarrollo de sistemas
de computacion y roboticos. Para ello, se van a emplear estrategias didacticas variadas que faciliten la atencion a la
diversidad, utilizando diferentes formatos y métodos en las explicaciones, trabajo de clase y tareas.

Aprendizaje basado en proyectos:

El aprendizaje de sistemas de computacion y/o roboticos va a estar basado en proyectos. Alternativamente al
desarrollo completo de un proyecto, y dependiendo de las circunstancias, se podran proponer proyectos de ejemplo
(guiados y cerrados).

Programacion:
Aprender a programar se puede llevar a cabo realizando diferentes tipos de ejercicios, entre otros, ejercicios
predictivos donde se pide determinar el resultado de un fragmento de cddigo, ejercicios de esquema donde se pide

completar un fragmento incompleto de cddigo. Estas actividades se desarrollardn con entornos de programacidén por
blogues.

Sistemas fisicos y robéticos:

En la construccion de sistemas fisicos y roboticos, se disefiaran objetos 3D o algunos de los componentes, se evitara la
red eléctrica y se usaran pilas recargables en su alimentacion, y se llevaran a cabo pruebas funcionales y de usabilidad.
Por otro lado, se usaran simuladores que ayuden a desarrollar los sistemas de forma virtual, en caso de que se
considere conveniente.

Software y hardware libre:
El fomento de la filosofia de hardware y 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.

Evaluamos asi

Evaluaremos en base a las competencias especificas y a sus correspondientes criterios de evaluacion especificado arriba
con sus porcentajes, usando para ello diversos instrumentos de evaluacion (trabajos individuales y en grupos, lista de
observacion, rabricas, ejercicios, actividades, tareas, etc..).
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La ponderacion de los criterios de evaluacion es la misma para todos. Los porcentajes de las competencias especificas es el
resultado de la suma de los porcentajes de los criterios asociados a esa competencia.

Al trabajar con entornos online y espacios virtuales de almacenamiento (cuenta de Google educativa @educaand) se hace
imprescindible que el alumnado, desde el primer dia de clase, tenga acceso a dicha cuenta con el conocimiento de la
correspondiente contraseiia, que es la misma que la de Moodle y Pasen. Sera el unico material necesario para poder
desarrollar la asignatura, en igualdad de oportunidades.

La asistencia a clase del alumnado sin el acceso a Moodle o a la cuenta de @g.educaand.es supondra un impedimento en su
proceso de aprendizaje y por tanto en el desarrollo de las competencias especificas, sobre todo en las referentes a las
competencias digitales.

Procedimiento de recuperacion:

El alumnado que no haya superado un trimestre, debera hacer los trabajos que no haya entregado o haya realizado pero con
valoracién negativa durante ese trimestre. Ademas, se valorara y se tendra en cuenta los aspectos comentados en el
apartado anterior referente a la evaluacion, realizados durante el siguiente trimestre. En definitiva, ver una evolucién

favorable en el desarrollo de las competencias especificas del alumnado.

Al tratarse de evaluacion continua, en la valoracion final del curso se tendra en cuenta estos aspectos realizados a lo largo
del curso.

Material:

Al tratarse de una asignatura experimental que se desarrolla integramente en el aula de informatica, no serd necesario ni
libro de texto, ni cuaderno, pero tal y como se ha comentado en el apartado Evaluamos asi, es imprescindible que,

desde el primer dia de clase, el alumnado tenga acceso a la cuenta de Google, asignada por la Junta de Andalucia
con dominio @g.educaand.es teniendo conocimiento de la correspondiente contraseiia,
que es la misma que la de Moodle y Pasen.

Otras cosas a tener en cuenta:

Como el alumnado va a trabajar con equipos informaticos, no estd permitido que el alumnado entre en paginas que no sean
las que el profesorado le indique. So6lo podra entrar en las paginas educativas que se estén usando, segin los saberes
basicos que se estén trabajando.

No se podra usar ninguna cuenta personal que no sea la comentada anteriormente,
usuarioPasen@g.educaand.es
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