PROGRAMACIÓN Y COMPUTACIÓN
CURSO AL QUE VA DIRIGIDA: 2º de Bachillerato
PROFESORADO QUE LA IMPARTE: ANDRÉS PÉREZ VADILLO
PARA QUÉ SIRVE: Las Ciencias de la Computación son la disciplina dedicada al estudio, diseño y construcción de programas y sistemas informáticos, sus principios y prácticas, aplicaciones y el impacto que estas tienen en nuestra sociedad.
	OBJETIVOS QUE SE PERSIGUEN
	CONTENIDOS QUE SE TRABAJAN
	ACTIVIDADES QUE SE HACEN

	
1. Comprender el impacto que la computación tiene en la sociedad actual y su influencia en la innovación, la comunicación y el conocimiento.
2. Producir programas informáticos utilizando las principales estructuras de un lenguaje de programación.
3. Integrarse en un equipo de desarrollo de software, colaborando y comunicándose con sus compañeros. 
4. Conocer diferentes tipos de representaciones de datos y escribir programas que generalicen funcionalidades.
5. Emplear la creatividad en el desarrollo de aplicaciones informáticas para resolver un problema.
6. Recopilar, almacenar y procesar datos con el objetivo de encontrar patrones, descubrir conexiones y resolver problemas.
7. Comprender los riesgos de seguridad y privacidad existentes cuando se trata de información personal. 
8. Comprender el funcionamiento y las características de Internet. 
9. Comprender los principios del desarrollo web, creando aplicaciones web sencillas.
10. Explorar la computación física, construyendo un sistema hardware y software que interactúe con el medio físico, detectando y respondiendo a cambios en el mundo real, comprendiendo las diferencias entre los mundos digital y analógico.
	
Los contenidos de la materia se secuencian en cinco bloques:
1. Representación digital de la información.
2. Programación.
3. Datos e información.
4. Internet.
5. Computación física. Robótica.
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Durante el curso, el alumnado deberá realizar proyectos cooperativos de desarrollo de software, encuadrados en los bloques de contenidos de la materia. Estos proyectos abarcarán las etapas de análisis, diseño, implementación y verificación del ciclo de vida del software. En ellos, se podrían emplear métodos y técnicas de desarrollo “ágiles”, basadas en iteraciones incrementales, en las que se van añadiendo nuevas funcionalidades al software en cada iteración. En estos proyectos el alumnado deberá idear, crear y presentar una aplicación informática de interés común a todos los miembros de su equipo.
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