COMPUTACION Y ROBOTICA - 12 de ESO

Bloque I. Introduccién a la Programacion (primer trimestre)

Competencias especificas

Criterios de evaluacion

Saberes basicos

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

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

CYR.3.A.1. Introduccion a los lenguajes de
programacion visuales.

CYR.3.A.3. Secuencia de instrucciones.

CYR.3.A.4. Tareas repetitivas y
condicionales.

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

2.1. Conocer y resolver la variedad de
problemas posibles, desarrollando un
programa informatico y generalizando las
soluciones.

CYR.3.A.1. Introduccion a los lenguajes de
programacion visuales.

CYR.3.A.2. Lenguaje de bloques.

2.2. Trabajar en equipo en el proyecto de
construccion de una aplicacion sencilla,
colaborando y comunicandose de forma
adecuada.

CYR.3.A.5. Interaccion con el usuario.

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

CYR.3.A.3. Secuencia de instrucciones.

CYR.3.A.4. Tareas repetitivas y
condicionales.

CYR.3.D.3. Definicién de eventos.




COMPUTACION Y ROBOTICA - 12 de ESO

Bloque 2. Fundamentos de la computacién fisica (segundo trimestre)

Competencias especificas

Criterios de evaluacion

Saberes basicos

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

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

CYR.3.F.1. Sistemas de computacién.
CYR.3.F.2. Microcontroladores.
CYR.3.F.3. Hardware y Software.
CYR.3.F.4. Seguridad eléctrica




COMPUTACION Y ROBOTICA - 12 de ESO

Bloque 3. Datos masivos (tercer trimestre)

Competencias especificas

Criterios de evaluacion

Saberes basicos

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.

4.1. Conocer la naturaleza de los distintos
tipos de datos generados hoy en dia,
siendo capaces de analizarlos,
visualizarlos y compararlos, empleando a
su vez un espiritu critico y cientifico.

CYR.3.G.1. Big data.

CYR.3.G.2. Visualizacion, transporte y
almacenaje de datos generados.

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.G.3. Entrada y Salida de datos.
CYR.3.G.4. Data scraping.

CYR.3.H.1. Definicion e historia de la
Inteligencia Artificial.

CYR.3.H.2. Etica y responsabilidad social
de los algoritmos.

CYR.3.H.3. Agentes inteligentes simples.
CYR.3.H.4. Aprendizaje automatico.
CYR.3.H.5. Tipos de aprendizaje.




COMPUTACION Y ROBOTICA - 32 de ESO

Bloque I. Desarrollo web (primer trimestre)

Competencias Criterios de evaluacion Saberes basicos

especificas

5. Utilizar y crear 5.1 Conocer la construccion de aplicaciones informaticasy |CYR.3.E.1. Paginas web, estructura

aplicaciones informaticas |web , entendiendo su funcionamiento interno, de forma basica.

y web sencillas, segura, responsable y respetuosa. )

entendiendo su CYR.3.E.2. Servidores web.

funcionamiento interno,

de forma segura, 5.2. Conocer y resolver la variedad de problemas CYR.3.E.3. Lenguajes para la web.

responsable y potencialmente presentes en el desarrollo de una aplicaciéon . .

respetuosa, protegiendo |Web, tratando de generalizar posibles soluciones. CYR.3.E.4. Animacion web.

la identidad online y la

privacidad. 5.3. Realizar el ciclo de vida completo del desarrollo de una |CYR.3.E.3. Lenguajes para la web.
aplicacion web.




Competencias
especificas

COMPUTACION Y ROBOTICA - 32 de ESO

Bloque 2. Robética (segundo trimestre)

Criterios de evaluacion

Saberes basicos

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

1.1. Comprender el funcionamiento de los sistemas de
computacion fisica, sus componentes y principales
caracteristicas.

CYR.3.C.1. Definicion de robot.
CYR.3.B.1. Definicién y componentes loT.

CYR.3.B.2. Conexién dispositivo a
dispositivos.

CYR.3.B.3. Conexion BLE.

1.2. Reconocer el papel de la computacién en nuestra
sociedad.

CYR.3.C.2. Leyes de la robdtica.

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

CYR.3.A.1. Introduccion a los lenguajes de
programacion visuales.

CYR.3.A.3. Secuencia de instrucciones.

CYR.3.A.4. Tareas repetitivas y
condicionales.

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

CYR.3.C.3. Componentes: Sensores,
efectores y actuadores.

CYR.3.C.4. Mecanismos de locomocion y
manipulacion.

1.5. Realizar el ciclo de vida completo del desarrollo de una
aplicacién: analisis, disefio, programacion y pruebas.

CYR.3.C.5. Programacion con lenguaje de
texto de microprocesadores.







COMPUTACION Y ROBOTICA - 32 de ESO

Bloque 3. Inteligencia Artificial (tercer trimestre)

Competencias especificas |Criterios de evaluacion Saberes basicos

4. Recopilar, almacenar y 4.1. Conocer la naturaleza de los distintos tipos de datos [CYR.3.G.1. Big data.

procesar datos, identificando |generados hoy en dia, siendo capaces de analizarlos, ] L

patrones y descubriendo visualizarlos y compararlos, empleando a su vez un CYR.3.G.2. Visualizacion, transporte y

conexiones para resolver espiritu critico y cientifico. almacenaje de datos generados.

problemas mediante la
Inteligencia Artificial

entendiendo como nos ayuda
a mejorar nuestra 4.2. Comprender los principios basicos de CYR.3.G.3. Entrada y Salida de datos.

comprension del mundo. funcionamiento de los agentes inteligentes y de las .
técnicas de aprendizaje automatico, con objeto de CYR.3.G.4. Data scraping.

aplicarlos para la resolucion de situaciones mediante 12 |~vR 3 H 1. Definicidn e historia de la
Inteligencia Artificial

Inteligencia Artificial.

CYR.3.H.2. Etica y responsabilidad social
de los algoritmos.

CYR.3.H.3. Agentes inteligentes simples.
CYR.3.H.4. Aprendizaje automatico.
CYR.3.H.5. Tipos de aprendizaje.




