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PRESENTACION

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

Desde nuestra comunidad autébnoma, y en virtud de-la consecucion de los objetivos planteados para el
desarrollo sostenible de la Agenda 2030, asi como especialmente para la adquisicién 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 conjunto de
técnicas y practicas bien definidas. Se trata de un proceso basado en la creatividad, la capacidad de
abstraccion y el pensamiento ldgico y critico que permite, formular problemas, analizar informacion, 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 Computacién y Robética es unir el aprendizaje con el compromiso social

La computacion es la disciplina dedicada al estudio, disefio y construccion de programas y sistemas
informaticos, sus principios y practicas, aplicaciones y el 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 creacién de conocimiento. La computacién es el motor
innovador de la sociedad del conocimiento, y se sitla en el nucleo del denominado sector de actividad
cuaternario, relacionado con la informacion.

Por otro lado, la robética 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. Los robots son
sistemas autbnomos 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
sustituyen.

Por ello, las competencias especificas relacionadas con esta materia estan estrechamente relacionadas con la
produccion de aplicaciones informaticas, moviles 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 Obijetivos de Desarrollo Sostenible, asi como su
conexién con el mundo real.

En la etapa de Educaciéon 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 Robotica de los cursos de primero a tercero de Educacion Secundaria Obligatoria
parte, por lo tanto, de los niveles de desempeno adquiridos en la etapa anterior tanto en competencia digital,
como en competencia STEM.

La competencia STEM establece una expectativa formativa para la educacién obligatoria. Estas
siglasexpresan 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.
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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, Robotica, Desarrollo mévil, Desarrollo web, Fundamentos de la computacion fisica, Datos
masivos, Inteligencia Artificial y Ciberseguridad.

OBJETIVOS

La ensefianza de la materia Computacién y Robotica tiene como finalidad el desarrollo de las siguientes
capacidades:

1. Comprender el impacto que la computacién y la robotica tienen en nuestra sociedad, sus aplicaciones en los
diferentes ambitos de conocimiento, beneficios, riesgos y cuestiones éticas, legales o de privacidad derivadas
de su uso.

2. Desarrollar el pensamiento computacional, aprendiendo a resolver problemas con la ayuda de un ordenador
u otros dispositivos de procesamiento, a saber, formularlos, a analizar informacién, a modelar y automatizar
soluciones algoritmicas, y a evaluarlas y generalizarlas.

3. Realizar proyectos de construccion de sistemas digitales, que cubran el ciclo de vida, y se orienten
preferentemente al desarrollo social y a la sostenibilidad, reaccionando a situaciones que se produzcan en su
entorno y solucionando problemas del mundo real de una forma creativa.

4. 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.

5. Producir programas informaticos plenamente funcionales utilizando las principales estructuras de un
lenguaje de programacion, describiendo cémo los programas implementan algoritmos y evaluando su
correccion.

6. Crear aplicaciones web sencillas utilizando las librerias, frameworks o entornos de desarrollo integrado que
faciliten las diferentes fases del ciclo de vida, tanto del interfaz grafico de usuario como de la légica
computacional.

7. Comprender los principios del desarrollo movil, creando aplicaciones sencillas y usando entornos de
desarrollo integrados de trabajo online mediante lenguajes de bloques, disefiando interfaces e instalando el
resultado en terminales méviles.

8. Construir 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.

9. Construir 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.

10. Recopilar, almacenar y procesar datos con el objetivo de encontrar patrones, descubrir conexiones y
resolver problemas, utilizando herramientas de analisis y visualizacién que permitan extraer informacion,
presentarla y construir conocimiento.

11. Usar aplicaciones informéticas de forma segura, responsable y respetuosa, protegiendo la identidad online
y la privacidad, reconociendo contenido, contactos o conductas inapropiadas y sabiendo como informar al
respecto.

12. Entender qué es la Inteligencia Artificial y cdmo nos ayuda a mejorar nuestra comprension del mundo,
conociendo los algoritmos y técnicas empleadas en el aprendizaje automatico de las maquinas, reconociendo
usos en nuestra vida diaria.

COMPETENCIAS CLAVE

Las competencias clave que se recogen en el Perfil competencial y el Perfil de salida son la adaptacion al
sistema educativo espafol de las competencias clave establecidas en la citada Recomendacion del Consejo
de la Union Europea. Esta adaptacion responde a la necesidad de vincular dichas competencias con los retos y
desafios del siglo XXI, con los principios y fines del sistema educativo establecidos en la LOE y con el contexto
escolar, ya que la Recomendacion se refiere al aprendizaje permanente que debe producirse a lo largo de toda
la vida, mientras que ambos perfiles remiten a un momento preciso y limitado del desarrollo personal, social y
formativo del alumnado: la etapa de la Ensefianza Basica.
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Con caracter general, debe entenderse que la consecucién de las competencias y los objetivos previstos en la
LOMLOE para las distintas etapas educativas esta vinculada a la adquisicién y al desarrollo de las
competencias clave recogidas en estos perfiles, y que son las siguientes:

1. Competencia en comunicacion lingUistica.

Competencia plurilingUe.

Competencia matematica y competencia en ciencia, tecnologia e ingenieria.
Competencia digital.

Competencia personal, social y de aprender a aprender.

Competencia ciudadana.

N o g 0D

Competencia emprendedora.
8. Competencia en conciencia y expresiones culturales.

La transversalidad es una condicién inherente al Perfil competencial y al Perfil de salida, en el sentido de que
todos los aprendizajes contribuyen a su consecucion. De la misma manera, la adquisicion de cada una de las
competencias clave contribuye a la adquisicion de todas las demas. No existe jerarquia entre ellas, ni puede
establecerse una correspondencia exclusiva con una Unica materia o ambito, sino que todas se concretan en
los aprendizajes de las distintas materias 0 ambitos y, a su vez, se adquieren y desarrollan a partir de los
aprendizajes que se producen en el conjunto de las mismas.

1. COMPETENCIA EN COMUNICACION LINGUISTICA (CCL)

La competencia en comunicacion lingtistica supone interactuar de forma oral, escrita, signada o multimodal de
manera coherente y adecuada en diferentes ambitos y contextos y con diferentes propdsitos comunicativos.
Implica movilizar, de manera consciente, el conjunto de conocimientos, destrezas y actitudes que permiten
comprender, interpretar y valorar criticamente mensajes orales, escritos, signados o multimodales evitando los
riesgos de manipulacién y desinformacién, asi como comunicarse eficazmente con otras personas de manera
cooperativa, creativa, ética y respetuosa.

La competencia en comunicacion linglistica constituye la base para el pensamiento propio y para la
construccién- del conocimiento en todos los ambitos del saber. Por ello, su desarrollo estd vinculado a la
reflexién explicita-acerca del funcionamiento de la lengua en los géneros discursivos especificos de cada area
de conocimiento, asi como a los usos de la oralidad, la escritura o la signacion para pensar y para aprender.

Por dltimo, hace posible apreciar la dimensién estética del lenguaje y disfrutar de la cultura literaria.

CCL3. Localiza, selecciona y contrasta, siguiendo indicaciones, informacion procedente de diferentes
fuentes y la integra y transforma en conocimiento para comunicarla de manera creativa, valorando
aspectos mas significativos relacionados con los objetivos de lectura, reconociendo y aprendiendo a
evitar los riesgos de desinformacién y adoptando un punto de vista critico y personal con la propiedad
intelectual.

2. COMPETENCIA PLURILINGUE (CP)

La competencia plurilinglie implica utilizar distintas lenguas, orales o signadas, de forma apropiada y eficaz
para el aprendizaje y la comunicacién. Esta competencia supone reconocer y respetar los perfiles linguisticos
individuales y aprovechar las experiencias propias para desarrollar estrategias que permitan mediar y hacer
transferencias entre lenguas, incluidas las clasicas, y, en su caso, mantener y adquirir destrezas en la lengua o
lenguas familiares y en las lenguas oficiales. Integra, asimismo, dimensiones histéricas e interculturales
orientadas a conocer, valorar y respetar la diversidad linglistica y cultural de la sociedad con el objetivo de
fomentar la convivencia democrética.

3. COMPETENCIA MATEMATICA Y COMPETENCIA EN CIENCIA, TECNOLOGIA E
INGENIERIA (STEM)

La competencia matematica y competencia en ciencia, tecnologia e ingenieria (competencia STEM por sus
siglas en inglés) entrafia la comprension del mundo utilizando los métodos cientificos, el pensamiento y
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representacion matematicos, la tecnologia y los métodos de la ingenieria para transformar el entorno de forma
comprometida, responsable y sostenible.

La competencia matematica permite desarrollar y aplicar la perspectiva y el razonamiento matematicos con el
fin de resolver diversos problemas en diferentes contextos. La competencia en ciencia conlleva la comprensién
y explicacion del entorno natural y social, utilizando un conjunto de conocimientos y metodologias, incluidas la
observacion y la experimentacién, con el fin de plantear preguntas y extraer conclusiones basadas en pruebas
para poder interpretar y transformar el mundo natural y el contexto social.

La competencia en tecnologia e ingenieria comprende la aplicacion de los conocimientos y metodologias
propios de las ciencias para transformar nuestra sociedad de acuerdo con las necesidades o deseos de las
personas en un marco de seguridad, responsabilidad y sostenibilidad.

STEM1. Utiliza métodos inductivos y deductivos propios de la actividad matematica en situaciones
habituales de la realidad y aplica procesos de razonamiento y estrategias de resolucion de problemas,
reflexionando y comprobando las soluciones obtenidas.

STEM2. Utiliza el pensamiento cientifico para entender y explicar los fenémenos observados que
suceden en la realidad mas cercana, favoreciendo la reflexion critica, la formulacion de hipétesis y la
tarea investigadora, mediante la realizacion de experimentos sencillos, a través de un proceso en el que
cada uno asume la responsabilidad de su aprendizaje.

STEMS3. Realiza proyectos, disefiando, fabricando y evaluando diferentes prototipos o modelos,
buscando soluciones, de manera creativa e innovadora, mediante el trabajo en equipo a los problemas a
los que se enfrenta, facilitando la participacién de todo el grupo, favoreciendo la resolucién pacifica de
conflictos y modelos de convivencia para avanzar hacia un futuro sostenible.

STEM5. Aplica acciones fundamentadas cientificamente para promover la salud y cuidar el medio
ambientey los seres vivos, identificando las normas de seguridad desde modelos o proyectos que
promuevan el desarrollo sostenible y utilidad social, con objeto de fomentar la mejora de la calidad de
vida, a través de propuestas y conductas que reflejen la sensibilizacién y la gestién sobre el consumo
responsable.

4. COMPETENCIA DIGITAL (CD)

La competencia digital implica el uso seguro, saludable, sostenible, critico y responsable de las tecnologias
digitales para el aprendizaje, para el trabajo y para la participacion en la sociedad, asi como la interaccién con
estas.

Incluye la alfabetizacion en informacién y datos, la comunicacién y la colaboracién, la educacion mediética, la
creacion de contenidos digitales (incluida la programacién), la seguridad (incluido el bienestar digital y las
competencias relacionadas con la ciberseguridad), asuntos relacionados con la ciudadania digital, la
privacidad, la propiedad intelectual, la resolucién de problemas y el pensamiento computacional y critico.

CD1. Realiza, de manera auténoma, busquedas en internet, seleccionando la informacion mas
adecuada y relevante, refiexiona sobre su validez, calidad y fiabilidad y muestra una actitud critica y
respetuosa con la propiedad intelectual.

CDa3. Participa y colabora a través de herramientas o plataformas virtuales que le permiten interactuar y
comunicarse de manera adecuada a través del trabajo cooperativo, compartiendo contenidos,
informacion y datos, para construir una identidad digital adecuada, reflexiva y civica, mediante un uso
activo de las tecnologias digitales, realizando una gestion responsable de sus acciones en la red.

CDA4. Conoce los riesgos y adopta, con progresiva autonomia, medidas preventivas en el uso de las
tecnologias digitales para proteger los dispositivos, los datos personales, la salud y el medioambiente,
tomando conciencia de la importancia y necesidad de hacer un uso critico, responsable, seguro y
saludable de dichas tecnologias.

CD5. Desarrolla, siguiendo indicaciones, algunos programas, aplicaciones informaticas sencillas y
determinadas soluciones digitales que le ayuden aresolver problemas concretos y hacer frente a
posibles retos propuestos de manera creativa, valorando la contribucién de las tecnologias digitales en el
desarrollo sostenible, para poder llevar a cabo un uso responsable y ético de las mismas.

5. COMPETENCIA PERSONAL, SOCIAL Y DE APRENDER A APRENDER (CPSAA)
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La competencia personal, social y de aprender a aprender implica la capacidad de reflexionar sobre uno mismo
para autoconocerse, aceptarse y promover un crecimiento personal constante; gestionar el tiempo y la
informacién eficazmente; colaborar con otros de forma constructiva; mantener la resiliencia; y gestionar el
aprendizaje a lo largo de la vida. Incluye también la capacidad de hacer frente a la incertidumbre y a la
complejidad; adaptarse a los cambios; aprender a gestionar los procesos metacognitivos; identificar conductas
contrarias a la convivencia y desarrollar estrategias para abordarlas; contribuir al bienestar fisico, mental y
emocional propio y de las demas personas, desarrollando habilidades para cuidarse a si mismo y a quienes lo
rodean a través de la corresponsabilidad; ser capaz de llevar una vida orientada al futuro; asi como expresar
empatia y abordar los conflictos en un contexto integrador y de apoyo.

CPSAA1. Toma conciencia y expresa sus propias emociones afrontando con éxito, optimismo y empatia
la busqueda de un propésito y motivacion para el aprendizaje, para iniciarse, de manera progresiva, en
el tratamiento y la gestion de los retos y cambios que surgen en su vida cotidiana y adecuarlos a sus
propios objetivos.

CPSAA3. Reconoce y respeta las emociones, experiencias y comportamientos de las demas personas y
reflexiona sobre su importancia en el proceso de aprendizaje, asumiendo tareas y responsabilidades de
manera equitativa, empleando estrategias cooperativas de trabajo en grupo dirigidas a la consecucién
de objetivos compartidos.

CPSAAA4. Reflexiona y adopta posturas criticas sobre la mejora de los procesos de autoevaluaciéon que
intervienen en su aprendizaje, reconociendo el valor del esfuerzo y la dedicacién personal, que ayuden a
favorecer la adquisicion de conocimientos, el contraste de informacién y la busqueda de conclusiones
relevantes.

CPSAAS5. Se inicia en el planteamiento de objetivos a medio plazo y comienza a desarrollar estrategias
que comprenden la auto y coevaluacién y la retroalimentaciéon para mejorar el proceso de construccion
del conocimiento a través de la toma de conciencia de los errores cometidos.

6. COMPETENCIA CIUDADANA (CC)

La competencia ciudadana contribuye a que alumnos y alumnas puedan ejercer una ciudadania responsable y
participar plenamente en la vida social y civica, basdndose en la comprension de los conceptos y las
estructuras_sociales, econémicas, juridicas y politicas, asi como en el conocimiento de los-acontecimientos
mundiales y el compromiso activo con la sostenibilidad y el logro de una ciudadania mundial. Incluye la
alfabetizacion civica, la adopcion consciente de los valores propios de una cultura democratica fundada en el
respeto a los derechos humanos, la reflexion critica acerca de los grandes problemas éticos de nuestro tiempo
y el desarrollo de un estilo de vida sostenible acorde con los Obijetivos de Desarrollo Sostenible planteados en
la Agenda 2030.

CC3. Reflexiona y valora sobre los principales problemas éticos de actualidad, desarrollando un
pensamiento critico que le permita afrontar y defender las posiciones personales, mediante una actitud
dialogante basada en el respeto, la cooperacion, la solidaridad y el rechazo a cualquier tipo de violencia
y discriminacion provocado por ciertos estereotipos y prejuicios.

CC4. Comprende las relaciones sistémicas de interdependencia y ecodependencia con el entorno a
través del andlisis de los principales problemas ecosociales locales'y globales, promoviendo estilos de
vida comprometidos con la adopcién de habitos que contribuyan a la conservacién de la biodiversidad y
al logro de los Obijetivos de Desarrollo Sostenible.

7. COMPETENCIA EMPRENDEDORA (CE)

La competencia emprendedora implica desarrollar un enfoque vital dirigido a actuar sobre oportunidades e
ideas, utilizando los conocimientos especificos necesarios para generar resultados de valor para otras
personas. Aporta estrategias que permiten adaptar la mirada para detectar necesidades y oportunidades;
entrenar el pensamiento para analizar y evaluar el entorno, y crear y replantear ideas utilizando la imaginacién,
la creatividad, el pensamiento estratégico y la reflexién ética, critica y constructiva dentro de los procesos
creativos y de innovacion; y despertar la disposicién a aprender, a arriesgar y a afrontar la incertidumbre.
Asimismo, implica tomar decisiones basadas en la informacion y el conocimiento y colaborar de manera agil
con otras personas, con motivacién, empatia y habilidades de comunicacion y de negociacién, para llevar las
ideas planteadas a la accién mediante la planificacion y gestién de proyectos sostenibles de valor social,
cultural y econémico-financiero.
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CE1. Se inicia en el andlisis y reconocimiento de necesidades y hace frente a retos con actitud critica,
valorando las posibilidades de un desarrollo sostenible, reflexionando sobre el impacto que puedan
generar en el entorno, para plantear ideas y soluciones originales y sostenibles en el &mbito social,
educativo y profesional.

CES3. Participa en el proceso de creacién de ideas y soluciones valiosas, asi como en la realizacion de
tareas previamente planificadas e interviene en procesos de toma de decisiones que puedan surgir,
considerando el proceso realizado y el resultado obtenido para la creacién de un modelo emprendedor e
innovador, teniendo en cuenta la experiencia como una oportunidad para aprender.

8. COMPETENCIA EN CONCIENCIA'Y EXPRESIONES CULTURALES (CCEC)

La competencia en conciencia y expresiones culturales supone comprender y respetar el
modo en que las ideas, las opiniones, los sentimientos y las emociones se expresan y se
comunican de forma creativa en distintas culturas y por medio de una amplia gama de
manifestaciones artisticas y culturales. Implica también un compromiso con la comprension,
el desarrollo y la expresién de las ideas propias y del sentido del lugar que se ocupa o del
papel que se desempena en la sociedad. Asimismo, requiere la comprension de la propia
identidad en evoluciény del patrimonio cultural en un mundo caracterizado por la diversidad,
asi como la toma de conciencia de que el arte y otras manifestaciones culturales pueden
suponer una manera de mirar el mundo y de darle forma

CCEC3. Expresa ideas, opiniones, sentimientos y emociones, desarrollando, de
manera progresiva, su autoestima y creatividad en la expresion, a través de de su
propio cuerpo, de producciones artisticas y culturales, mostrando empatia, asi como
una actitud colaborativa, abierta y respetuosa en su relacién con los demas.

CCECA4. Conoce y se inicia en el uso de manera creativa de diversos soportes y
técnicas plasticas, visuales, audiovisuales, sonoras o corporales, seleccionando las
mas adecuadas a su propdésito, para la creaciéon de productos artisticos y culturales
tanto de manera individual como colaborativa y valorando las oportunidades de
desarrollo personal, social y laboral.

COMPETENCIAS ESPECIFICAS

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.

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 aplicacion que la
computacion y 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 combinaciéon de conocimientos en pensamiento computacional, unido al desarrollo de
ciertas destrezas, conlleva la construccién 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,
STEMS, CD1, CD4 , CPSAA1, 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
programacion para solventar un problema determinado o exhibir un comportamiento deseado.
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Esta competencia hace referencia a producir programas informaticos plenamente funcionales utilizando las
principales estructuras de un lenguaje de programacién, 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. Disenar y construir sistemas de computacion fisicos o roboéticos 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 construccién de
sistemas roboticos 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.

Esta competencia especifica se conecta con los siguientes descriptores del Perfil de salida: STEM2, STEM3,
STEMS, CD3, CD4, CD5, CC3, CES.

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.

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 analisis y visualizaciébn 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 informaticas, fomentando la responsabilidad a la
hora de utilizar los servicios de intercambio y publicacién de informacién en internet, reconociendo contenido,
contactos o conductas inapropiadas y sabiendo cémo informar al respecto.

Esta competencia, ademas, hace referencia a la creaciéon de web conociendo el funcionamiento interno de las
paginas, las aplicaciones y como 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, CPSAAS3, CPSAA4, CPSAA5, CC3, CES.

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.

Esta competencia aborda el impacto y la concienciacién 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 transmisién de datos. También hace referencia a
aspectos como la proteccion 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, CPSAAS, CC3, CCECA4.

CRITERIOS DE EVALUACION
Competencia especifica 1

1.1. Comprender el funcionamiento de los sistemas de computacion fisica, sus componentes y principales
caracteristicas.
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1.2. Reconocer el papel de la computacion en nuestra sociedad.
1.3. Entender cémo funciona un programa informatico, la manera de elaborarlo y sus principales componentes.

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

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

Competencia especifica 2

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

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

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

2.4. Conocer y resolver la variedad de problemas posibles desarrollando una aplicacion movil y generalizando
las soluciones.

Competencia especifica 3

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.

Competencia especifica 4

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.

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 resolucion de situaciones mediante la Inteligencia
Artificial

Competencia especifica 5

5.1 Conocer la construccion de aplicaciones informaticas y web , entendiendo su funcionamiento interno, de
forma segura, responsable y respetuosa.

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

5.3. Realizar el ciclo de vida completo del desarrollo de una aplicacién web.
Competencia especifica 6
6.1. Adoptar conductas y habitos que permitan la proteccién del individuo en su interaccién en la red.

6.2. Acceder a servicios de intercambio y publicacion de informacién digital aplicando criterios de seguridad y
uso responsable.

6.3. Reconocer y comprender los derechos de los materiales alojados en la web.

6.4. Adoptar conductas de seguridad activa y pasiva en la proteccién de datos y en el intercambio de
informacion.

SABERES BASICOS

A. Introduccion a la Programacion

CYR.3.A.1. Introduccioén a los lenguajes de programacion visuales.
CYR.3.A.2. Lenguaje de bloques.

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

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

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




IES SANTISIMA TRINIDAD
DEPARTAMENTO DE INFORMATICA

COMPUTACION Y ROBOTICA
1'CICLO ESO - CURSO 2021/2022

B. Internet de las cosas

CYR.3.B.1. Definicién y componentes loT.

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

CYR.3.B.3. Conexion BLE.

CYR.3.B.4. Aplicaciones mdviles loT.

C. Robética

CYR.3.C.1. Definicion de robot.

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

CYR.3.C.3. Componentes: Sensores, efectores y actuadores.
CYR.3.C.4. Mecanismos de locomocién y manipulacion.

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

D. Desarrollo mavil

CYR.3.D.1. IDEs de lenguajes de bloques para moviles.
CYR.3.D.2. Programacion orientada a eventos.
CYR.3.D.3. Definicion 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. P4ginas web, estructura basica.
CYR.3.E.2. Servidores web.

CYR.3.E.3. Lenguajes para la web.

CYR.3.E.4. Animacién web.

F. Fundamentos de la computacion fisica
CYR.3.F.1. Sistemas de computacion.

CYR.3.F.2. Microcontroladores.

CYR.3.F.3. Hardware y Software.

CYR.3.F.4. Seguridad eléctrica.

G. Datos masivos

CYR.3.G.1. Big data.

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

CYR.3.G.3. Entrada y Salida de datos.

CYR.3.G.4. Data scraping.

H. Inteligencia Artificial

CYR.3.H.1. Definicién 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.

I. Ciberseguridad

CYR.3.l.1. Seguridad activa y pasiva.
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CYR.3.1.2. Exposicién de los usuarios.

CYR.3.1.3. Malware y antimalware.

CYR.3.1.4. Interaccién de plataformas virtuales.

CYR.3.1.5. Ley de propiedad intelectual.
SABERES, SECUENCIACION Y TEMPORIZACION

La materia Computacién y Robética esta estructurada en tres bloques de saberes:

v

El primer bloque, Programacion y desarrollo de software, introduce al alumnado en los lenguajes
informaticos que permiten escribir programas, ya sean para equipos de sobremesa, dispositivos
moviles o la web.

El segundo bloque, Computacion fisica y robdtica, trata sobre la construccién de sistemas y robots
programables que interactiian con el mundo real a través de sensores, actuadores e Internet.

Por ultimo, el tercer blogue, Datos masivos, ciberseguridad e Inteligencia Artificial, introduce los
aspectos fundamentales de dichas materias y su relaciéon con los dos bloques anteriores.

Adicionalmente, cada uno de los bloques incluye tres tematicas que se corresponderian con los saberes
béasicos de cada curso dentro de cada bloque.

v

v

En concreto, en el primer curso se trataran: Infroduccion a la programacion, Fundamentos de la
computacion fisica y Datos masivos.

En segundo curso, los contenidos se tratardn: Desarrollo movil, Internet de las cosas y
Ciberseguridad.

Finalmente, en tercer curso se trataran: Desarrollo web, Robdtica e Inteligencia artificial.

Cabe sefalar que esta division por bloques propuesta para cada uno de los cursos es orientativa, ya que para
la eleccion de unos contenidos u otros deberian tomarse en consideracion criterios ‘como el nivel de
conocimientos previos del alumnado, su contexto socioeconémico y cultural, los recursos humanos o
materiales de los que el centro pueda disponer y las necesidades sociales concretas que se detecten en el
entorno de la comunidad educativa, pudiendo asi trabajar las tematicas de cada bloque de manera
interrelacionada. En cualquier caso, la eleccion de los contenidos a trabajar en cada curso debe resultar
altamente motivadora para el alumnado al que vaya dirigida.

SABERES BASICOS MIiNIMOS - 12 ESO

Bloque 1. Programacioén y desarrollo de software

A. Introduccioén a la programacion.
Lenguajes visuales.

Lenguajes de bloques.

Secuencias de instrucciones. Tareas repetitivas.
Interaccion con el usuario.

Bloque 2. Computacion fisica y robotica

F. Fundamentos de la computacion fisica.
Microcontroladores.

Sistemas de computacion. Hardware y software.
Seguridad eléctrica.

Bloque 3. Datos masivos, ciberseguridad e inteligencia artificial

G. Datos masivos.

Big data.

Visualizacién, transporte y almacenaje de los datos generados.
Entrada y salida de datos
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Data scraping.

SABERES BASICOS MINIMOS - 22 ESO
Bloque 1. Programacion y desarrollo de software

D. Desarrollo movil.

IDEs de lenguajes de bloques para moviles.
Programacion orientada a eventos.
Definicién de evento.

Generadores de eventos: los sensores.
E/S, captura de eventos y su respuesta.

Bloque 2. Computacion fisica y robotica

B. Internet de las Cosas. Definicién y componentes loT
Conexidn de dispositivo a dispositivo.

Conexion BLE.

Aplicaciones moviles loT.

Bloque 3. Datos masivos, ciberseguridad e inteligencia artificial

l. Ciberseguridad.

Seguridad activa y pasiva.
Exposicion de los usuarios.
Malware y antimalware.

Interaccion de plataformas virtuales.
Ley de propiedad intelectual.

SABERES BASICOS MINIMOS - 32 ESO
Bloque 1. Programacion y desarrollo de software

E. Desarrollo web.

Paginas web. Estructura basica. Servidores web.
Lenguajes para la web.

Animacién web

Bloque 2. Computacion fisica y robotica

C. Robadtica.

Definicion de robot.

Leyes de la robdtica.

Componentes: sensores, efectores y actuadores.
Mecanismos de locomocién y manipulacion.

Programacion con lenguajes de texto de microprocesadores.

Bloque 3. Datos masivos, ciberseguridad e inteligencia artificial

H. Inteligencia Artificial.

Definicion e historia de la inteligencia artificial.
Etica y responsabilidad social de los algoritmos.
Agentes inteligentes simples.

Aprendizaje automatico.

Tipos de aprendizaje.

SECUENCIACION Y TEMPORALIZACION
Propuesta realizada en funcién del cumplimiento exacto de los elementos curriculares presentes en la
legislacion.

12 ESO

Evaluacion Unidades Didacticas Bloques Horas
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12 Evaluacion Inicial 2

128 UD1. SCRATCH Bloque 1. Programacion y desarrollo de 24
software

28 UD2. ARDUINO con bloques Bloque 2. Computacion fisica y robética 22

32 UD3. Processig Bloque 3. Datos masivos, ciberseguridade |20
Inteligencia Artificial

22 ESO
Evaluacion Unidades Didacticas Bloques Horas
12 Evaluacion Inicial 2
12 UD1. APP Inventor Bloque 1. Programacion y desarrollo de 24
software
22 UD2.. ARDUINO controlado por |Bloque 2. Computacion fisica y robética 22
movil
38 UD3. Ciberseguridad Bloque 3. Datos masivos, ciberseguridad e 20
Inteligencia Artificial
32ESO
Evaluacién Unidades Didacticas Bloques Horas
1 Evaluacion Inicial 2
1 UD1. Desarrollo de aplicaciones | Blogque 1. Programacion y desarrollo de 24
web software
28 UD2. Robot con ARDUINO Bloque 2. Computacion fisica y robética 22
32 UDS. Inteligencia Artificial Bloque 3. Datos masivos, ciberseguridad e 20
Inteligencia Artificial

La legislacion permite seleccionar los contenidos entre los distintos niveles en funcion de las caracteristicas del
alumnado de ESO, y siempre en funcioén de las necesidades e intereses de los alumnos. En base a estas
premisas, se realiza la siguiente propuesta, mucho mas realista y motivadora para el alumnado.

12 ESO
Evaluacion Unidades Didacticas Bloques Horas
12 Evaluacion Inicial 2
12 UD1. Introduccién a SCRATCH Blogue 1. Programacion y 24
desarrollo de software

28 UD2. Introduccion a ARDUINO con bloques | Bloque 2. Computacion fisica y 22

en simulador. robotica
32 UD3. Introduccion a ARDUINO por bloques | Bloque 3. Datos masivos, 20

con elementos fisicos, visualizando datos en | ciberseguridad e Inteligencia

el IDE por el puerto serie. Artificial
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22 ESO
Evaluacion Unidades Didacticas Bloques Horas
12 Evaluacion Inicial 2
12 UD1. Scratch avanzado Blogue 1. Programacion y desarrollo de | 24
software

22 UD2. Construccion de robots usando | Bloque 2. Computacion fisica y robética | 22
ARDUINO con blogues y codigo

32 UD3. Introduccion a Processing para Bloque 3. Datos masivos, 20
tratamiento de datos. ciberseguridad e Inteligencia Atrtificial

32 ESO
Evaluacion Unidades Didacticas Bloques Horas

12 Evaluacion Inicial 2

12 UD1. Creacion de aplicaciones con|Bloque 1. Programacion y desarrollode |20
APP Inventor. software

28 UD2. Disefio 3D con Tinkercard. Bloque 1. Programacién y desarrollo de |20
Impresién 3D software

Bloque 2. Computacién fisica y robdtica

32 UD3. Control por moévil de robot con Bloque 2. Computacion fisica y robética: |20
movimiento usando ARDUINO.

32 UDA4. Introduccion a Ciberseguridad e | Blogue 3. Datos masivos, ciberseguridad | 8
Inteligencia Artificial. e Inteligencia Artificial

COMPETENCIAS ESPECIFICAS, CRITERIOS DE EVALUACION Y SABERES
MINIMOS.

‘ CRITERIOS DE | SABERES BASICOS
COMPETENCIAS ESPECIFICAS EVALUACION MINIMOS

1. Comprender el impacto que la computacion y la robdticall.1. CYR.3.C.1
tienen en nuestra sociedad y desarrollar el pensamiento CYR.3.B.1
computacional para realizar proyectos de construccion de CYR.3.B.2
sistemas digitales de forma sostenible. CYR 3.B.3
1.2 CYR.3.C.2

1.3 CYR.3.A.l

CYR.3.A.3

CYR.3.A4

14 CYR.3.C.3

CYR.3.C4

15 CYR.3.C.5

2. Producir programas informéaticos, colaborando en un equipo|2.1 CYR.3.A1
de trabajo y creando aplicaciones sencillas, mediante lenguaje CYR.3.A.2
de bloques, utilizando las principales estructuras de un lenguaje CYR.3.D.1
de programacion para solventar un problema determinado o CYR.3.D.2
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exhibir un comportamiento deseado. 2.2 CYR.3.A5
2.3 CYR.3.A.3
CYR.3.A4
CYR.3.D.3
2.4 CYR.3.D.4
CYR.3.D.5.
CYR.3.B.4
3. Disefiar y construir sistemas de computacion. fisicos 0]3.1 CYR.3.F1
robéticos sencillos, aplicando los conocimientos necesarios CYR.3.F.2
para desarrollar soluciones automatizadas a problemas CYR.3.F.3
planteados. CYR.3.F4
4. Recopilar, almacenar y procesar datos, identificando patrones|4.1 CYR.3.G.1
y descubriendo conexiones para resolver problemas mediante CYR.3.G.2.
la Inteligencia Artificial entendiendo como nos ayuda a mejorar[, » CYR.3.G.3
nuestra comprensién del mundo. CYR.3.G.4
CYR.3.H.1
CYR.3.H.2
CYR.3.H.3
CYR:3.H4
CYR.3.H.5
5. Utilizar y crear aplicaciones informéticas y web sencillas,|5.1 CYR.3.E.1
entendiendo su funcionamiento interno, de forma segura, CYRB.E.2.
responsable y respetuosa, protegiendo la identidad online y lajg > CYR.3.E.3
privacidad. CYR.3.EA4
5.3 CYR.3.E.3
6. Conocer y aplicar los principios de la ciberseguridad,|6.1 CYR.3.1.2
adoptando habitos y conductas de seguridad, para permitir lag > CYR.3.1.4
proteccion delindividuo en su interaccién en la red.
6.3 CYR.3.1.5
6.4 CYR.3.1.1
CYR.3.1.3

RECUPERACIONES.
Habra un examen de recuperacién por cada trimestre, una vez concluido el mismo.

En cuanto a la calificacién en junio, se tendra en cuenta que quien haya suspendido dos 0 mas trimestres ira
con todo a la prueba final ‘global de todo el curso, pudiendo ir con sélo una parte si solo tiene un trimestre
suspenso (después de haber hecho las recuperaciones correspondientes de cada trimestre).

A los alumnos suspensos en un trimestre, se les dara una relacion con actividades correspondientes a ese
trimestre para que la elaboren en casa y luego en el aula, se resuelvan los problemas que les surjan.
Cambien se haran puntualmente actividades de recuerdo del trimestre anterior, en el trimestre actual.

ATENCION A LA DIVERSIDAD

Uno de los retos fundamentales de la Educacién Secundaria Obligatoria y post obligatoria, consiste en dar
respuesta a las necesidades educativas de todo el alumnado. Es necesario ofrecer respuestas diferenciadas
en funcién de la diversidad del alumnado. Para lograr este ajuste, pueden llevarse a cabo las siguientes
medidas:

Actividades diversas y graduadas: La diversificacién de actividades, por un lado permite conectar con los
diferentes intereses de los alumnos y por otro lado realizaran todo tipo de actividades y no se limitaran
Unicamente a aquéllas que mas sencillas le resulten. La diversificacién de tareas a las que se les da la misma
valoracién aumenta la autoestima de los alumnos. El profesor tendra que graduar las dificultades de los
contenidos dentro de la unidad didactica. A su vez, una misma actividad puede plantearse con varios grados
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de exigencia, trabajando con algunos alumnos s6lo los contenidos minimos previamente seleccionados que
entren en ella. Entre la variada gama de actividades que pueden utilizarse para que se realice un aprendizaje
efectivo y se pueda responder a la diversidad de intereses y niveles de la clase.

Actividades de desarrollo: encaminadas a adquirir los contenidos programados. Existen diferentes tipos:
* Actividades para detectar las ideas previas.
» Actividades de descubrimiento dirigido.
* Actividades de tipo autoevaluacion.
» Actividades de consolidacion: esquemas, mapas conceptuales, etc.
» Actividades de investigacion libre.
* Realizacién de pequefios proyectos.
* Resolucién de problemas.
* Actividades encaminadas a la blsqueda de informacion.

Actividades de recuperacion: programadas para alumnos que no han alcanzado los conocimientos trabajados.
Podrian ser muchas de las ya utilizadas descompuestas en otras mas sencillas.

Actividades de ampliacién: permitiran desarrollar adecuadamente las capacidades de los alumnos mas
aventajados. Son especialmente Utiles las investigaciones libres y la  resolucién de problemas de papel y
lapiz, con diferentes grados de dificultad. Es importante disefiarlas con un grado alto de autonomia porque
permiten al profesor atender a la vez a otros alumnos que lo necesiten més.

METODOLOGIA

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, roboéticos, 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 aplicacion 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 desapariciéon 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 accion del alumnado. A su vez, la resolucién 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 codigo abierto, asumidos como una forma de cultura colaborativa.

DIDACTICA

El material didactico lo proporcionara el profesor desglosado en bloques.

Entre los recursos didacticos contamos con 15 ordenadores personales (habra 2 personas por ordenador como
maximo), cafdén para proyecciones, reproductor multimedia y acceso a internet.

Material especifico por niveles:
12 ESO
v Ordenadores con conexién a Internet para el uso de SCRATCH, TINKERCAD para programacion con
ARDUINO en simulador y ArduinoBlocks para programar ARDUINO por bloques.
v Ordenador con el IDE de ARDUINO instalado para poder comunicarse con la placa ARDUINO.
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v Placa de ARDUINO UNO, placa de puntos, indicadores, sensores, actuadores, elementos de
proteccion, cableado y pilas.
2°ESO
v Ordenadores con conexion a Internet para el uso de SCRATCH, con camara para poder realizar

programas en los que el usuario pueda interactuar con el programa.

Ordenador con el IDE de ARDUINO instalado para poder comunicarse con la placa ARDUINO.

Placa de ARDUINO UNO, placa de puntos, indicadores, sensores, actuadores, elementos de
proteccion, cableado y pilas para poder montar un robot.

Ordenador con PROCESSING instalado para poder comunicarse con la placa ARDUINO y asi poder
tratar los datos que ésta proporcione.

Ordenadores con conexion a Internet para el uso del programa APP INVENTOR, del MIT.

Teléfono mévil de alumnos Android, para poder ejecutar las aplicaciones realizadas con APP
INVENTOR.

Ordenadores con conexién a Internet para el uso de TINKERCAD para realizar disefios 3D.
Impresoras 3D para poder imprimir los disefios realizados con TINKERCAD.

Placa de ARDUINO UNO, placa de puntos, indicadores, sensores, actuadores, elementos de
proteccion, cableado y pilas para poder montar un robot.

Ordenador con conexion a Internet para que el alumnado pueda recopilar informacion sobre
Ciberseguridad e Inteligencia Atrtificial.

LEGISLACION.

Instruccién conjunta 1 /2022, de 23 de junio, de la direccion general de ordenacion y Evaluacion educativa y de
la direccion general de formacién profesional, por la que se Establecen aspectos de organizacion y
funcionamiento para los centros que impartan Educacion secundaria obligatoria para el curso 2022/2023
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