COMPUTACION Y ROBOTICA

Computacién y Robodtica es una materia de libre configuracién autondmica que se oferta en el
primer ciclo de Educacién Secundaria Obligatoria.

a finalidad de la materia Computacién y Robética es permitir que los alumnos y las alumnas
aprendan a idear, planificar, disefiar y crear sistemas de computacién y robéticos, como
herramientas que permiten cambiar el mundo, y desarrollen una serie de capacidades
cognitivas integradas en el denominado Pensamiento Computacional.

Esta forma de pensar ensefia a razonar sobre sistemas y problemas mediante un conjunto de
técnicas y practicas bien definidas. Se trata de un proceso basado en la creatividad, la
capacidad de abstracciéon y el pensamiento légico y critico que permite, con la ayuda de un
ordenador, formular problemas, analizar informacién, modelar y automatizar soluciones,
evaluarlas y generalizarlas.

Ademas, el aprendizaje de esta materia debe promover una actitud de creacién 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 Computacidn y Robdtica es unir el aprendizaje con el compromiso
social.

La computacion es la disciplina dedicada al estudio, disefio y construccién de programasy
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,
gue incluye un marco de trabajo centrado en la resolucion de problemas y en la creacién de
conocimiento. La computacidn es el motor innovador de la sociedad del conocimiento, y se
situa 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 computacién y la ingenieria, cuyo objetivo es el disefio, la construccion y
operacion de robots. Los robots son sistemas auténomos que perciben el mundo fisico y
actuan en consecuencia, realizando tareas al servicio de las personas. A dia de hoy, se emplean
de forma generalizada desarrollando trabajos en los que nos

Descubrir los principios que rigen esta materia y ser expuestos al proceso de construccién
debe promover en el alumnado vocaciones en el ambito STEM (Science, Technology,
Engineering & Maths), disefiar iniciativas que fomenten el aumento de la presencia de la mujer
en estos ambitos, romper ideas preconcebidas sobre su dificultad y dotar al alumnado de
herramientas que les permitan resolver problemas complejos. Hay que sefialar, ademas, que
aprender computacién permite conceptualizar y comprender mejor los sistemas digitales,
transferir conocimientos entre ellos, y desarrollar una intuicidn sobre su funcionamiento que
permite hacer un uso mas productivo de los mismos.

BLOQUES DE CONTENIDOS

La materia Computacion y Robética esta estructurada en tres bloques de contenidos:

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

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

Tercer bloque, Datos masivos, ciberseguridad e Inteligencia Artificial, introduce los aspectos
fundamentales de dichas materias y su relacidn con los dos bloques anteriores.




