





CONTERNE FLASMATIRIAS TATIVAS

{(PROPIAS DE LACOMUNIDRATD ARIALIZA)

ORDEN de 30 de mayo de 2023, por la gque se desarrolla el corricolo correspondiente a la etapa de Educacion
Secondaria Obligatoria en la Comonidad Avtonoma de Andalocia

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

Desde nuestra comunidad auténoma, y en virtud de la consecucion de los objetivos planteados para el
desarrollo sostenible de la Agenda 2030, asi como especialmente para la adquisicion de la competencia digital
del Perfil de salida a la finalizacidon 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 un
conjunto de técnicas y practicas bien definidas. Se trata de un proceso basado en la creatividad, la capacidad
de abstraccién y el pensamiento légico 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
Computacion y Robética es unir el aprendizaje con el compromiso social.

Del mismo modo, puede decirse que la computacidn es la disciplina dedicada al estudio, disefio y construccion
de programas y sistemas informaticos, sus principios y practicas, aplicaciones e 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 construccidn de conocimiento. La
computacion, por tanto, es el motor innovador de la sociedad del conocimiento actual, situdndose en el
nucleo del denominado sector de actividad cuaternario, relacionado con la informacion.

Por otro lado, la robética es un campo de investigacién multidisciplinar, en la frontera entre las ciencias de la
computacion y la ingenieria, cuyo objetivo es el disefio, la construccion y operacion de robots, entendidos
como sistemas auténomos 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 apoyan o incluso nos sustituyen.

SABRIRIS BASICOS

A. Introduccidn a la Programacion.
B. Internet de las cosas.

C. Robdtica.

D. Desarrollo mavil.

E. Desarrollo web.



https://www.adideandalucia.es/normas/ordenes/Orden15-1-2021CurriculoESO.pdf

CULTURA CLASICA

La materia optativa de Cultura Clasica tiene como finalidad facilitar al alumnado un primer acercamiento
general al estudio de las civilizaciones griega y latina en los ambitos literario, artistico, filoséfico, cientifico y
linglistico, con objeto de que, a partir de su estudio, pueda tomar conciencia de la pervivencia, influencia y
presencia de muchos de estos aspectos en la cultura occidental.

Esta materia presenta una vision del mundo cldsico con un recorrido que va desde aspectos generales sobre
historia y geografia, vida cotidiana, politica, artes, creencias religiosas y mitos hasta un primer acercamiento a
las lenguas clasicas. Es una oportunidad para transmitir conciencia de lo que somos, desde la comprension de
formas artisticas, literarias, arquitectdnicas y escultdricas que nos rodean y de la lengua que usamos.

Las huellas de las civilizaciones griega y romana permanecen aln en numerosos aspectos y ambitos de nuestra
vida. Al pueblo griego le debemos nuestras ideas sobre medicina, arte, historia y ciencia; sus géneros
literarios, su filosofia, sus matematicas, incluso los restos de sus edificios y sus construcciones. El pueblo
romano supone la herencia de nuestra forma de vivir, sus instituciones, su marco juridico y administrativo y
especialmente su lengua y su patrimonio artistico.

Las competencias especificas de Cultura Clasica recogen un didlogo entre presente y pasado. Las sociedades
de Grecia y Roma marcan la historia de Europa en general y de Espafia en particular, estableciendo los
cimientos de una forma de entender al ser humano y al mundo y de un modo de manifestar los sentimientos y
los pensamientos que estan por encima de las fronteras establecidas por las naciones y los estados, y que se
han mantenido a través de los tiempos en lo que se ha venido a denominar la cultura occidental.

SABTRES BASI{OS

A. Geografia e Historia

B. Sociedad y vida cotidiana
C. Mitologia y Religion

D. Arte

E. Lengua, Léxico y Literatura

SEGUNDA LENGUA EXTRANJERA:

FRANCES

La materia de Lengua Extranjera en la etapa de Educacion Secundaria Obligatoria tiene como objetivo
principal la adquisicién de la competencia comunicativa apropiada en la lengua extranjera, de modo que
permita al alumnado comprender, expresarse e interactuar en dicha lengua con eficacia, el enriquecimiento y
la expansidn de su conciencia intercultural, asi como dar a conocer la diversidad del patrimonio cultural,
natural y artistico.

En el marco de un Espacio Europeo de Educacidén que plantea como objetivo la cooperacién entre los Estados
miembros como factor de mejora de la calidad, la inclusion, la equidad y la dimensién digital y ecoldgica de los
distintos sistemas educativos, la comunicaciéon en mas de una lengua evita que la educacion y la formacion se
vean obstaculizadas por las fronteras, asi como favorece la internacionalizacion y la movilidad, permitiendo el
descubrimiento de otras culturas, ampliando las perspectivas del alumnado, fomentando el respeto a la
diversidad cultural y al desarrollo de los valores compartidos.

SABRIRIS BASICOS

A. Comunicacion.
B. Plurilingliismo.
C. Interculturalidad.




ORATORIA Y DEBATE

La materia Oratoria y Debate pretende que el alumnado adquiera un conocimiento de los mecanismos que
son imprescindibles para una buena comunicacién y capacidad de abstraccion para poder generar discursos
adecuados a las necesidades del momento. Mediante la Oratoria, el alumnado debe ser capaz de hablar en
publico, a través de la exposicion de ideas y el debate de opiniones, demostrando asi rasgos de madurez
propios de las sociedades democraticas avanzadas. Actualmente, existen multiples situaciones en las que
cualquier persona debe actuar como oradora. Ademas, los mensajes de tipo argumentativo y persuasivo estan
presentes en la vida cotidiana, llegando, en muchos casos, a una audiencia masiva. El uso de la palabra ante el
publico puede considerarse como una habilidad necesaria para la participacion democratica activa, el
desarrollo personal, el éxito académico o el ejercicio de cualquier profesion.

Es necesario, por tanto, el desarrollo de habilidades en el alumnado que le capaciten para hablar en publico en
situaciones como debates, participaciones en asambleas u otros érganos, presentaciones de proyectos,
discursos, ponencias, comunicaciones comerciales, mesas redondas, etc. Todas estas habilidades han
ampliado su alcance gracias a los medios de comunicaciény a la red.

La oratoria o arte de hablar es inseparable de la retdrica o el arte de persuadir. La enseiianza de Oratoria y
Debate debe partir de una base ética sélida, y el legitimo derecho a influir en los demas debe asentarse en
preceptos de veracidad claramente definidos, teniendo en cuenta principios como la honestidad, la busqueda
o construccion compartida de la verdad y el didlogo democratico.

SABRIRIS BASICOS

A. El discurso persuasivo y argumentativo.

B. Elaboracidn del discurso persuasivo y argumentativo.

C. La presentacion del discurso persuasivo y argumentativo.
D. Oratoria, valores y educaciéon emocional.

E. El debate.







