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1. Introduccion

Se impartiran durante el presente curso las siguientes materias por niveles:

e 2ESO

o Tecnologias
3ESO

o Tecnologias y Digitalizacion
4ESO

o Tecnologias

o Tecnologias de la Informacion y Comunicacion
1BTO

o Inteligencia Artificial
2BTO

o Tecnologias de la Informacion 11

2. Aspectos generales

2.1. Departamento

Durante el curso 2022-2023, el departamento de Tecnologias estara
compuesto por los dos miembros natos del departamento con destino definitivo
en el centro y ademas, impartiran materias del departamento, un profesor del
departamentos de Orientacion.

2.2. Composicion del departamento

e Saturnino Gonzalez-Haba Gil (jefe de departamento)
e Lourdes Gomez Soriano
e Juan Alonso Manzano (Perteneciente al Departamento de Orientacién)

2.3. Materias que se imparten

e Saturnino Gonzalez-Haba Gil (16 horas)
o 2ESO Tecnologia — 1 grupo (2ESOC)
o 3ESO Tecnologia y Digitalizacion — 1 grupo (3ESOC)

o 4ESO Tecnologias de la Informacion — 1 grupos (Alumnos de
4ESOB y 4ESOD)

o 1BTO Inteligencia Artificial — 1 grupo (Alumnos de BHI1A,
BG1B y BC1C)

o 2BTO Tecnologias de la Informacién — 1 grupo (Alumnos de
BH2A y BC2B)



e Lourdes Gomez Soriano (19 horas)
o 2ESO Tecnologia — 1 grupo (2ESOB)
o 3ESO Tecnologia y Digitalizacion — 2 grupos (3ESOA, 3ESOB)
o 4ESO Tecnologia — 1 grupo (4ESOD)

o 4ESO Tecnologias de la Informacion — 1 grupo (Alumnos de
AESOA y 4ESOC)

o 1BTO Tecnologia e Ingenieria— 1 grupo (BC1C)

e Juan Alonso Manzano (Profesor del departamento de orientacion)
o 2ESO Tecnologia—1 grupos (2ESOA)
o 3ESO Robdtica— 1 grupo (3ESOABC)

2.4. Calendario de reuniones

Segun esta establecido en el horario facilitado por Jefatura de Estudios, las
reuniones estan previstas en la tercera hora del viernes.
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3. Decisiones didacticas y metodoldgicas

3.1.1. Caracteristicas generales del &rea de Tecnologia.

El desarrollo tecnoldgico configura el mundo actual que conocemos. En muchas ocasiones
la tecnologia interactda en nuestra vida, aunque pasa desapercibida por lo habituados que
estamos a ella. Este contexto hace necesario la formacion de ciudadanos en la toma de
decisiones relacionadas con procesos tecnoldgicos, con sentido critico, con capacidad de
resolver problemas relacionados con ellos y, en definitiva, para utilizar y conocer materiales,
procesos Yy objetos tecnoldgicos que facilitan la capacidad de actuar en un entorno
tecnificado que mejora la calidad de vida.

A lo largo de los siglos, el desarrollo tecnoldgico se ha visto motivado por las necesidades
que la sociedad de cada época ha demandado, por sus tradiciones y su cultura, sin olvidar
aspectos econdmicos y de mercado. La innovacion y busqueda de soluciones alternativas
han facilitado avances y la necesidad de cambio ha estado ligada siempre al ser humano. Por
este motivo, la sociedad en la que vivimos necesita una educacion tecnolégica amplia que
facilite el conocimiento de las diversas tecnologias, asi como las técnicas y los
conocimientos cientificos que los sustentan. El desarrollo tecnoldgico se fundamenta en
principios elementales y maquinas simples que, sumados convenientemente, crean nuevas
maquinas y generan la realidad que nos rodea.

En la materia Tecnologia convergen el conjunto de técnicas que, junto con el apoyo de
conocimientos cientificos y destrezas adquiridas a lo largo de la historia, el ser humano
emplea para desarrollar objetos, sistemas o entornos que dan solucion a problemas o
necesidades. Es por tanto necesario dar coherencia y completar los aprendizajes asociados
al uso de tecnologias realizando, un tratamiento integrado de todas ellas para lograr un uso
competente en cada contexto y asociando tareas especificas y comunes a todas ellas. El
alumnado debe adquirir comportamientos de autonomia tecnol6gica con criterios
medioambientales y economicos.

No es posible entender el desarrollo tecnoldgico sin los conocimientos cientificos, como no
es posible hacer ciencia sin el apoyo de la tecnologia, y ambas necesitan de instrumentos,
equipos y conocimientos técnicos; en la sociedad actual, todos estos campos estan
relacionados con gran dependencia unos de otros, pero a la vez cada uno cubre una actividad
diferente. La materia Tecnologia aporta al alumnado “saber como hacer” al integrar ciencia
y técnica, es decir “por qué se puede hacer” y “cémo se puede hacer”. Por tanto, un elemento
fundamental de la tecnologia es el caracter integrador de diferentes disciplinas con un
referente disciplinar comin basado en un modo ordenado y metddico de intervenir en el
entorno.

La materia se organiza en cinco bloques:

“Proceso de resolucion de problemas tecnologicos” trata el desarrollo de habilidades y
métodos que permiten avanzar desde la identificacion y formulacion de un problema técnico
hasta su solucidn constructiva, y todo ello a través de un proceso planificado y que busque
la optimizacion de recursos y de soluciones. La puesta en practica de este proceso
tecnoldgico, que exige un componente cientifico y técnico, ha de considerarse vertebrador a
lo largo de toda la asignatura.



“Expresion y comunicacion técnica”: dada la necesidad de interpretar y producir documentos
técnicos, el alumnado debe adquirir técnicas basicas de dibujo y manejo de programas de
disefio gréfico. Los documentos técnicos seran basicos al comienzo, aumentando su grado
de complejidad, especificidad y calidad técnica. En este proceso evolutivo se debe incorporar
el uso de herramientas informaticas en la elaboracion de los documentos del proyecto
técnico.

“Materiales de uso técnico”: para producir un prototipo es necesario conocer las
caracteristicas, propiedades y aplicaciones de los materiales técnicos mas comunes
empleados en la industria, dando especial relevancia a las técnicas de trabajo con materiales,
herramientas y maquinas, asi como a comportamientos relacionados con el trabajo
cooperativo en equipo y habitos de seguridad y salud, asi como es necesario conocer técnicas
de reciclaje y reutilizacion de materiales, y de gestion adecuada de residuos generados.

“Estructuras y mecanismos: Mdaquinas y sistemas” pretende formar al alumnado en el
conocimiento de las fuerzas que soporta una estructura y los esfuerzos a los que estan
sometidos los elementos que la configuran, y en el funcionamiento de los operadores basicos
para la transmisién y transformacién del movimiento, ambos son parte fundamental de las
maquinas. Los alumnos y alumnas deben conocer e interactuar con los fendmenos y
dispositivos asociados a la forma de energia mas utilizada en las maquinas y sistemas: la
energia eléctrica.

Los contenidos correspondientes a Tecnologias de la Informacién y la comunicacion, se
centran en la utilizacién de las tecnologias de la informacién y la comunicacion para obtener
informacion y para comunicarse con otros. Se trata de un bloque de caracter basicamente
procedimental que parte del conocimiento de la estructura de la red.

4. Programacion de Tecnologia de 2° de Tecnologia de Educacion Secundaria
Obligatoria.

4.1. Organizacion, secuenciacion y temporalizacion de los contenidos del curriculo.

4.1.1. Objetivos Generales del Area de Tecnologia

1.- Enumerar y describir las fases y procesos del disefio de un proyecto o producto
tecnoldgico desde su disefio hasta su comercializacion, planificando su desarrollo de forma
adecuada, comprobando su cumplimiento a lo largo del mismo.

2.- Poner en marcha planes de trabajo atendiendo a los recursos, materiales, organizacion
econdmica, seguridad y respeto al medio ambiente.

3.- Aplicar criterios de normalizacion y escalas en la representacion de objetos mediantes
vistas y perspectivas.

4.- Realizar interpretaciones a través de croquis y bocetos de productos tecnolégicos.

5.- Conocer los materiales de uso técnico, sus caracteristicas, sus propiedades mecanicas, y
sus usos mas comunes, siendo capaz de identificar los beneficios de emplearlos con tales
fines, asi como plantear nuevos usos en base a sus propiedades.



6.- Manejar operadores mecanicos integrados en estructuras, maquinas o sistemas.

7.- Demostrar tener destrezas técnicas en el uso de materiales, herramientas y maquinas en
la construccidon de prototipos.

8.- Reconocer los elementos de un circuito eléctrico en continua, conociendo Ssus
caracteristicas y utilidad dentro del mismo.

9.- Analizar, disefiar, simular, montar y medir circuitos eléctricos en continua.

10.- Conocer, cumplir, exigir y respetar las normas de seguridad e higiene en el trabajo,
siendo consciente de las consecuencias de posibles accidentes en el taller de Tecnologia.

11.- Emplear herramientas y recursos informaticos adecuados en el proceso de disefio y para
generar la documentacidn asociada al proceso tecnolégico.

12.- Discriminar las partes de un equipo informaético y sus funciones y usos.

13.- Manejar sistemas de intercambio de informacidn de forma segura optimizandolos como
recurso educativo.

14.- Utilizar los medios tecnologicos en la elaboracion y comunicacion de proyectos
técnicos.

15.- Emplear de forma adecuada y responsable un ordenador, tableta o teléfono mévil, como
herramienta fundamental en el desarrollo de actividades relacionadas con el area de
Tecnologia.

16.- Ser capaz de analizar los diferentes niveles de lenguajes de programacién, como paso
previo a su uso para el desarrollo de programas y aplicaciones.

17.- Utilizar con destreza un entorno de programacién gréfica por bloques, siendo capaz de
interpretar el funcionamiento de un programa a partir de sus blogques, como disefiar el suyo
propio.

18.- Reconocer amenazas, riesgos y conductas inapropiadas en Internet desarrollando
mecanismos de autogestion y autocontrol en el uso de las herramientas informaticas.

4.1.2. Contenidos

BLOQUE 0.- "REPASO DE CONCEPTOS BASICOS FUNDAMENTALES"
* Expresion escrita, grafica y conocimiento basicos sobre matematicas.

BLOQUE 1.- “PROCESO DE RESOLUCION DE PROBLEMAS TECNOLOGICOS”

« Fases basicas de un proyecto técnico sencillo, con el fin de llegar a la construccién de una
maqueta.

« El taller: organizacion y funcionamiento. Manejo de herramientas manuales. Normas de
seguridad.

« Distribucidn de tareas y responsabilidades dentro del grupo. Cooperacion, respeto y trabajo
en equipo.

« Concepcion de ideas, y representacion grafica de las mismas, usando instrumentos y
técnicas de dibujo.

* Realizacion de documentacion del proyecto



« Construccion de la solucién adoptada, utilizando materiales comerciales o reciclados,
herramientas y técnicas adecuadas.

« Evaluacion del proceso de disefio y construccion.

« Analisis y valoracion de las condiciones de trabajo y de las normas de seguridad en el taller.
« Toma de conciencia de los peligros que entrafian el uso de herramientas, y materiales
técnicos.

BLOQUE 2.- “EXPRESION Y COMUNICACION TECNICA”

« Instrumentos y materiales basicos de dibujo técnico. Regla, escuadra, cartabdn y compas.

« Técnicas basicas para la representacion gréfica: El boceto, el croquis y el dibujo delineado.
* Lectura e interpretacion de dibujos técnicos sencillos.

* Representacion de objetos y sistemas técnicos en dos dimensiones.

« Introduccion a la Proyeccion diédrica: vistas.

» La escala. Acotacion de figuras sencillas.

BLOQUE 3.- “MATERIALES DE USO TECNICO: MADERA”

« Materiales de uso técnico: clasificacion general. Propiedades generales de los materiales.
Materiales naturales y transformados.

» La madera y productos derivados: constitucion, obtencion, propiedades, caracteristicas,
tipos, aplicaciones, presentaciones comerciales.

« Técnicas bésicas e industriales para la construccion y fabricacion de objetos con estos
materiales.

* Tipos de uniones.

« Seleccion de materiales para un proyecto en el aula, teniendo en cuenta su aplicacion,
propiedades y facilidades de trabajo.

* Reciclado y reutilizacion de materiales.

« Utilizacion de herramientas para la medida, trazado, conformacion, union y acabado de
piezas, conociendo su uso y respetando las normas de seguridad.

BLOQUE 4.- “ESTRUCTURAS Y MECANISMOS: MAQUINAS Y SISTEMAS”

« Estructuras: Definicion, elementos resistentes mas comunes en las estructuras: pilar, viga,
arco, etc.

* Tipos de esfuerzos a que estan sometidas las estructuras.
» Estructuras de barras.

« Triangulacion. Elementos de soporte mas adecuados en la construccion de estructuras:
perfiles.

« Estabilidad y vuelco. Formas de mejorar la estabilidad estructural.
« Disefio, eleccion y colocacion de elementos necesarios para construccion de estructuras
con materiales sencillos.

BLOQUE 5.- “ELECTRICIDAD”




« Electricidad: magnitudes bésicas: tension, intensidad, resistencia, potencia y energia. Ley
de Ohm y su aplicacion en el célculo de las magnitudes béasicas. Uso de los instrumentos de
medida: polimetro.

« Efectos de la corriente eléctrica: luz y calor.
« Efectos sobre el cuerpo humano.

« Disefio, simulacion y montaje de circuitos eléctricos basicos: serie y paralelo, teniendo en
cuenta sus elementos, simbologia y funcionamiento.

* Prevencion de riesgos debido al uso de la energia eléctrica.

BLOQUE 6.- “TECNOLOGIA DE LA COMUNICACION: INTERNET”

« Analisis de los elementos de un ordenador: funcionamiento, manejo basico y conexionado
de periféricos.

» Empleo del ordenador para elaborar, organizar y gestionar informacion.

« Almacenamiento, organizaciéon y recuperacion de ésta, en soportes fisicos locales y
extraibles.

« El ordenador como medio de comunicacion.
« Internet. Navegacion web y buscadores. Correo electronico, comunicacion intergrupal.
« Edicidn de textos y dibujos sencillos mediante software basico.

4.1.3. Temporalizacion.

Unidad 1. El proceso tecnoldgico

Unidad 2. Expresion gréfica en Tecnologia
Unidad 3. La madera y sus derivados

Unidad 4. Estructuras

Unidad 5. Electricidad

Unidad 6. Hardware y software

Unidad 7. Fundamentos de Internet. Seguridad

PRIMER TRIMESTRE. ACTIVIDADES Y TIEMPOS ESTIMADQOS

0. Repaso de conceptos basicos fundamentales: 4 sesiones
1. El proceso tecnologico: 5 sesiones

2. Expresion y comunicacién técnica: 10 sesiones

3. Materiales de uso técnico: madera: 7 sesiones

Pruebas de evaluacion: 3 sesiones
TOTAL PRIMER TRIMESTRE: 29 sesiones

SEGUNDO TRIMESTRE. ACTIVIDADES Y TIEMPOS ESTIMADOS

4. Estructuras y mecanismos: maquinas y sistemas: 9 sesiones
5. Electricidad: 9 sesiones



Pruebas de evaluacion 2 sesiones
TOTAL SEGUNDO TRIMESTRE: 20 sesiones

TERCER TRIMESTRE. ACTIVIDADES Y TIEMPOS ESTIMADOS

6y 7. Tecnologias de la informacion y la comunicacion: Hardware, Software e Internet: 8
sesiones

Proyecto tecnolégico 10 sesiones

Pruebas de evaluacion 2 sesiones

Proyectos tecnoldgicos propuestos:

+ Vehiculo con motor eléctrico.

* Noria con luces.

« Contenedores diversos para reciclaje.

« Juego de preguntas y respuestas.

« Construccion de una grda utilizando los elementos estructurales y mecanicos estudiados.
« Construccion de un puente.

TOTAL TERCER TRIMESTRE: 20 sesiones



4.2.  Contribucién de la materia al logro de las competencias clave.

Descripcion del modelo competencial

En la descripcion del modelo competencial se incluye el marco de descriptores
competenciales, en el que aparecen los contenidos reconfigurados desde un enfoque de
aplicacion que facilita el entrenamiento de las competencias; recordemos que estas no se
estudian, ni se ensefian: se entrenan. Para ello, es necesaria la generacion de tareas de
aprendizaje que permita al alumnado la aplicacion del conocimiento mediante metodologias
de aula activas.

Abordar cada competencia de manera global en cada unidad didactica es imposible; debido
a ello, cada una de estas se divide en indicadores de logro (entre dos y cinco por
competencia), grandes pilares que permiten describirla de una manera méas precisa; dado que
el caracter de estos es aun muy general, el ajuste del nivel de concrecidn exige que dichos
indicadores se dividan, a su vez, en lo que se denominan descriptores de la competencia,
que seran los que «describan» el grado competencial del alumnado. Por cada indicador de
seguimiento encontraremos entre dos y cuatro descriptores, con los verbos en infinitivo.

En cada unidad didactica cada uno de estos descriptores se concreta en desempefios
competenciales, redactados en tercera persona del singular del presente de indicativo. El
desempefio es el aspecto especifico de la competencia que se puede entrenar y evaluar de
manera explicita; es, por tanto, concreto y objetivable. Para su desarrollo, partimos de un
marco de descriptores competenciales definido para el proyecto y aplicable a todas las
asignaturas y cursos de la etapa.

Respetando el tratamiento especifico en algunas areas, los elementos transversales, tales
como la comprension lectora, la expresion oral y escrita, la comunicacion audiovisual, las
tecnologias de la informacion y la comunicacion, el emprendimiento y la educacion civica 'y
constitucional, se trabajaran desde todas las areas, posibilitando y fomentando que el proceso
de ensefianza-aprendizaje del alumnado sea lo mas completo posible.

Por otra parte, el desarrollo y el aprendizaje de los valores, presentes en todas las areas,
ayudaran a que nuestros alumnos y alumnas aprendan a desenvolverse en una sociedad bien
consolidada en la que todos podamos vivir, y en cuya construccion colaboren.

La diversidad de nuestros alumnos y alumnas, con sus estilos de aprendizaje diferentes, nos
ha de conducir a trabajar desde las diferentes potencialidades de cada uno de ellos,
apoyandonos siempre en sus fortalezas para poder dar respuesta a sus necesidades.

En el area de Tecnologia

En el area de Tecnologia incidiremos en el entrenamiento de todas las competencias de
manera sistematica haciendo hincapié en los descriptores mas afines al area.

Competencia matematica y competencias basicas en ciencia y tecnologia

El uso instrumental de las matematicas es patente en el estudio de la materia, tanto a la hora
de resolver problemas como al desarrollar programas y aplicaciones, siendo necesario para
ello la comprension de objetos, procesos, sistemas y entornos tecnoldgicos.



Los descriptores que trabajaremos fundamentalmente seran:

* Manejar los conocimientos sobre ciencia y tecnologia para solucionar problemas,
comprender lo que ocurre a nuestro alrededor y responder a preguntas.

« Aplicar estrategias de resolucion de problemas a situaciones de la vida cotidiana.
* Organizar la informacion utilizando procedimientos matematicos.
* Resolver problemas seleccionando los datos y las estrategias apropiadas.

Comunicacion lingiistica

La comprension lectora, la expresion oral y escrita son fundamentales, ya que es mediante
el uso de un lenguaje técnico especifico como se pretende obtener una comprension profunda
de los contenidos de esta area. Ademas, el alumnado desarrollara habilidades relacionadas
con esta competencia en los procesos de busqueda, seleccion y andlisis de informacién, asi
como en la transmision de la misma empleando distintos canales de comunicacion.

Los descriptores que priorizaremos seran:
» Comprender el sentido de los textos escritos y orales.
» Expresarse oralmente con correccion, adecuacion y coherencia.

» Respetar las normas de comunicacion en cualquier contexto: turno de palabra, escucha
atenta al interlocutor. ..

En caso de centros bilingues o plurilinglies que impartan la asignatura en otra lengua:
* Mantener conversaciones en otras lenguas sobre temas cotidianos en distintos contextos.

+ Utilizar los conocimientos sobre la lengua para buscar informacién y leer textos en
cualquier situacion.

Competencia digital

Esta competencia es intrinseca a la materia, trabajandose en tres vertientes: por un lado, el
uso de las tecnologias de la informacién y la comunicacion (TIC), fundamentales en todo el
proceso de recopilacién, tratamiento y comunicacion de informacion. Por otro lado, su uso
en proyectos tecnologicos, como herramienta de disefio y simulacion. Y por ultimo, en el
bloque de programacién, desarrollando habilidades fundamentales en el disefio y desarrollo
de programas informaticos y aplicaciones.

Para ello, en esta area, trabajaremos los siguientes descriptores de la competencia:

+ Elaborar y publicitar informacion propia derivada de informacion obtenida a través de
medios tecnoldgicos.

* Manejar herramientas digitales para la construccion de conocimiento.
» Actualizar el uso de las nuevas tecnologias para mejorar el trabajo y facilitar la vida diaria.

« Aplicar criterios éticos en el uso de las tecnologias.



Conciencia y expresiones culturales

Desde el &rea de Tecnologia se logra la adquisicion de aptitudes relacionadas con la
creatividad mediante el desarrollo de soluciones innovadoras a problemas tecnoldgicos, a
través del disefio de objetos y prototipos tecnoldgicos, que requiere de un componente de
creatividad y de expresion de ideas a traves de distintos medios, que pone en relieve la
importancia de los factores estéticos y culturales en la vida cotidiana.Por lo que, en esta area,
trabajaremos los siguientes descriptores:

 Apreciar los valores culturales del patrimonio natural y de la evolucion del pensamiento
cientifico.

+ Elaborar trabajos y presentaciones con sentido estético.

Competencias sociales y civicas

Esta competencia favorece todas aquellas habilidades sociales necesarias en el desarrollo de
soluciones a los problemas tecnolégicos. En este sentido, el alumnado tendra ocasion de
presentar sus ideas y razonamientos, justificando y defendiendo su solucién propuesta,
aprendiendo a escuchar opiniones contrarias, debatiendo, gestionando conflictos,
negociando y tomando decisiones, siempre con respeto y tolerancia.

Para ello entrenaremos los siguientes descriptores:

* Conocer las actividades humanas, adquirir una idea de la realidad historica a partir de
distintas fuentes, e identificar las implicaciones que tiene vivir en un Estado social y
democratico de derecho refrendado por una constitucion.

* Desarrollar capacidad de didlogo con los demads en situaciones de convivencia y trabajo y
para la resolucion de conflictos.

» Concebir una escala de valores propia y actuar conforme a ella.Sentido de iniciativa y
espiritu emprendedor

El desarrollo de esta competencia se fomenta mediante la creatividad y la asuncién de riesgos
a la hora de implementar las soluciones planteadas a los problemas tecnolégicos, generando,
en caso de ser necesario, nuevas propuestas; y lo que es mas importante, transformando ideas
en productos, lo que fomenta la innovacion y las habilidades de planificar y llevar a cabo los
proyectos tecnoldgicos disefiados.

Los descriptores que entrenaremos son:

* Dirimir la necesidad de ayuda en funcién de la dificultad de la tarea.

* Gestionar el trabajo del grupo coordinando tareas y tiempos.

* Generar nuevas y divergentes posibilidades desde conocimientos previos de un tema.
* Encontrar posibilidades en el entorno que otros no aprecian.

» Optimizar el uso de recursos materiales y personales para la consecucion de objetivos.



* Asumir riesgos en el desarrollo de las tareas o los proyectos.

Aprender a aprender

En esta materia se trabaja la evaluacion reflexiva por parte del alumnado de diferentes
alternativas para la resolucion de un problema previo, que continta en una planificacion de
una solucion adoptada de forma razonada, y de la que continuamente se evalla su idoneidad.
Ademas, el trabajo realizado en la adquisicidn y analisis previo de informacion, favorece el
entrenamiento de dicha competencia.

Trabajaremos y entrenaremos cada uno de los descriptores de forma que nos aseguremos la
consecucion de objetivos planteados previamente:

* Generar estrategias para aprender en distintos contextos de aprendizaje.

* Aplicar estrategias para la mejora del pensamiento creativo, critico, emocional,
interdependiente...

* Seguir los pasos establecidos y tomar decisiones sobre l0s pasos siguientes en funcion de
los resultados intermedios.

« Evaluar la consecucidn de objetivos de aprendizaje.

. Tomar conciencia de los procesos de aprendizaje.

Indicadores de logro

Competencia matematica y competencias basicas en ciencia y tecnologia

INDICADORES DESCRIPTORES
Cuidado del entorno medioambiental y de| - Interactuar con el entorno natural de manera
los seres vivos respetuosa.

- Comprometerse con el uso responsable de los
recursos naturales para promover un desarrollo
sostenible.

- Respetar y preservar la vida de los seres vivos
de su entorno.

- Tomar conciencia de los cambios producidos
por el ser humano en el entorno natural y las
repercusiones para la vida futura.

Vida saludable

- Desarrollar y promover habitos de vida
saludable en cuanto a la alimentacion y al ejercicio
fisico.




- Generar criterios personales sobre la vision
social de la estética del cuerpo humano frente a su
cuidado saludable.

La ciencia en el dia a dia

- Reconocer la importancia de la ciencia en
nuestra vida cotidiana.

- Aplicar métodos cientificos rigurosos para
mejorar la comprension de la realidad circundante
en distintos ambitos (bioldgico, geoldgico, fisico,
quimico, tecnologico, geografico...).

- Manejar los conocimientos sobre ciencia y
tecnologia  para  solucionar  problemas,
comprender lo que ocurre a nuestro alrededor y
responder preguntas.

Manejo de elementos matematicos

- Conocer y utilizar los elementos matematicos
basicos: operaciones, magnitudes, porcentajes,
proporciones, formas geomeétricas, criterios de
medicion y codificacion numérica, etc.

- Comprender e interpretar la informacion
presentada en formato gréfico.

- Expresarse con propiedad en el lenguaje
matematico.

Razonamiento légico y resolucion de
problemas

- Organizar la informacion utilizando
procedimientos matematicos.

- Resolver problemas seleccionando los datos y
las estrategias apropiadas.

- Aplicar estrategias de resolucion de problemas
a situaciones de la vida cotidiana.

Comunicacion linguistica

INDICADORES

DESCRIPTORES

Comprensién: oral y escrita

- Comprender el sentido de los textos escritos y
orales.

- Mantener una actitud favorable hacia la lectura.




Expresion: oral y escrita

- Expresarse oralmente con correccion,
adecuacion y coherencia.

- Utilizar el vocabulario adecuado, las estructuras
linglisticas y las normas ortograficas y
gramaticales para elaborar textos escritos y orales.

- Componer distintos tipos de textos
creativamente con sentido literario.

Normas de comunicacion

- Respetar las normas de comunicacion en
cualquier contexto: turno de palabra, escucha
atenta al interlocutor...

- Manejar elementos de comunicacion no verbal,
0 en diferentes registros, en las diversas
situaciones comunicativas.

Comunicacion en otras lenguas

- Entender el contexto sociocultural de la lengua,
asi como su historia para un mejor uso de la
misma.

- Mantener conversaciones en otras lenguas sobre
temas cotidianos en distintos contextos.

- Utilizar los conocimientos sobre la lengua para
buscar informacion y leer textos en cualquier
situacion.

- Producir textos escritos de diversa complejidad
para Su uso en situaciones cotidianas 0 en
asignaturas diversas.

Competencia digital

INDICADORES

DESCRIPTORES

Tecnologias de la informacion

- Emplear distintas fuentes para la basqueda de
informacion.

- Seleccionar el uso de las distintas fuentes segun
su fiabilidad.

- Elaborar y publicitar informacion propia
derivada de informacion obtenida a través de
medios tecnoldgicos.




Comunicacion audiovisual

- Utilizar los distintos canales de comunicacion
audiovisual para transmitir  informaciones
diversas.

- Comprender los mensajes que vienen de los
medios de comunicacion.

Utilizacion de herramientas digitales

- Manejar herramientas digitales para la
construccién de conocimiento.

- Actualizar el uso de las nuevas tecnologias para
mejorar el trabajo y facilitar la vida diaria.

- Aplicar criterios éticos en el uso de las
tecnologias.

Conciencia y expresiones culturales

INDICADORES

DESCRIPTORES

Respeto por las manifestaciones culturales
propias y ajenas

- Mostrar respeto hacia el patrimonio cultural
mundial en sus distintas vertientes (artistico-
literaria, etnografica, cientifico-técnica...), y
hacia las personas que han contribuido a su
desarrollo.

- Valorar la interculturalidad como una fuente de
riqueza personal y cultural.

- Apreciar los valores culturales del patrimonio
natural y de la evolucion del pensamiento
cientifico.

Expresion cultural y artistica

- Expresar sentimientos y emociones mediante
codigos artisticos.

- Apreciar la belleza de las expresiones artisticas
y las manifestaciones de creatividad y gusto por la
estética en el &mbito cotidiano.

- Elaborar trabajos y presentaciones con sentido
estético.

Competencias sociales y civicas

INDICADORES

DESCRIPTORES




Educacién civica y constitucional

- Conocer las actividades humanas, adquirir una
idea de la realidad historica a partir de distintas
fuentes, e identificar las implicaciones que tiene
vivir en un Estado social y democratico de
derecho refrendado por una constitucion.

- Aplicar derechos y deberes de la convivencia
ciudadana en el contexto de la escuela.

Relacion con los demas

- Desarrollar capacidad de didlogo con los demés
en situaciones de convivencia y trabajo y para la
resolucion de conflictos.

- Mostrar disponibilidad para la participacion
activa en ambitos de participacion establecidos.

- Reconocer riqueza en la diversidad de opiniones
e ideas.

Compromiso social

- Aprender a comportarse desde el conocimiento
de los distintos valores.

- Concebir una escala de valores propia y actuar
conforme a ella.

- Evidenciar preocupacion por los mas
desfavorecidos y respeto a los distintos ritmos y
potencialidades.

- Involucrarse o promover acciones con un fin
social.

Sentido de iniciativa y espiritu emprendedor

INDICADORES DESCRIPTORES

Autonomia personal

- Optimizar recursos personales apoyandose en
las fortalezas propias.

- Asumir las responsabilidades encomendadas y
dar cuenta de ellas.

- Ser constante en el trabajo, superando las
dificultades.

- Dirimir la necesidad de ayuda en funcién de la
dificultad de la tarea.




Liderazgo

- Gestionar el trabajo del grupo coordinando
tareas y tiempos.

- Contagiar entusiasmo por la tarea y tener
confianza en las posibilidades de alcanzar
objetivos.

- Priorizar la consecucién de objetivos grupales
sobre los intereses personales.

Creatividad

- Generar nuevas y divergentes posibilidades
desde conocimientos previos de un tema.

- Configurar una visién de futuro realista y
ambiciosa.

- Encontrar posibilidades en el entorno gue otros
no aprecian.

Emprendimiento

- Optimizar el uso de recursos materiales y
personales para la consecucion de objetivos.

- Mostrar iniciativa personal para iniciar o
promover acciones nuevas.

- Asumir riesgos en el desarrollo de las tareas o
los proyectos.

- Actuar con responsabilidad social y sentido
ético en el trabajo.

Aprender a aprender

INDICADORES

DESCRIPTORES

Perfil de aprendiz

- Identificar potencialidades personales como
aprendiz: estilos de aprendizaje, inteligencias
multiples, funciones ejecutivas...

- Gestionar los recursos y las motivaciones
personales en favor del aprendizaje.

- Generar estrategias para aprender en distintos
contextos de aprendizaje.

Herramientas para
pensamiento

estimular

el

- Aplicar estrategias para la mejora del
pensamiento  creativo, critico, emocional,
interdependiente. ..




- Desarrollar estrategias que favorezcan la
comprension rigurosa de los contenidos.

- Planificar los recursos necesarios y los pasos que
se han de realizar en el proceso de aprendizaje.

- Seguir los pasos establecidos y tomar decisiones
sobre los pasos siguientes en funcion de los

Planificacion y evaluacion del aprendizaje | resultados intermedios.

aprendizaje.

aprendizaje.

- Evaluar la consecucién de objetivos de

- Tomar conciencia de los procesos de

4.3. Criterios de Evaluacion.

Los CRITERIOS DE EVALUACION para este segundo curso de E.S.O.:

1) Identificar las etapas necesarias para la creacion de un producto tecnoldgico desde su
origen hasta su comercializacion, describiendo cada una de ellas, investigando en la sociedad
y proponiendo mejoras tanto desde el punto de vista de su utilidad como de su posible
impacto social.

2) Realizar las operaciones técnicas previstas en un plan de trabajo utilizando los recursos
materiales y organizativos con criterios de economia, seguridad y respeto al medio ambiente
y valorando las condiciones del entorno de trabajo.

3) Interpretar croquis y bocetos como elementos de informacion de productos tecnologicos.

4) Explicar mediante documentacion técnica las distintas fases de un producto desde su
disefio hasta su comercializacion.

5) Analizar las propiedades de los materiales utilizados en la construccion de objetos
tecnoldgicos reconociendo su estructura interna y relacionandola con las propiedades que
presentan y las modificaciones que se pueden producir.

6) Manipular y mecanizar materiales convencionales asociando la documentacion técnica al
proceso de produccion de un objeto, respetando sus caracteristicas y empleando técnicas y
herramientas adecuadas con especial atencién a las normas de seguridad y salud.

7) Analizar y describir los esfuerzos a los que estdn sometidas las estructuras
experimentando en prototipos.

8) Relacionar los efectos de la energia eléctrica y su capacidad de conversién en otras
manifestaciones energéticas.

9) Experimentar con instrumentos de medida y obtener las magnitudes eléctricas basicas.



10) Disefiar y simular circuitos con simbologia adecuada y montar circuitos con operadores
elementales

11) Distinguir las partes operativas de un equipo informaético.
12) Utilizar de forma segura sistemas de intercambio de informacion.
13) Utilizar un equipo informético para elaborar y comunicar proyectos técnicos.

4.4. Procedimientos e instrumentos de evaluacion

La evaluacion sera continua a lo largo del proceso de ensefianza-aprendizaje. Para poder
valorar el nivel de aprendizaje del alumno, se utilizaran los siguientes
PROCEDIMIENTOS DE EVALUACION:

1. Observacion directa

» Actividades de iniciativa e interés.

Actitud correcta en el aula: puntualidad, faltas de asistencia justificadas, llevar el material
necesario, no comer en el aula, etc.

« Participacion en el trabajo dentro y fuera del aula.

« Habitos de trabajo y cuaderno de trabajo.

« Habilidades y destrezas en el trabajo experimental.

* Trabajo en grupo: desarrollo de tareas dentro del grupo, respeto a la opinion de los
demas, aceptacion de la organizacién del grupo, participacion en debates, integracion
general en el grupo.

2. Pruebas orales
* Expresidn oral en exposicion de temas, propuestas, proyectos, etc.
» Manejo de la terminologia adecuada.

3. Pruebas escritas

* Expresion escrita y grafica. El incumpliendo reiterado de reglas ortograficas en una
prueba escrita podra suponer la no superacion de la misma o la reduccién de su puntuacion.
« Calculo de magnitudes derivadas.

* Desarrollo de temas relacionados con las unidades didacticas.

* Resolucidon de problemas sencillos sobre electricidad, estructuras y sistemas de
representacion graficos.

4. Pruebas précticas

« La realizacion de pruebas practicas, principalmente el trabajo en el taller, dependera de la
actitud que tenga cada curso durante el desarrollo de la asignatura.

« Interpretacion de planos, croquis, diagramas, etc.

* Trazado y medida de figuras y piezas.

« Corte, ensamblado y acabado de piezas.

» Manejo de herramientas y maquinas del taller. Cumplimiento de las normas de seguridad
e higiene establecidas en el taller.



» Manejo de los sistemas informaticos y del software fundamental. Basqueda de
informacién en la red (Internet).

« Identificacion de componentes eléctricos.

* Realizacion de medidas precisas de las magnitudes estudiadas.

Pruebas finales o extraordinarias.

De forma genérica, las pruebas de evaluacidn se realizaran de forma presencial segun lo
establecido.

En caso de pruebas finales o extraordinarias, y debido a la pandemia en caso de
confinamiento por la imposibilidad de acudir presencialmente a la convocatoria oficialmente
establecida, se marcan los siguientes procedimientos para poder realizar dicha evaluacion.

+ Se realizara con el alumno en la fecha acordada una videoconferencia a través de la
plataforma MEET.

+ Una vez se compruebe que todo estd funcionando correctamente, el profesor
compartira a través de la plataforma CLASSROOM un cuestionario tipo test de la
plataforma QUIZZ con en el alumno.

+ Este deberd realizar dicho test con la videoconferencia activa, es decir, con la cdmara
y el microfono abiertos, de forma que el profesor pueda ver y oir en cada momento
al alumno.

+ Si se comprobase, a juicio del profesor que controla la prueba, que el alumno esta
recibiendo instrucciones externas la prueba quedaréa anulada.

45. Criterios de calificacion.

a) La calificacion de la materia, los resultados de las tres evaluaciones parciales, final y
extraordinaria y, en su caso, las calificaciones se expresaran en los siguientes términos:
Insuficiente, Suficiente, Bien, Notable y Sobresaliente, considerandose negativa la de
Insuficiente y positivas, las demas. Estas calificaciones iran acompafadas de una
expresion numérica de cero a diez, sin decimales, conforme a la siguiente escala:

I. Insuficiente: 1,2 ,3 /4.
ii. Suficiente: 5.

iii. Bien: 6.

iv. Notable: 7, 8.

v. Sobresaliente: 9, 10.

b) Las evaluaciones, actividades y pruebas objetivas son de caracter personal y se puntuaran
de 0 a 10 puntos, considerandose superadas cuando la calificacion obtenida sea de 5 0
mas puntos.

c) Los decimales que se obtengan en la nota de las evaluaciones seran tratados de la
siguiente manera: los decimales desde X,0 hasta X,4 inclusive redondearan la nota hacia
abajo; desde X,5 hasta X,9 redondearan la nota hacia arriba. EI redondeo no supondra en



ningun caso la obtencién de 5 puntos en aquellas calificaciones de 4,5 a 4,9 en cuyo caso
se pondra un 4.

d) La aplicacion del proceso de evaluacion continua del alumnado requiere su asistencia
regular a las clases, a este respecto se aplicara lo recogido en el ROC del Centro.

e) Siel alumno presenta una actividad no realizada por €l mismo o si en una prueba objetiva
se encuentra copiando o hablando con un compafiero, o bien no mostrase el orden,
respeto y disciplina debidos en este tipo de pruebas, le seré retirada inmediatamente y
calificada con cero puntos. La evaluacién podréa ser calificada negativamente para
aquellos alumnos a los que se descubra copiando en un examen, aun cuando de la media
con el resto de exdmenes salga un aprobado. En caso de tratarse de una prueba final, sera
anulada y calificada, igualmente, de forma negativa.

f) Elalumno que no realice (por causa justificada) una prueba objetiva (examen) en la fecha
establecida, podra realizarla en otra fecha fijada por el profesor. En otro caso, se
consideraran las particularidades del caso, y se obrara en consecuencia.

g) Las competencias clave se calificaran de 0 a 10 puntos, entendiéndose como adquirida
cuando la nota sea igual 0 mayor que 5 puntos.

En la calificacion de cada unidad didactica se seguira la siguiente ponderacion:

A) Pruebas objetivas (examenes). (30%)

B) Actividades (ejercicios, practicas, tareas Yy 80%
trabajos propuestos, etc.). (50%)

C) Trabajo en clase. 20%
Total 100%

El cuadro anterior es sélo una referencia (no un paradigma): podra alterarse segun el
perfil del grupo y conforme al desarrollo del curso, de la evaluacién, de los planes de mejora,
y de cuantas circunstancias asi lo aconsejen; y antes de aplicarse, su concrecion sera
conocida por el alumnado a quien afecte.

Los contenidos se dividiran en tres bloques correspondientes a cada una de las
evaluaciones parciales.

A) Pruebas objetivas (exadmenes):

Se podra valorar de forma totalmente objetiva, mediante pruebas teoricas y/o practicas
el nivel de conocimientos adquiridos; y supondra el 30% de la calificacion total en cuyo
caso, el apartado B) de actividades tendria un peso del 50%.

B) Actividades (test de miniunidad, ejercicios, practicas, tareas, trabajos propuestos,
etc.) 80%: Dentro de esta parte se valorara en gran medida el afan de investigacion y



experimentacion. Se fijaran unos plazos para la realizacion y entrega de los ejercicios y
trabajos propuestos. Si el alumno no notifica causa justificada de demora en la entrega,
después de la fecha indicada se podran entregar con una demora de hasta una semanay
se aplicara una penalizacién de 2 puntos en dicho ejercicio o trabajo.

C) Trabajo en clase 20%: Se evaluara de forma continua la realizacion completa y a diario
de las actividades propuestas, la colaboracion y trabajo de cada alumno tanto de forma
individual como en equipo, su muestra de interés y actitud positiva en todas las
actividades propuestas y realizadas, la asistencia diaria, respeto a sus comparfieros y
profesor, actitud activa y que disponga del material didactico personal necesario para
seguir las clases. Cualquier observacion negativa de todo lo anterior conllevard un
negativo que significa que se restara 1/10 del 20% de este apartado de modo que con 10
negativos el alumno no puntuara en esta parte.

La calificacion de cada evaluacion parcial o trimestral, se obtendra realizando el
promedio de las calificaciones de las unidades didacticas impartidas en dicha evaluacion.

La calificacion de la evaluacion final ordinaria se calculard haciendo la media
aritmética de las calificaciones obtenidas en cada evaluacion parcial tomando las
calificaciones integras (sin redondear). Si se obtiene un 5 como minimo el alumno aprueba,
pero con la siguiente matizacién: un alumno no podra aprobar en la evaluacién final ordinaria
si como minimo no tiene 2 evaluaciones aprobadas y en la suspensa al menos un 3, en cuyo
caso la calificacion méaxima sera de un 4.

Calificacion de las competencias clave:

Cada competencia clave esta asociada a los distintos estandares de aprendizaje y estos
estan asociados a cada criterio de evaluacion dentro de cada unidad didactica, por ello, para
calificar una competencia clave se tomara el promedio de las calificaciones obtenidas en las
unidades didacticas donde se ha trabajado dicha competencia clave y asi para todas las
demas.

4.6. Estandares de aprendizaje minimos

Los estandares de aprendizaje evaluables a lo largo del curso seran los siguientes:



1) Disefia un prototipo que dé solucion a un problema técnico mediante el proceso de
resolucion de problemas tecnolégicos.

2) Elabora la documentacion necesaria para la planificacion y construccién del prototipo.
3) Interpreta croquis y bocetos como elementos de informacion de productos tecnolégicos.

4) Describe las caracteristicas propias de los materiales de uso técnico comparando sus
propiedades.

5) Explica cdmo se puede identificar las propiedades mecénicas de los materiales de uso
técnico.

6) Identifica y manipula las herramientas del taller en operaciones bésicas de conformado de
los materiales de uso técnico.

7) Elabora un plan de trabajo en el taller con especial atencion a las normas de seguridad y
salud.

8) Describe apoyéandote en informacion escrita, audiovisual o digital, las caracteristicas
propias que configuran las tipologias de estructura.

9) Identifica los esfuerzos caracteristicos y la transmision de los mismos en los elementos
que configuran la estructura.

10) Explica los principales efectos de la corriente eléctrica y su conversion.
11) Utiliza las magnitudes eléctricas basicas.

12) Disefia utilizando software especifico y simbologia adecuada circuitos eléctricos basicos
y experimenta con los elementos que lo configuran.

13) Manipula los instrumentos de medida para conocer las magnitudes eléctricas de circuitos
bésicos.

14) Disefia y monta circuitos eléctricos basicos empleando bombillas, zumbadores, diodos
led, motores, baterias y conectores.

15) Identifica las partes de un ordenador y es capaz de sustituir y montar piezas clave.
16) Instala y maneja programas y software basicos.

17) Utiliza adecuadamente equipos informaticos y dispositivos electrénicos.

18) Maneja espacios web, plataformas y otros sistemas de intercambio de informacién.
19) Conoce las medidas de seguridad aplicables a cada situacion de riesgo.

20) Elabora proyectos técnicos con equipos informaticos, y es capaz de presentarlos y
difundirlos.

Estandares minimos evaluables

Los ESTANDARES MINIMOS EVALUABLES son:
1) Interpreta croquis y bocetos como elementos de informacién de productos tecnoldgicos.

2) Describe las caracteristicas propias de los materiales de uso técnico comparando sus
propiedades.



3) Explica cémo se puede identificar las propiedades mecénicas de los materiales de uso
técnico.

4) Identifica y manipula las herramientas del taller en operaciones basicas de conformado de
los materiales de uso técnico.

5) Describe apoyandote en informacion escrita, audiovisual o digital, las caracteristicas
propias que configuran las tipologias de estructura.

6) Identifica los esfuerzos caracteristicos y la transmision de los mismos en los elementos
que configuran la estructura.

7) Explica los principales efectos de la corriente eléctrica y su conversion.
8) Utiliza las magnitudes eléctricas basicas.

9) Disefia y monta circuitos eléctricos basicos empleando bombillas, zumbadores, diodos
led, motores, baterias y conectores.

10) Utiliza adecuadamente equipos informaticos y dispositivos electrénicos.
11) Conoce las medidas de seguridad aplicables a cada situacion de riesgo.

4.7.  Metodologia. Enfoques metodologicos adecuados a los contextos digitales.

Metodologia.

En referencia a la materia de Tecnologia, en sus diferentes cursos, se articula en torno al
binomio conocimiento-accion, donde ambos deben tener un peso especifico equivalente.

El desarrollo de la materia debe construirse apoyandose progresivamente en tres ejes de
intervencion. Por un lado, la adquisicion de los conocimientos técnicos y cientificos
necesarios para la comprension y el desarrollo de la actividad tecnoldgica se hacen
imprescindibles. En segundo lugar, estos conocimientos adquieren mayor sentido si se aplica
al andlisis de los objetos tecnologicos existentes y a su posible manipulacion vy
transformacion, sin olvidar que este analisis se debe enmarcar trascendiendo al propio objeto
e integrandolo en el ambito social y cultural de la época en que se produce. En tercer lugar,
la emulacion de procesos de resolucion de problemas se convierte en remate de este proceso
de aprendizaje y adquiere su dimension completa apoyada en las dos actividades
precedentes.

Los contenidos que se imparten, se aplicaran a la elaboracion de proyectos sencillos que
resuelvan problemas y necesidades humanas proximas al contexto del alumno (su vivienda,
su ciudad, su instituto, su aula, etc.), o bien relacionados con la industria o el comercio de su
entorno, siempre que sea posible. Estos proyectos se materializaran en prototipos y
maquetas.

La elaboracion de los citados proyectos tendra en cuenta:

* Principios metodoldgicos: Se valoraran los distintos niveles de desarrollo del alumnado,
partiendo de sus conocimientos previos y canalizando el aprendizaje a través de sus propias
experiencias. De esta forma se pueden conseguir aprendizajes significativos, atendiendo
ademas a la diversidad de motivaciones, capacidades e intereses de los alumnos.



* Principios didécticos: Se establecen las condiciones mds apropiadas para que el alumno
elabore sus propias estrategias de aprendizaje. En el aula se impartirén las clases teoricas y
en el taller se elaboraran los proyectos y demostraciones. El grupo se dividira en subgrupos
formados por tres o cuatro alumnos, para el desarrollo de los proyectos tecnoldgicos.

El estudio de los contenidos relacionados con la informatica debe ser progresivo a lo largo
del curso, buscando la ocasion que permita el aprendizaje y uso de esta herramienta.

De esta forma, el alumno se vaya familiarizando con sus aplicaciones. Esto permitir a los
alumnos la elaboraciéon de documentos con la ayuda del procesador de textos, la base de
datos, la hoja de calculo, etc. (segun los cursos); y la busqueda de informacién atil, mediante
el empleo del navegador disponible y buscadores diversos en Internet.

El profesor debera ser directivo cuando los alumnos comiencen a usar los recursos
informaticos, de tal forma que adquieran habitos para el buen uso de los equipos disponibles.
Transcurrido un tiempo el profesor flexibilizara su intervencion permitiendo un mayor grado
de autonomia en el uso de los mismos, siempre que dichos habitos ya estén adquiridos.

Pensamos que la mejor metodologia es la denominada “Método de Proyectos™. Se trata de
una metodologia activa de trabajo en grupo. Este método consta de unos pasos que coinciden
claramente con los del proceso tecnolégico:

1. Planteamiento del problema basado en una necesidad del alumno/a, centro, sociedad, etc.
2. Investigacion de las posibles soluciones acudiendo a diversas fuentes.

3. Planificacion y ejecucion, reflexionando y utilizando técnicas, herramientas, controles de
seguridad, etc.

4. Evaluacién de la solucion tomada, tanto técnica como socioeconémica, examinando
errores y repercusiones.

5. Presentacion de la solucion utilizando las técnicas adecuadas.

Todos los proyectos que se propongan, en caso de que las circunstancias de la pandemia lo
permitan, y haya disponibilidad de espacios que nos permitan utilizar el aula-taller, asi como
los trabajos de investigacion deben realizarse en grupos de 3 0 4 alumnos. Estos grupos debe
elegirlos el profesor. En cada grupo se repartiran responsabilidades:

* Portavoz: responsable de exponer el trabajo ante el profesor y la clase.

* Responsable de Materiales: realiza las peticiones de material, lo controla y reintegra el
material reciclable.

* Responsable de Herramientas: controla y comprueba las herramientas que utiliza el grupo
y su lugar de trabajo.

* Responsable de limpieza: comprobard que cada grupo ha limpiado su zona de taller, dando
parte al profesor en caso contrario.

Para desarrollar los contenidos conceptuales recurriremos a la explicacion tedrica por parte
del profesor, para lo cual sera interesante la utilizacion de recursos graficos (transparencias,
presentaciones, paginas web, etc.) que permitan mejorar la explicacion.



Seguidamente se procederd a la resolucion de las actividades propuestas en el libro de texto
o través de otras vias, tales como la plataforma Quizizz.com, Classroom.google.com o los
Formularios de Google y a su correccion para poder asi afianzar los conceptos impartidos.

En tercer lugar, utilizaremos también el analisis de objetos técnicos, con el que los alumnos
aprenderdn a reconocer los elementos que forman los objetos, maquinas y sistemas
tecnoldgicos.

En algunas unidades intentaremos realizar trabajos de investigacion, donde inculcar en el
alumnado una doble o triple necesidad; la utilidad del trabajo en equipo, la importancia de
la investigacion y busqueda de informacidn previa a cualquier trabajo y, por Gltimo, aunque
por supuesto con no menos importancia la necesidad de racionalizar y organizar el trabajo.

En referencia a la materia de Tecnologias de la Informacion, en los diferentes cursos, La
materia se articula en torno al binomio conocimiento-accion, donde ambos deben tener un
peso especifico equivalente.

Los contenidos que se imparten, se aplicaran a la elaboracién de proyectos sencillos que
resuelvan problemas y necesidades humanas proximas al contexto del alumno (su vivienda,
su ciudad, su instituto, su aula, etc.), o bien relacionados con la industria o el comercio de su
entorno, siempre que sea posible. Estos proyectos se materializaran en prototipos y
maquetas.

La elaboracion de los citados proyectos tendré en cuenta:

* Principios metodologicos: Se valoraran los distintos niveles de desarrollo del alumnado,
partiendo de sus conocimientos previos y canalizando el aprendizaje a través de sus propias
experiencias. De esta forma se pueden conseguir aprendizajes significativos, atendiendo
ademas a la diversidad de motivaciones, capacidades e intereses de los alumnos.

* Principios didécticos: Se establecen las condiciones mds apropiadas para que el alumno
elabore sus propias estrategias de aprendizaje.

El estudio de los contenidos relacionados con la informéatica debe ser progresivo a lo largo
del curso, buscando la ocasion que permita el aprendizaje y uso de esta herramienta.

De esta forma, el alumno se vaya familiarizando con sus aplicaciones. Esto permitira a los
alumnos la elaboracion de documentos con la ayuda del procesador de textos, la base de
datos, la hoja de céalculo, etc. (segun los cursos); y la busqueda de informacion atil, mediante
el empleo del navegador disponible y buscadores diversos en Internet.

El profesor deberd ser directivo cuando los alumnos comiencen a usar los recursos
informaticos, de tal forma que adquieran habitos para el buen uso de los equipos disponibles.
Transcurrido un tiempo el profesor flexibilizara su intervencion permitiendo un mayor grado
de autonomia en el uso de los mismos, siempre que dichos habitos ya estén adquiridos.

Para desarrollar los contenidos conceptuales recurriremos a la explicacion tedrica por parte
del profesor, para lo cual serd interesante la utilizacion de recursos graficos (transparencias,
presentaciones, paginas web, etc.) que permitan mejorar la explicacion.



En algunas unidades intentaremos realizar trabajos de investigacion, donde inculcar en el
alumnado una doble o triple necesidad; la utilidad del trabajo en equipo, la importancia de
la investigacion y basqueda de informacidn previa a cualquier trabajo y por ultimo aunque
por supuesto con no menos importancia la necesidad de racionalizar y organizar el trabajo.

El uso de la TICs en el dia a dia de la actividad docente.

Aunque se ha comentado brevemente en el apartado anterior, el uso de las TIC es un pilar
fundamental en el desarrollo docente de este departamento en todas sus materias.

En principio y con materiales elaborados por los propios miembros del departamento, la
practica docente de la explicacion de contenidos se llevard a cabo en la pizarra digital, a
través de exposicion de presentaciones muy didacticas elaboradas con diferente herramientas
al objeto de hacer la imparticion de los contenidos lo més claro, atractivo y ameno posible.

En general, en las materias de Tecnologias se trabajara en fijar los contenidos a través de
actividades realizadas principalmente haciendo uso de herramientas TIC proponiendo
actividades desarrolladas mediante plataformas como QUIZIZZ, CLASSROOM vy
FORMULARIOS DE GOOGLE.

De igual modo, preferentemente las evaluaciones de los contenidos se haran por esta misma
via.

4.8. Recursos didacticos.

Los libros de texto para el curso 2020/2021, suministrados con los fondos de beca en su
totalidad son libros exclusivamente de consulta y apoyo a los contenidos impartidos por los
distintos profesores :

« 2°E.S.0.: “TECNOLOGIAS” (OXFORD).
« 3°E.S.0.: “TECNOLOGIAS” (OXFORD).

Cada alumno utilizara un cuaderno especifico para cada asignatura de este departamento,
donde debera quedar recogido absolutamente todo lo que se realice en el aula, asi como todas
las actividades que se hagan en casa, biblioteca etc. Este cuaderno sera revisado
periédicamente por el profesor o compartido con el profesor a través de DRIVE para su
evaluacion (total o parcialmente) y constituird un dato mas a tener en cuenta en el proceso
de evaluacion, puesto que permitird evaluar la expresion escrita, limpieza de los trabajos,
interés hacia la asignatura etc.

Por otro lado, el alumnado tendré a su disposicién varios medios de informacién como: libros
de consulta, paginas web, catalogos, enciclopedias, revistas de divulgacion cientifica, etc.
Otros recursos empleados puntualmente seran: retroproyector para la proyeccion de
transparencias, cafién de video, proyeccidn de videos didacticos y enciclopedias interactivas.

Por altimo, y no menos importante, todos los alumnos dispondran de una cuenta de correo
electronico Educarex configurada para trabajar la materia de forma telematica desde el
comienzo del curso. Con dicha cuenta y a traves de las aplicaciones asociadas a su G-Suite,



tales como Classrooom, Drive, Gmalil,...podran trabajar los contenidos impartidos en las
clases presenciales.

En todo caso el profesorado, si asi lo estima necesario para el desarrollo didactico de cada
unidad suministrara por la via que estime mas adecuada (generalmente por via digital, a
través de e-mail, drive o classroom) aquel material que estime.

Para la realizacion de practicas de taller en caso de ser posible su realizacion por las
condiciones impuestas por el desarrollo de la pandemia del coronavirus y por la
disponibilidad de espacios (por ejemplo de estructuras, electricidad, electrdnicas, etc.) es
necesario que el alumno aporte su material fungible necesario para dichas practicas o
entregar al centro (profesor) el importe necesario para realizar la compra centralizada de
dicho material, siendo el importe total maximo de 15 € para todo el curso.

En el caso de las materias de Tecnologias de la Informacién, cada alumno utilizara un
ordenador para elaborar las practicas y ejercicios correspondientes, donde ademas podra
guardar dicho trabajo y que le servird como herramienta fundamental para la basqueda de
informacién y la reproduccion del material correspondiente que se emplearda como guia de
referencia.

Por otro lado, el alumnado tendra a su disposicién varios medios de informacién como:
libros de consulta, paginas web, catalogos, enciclopedias, revistas de divulgacion cientifica,
etc. Otros recursos empleados puntualmente seran: retroproyector para la proyeccion de
transparencias, cafion de video, proyeccién de videos didacticos y enciclopedias interactivas.

Los equipos informaticos, que por lo general, habra uno para cada alumno. Los alumnos
utilizaran los ordenadores de InfoLab, de los que seran responsables, debiendo firmar cada
hora en la que hacen uso de ellos y hacer frente a cualquier desperfecto derivado de su por
mal uso.

Por ultimo, y no menos importante, todos los alumnos dispondran de una cuenta de
correo electrénico Educarex configurada para trabajar la materia de forma telematica desde
el comienzo del curso. Con dicha cuenta y a través de las aplicaciones asociadas a su G-
Suite, tales como Classrooom, Drive, Gmail,...podran trabajar los contenidos impartidos en
las clases presenciales.

4.9. Medidas de refuerzo y atencién a la diversidad.

Las medidas de refuerzo y atencién a la diversidad estan incluidas dentro de la
programacion de cada unidad didactica. Si se desea consultar estan disponibles en el punto
3.1.



5. Desarrollo de la programacion de 4° de TECNOLOGIA de Educacion
Secunaria Obligatoria

5.1.  Organizacion, secuenciacion y temporalizacion de los contenidos del curriculo.

5.1.1. Objetivos Generales del Area de Tecnologia

Las mismas que las desarrolladas en el punto 3.1.1.

5.1.2. Contenidos

BLOQUE 0.- “REPASO DE CONCEPTOS BASICOS FUNDAMENTALES”

* Repaso de conceptos previos basicos y fundamentales para el 6ptimo aprendizaje de los
siguientes blogues.

BLOQUE l.-"‘TECNOLOGI'A DE LA INFORMACION Y DE LA
COMUNICACION»

« Comunicacion alambrica e inaldmbrica: descripcion de ambos sistemas, elementos y
dispositivos basicos, principios técnicos, tipos de sefiales, tecnologias de la comunicacién
de uso cotidiano.

* Tipologia de redes. Conexion a internet. Uso de ordenadores y otros sistemas digitales de
intercambio de informacion.

* Publicacion e intercambio de informacion en medios digitales.
« Conceptos basicos e introduccion a los lenguajes de programacion.
BLOQUE 2.- .INSTALACIONES EN VIVIENDAS

« Instalaciones caracteristicas, elementos, reglamentos en Instalaciones eléctricas,
Instalaciones de agua sanitaria e Instalaciones de saneamiento.

« Otras instalaciones: calefaccion, gas, aire acondicionado, telecomunicaciones y domatica.
» Normativa, simbologia, analisis y montaje de instalaciones basicas.

« Ahorro energeético en una vivienda. Arquitectura bioclimatica. Calificacion y certificacion
energética de edificios.

BLOOQUE 3.- “ELECTRONICA”

» Electrénica analdgica. Componentes basicos. Simbologia y analisis de circuitos
elementales. Aparatos de medida. Montaje de circuitos sencillos.

« Electronica digital. Sistemas de numeracion. Puertas I6gicas y funciones Idgicas.
« Aplicacion del Algebra de Boole a problemas tecnoldgicos basicos.
« Simplificar e implementar las funciones mediante puertas logicas.



+ Uso de simuladores para analizar el comportamiento de los circuitos electronicos
BLOQUEA4.- “CONTROL Y ROBOTICA»

« Sistemas automaticos. Componentes caracteristicos de dispositivos de control: de entrada,
salida y proceso. Tipos de sistemas. Simbologia normalizada. Importancia de la
automatizacion en los procesos productivos y su repercusion en el empleo.

« El ordenador como elemento de programacion y control.

« Lenguajes bésicos de programacion.

* Tarjetas controladoras para experimentar con los prototipos informaticos creados.
« Disefio y construccion de robots: Sensores, programas y actuadores.

* Grados de libertad.

» Caracteristicas tecnicas.

BLOQUE 5.- “NEUMATICA E HIDRAUL ICA»
* Analisis de sistemas hidraulicos y neumaticos.

» Propiedades. Magnitudes. Componentes y simbologia. Principios fisicos de
funcionamiento.

« Diagramas espacio-tiempo.

+ Uso de simuladores en el disefio de circuitos basicos.
« Aplicacidn en sistemas industriales.

BLOQUE 6.- “TECNOL OGIA Y SOCIEDAD”

» Desarrollo tecnolégico a lo largo de la historia.

« Evolucion de técnicas y objetos técnicos en relacion con los conocimientos cientificos y
tecnoldgicos, y de la disponibilidad de distintas energias.

« Importancia de la normalizacién en los productos industriales.

» Conocimiento de los materiales de uso habitual en la industria, la construccion, el
transporte y el hogar.

« Efectos en el medioambiente y la salud.
* Obsolescencia programada.
« Adquisicién de habitos que potencian el desarrollo sostenible.

5.1.3. Temporalizacion.

Unidad 1. Tecnologias de la informacion y de la comunicacion
Unidad 2. Instalaciones de la vivienda

Unidad 3. Electrénica

Unidad 4. Control y robética

Unidad 5. Neumatica e hidraulica



Unidad 6. Desarrollo tecnoldgico y evolucién social

PRIMER TRIMESTRE.- ACTIVIDADES Y TIEMPOS ESTIMADOS

0. Repaso de conceptos basicos fundamentales: 4 sesiones
1. Tecnologia de la informacion y de la comunicacion: 12 sesiones
2. Instalaciones en viviendas: 8 sesiones
Proyecto tecnoldgico: 14 sesiones
Pruebas de evaluacion: 2 sesiones
TOTAL PRIMER TRIMESTRE: 40 sesiones
Proyectos tecnoldgicos propuestos:

* Realizar una presentacion por ordenador donde se refleje la evolucion histérica de los
avances tecnolégicos.

SEGUNDO TRIMESTRE.- ACTIVIDADES Y  TIEMPOS
ESTIMADOS

3. Electrénica: 10 sesiones
4. Control y Robdtica: 10 sesiones
Proyecto tecnoldgico: 8 sesiones
Pruebas de evaluacion: 2 sesiones
TOTAL SEGUNDO TRIMESTRE: 30 sesiones
Proyectos tecnoldgicos propuestos:
« Construccién de un circuito impreso para la deteccién de intrusos.
* Construccion de un programador ciclico para el control de un semaforo.

* Coche teledirigido.

TERCER TRIMESTRE.- ACTIVIDADES Y TIEMPOS ESTIMADOS

5. Neumatica e hidraulica: 10 sesiones

6. Desarrollo tecnologico y evolucion social: 10 sesiones
Proyecto tecnolégico: 8 sesiones

Pruebas de evaluacion: 2 sesiones

TOTAL TERCER TRIMESTRE: 30 sesiones



Proyectos tecnoldgicos propuestos:

 Construccion de una plataforma de carga activada por un mecanismo
hidraulico.

* Construccion de una vivienda a pequefia escala con madera para disefiar y
montar su instalacion eléctrica.

5.1.4. Programacion de las unidades didécticas.

Unidad 1: TECNOLOGIAS DE LA INFORMACION Y DE LA COMUNICACION

Objetivos

Conocer las caracteristicas principales de la Sociedad de la informacion.
Diferenciar y caracterizar las sefiales analdgicas y las digitales.

Distinguir los distintos tipos de redes sabiendo clasificarlas atendiendo a su alcance.
Conocer los sistemas de comunicacion mas utilizados y sus bases técnicas.
Descubrir distintas formas de conectar dispositivos digitales entre si.

Aplicar precauciones basicas en el manejo seguro de la informacién, protegerse de
ciberataques y otros peligros inherentes al uso de Internet.

Saber configurar y utilizar los servicios de localizacion de un dispositivo mévil.
Emplear gestores de descargas para intercambiar grandes cantidades de datos.



5.2.  Contribucion de la materia al desarrollo de las competencias clave
Descripcion del modelo competencial

En la descripcion del modelo competencial se incluye el marco de descriptores competenciales, en
el que aparecen los contenidos reconfigurados desde un enfoque de aplicacion que facilita el
entrenamiento de las competencias; recordemos que estas no se estudian, ni se ensefian: se
entrenan. Para ello, es necesaria la generacion de tareas de aprendizaje que permita al alumnado
la aplicacion del conocimiento mediante metodologias de aula activas.

Abordar cada competencia de manera global en cada unidad didactica es imposible; debido a ello,
cada una de estas se divide en indicadores de logro (entre dos y cinco por competencia), grandes
pilares que permiten describirla de una manera mas precisa; dado que el caracter de estos es aun
muy general, el ajuste del nivel de concrecion exige que dichos indicadores se dividan, a su vez,
en lo que se denominan descriptores de la competencia, que seran los que «describan» el grado
competencial del alumnado. Por cada indicador de seguimiento encontraremos entre dos y cuatro
descriptores, con los verbos en infinitivo.

En cada unidad didactica cada uno de estos descriptores se concreta en desempefios
competenciales, redactados en tercera persona del singular del presente de indicativo. El
desempefio es el aspecto especifico de la competencia que se puede entrenar y evaluar de manera
explicita; es, por tanto, concreto y objetivable. Para su desarrollo, partimos de un marco de
descriptores competenciales definido para el proyecto y aplicable a todas las asignaturas y cursos
de la etapa.

Respetando el tratamiento especifico en algunas areas, los elementos transversales, tales como la
comprension lectora, la expresion oral y escrita, la comunicacion audiovisual, las tecnologias de
la informacion y la comunicacion, el emprendimiento y la educacion civica y constitucional, se
trabajaran desde todas las areas, posibilitando y fomentando que el proceso de ensefianza-
aprendizaje del alumnado sea lo mas completo posible.

Por otra parte, el desarrollo y el aprendizaje de los valores, presentes en todas las areas, ayudaran
a que nuestros alumnos y alumnas aprendan a desenvolverse en una sociedad bien consolidada en
la que todos podamos vivir, y en cuya construccion colaboren.

La diversidad de nuestros alumnos y alumnas, con sus estilos de aprendizaje diferentes, nos ha de
conducir a trabajar desde las diferentes potencialidades de cada uno de ellos, apoyandonos
siempre en sus fortalezas para poder dar respuesta a sus necesidades.

En el area de Tecnologia

En el area de Tecnologia incidiremos en el entrenamiento de todas las competencias de manera
sistematica haciendo hincapié en los descriptores mas afines al area.

Competencia matematica y competencias basicas en ciencia y tecnologia

El uso instrumental de las matematicas es patente en el estudio de la materia, tanto a la hora de
resolver problemas como al desarrollar programas y aplicaciones, siendo necesario para ello la
comprension de objetos, procesos, sistemas y entornos tecnologicos.

Los descriptores que trabajaremos fundamentalmente seran:

« Manejar los conocimientos sobre ciencia y tecnologia para solucionar problemas, comprender
lo que ocurre a nuestro alrededor y responder a preguntas.

« Aplicar estrategias de resolucion de problemas a situaciones de la vida cotidiana.

« Organizar la informacion utilizando procedimientos matematicos.

* Resolver problemas seleccionando los datos y las estrategias apropiadas.



Comunicacion linglistica

La comprension lectora, la expresion oral y escrita son fundamentales, ya que es mediante el uso
de un lenguaje técnico especifico como se pretende obtener una comprensiéon profunda de los
contenidos de esta area. Ademas, el alumnado desarrollard habilidades relacionadas con esta
competencia en los procesos de busqueda, seleccidn y anélisis de informacion, asi como en la
transmision de la misma empleando distintos canales de comunicacion.

Los descriptores que priorizaremos seran:

« Comprender el sentido de los textos escritos y orales.

« Expresarse oralmente con correccion, adecuacion y coherencia.

* Respetar las normas de comunicacién en cualquier contexto: turno de palabra, escucha atenta
al interlocutor...

En caso de centros bilingtes o plurilinglies que impartan la asignatura en otra lengua:

« Mantener conversaciones en otras lenguas sobre temas cotidianos en distintos contextos.

« Utilizar los conocimientos sobre la lengua para buscar informacion y leer textos en cualquier
situacion.

Competencia digital

Esta competencia es intrinseca a la materia, trabajandose en tres vertientes: por un lado, el uso de
las tecnologias de la informacion y la comunicacién (TIC), fundamentales en todo el proceso de
recopilacion, tratamiento y comunicacion de informacién. Por otro lado, su uso en proyectos
tecnoldgicos, como herramienta de disefio y simulacion. Y por altimo, en el bloque de
programacion, desarrollando habilidades fundamentales en el disefio y desarrollo de programas
informaticos y aplicaciones.

Para ello, en esta area, trabajaremos los siguientes descriptores de la competencia:

« Elaborar y publicitar informacion propia derivada de informacion obtenida a través de medios
tecnolégicos.

« Manejar herramientas digitales para la construccién de conocimiento.

« Actualizar el uso de las nuevas tecnologias para mejorar el trabajo y facilitar la vida diaria.

« Aplicar criterios éticos en el uso de las tecnologias.

Conciencia y expresiones culturales

Desde el area de Tecnologia se logra la adquisicion de aptitudes relacionadas con la creatividad
mediante el desarrollo de soluciones innovadoras a problemas tecnoldgicos, a través del disefio de
objetos y prototipos tecnoldgicos, que requiere de un componente de creatividad y de expresion
de ideas a través de distintos medios, que pone en relieve la importancia de los factores estéticos
y culturales en la vida cotidiana.

Por lo que, en esta area, trabajaremos los siguientes descriptores:

« Apreciar los valores culturales del patrimonio natural y de la evolucion del pensamiento
cientifico.

« Elaborar trabajos y presentaciones con sentido estético.

Competencias sociales y civicas




Esta competencia favorece todas aquellas habilidades sociales necesarias en el desarrollo de
soluciones a los problemas tecnoldgicos. En este sentido, el alumnado tendra ocasion de presentar
sus ideas y razonamientos, justificando y defendiendo su solucion propuesta, aprendiendo a
escuchar opiniones contrarias, debatiendo, gestionando conflictos, negociando y tomando
decisiones, siempre con respeto y tolerancia.

Para ello entrenaremos los siguientes descriptores:

« Conocer las actividades humanas, adquirir una idea de la realidad historica a partir de distintas
fuentes, e identificar las implicaciones que tiene vivir en un Estado social y democratico de
derecho refrendado por una constitucion.

« Desarrollar capacidad de dialogo con los demas en situaciones de convivencia y trabajo y para
la resolucion de conflictos.

« Concebir una escala de valores propia y actuar conforme a ella.

Sentido de iniciativa y espiritu emprendedor

El desarrollo de esta competencia se fomenta mediante la creatividad y la asuncion de riesgos a la
hora de implementar las soluciones planteadas a los problemas tecnol6gicos, generando, en caso
de ser necesario, nuevas propuestas; y lo que es mas importante, transformando ideas en productos,
lo que fomenta la innovacion y las habilidades de planificar y llevar a cabo los proyectos
tecnoldgicos disefiados.

Los descriptores que entrenaremos son:

« Dirimir la necesidad de ayuda en funcion de la dificultad de la tarea.

« Gestionar el trabajo del grupo coordinando tareas y tiempos.

 Generar nuevas y divergentes posibilidades desde conocimientos previos de un tema.
« Encontrar posibilidades en el entorno que otros no aprecian.

Optimizar el uso de recursos materiales y personales para la consecucion de objetivos.
Asumir riesgos en el desarrollo de las tareas o los proyectos.

Aprender a aprender

En esta materia se trabaja la evaluacion reflexiva por parte del alumnado de diferentes alternativas
para la resolucion de un problema previo, que continda en una planificacion de una solucion
adoptada de forma razonada, y de la que continuamente se evalta su idoneidad. Ademas, el trabajo
realizado en la adquisicion y analisis previo de informacion, favorece el entrenamiento de dicha
competencia.

Trabajaremos y entrenaremos cada uno de los descriptores de forma que nos aseguremos la
consecucion de objetivos planteados previamente:

 Generar estrategias para aprender en distintos contextos de aprendizaje.

* Aplicar estrategias para la mejora del pensamiento creativo, critico, emocional,
interdependiente...

« Seguir los pasos establecidos y tomar decisiones sobre los pasos siguientes en funcion de los
resultados intermedios.

« Evaluar la consecucion de objetivos de aprendizaje.

« Tomar conciencia de los procesos de aprendizaje.

Indicadores de logro



Competencia matematica y competencias basicas en ciencia y tecnologia

INDICADORES

DESCRIPTORES

Cuidado del entorno medioambiental y de
los seres vivos

- Interactuar con el entorno natural de manera
respetuosa.

- Comprometerse con el uso responsable de los
recursos naturales para promover un desarrollo
sostenible.

- Respetar y preservar la vida de los seres vivos
de su entorno.

- Tomar conciencia de los cambios producidos
por el ser humano en el entorno natural y las
repercusiones para la vida futura.

Vida saludable

- Desarrollar y promover habitos de vida
saludable en cuanto a la alimentacion y al
ejercicio fisico.

- Generar criterios personales sobre la vision
social de la estética del cuerpo humano frente a
su cuidado saludable.

La ciencia en el dia a dia

- Reconocer la importancia de la ciencia en
nuestra vida cotidiana.

- Aplicar métodos cientificos rigurosos para
mejorar la comprension de la realidad
circundante en distintos &mbitos (biologico,
geoldgico, fisico, quimico, tecnoldgico,
geogréfico...).

- Manejar los conocimientos sobre ciencia y
tecnologia para solucionar problemas,
comprender lo que ocurre a nuestro alrededor y
responder preguntas.

Manejo de elementos matematicos

- Conocer y utilizar los elementos matematicos
basicos: operaciones, magnitudes, porcentajes,
proporciones, formas geométricas, criterios de
medicion y codificacion numérica, etc.

- Comprender e interpretar la informacion
presentada en formato grafico.

- Expresarse con propiedad en el lenguaje
matematico.

Razonamiento ldgico y resolucion de
problemas

- Organizar la informacion utilizando
procedimientos matematicos.

- Resolver problemas seleccionando los datos y
las estrategias apropiadas.




- Aplicar estrategias de resolucion de problemas
a situaciones de la vida cotidiana.

Comunicacion linguistica

INDICADORES

DESCRIPTORES

Comprension: oral y escrita

- Comprender el sentido de los textos escritos y
orales.

- Mantener una actitud favorable hacia la lectura.

Expresion: oral y escrita

- Expresarse oralmente con correccion,
adecuacion y coherencia.

- Utilizar el vocabulario adecuado, las
estructuras linguisticas y las normas
ortograficas y gramaticales para elaborar textos
escritos y orales.

- Componer distintos tipos de textos
creativamente con sentido literario.

Normas de comunicacion

- Respetar las normas de comunicacion en
cualquier contexto: turno de palabra, escucha
atenta al interlocutor...

- Manejar elementos de comunicacion no verbal,
0 en diferentes registros, en las diversas
situaciones comunicativas.

Comunicacién en otras lenguas

- Entender el contexto sociocultural de la lengua,
asi como su historia para un mejor uso de la
misma.

- Mantener conversaciones en otras lenguas
sobre temas cotidianos en distintos contextos.

- Utilizar los conocimientos sobre la lengua para
buscar informacion y leer textos en cualquier
situacion.

- Producir textos escritos de diversa complejidad
para su uso en situaciones cotidianas o en
asignaturas diversas.

Competencia digital

INDICADORES

DESCRIPTORES




Tecnologias de la informacion

- Emplear distintas fuentes para la busqueda de
informacion.

- Seleccionar el uso de las distintas fuentes
segun su fiabilidad.

- Elaborar y publicitar informacion propia
derivada de informacion obtenida a través de
medios tecnoldgicos.

Comunicacion audiovisual

- Utilizar los distintos canales de comunicacion
audiovisual para transmitir informaciones
diversas.

- Comprender los mensajes que vienen de los
medios de comunicacion.

Utilizacion de herramientas digitales

- Manejar herramientas digitales para la
construccion de conocimiento.

- Actualizar el uso de las nuevas tecnologias
para mejorar el trabajo y facilitar la vida diaria.

- Aplicar criterios éticos en el uso de las
tecnologias.

Conciencia y expresiones culturales

INDICADORES

DESCRIPTORES

Respeto por las manifestaciones culturales
propias y ajenas

- Mostrar respeto hacia el patrimonio cultural
mundial en sus distintas vertientes (artistico-
literaria, etnogréfica, cientifico-técnica...), y
hacia las personas que han contribuido a su
desarrollo.

- Valorar la interculturalidad como una fuente de
riqueza personal y cultural.

- Apreciar los valores culturales del patrimonio
natural y de la evolucion del pensamiento
cientifico.

Expresion cultural y artistica

- Expresar sentimientos y emociones mediante
cddigos artisticos.

- Apreciar la belleza de las expresiones artisticas
y las manifestaciones de creatividad y gusto
por la estética en el ambito cotidiano.

- Elaborar trabajos y presentaciones con sentido
estético.

Competencias sociales y civicas

INDICADORES

DESCRIPTORES




Educacidn civica y constitucional

- Conocer las actividades humanas, adquirir una
idea de la realidad histdrica a partir de distintas
fuentes, e identificar las implicaciones que
tiene vivir en un Estado social y democratico
de derecho refrendado por una constitucion.

- Aplicar derechos y deberes de la convivencia
ciudadana en el contexto de la escuela.

Relacion con los demas

- Desarrollar capacidad de dialogo con los
demas en situaciones de convivencia y trabajo
y para la resolucién de conflictos.

- Mostrar disponibilidad para la participacion
activa en ambitos de participacion establecidos.

- Reconocer riqueza en la diversidad de
opiniones e ideas.

Compromiso social

- Aprender a comportarse desde el conocimiento
de los distintos valores.

- Concebir una escala de valores propia y actuar
conforme a ella.

- Evidenciar preocupacion por los méas
desfavorecidos y respeto a los distintos ritmos
y potencialidades.

- Involucrarse o promover acciones con un fin
social.

Sentido de iniciativa y espiritu emprendedor

INDICADORES

DESCRIPTORES

Autonomia personal

- Optimizar recursos personales apoyandose en
las fortalezas propias.

- Asumir las responsabilidades encomendadas y
dar cuenta de ellas.

- Ser constante en el trabajo, superando las
dificultades.

- Dirimir la necesidad de ayuda en funcion de la
dificultad de la tarea.

Liderazgo

- Gestionar el trabajo del grupo coordinando
tareas y tiempos.

- Contagiar entusiasmo por la tarea y tener
confianza en las posibilidades de alcanzar
objetivos.

- Priorizar la consecucion de objetivos grupales
sobre los intereses personales.




- Generar nuevas y divergentes posibilidades
desde conocimientos previos de un tema.

- Configurar una vision de futuro realista y
ambiciosa.

- Encontrar posibilidades en el entorno que otros
no aprecian.

Creatividad

- Optimizar el uso de recursos materiales y
personales para la consecucion de objetivos.

- Mostrar iniciativa personal para iniciar o
promover acciones nuevas.

- Asumir riesgos en el desarrollo de las tareas o
los proyectos.

- Actuar con responsabilidad social y sentido
ético en el trabajo.

Emprendimiento

Aprender a aprender

INDICADORES DESCRIPTORES

- ldentificar potencialidades personales como
aprendiz: estilos de aprendizaje, inteligencias
maltiples, funciones ejecutivas...

Perfil de aprendiz - Gestionar los recursos y las motivaciones
personales en favor del aprendizaje.

- Generar estrategias para aprender en distintos
contextos de aprendizaje.

- Aplicar estrategias para la mejora del
pensamiento creativo, critico, emocional,
interdependiente. ..

- Desarrollar estrategias que favorezcan la
comprensién rigurosa de los contenidos.

Herramientas para estimular el
pensamiento

- Planificar los recursos necesarios y los pasos
que se han de realizar en el proceso de
aprendizaje.

- Seguir los pasos establecidos y tomar
decisiones sobre los pasos siguientes en
funcion de los resultados intermedios.

- Evaluar la consecucion de objetivos de
aprendizaje.

- Tomar conciencia de los procesos de
aprendizaje.

Planificacion y evaluacion del aprendizaje

5.3. Criterios de evaluacion.




Los CRITERIOS DE EVALUACION para 4° curso de E.S.O. son:
1) Analizar los elementos y sistemas que configuran la comunicacion alambrica e inalambrica

2) Acceder a servicios de intercambio y publicacion de informacién digital con criterios de
seguridad y uso responsable.

3) Elaborar sencillos programas informaticos.
4) Utilizar equipos informaticos.

5) Describir los elementos que componen las distintas instalaciones de una vivienda y las normas
que regulan su disefio y utilizacion.

6) Realizar disefios sencillos empleando la simbologia adecuada.

7) Experimentar con el montaje de circuitos basicos y valorar las condiciones que contribuyen al
ahorro energético.

8) Evaluar la contribucion de la arquitectura de la vivienda, sus instalaciones y de los habitos de
consumo al ahorro energético.

9) Analizar y describir el funcionamiento y la aplicacion de un circuito electronico y sus
componentes elementales.

10) Emplear simuladores que faciliten el disefio y permitan la practica con la simbologia
normalizada.

11) Experimentar con el montaje de circuitos elementales y los aplica en el proceso tecnoldgico.

12) Realizar operaciones l6gicas empleando el Algebra de Boole en la resolucion de problemas
tecnoldgicos sencillos.

13) Resolver mediante puertas légicas problemas tecnoldgicos sencillos.
14) Analizar sistemas automaticos, describir sus componentes.

15) Montar circuitos sencillos.

16) Analizar sistemas automaticos, describir sus componentes

17) Montar automatismos sencillos.

18) Desarrollar un programa para controlar un sistema automatico o un robot y su funcionamiento
de forma autonoma.

19) Conocer las principales aplicaciones de las tecnologias hidraulica y neumatica.
20) Identificar y describir los componentes y funcionamiento de este tipo de sistemas.
21) Conocer y manejar con soltura la simbologia necesaria para representar circuitos.
22) Experimentar con dispositivos neumaticos y simuladores informaticos.

23) Conocer la evolucion tecnoldgica a lo largo de la historia.

24) Analizar objetos técnicos y tecnoldgicos mediante el analisis de objetos.



25) Valorar la repercusion de la tecnologia en el dia a dia.

5.4. Procedimientos e instrumentos de evaluacion.

La evaluacion sera continua a lo largo del proceso de ensefianza-aprendizaje. Para poder valorar
el nivel de aprendizaje del alumno, se utilizaran los siguientes procedimientos de evaluacion:

1. Observacion directa
» Actividades de iniciativa e interés.

 Actitud correcta en el aula: puntualidad, faltas de asistencia justificadas, llevar el material
necesario, no comer en el aula, etc.

« Participacion en el trabajo dentro y fuera del aula.
* Hébitos de trabajo y cuaderno de trabajo.
* Habilidades y destrezas en el trabajo experimental.

 Trabajo en grupo: desarrollo de tareas dentro del grupo, respeto a la opinién de los demas,
aceptacion de la organizacion del grupo, participacion en debates, integracion general en el grupo.

2. Pruebas orales

* Expresion oral en exposicion de temas, propuestas, proyectos, etc.
* Manejo de la terminologia adecuada.

3. Pruebas escritas

* Expresion escrita y grafica. El incumpliendo reiterado de reglas ortogréaficas en una prueba escrita
podra suponer la no superacion de la misma o la reduccion de su puntuacién.

* Calculo de magnitudes derivadas.

* Desarrollo de temas relacionados con las unidades didacticas.

* Resolucion de problemas sobre electronica, neumatica e hidraulica.
4. Pruebas préacticas

* La realizacion de pruebas practicas, principalmente el trabajo en el taller, dependera de la actitud
que tenga cada curso durante el desarrollo de la asignatura.

« Interpretacion de planos, croquis, diagramas, etc.

* Trazado y medida de figuras y piezas.

* Corte, ensamblado y acabado de piezas.

* Manejo de herramientas y maquinas del taller.

* Manejo de los sistemas informaticos y del software fundamental.

* Busqueda de informacion en la red (Internet).



* Identificacion de componentes eléctricos.

* Realizacion de medidas precisas de las magnitudes estudiadas.

Pruebas finales o extraordinarias.

De forma genérica, las pruebas de evaluacion se realizaran de forma presencial segin lo
establecido.

En caso de pruebas finales o extraordinarias, y debido a la pandemia en caso de confinamiento por
la imposibilidad de acudir presencialmente a la convocatoria oficialmente establecida, se marcan
los siguientes procedimientos para poder realizar dicha evaluacion.

b)

d)

+ Se realizara con el alumno en la fecha acordada una videoconferencia a través de la
plataforma MEET.

+ Una vez se compruebe que todo esta funcionando correctamente, el profesor compartira a
través de la plataforma CLASSROOM un cuestionario tipo test de la plataforma QUIZZ
con en el alumno.

+ Este debera realizar dicho test con la videoconferencia activa, es decir, con la camara y el
microfono abiertos, de forma que el profesor pueda ver y oir en cada momento al alumno.

+ Si se comprobase, a juicio del profesor que controla la prueba, que el alumno esta
recibiendo instrucciones externas la prueba quedara anulada.

5.5. Criterios de calificacion.

La calificacion de la materia, los resultados de las tres evaluaciones parciales, final y
extraordinaria y, en su caso, las calificaciones se expresaran en los siguientes términos:
Insuficiente, Suficiente, Bien, Notable y Sobresaliente, considerandose negativa la de
Insuficiente y positivas, las demas. Estas calificaciones iran acompafiadas de una expresion
numeérica de cero a diez, sin decimales, conforme a la siguiente escala:

i. Insuficiente: 1,2 ,3 /4.
ii. Suficiente: 5.

lii. Bien: 6.

iv. Notable: 7, 8.

v. Sobresaliente: 9, 10.

Las evaluaciones, actividades y pruebas objetivas son de caracter personal y se puntuaran de 0
a 10 puntos, considerandose superadas cuando la calificacion obtenida sea de 5 0 mas puntos.

Los decimales que se obtengan en la nota de las evaluaciones seran tratados de la siguiente
manera: los decimales desde X,0 hasta X,4 inclusive redondearan la nota hacia abajo; desde
X,5 hasta X,9 redondearan la nota hacia arriba. El redondeo no supondra en ningdn caso la
obtencion de 5 puntos en aquellas calificaciones de 4,5 a 4,9 en cuyo caso se pondra un 4.

La aplicacion del proceso de evaluacion continua del alumnado requiere su asistencia regular
a las clases, a este respecto se aplicara lo recogido en el ROC del Centro.



e)

9)

Si el alumno presenta una actividad no realizada por él mismo o si en una prueba objetiva se
encuentra copiando o hablando con un compafiero, o bien no mostrase el orden, respeto y
disciplina debidos en este tipo de pruebas, le seré retirada inmediatamente y calificada con
cero puntos. La evaluacion podré ser calificada negativamente para aquellos alumnos a los que
se descubra copiando en un examen, aun cuando de la media con el resto de exdmenes salga
un aprobado. En caso de tratarse de una prueba final, sera anulada y calificada, igualmente, de
forma negativa.

El alumno que no realice (por causa justificada) una prueba objetiva (examen) en la fecha
establecida, podra realizarla en otra fecha fijada por el profesor. En otro caso, se consideraran
las particularidades del caso, y se obrara en consecuencia.

Las competencias clave se calificaran de 0 a 10 puntos, entendiéndose como adquirida cuando
la nota sea igual 0 mayor que 5 puntos.

En la calificacion de cada unidad didactica se seguira la siguiente ponderacion:

D) Pruebas objetivas (examenes). (30%)
E) Actividades (ejercicios, practicas, tareas y
trabajos propuestos, etc.). 80%
(50%)
F) Trabajo en clase. 20%
Total 100%

El cuadro anterior es sélo una referencia (no un paradigma): podra alterarse segun el perfil del

grupo y conforme al desarrollo del curso, de la evaluacion, de los planes de mejora, y de cuantas
circunstancias asi lo aconsejen; y antes de aplicarse, su concrecion sera conocida por el alumnado
a quien afecte.

Los contenidos se dividiran en tres bloques correspondientes a cada una de las evaluaciones

parciales.

D) Pruebas objetivas (examenes):

Se podra valorar de forma totalmente objetiva, mediante pruebas tedricas y/o practicas el nivel

de conocimientos adquiridos; y supondra el 30% de la calificacion total en cuyo caso, el apartado
B) de actividades tendria un peso del 50%.

E)

F)

Actividades (test de miniunidad, ejercicios, practicas, tareas, trabajos propuestos, etc.)
80%: Dentro de esta parte se valorard en gran medida el afan de investigacién y
experimentacién. Se fijaran unos plazos para la realizacion y entrega de los ejercicios y
trabajos propuestos. Si el alumno no notifica causa justificada de demora en la entrega,
después de la fecha indicada se podran entregar con una demora de hasta una semana y se
aplicara una penalizacién de 2 puntos en dicho ejercicio o trabajo.

Trabajo en clase 20%: Se evaluara de forma continua la realizacion completa y a diario de
las actividades propuestas, la colaboracion y trabajo de cada alumno tanto de forma individual



como en equipo, su muestra de interés y actitud positiva en todas las actividades propuestas y
realizadas, la asistencia diaria, respeto a sus comparieros y profesor, actitud activa y que
disponga del material didactico personal necesario para seguir las clases. Cualquier
observacion negativa de todo lo anterior conllevard un negativo que significa que se restara
1/10 del 20% de este apartado de modo que con 10 negativos el alumno no puntuara en esta
parte.

La calificacion de cada evaluacion parcial o trimestral, se obtendra realizando el promedio
de las calificaciones de las unidades didacticas impartidas en dicha evaluacion.

La calificacion de la evaluacion final ordinaria se calculara haciendo la media aritmética
de las calificaciones obtenidas en cada evaluacion parcial tomando las calificaciones integras (sin
redondear). Si se obtiene un 5 como minimo el alumno aprueba, pero con la siguiente matizacion:
un alumno no podra aprobar en la evaluacion final ordinaria si como minimo no tiene 2
evaluaciones aprobadas y en la suspensa al menos un 3, en cuyo caso la calificacion maxima sera
de un 4.Calificacion de las competencias clave:

Cada competencia clave esta asociada a los distintos estandares de aprendizaje y estos estan
asociados a cada criterio de evaluacion dentro de cada unidad didactica, por ello, para calificar una
competencia clave se tomara el promedio de las calificaciones obtenidas en las unidades didacticas
donde se ha trabajado dicha competencia clave y asi para todas las demas.

5.6. Estandares de aprendizaje minimos.

Los estandares de aprendizaje evaluables a lo largo del curso seran los siguientes:

1) Describe los elementos y sistemas fundamentales que se utilizan en la comunicacion aldmbrica
e inalambrica.

2) Describe las formas de conexion en la comunicacién entre dispositivos digitales.

3) Localiza, intercambia y publica informacion a través de Internet empleando servicios de
localizacion, comunicacion intergrupal y gestores de transmisién de sonido, imagen y datos.

4) Conoce las medidas de seguridad aplicables a cada situacion de riesgo.

5) Desarrolla un sencillo programa informatico para resolver problemas utilizando un lenguaje de
programacion.

6) Utiliza el ordenador como herramienta de adquisicién e interpretacion de datos, y como
realimentacion de otros procesos con los datos obtenidos.

7) Diferencia las instalaciones tipicas en una vivienda.

8) Interpreta y maneja simbologia de instalaciones eléctricas, calefaccion, suministro de agua y
saneamiento, aire acondicionado y gas.

9) Disefia con ayuda de software instalaciones para una vivienda tipo con criterios de eficiencia
energética.

10) Realiza montajes sencillos, experimenta y analiza su funcionamiento.
11) Propone medidas de reduccién del consumo energético de una vivienda.
12) Describe el funcionamiento de un circuito electrénico formado por componentes elementales.



13) Explica las caracteristicas y funcion de componentes basicos: resistencias, condensadores,
bobinas, diodos y transistores. Circuitos integrados.

14) Emplea simuladores para el disefio y analisis de circuitos analdgicos basicos, empleando
simbologia adecuada.

15) Realiza el montaje de circuitos electronicos basicos disefiados previamente.
16) Realiza operaciones logicas empleando el Algebra de Boole.

17) Relaciona planteamientos l6gicos con procesos técnicos.

18) Resuelve mediante puertas logicas problemas tecnolégicos sencillos.

19) Analiza sistemas automaticos, describiendo sus componentes.

20) Monta circuitos sencillos.

21) Analiza el funcionamiento de automatismos en diferentes dispositivos técnicos habituales,
diferenciando entre lazo abierto y cerrado.

22) Representa y monta automatismos sencillos.

23) Desarrolla un programa para controlar un sistema automatico o un robot que funcione de forma
autonoma en funcion de la realimentacion que recibe del entorno.

24) Describe las principales aplicaciones de la tecnologia hidraulica y neumatica.
25) ldentifica y describe las componentes y funcionamiento de un sistema neumatico e hidraulico.

26) Emplea la simbologia y nomenclatura para representar circuitos cuya finalidad es la de resolver
un problema empleando energia hidraulica o neumatica, empleando simuladores.

27) Realiza montajes de circuitos sencillos neumaticos e hidraulicos bien con componentes reales
0 mediante simulacion.

28) ldentifica los cambios tecnoldgicos mas importantes que se han producido a lo largo de la
historia de la humanidad.

29) Analiza objetos técnicos y su relacion con el entorno, interpretando su funcién histérica y la
evolucion tecnologica.

30) Elabora juicios de valor frente al desarrollo tecnoldgico a partir del analisis de objetos,
relacionado inventos y descubrimientos con el contexto en el que se desarrollan.

31) Interpreta las modificaciones tecnologicas, economicas y sociales en cada periodo historico
ayudandote de documentacién escrita y digital.

Estandares minimos evaluables.

Los ESTANDARES MINIMOS DE EVALUACION para 4° curso de E.S.O. son:

1) Localiza, intercambia y publica informacion a través de Internet empleando servicios de
localizacion, comunicacion intergrupal y gestores de transmisidn de sonido, imagen y datos.

2) Conoce las medidas de seguridad aplicables a cada situacion de riesgo.

3) Utiliza el ordenador como herramienta de adquisicién e interpretacion de datos, y como
realimentacion de otros procesos con los datos obtenidos.

4) Diferencia las instalaciones tipicas en una vivienda.

5) Interpreta y maneja simbologia de instalaciones eléctricas, calefaccion, suministro de agua y
saneamiento, aire acondicionado y gas.



6) Realiza montajes sencillos, experimenta y analiza su funcionamiento.
7) Propone medidas de reduccion del consumo energético de una vivienda.
8) Describe el funcionamiento de un circuito electronico formado por componentes elementales.

9) Explica las caracteristicas y funcién de componentes basicos: resistencias, condensadores,
bobinas, diodos y transistores. Circuitos integrados.

10) Realiza operaciones ldgicas empleando el Algebra de Boole.

11) Relaciona planteamientos l6gicos con procesos técnicos.

12) Resuelve mediante puertas logicas problemas tecnolégicos sencillos.
13) Analiza sistemas automaticos, describiendo sus componentes.

14) Monta circuitos sencillos.

15) Analiza el funcionamiento de automatismos en diferentes dispositivos técnicos habituales,
diferenciando entre lazo abierto y cerrado.

16) Describe las principales aplicaciones de la tecnologia hidraulica y neumatica.
17) Identifica y describe las componentes y funcionamiento de un sistema neumatico e hidraulico.

18) Analiza objetos técnicos y su relacion con el entorno, interpretando su funcién histérica y la
evolucion tecnoldgica.

5.7.  Metodologia. Enfoques metodologicos adecuados a los contextos digitales.

Metodologia.

En referencia a la materia de Tecnologia, en sus diferentes cursos, se articula en torno al binomio
conocimiento-accion, donde ambos deben tener un peso especifico equivalente.

El desarrollo de la materia debe construirse apoyandose progresivamente en tres ejes de
intervencion. Por un lado, la adquisicion de los conocimientos técnicos y cientificos necesarios
para la comprension y el desarrollo de la actividad tecnoldgica se hacen imprescindibles. En
segundo lugar, estos conocimientos adquieren mayor sentido si se aplica al anlisis de los objetos
tecnoldgicos existentes y a su posible manipulacion y transformacién, sin olvidar que este analisis
se debe enmarcar trascendiendo al propio objeto e integrandolo en el &mbito social y cultural de la
época en que se produce. En tercer lugar, la emulacion de procesos de resolucion de problemas se
convierte en remate de este proceso de aprendizaje y adquiere su dimension completa apoyada en
las dos actividades precedentes.

Los contenidos que se imparten, se aplicaran a la elaboracidn de proyectos sencillos que resuelvan
problemas y necesidades humanas proximas al contexto del alumno (su vivienda, su ciudad, su
instituto, su aula, etc.), o bien relacionados con la industria o el comercio de su entorno, siempre
que sea posible. Estos proyectos se materializaran en prototipos y maquetas.

La elaboracion de los citados proyectos tendra en cuenta:

* Principios metodologicos: Se valoraran los distintos niveles de desarrollo del alumnado,
partiendo de sus conocimientos previos y canalizando el aprendizaje a través de sus propias



experiencias. De esta forma se pueden conseguir aprendizajes significativos, atendiendo ademas a
la diversidad de motivaciones, capacidades e intereses de los alumnos.

* Principios didacticos: Se establecen las condiciones mas apropiadas para que el alumno elabore
sus propias estrategias de aprendizaje. En el aula se impartiran las clases tedricas y en el taller se
elaboraran los proyectos y demostraciones. El grupo se dividira en subgrupos formados por tres o
cuatro alumnos, para el desarrollo de los proyectos tecnolégicos.

El estudio de los contenidos relacionados con la informética debe ser progresivo a lo largo del
curso, buscando la ocasidn que permita el aprendizaje y uso de esta herramienta.

De esta forma, el alumno se vaya familiarizando con sus aplicaciones. Esto permitird a los alumnos
la elaboracion de documentos con la ayuda del procesador de textos, la base de datos, la hoja de
calculo, etc. (segun los cursos); y la busqueda de informacion util, mediante el empleo del
navegador disponible y buscadores diversos en Internet.

El profesor debera ser directivo cuando los alumnos comiencen a usar los recursos informaticos,
de tal forma que adquieran habitos para el buen uso de los equipos disponibles. Transcurrido un
tiempo el profesor flexibilizara su intervencion permitiendo un mayor grado de autonomia en el
uso de los mismos, siempre que dichos habitos ya estén adquiridos.

Pensamos que la mejor metodologia es la denominada “Método de Proyectos”. Se trata de una
metodologia activa de trabajo en grupo. Este método consta de unos pasos que coinciden
claramente con los del proceso tecnoldgico:

1. Planteamiento del problema basado en una necesidad del alumno/a, centro, sociedad, etc.
2. Investigacion de las posibles soluciones acudiendo a diversas fuentes.

3. Planificacion y ejecucion, reflexionando y utilizando técnicas, herramientas, controles de
seguridad, etc.

4. Evaluacién de la solucion tomada, tanto técnica como socioecondémica, examinando errores y
repercusiones.

5. Presentacion de la solucion utilizando las técnicas adecuadas.

Todos los proyectos que se propongan, en caso de que las circunstancias de la pandemia lo
permitan, y haya disponibilidad de espacios que nos permitan utilizar el aula-taller, asi como los
trabajos de investigacion deben realizarse en grupos de 3 0 4 alumnos. Estos grupos debe elegirlos
el profesor. En cada grupo se repartiran responsabilidades:

* Portavoz: responsable de exponer el trabajo ante el profesor y la clase.

* Responsable de Materiales: realiza las peticiones de material, lo controla y reintegra el material
reciclable.

» Responsable de Herramientas: controla y comprueba las herramientas que utiliza el grupo y su
lugar de trabajo.

* Responsable de limpieza: comprobara que cada grupo ha limpiado su zona de taller, dando parte
al profesor en caso contrario.



Para desarrollar los contenidos conceptuales recurriremos a la explicacion teorica por parte del
profesor, para lo cual sera interesante la utilizacion de recursos graficos (transparencias,
presentaciones, paginas web, etc.) que permitan mejorar la explicacion.

Seguidamente se procedera a la resolucion de las actividades propuestas en el libro de texto o
través de otras vias, tales como la plataforma Quizizz.com, Classroom.google.com o los
Formularios de Google y a su correccion para poder asi afianzar los conceptos impartidos.

En tercer lugar, utilizaremos también el anlisis de objetos técnicos, con el que los alumnos
aprenderan a reconocer los elementos que forman los objetos, maquinas y sistemas tecnologicos.

En algunas unidades intentaremos realizar trabajos de investigacion, donde inculcar en el
alumnado una doble o triple necesidad; la utilidad del trabajo en equipo, la importancia de la
investigacion y busqueda de informacion previa a cualquier trabajo y, por Gltimo, aunque por
supuesto con no menos importancia la necesidad de racionalizar y organizar el trabajo.

En referencia a la materia de Tecnologias de la Informacidn, en los diferentes cursos, La materia
se articula en torno al binomio conocimiento-accién, donde ambos deben tener un peso especifico
equivalente.

Los contenidos que se imparten, se aplicaran a la elaboracion de proyectos sencillos que resuelvan
problemas y necesidades humanas proximas al contexto del alumno (su vivienda, su ciudad, su
instituto, su aula, etc.), o bien relacionados con la industria o el comercio de su entorno, siempre
que sea posible. Estos proyectos se materializaran en prototipos y maquetas.

La elaboracion de los citados proyectos tendré en cuenta:

* Principios metodologicos: Se valoraran los distintos niveles de desarrollo del alumnado,
partiendo de sus conocimientos previos y canalizando el aprendizaje a través de sus propias
experiencias. De esta forma se pueden conseguir aprendizajes significativos, atendiendo ademas a
la diversidad de motivaciones, capacidades e intereses de los alumnos.

* Principios didacticos: Se establecen las condiciones mas apropiadas para que el alumno elabore
sus propias estrategias de aprendizaje.

El estudio de los contenidos relacionados con la informatica debe ser progresivo a lo largo del
curso, buscando la ocasidn que permita el aprendizaje y uso de esta herramienta.

De esta forma, el alumno se vaya familiarizando con sus aplicaciones. Esto permitira a los alumnos
la elaboracion de documentos con la ayuda del procesador de textos, la base de datos, la hoja de
calculo, etc. (segun los cursos); y la basqueda de informacion util, mediante el empleo del
navegador disponible y buscadores diversos en Internet.

El profesor debera ser directivo cuando los alumnos comiencen a usar los recursos informaticos,
de tal forma que adquieran habitos para el buen uso de los equipos disponibles. Transcurrido un
tiempo el profesor flexibilizara su intervencion permitiendo un mayor grado de autonomia en el
uso de los mismos, siempre que dichos habitos ya estén adquiridos.

Para desarrollar los contenidos conceptuales recurriremos a la explicacion teorica por parte del
profesor, para lo cual serd interesante la utilizacion de recursos graficos (transparencias,
presentaciones, paginas web, etc.) que permitan mejorar la explicacion.



En algunas unidades intentaremos realizar trabajos de investigacion, donde inculcar en el
alumnado una doble o triple necesidad; la utilidad del trabajo en equipo, la importancia de la
investigacion y busqueda de informacion previa a cualquier trabajo y por Gltimo aunque por
supuesto con no menos importancia la necesidad de racionalizar y organizar el trabajo.

El uso de la TICs en el dia a dia de la actividad docente.

Aunque se ha comentado brevemente en el apartado anterior, el uso de las TIC es un pilar
fundamental en el desarrollo docente de este departamento en todas sus materias.

En principio y con materiales elaborados por los propios miembros del departamento, la practica
docente de la explicacion de contenidos se llevard a cabo en la pizarra digital, a traves de
exposicion de presentaciones muy didacticas elaboradas con diferente herramientas al objeto de
hacer la imparticion de los contenidos lo mas claro, atractivo y ameno posible.

En general, en las materias de Tecnologias se trabajard en fijar los contenidos a través de
actividades realizadas principalmente haciendo uso de herramientas TIC proponiendo actividades
desarrolladas mediante plataformas como QUIZIZZ, CLASSROOM y FORMULARIOS DE
GOOGLE.

De igual modo, preferentemente las evaluaciones de los contenidos se haran por esta misma via.

5.8.  Recursos didacticos.

Cada alumno utilizara un cuaderno especifico para cada asignatura de este departamento, donde
deberd quedar recogido absolutamente todo lo que se realice en el aula, asi como todas las
actividades que se hagan en casa, biblioteca etc. Este cuaderno sera revisado periédicamente por
el profesor o compartido con el profesor a través de DRIVE para su evaluacion (total o
parcialmente) y constituira un dato mas a tener en cuenta en el proceso de evaluacion, puesto que
permitira evaluar la expresion escrita, limpieza de los trabajos, interés hacia la asignatura etc.

Por otro lado, el alumnado tendré a su disposicion varios medios de informacion como: libros de
consulta, paginas web, catalogos, enciclopedias, revistas de divulgacion cientifica, etc. Otros
recursos empleados puntualmente seran: retroproyector para la proyeccion de transparencias,
cafion de video, proyeccion de videos didacticos y enciclopedias interactivas.

Por dltimo, y no menos importante, todos los alumnos dispondran de una cuenta de correo
electronico Educarex configurada para trabajar la materia de forma telematica desde el comienzo
del curso. Con dicha cuenta y a través de las aplicaciones asociadas a su G-Suite, tales como
Classrooom, Drive, Gmail,...podran trabajar los contenidos impartidos en las clases presenciales.

En todo caso el profesorado, si asi lo estima necesario para el desarrollo didactico de cada unidad
suministrara por la via que estime mas adecuada (generalmente por via digital, a través de e-mail,
drive o classroom) aquel material que estime.

Para la realizacién de practicas de taller en caso de ser posible su realizacion por las condiciones
impuestas por el desarrollo de la pandemia del coronavirus y por la disponibilidad de espacios (por
ejemplo de estructuras, electricidad, electrdnicas, etc.) es necesario que el alumno aporte su



material fungible necesario para dichas practicas o entregar al centro (profesor) el importe
necesario para realizar la compra centralizada de dicho material, siendo el importe total maximo
de 15 € para todo el curso.

En el caso de las materias de Tecnologias de la Informacion, cada alumno utilizara un ordenador
para elaborar las practicas y ejercicios correspondientes, donde ademas podra guardar dicho
trabajo y que le servira como herramienta fundamental para la busqueda de informacion y la
reproduccion del material correspondiente que se empleard como guia de referencia.

Por otro lado, el alumnado tendra a su disposicion varios medios de informacién como: libros de
consulta, péaginas web, catdlogos, enciclopedias, revistas de divulgacion cientifica, etc. Otros
recursos empleados puntualmente serén: retroproyector para la proyeccion de transparencias,
cafdn de video, proyeccion de videos didacticos y enciclopedias interactivas.

Los equipos informaticos, que por lo general, habra uno para cada alumno. Los alumnos utilizaran
los ordenadores de InfoLab, de los que seran responsables, debiendo firmar cada hora en la que
hacen uso de ellos y hacer frente a cualquier desperfecto derivado de su por mal uso.

Por dltimo, y no menos importante, todos los alumnos dispondrdn de una cuenta de correo
electrénico Educarex configurada para trabajar la materia de forma telematica desde el comienzo
del curso. Con dicha cuenta y a través de las aplicaciones asociadas a su G-Suite, tales como
Classrooom, Drive, Gmail,...podran trabajar los contenidos impartidos en las clases presenciales.

5.9. Medidas de refuerzo y atencion a la diversidad.

Las medidas de refuerzo y atencion a la diversidad estan incluidas dentro de la programacion de
cada unidad didactica. Si se desea consultar estan disponibles en el punto 3.1.



6. Desarrollo de la programacion de la materia de Tecnologias de la Informacion 4ESO.

6.1.  Organizacion, secuenciacion y temporalizacion de los contenidos del curriculo.

1.1.1. Objetivos Generales de Area.

1.- Emplear herramientas y recursos informaticos adecuados en el proceso de disefio y para
generar la documentacion asociada al proceso tecnoldgico.

2.- Discriminar las partes de un equipo informatico y sus funciones y usos.

3.- Manejar sistemas de intercambio de informacion de forma segura optimizandolos como
recurso educativo.

4.- Utilizar los medios tecnologicos en la elaboracion y comunicacion de proyectos técnicos.

5.- Emplear de forma adecuada y responsable un ordenador, tableta o teléfono mévil, como
herramienta fundamental en el desarrollo de actividades relacionadas con el area de Tecnologia.

6.- Ser capaz de analizar los diferentes niveles de lenguajes de programacion, como paso
previo a su uso para el desarrollo de programas y aplicaciones.

7.- Utilizar con destreza un entorno de programacion grafica por blogues, siendo capaz de
interpretar el funcionamiento de un programa a partir de sus bloques, como disefiar el suyo propio.

8.- Reconocer amenazas, riesgos y conductas inapropiadas en Internet desarrollando
mecanismos de autogestion y autocontrol en el uso de las herramientas informaticas.

1.1.2. Contenidos.

BLOQUE 1.- “Ktica v estética en la interaccion en red”

e La Sociedad de la Informacion. Riegos de la Red (phising, grooming, sexting, cyberbulling...).
e Laidentidad digital. Derecho a la imagen, intimidad y privacidad. Tecnoadicciones.

e Politicas de seguridad y proteccién de la privacidad en Internet.

e Licencias de software. Software propietario y software libre

BLOQUE 2.- “Ordenadores. sistemas operativos y redes”

Reconocimiento de los principales componentes fisicos del ordenador y sus periféricos.
Relacion e interactividad entre ellos.

Funciones y caracteristicas de los distintos componentes de los equipos informaticos.



Definicion de Sistemas Operativos. Principales funciones del sistema operativo. Diferencias
entre Sistemas Operativos mas extendidos. Administracion basica de los sistemas operativos
mas extendidos.

Herramientas bésicas de gestion y configuracion de Windows y Linux. El sistema de archivos.
Compresion de archivos.

Instalacion y desinstalacion de aplicaciones.
Actualizacion del sistema. Configuracion de periféricos usuales.

Redes, definicion y tipos. Elementos de una Red. Conexion en red. Comparticion de recursos
en red. Creacidn de redes locales: instalacion y configuracién basica de dispositivos fisicos
para la interconexién de dispositivos.

Conexiones inaldmbricas e intercambios de informacion entre dispositivos moviles.

BLOQUE 3.- “Organizacion, disefio y produccion de informaciéon digital”

Formatos graficos y su conversion.

Adquisicion de imégenes con periféricos de entrada y camaras digitales. Tratamiento basico
de la imagen digital: modificacion y manipulacién. Imagenes vectoriales.

Captura de sonido y video a partir de diferentes fuentes. Tipos de formatos y reproductores.

Conversion entre formatos. Edicion y montaje de video para la creacion de contenidos
multimedia. Codecs. Tratamiento basico de videos digitales.

Maquetacion de textos e imagenes. Integracion y organizacion de elementos textuales,
numeéricos, sonoros y graficos en documentos de diversos tipos.

Disefio de presentaciones multimedia. Las redes de intercambio como fuente de recursos
multimedia. Necesidad de respetar los derechos que amparan las producciones ajenas.

Canales de distribucion de los contenidos multimedia: musica, video, radio, TV.

Conceptos basicos y funciones de las hojas de céalculo. Aplicacién de las hojas de célculos para
la creacion de modelos para la resolucion de problemas. Elaboracion de graficas con hojas de
calculo.

Bases de datos relacionales. Disefio basico de una base de datos. Lenguajes de consulta de
bases de datos. Elaboracion de informes, tablas y graficos a partir de una base de datos.

Confeccion de formularios. Otros tipos de bases de datos.

BLOQUE 4.- “Seguridad informatica”

Seguridad y amenazas. Malware. Instalacion y configuracion de antivirus, filtros y
cortafuegos. El correo masivo. Medidas de seguridad activa y pasiva. Estrategias para el
reconocimiento del fraude. Medidas para la proteccion de la intimidad y la seguridad personal.

Transmisiones seguras.Criptografia y firma electronica. EI DNI electrénico. Realizacién de
copias de seguridad.



BLOQUE 5.- “Publicacion v difusion de contenidos”

e Formatos de intercambio de informacién (texto plano, pdf, open document, html, xml y otros)
y programas para generarlos.

e Creacion y publicacion en la Web. Programas para la creacion y publicacion en la Web.
Integracion y organizacion de elementos textuales, numéricos, sonoros y graficos en
estructuras hipertextuales.

e Nociones bésicas del lenguaje HTML. Disefio de paginas web con editores especificos.

e Concepto y uso de la nube. Almacenamiento en discos virtuales en la red. Herramientas para
compartir archivos. Uso del FTP. .

BLOQUE 6.- “. Internet, redes sociales., hiperconexion”

e Historia de Internet.

e Fundamentos tedricos d Internet. Direccion IP  DNS. Modos de conexién a Internet.
Comunidade virtuales y globalizacion.

e Funcionamiento conceptos basicos d Redes e Internet.

e Configuracion béasica d un navegador web.

e Acceso arecursos plataformas de formacio a distancia, empleo salud.

e Herramienta colaborativas a traves d internet (blog, foros chats, wikis, RSS.).

e Acceso a programas de informacion. Las redes P2P.

6.1.3. Temporalizacion.

PRIMER TRIMESTRE. ACTIVIDADES Y TIEMPOS ESTIMADOS

BLOQUE 1.- “Etica y estética en la interaccién en red” 15 sesiones
BLOQUE 2.- “Ordenadores, sistemas operativos y redes” 15 sesiones
TOTAL PRIMER TRIMESTRE 30 sesiones

SEGUNDO TRIMESTRE. ACTIVIDADES Y TIEMPOS ESTIMADOS

BLOQUE 3.- “Organizacion, disefio y produccion de informacion digital” 15
sesiones

BLOQUE 4.- “Seguridad informatica” 15 sesiones
TOTAL SEGUNDO TRIMESTRE 30

sesiones



TERCER TRIMESTRE. ACTIVIDADES Y TIEMPOS ESTIMADOS

BLOQUE 5.- “Publicacion y difusion de contenidos” 15 sesiones
BLOQUE 6.- “Internet, redes sociales, hiperconexion” 15 sesiones
TOTAL TERCER TRIMESTRE 30 sesiones

6.2. Contribucion del area al desarrollo de las competencias clave.

Descripcion del modelo competencial

En la descripcion del modelo competencial se incluye el marco de descriptores competenciales, en
el que aparecen los contenidos reconfigurados desde un enfoque de aplicacion que facilita el
entrenamiento de las competencias; recordemos que estas no se estudian, ni se ensefian: se
entrenan. Para ello, es necesaria la generacion de tareas de aprendizaje que permita al alumnado
la aplicacion del conocimiento mediante metodologias de aula activas.

Abordar cada competencia de manera global en cada unidad didactica es imposible; debido a ello,
cada una de estas se divide en indicadores de logro (entre dos y cinco por competencia), grandes
pilares que permiten describirla de una manera mas precisa; dado que el caracter de estos es aun
muy general, el ajuste del nivel de concrecion exige que dichos indicadores se dividan, a su vez,
en lo que se denominan descriptores de la competencia, que seran los que «describan» el grado
competencial del alumnado. Por cada indicador de seguimiento encontraremos entre dos y cuatro
descriptores, con los verbos en infinitivo.

En cada unidad didactica cada uno de estos descriptores se concreta en desempefios
competenciales, redactados en tercera persona del singular del presente de indicativo. El
desempefio es el aspecto especifico de la competencia que se puede entrenar y evaluar de manera
explicita; es, por tanto, concreto y objetivable. Para su desarrollo, partimos de un marco de
descriptores competenciales definido para el proyecto y aplicable a todas las asignaturas y cursos
de la etapa.

Respetando el tratamiento especifico en algunas areas, los elementos transversales, tales como la
comprension lectora, la expresion oral y escrita, la comunicacion audiovisual, las tecnologias de
la informacion y la comunicacion, el emprendimiento y la educacion civica y constitucional, se
trabajaran desde todas las areas, posibilitando y fomentando que el proceso de ensefianza-
aprendizaje del alumnado sea lo mas completo posible.

Por otra parte, el desarrollo y el aprendizaje de los valores, presentes en todas las areas, ayudaran
a que nuestros alumnos y alumnas aprendan a desenvolverse en una sociedad bien consolidada en
la que todos podamos vivir, y en cuya construccion colaboren.

La diversidad de nuestros alumnos y alumnas, con sus estilos de aprendizaje diferentes, nos ha de
conducir a trabajar desde las diferentes potencialidades de cada uno de ellos, apoyandonos
siempre en sus fortalezas para poder dar respuesta a sus necesidades.

Enelareade TIC
En el area de TIC incidiremos en el entrenamiento de todas las competencias de manera sistematica
haciendo hincapié en los descriptores mas afines al area.



» Competencia matematica y competencias basicas en ciencia y tecnologia.

El uso instrumental de herramientas tecnoldgicas, en su dimensién justa y de manera
fuertemente contextualizada, contribuye a configurar adecuadamente la competencia matematica,
en la medida en que proporciona situaciones de aplicabilidad a diversos campos, facilita la
visibilidad de esas aplicaciones y de las relaciones entre los diferentes contenidos matematicos y
puede, segun como se plantee, colaborar a la mejora de la confianza en el uso de esas herramientas
como las hojas de calculo.

» Comunicacion linguistica.

La contribucién a la competencia en comunicacion linglistica se realiza a través de la
adquisiciéon de vocabulario especifico, que ha de ser utilizado en los procesos de busqueda,
analisis, seleccion, resumen y comunicacion de informacion. La lectura, interpretacion y redaccion
de informes y documentos técnicos contribuye al conocimiento y a la capacidad de utilizacion de
diferentes tipos de textos y sus estructuras formales. Ademas, y como se verd mas adelante, se
tratard especificamente esta competencia basica mediante el fomento de la lectura de textos
técnicos

» Competencia digital.

El tratamiento especifico de las tecnologias de la informacion y la comunicacion, integrado
en esta materia, proporciona una oportunidad especial para desarrollar esta competencia. Se
contribuira al desarrollo de esta competencia en la medida en que los aprendizajes asociados
incidan en la confianza en el uso de los ordenadores, en las destrezas bésicas asociadas a un uso
suficientemente autbnomo de estas tecnologias y, en definitiva, contribuyan a familiarizarse
suficientemente con ellos.

» Aprender a aprender.

A laadquisicion de la competencia de aprender a aprender se contribuye por el propio trabajo
autonomo de la mayoria de los ejercicios.

» Competencias sociales y civicas.

La interaccion con un entorno en el que lo tecnoldgico constituye un elemento esencial se
ve facilitada por el conocimiento y utilizacion del proceso de resolucion técnica de problemas y
su aplicacion para identificar y dar respuesta a necesidades, evaluando el desarrollo del proceso y
sus resultados. Es importante, por otra parte, el desarrollo de la capacidad y disposicion para lograr
un entorno saludable y una mejora de la calidad de vida, mediante el conocimiento y analisis critico
de la repercusion medioambiental de la actividad tecnologica y el fomento de actitudes
responsables de consumo racional de aparatos tecnoldgicos.

* Sentido de iniciativa y espiritu emprendedor:

Esta materia se centra en el modo particular para abordar los problemas que se fomenten
para enfrentarse a ellos de manera autonoma, se incide en la valoracion reflexiva de las diferentes
alternativas y se prepara para el analisis previo de las consecuencias de las decisiones que se toman
en el proceso.



6.2.1. Indicadores de logro.

Competencia matematica y competencias basicas en ciencia y tecnologia

INDICADORES

DESCRIPTORES

Cuidado del entorno
medioambiental y de los seres vivos

- Interactuar con el entorno natural de
manera respetuosa.

- Comprometerse con el uso responsable
de los recursos naturales para promover un
desarrollo sostenible.

- Respetar y preservar la vida de los seres
vivos de su entorno.

- Tomar conciencia de los cambios
producidos por el ser humano en el entorno
natural y las repercusiones para la vida futura.

Vida saludable

- Desarrollar y promover héabitos de vida
saludable en cuanto a la alimentacién y al
ejercicio fisico.

- Generar criterios personales sobre la
vision social de la estética del cuerpo humano
frente a su cuidado saludable.

La ciencia en el dia a dia

- Reconocer la importancia de la ciencia
en nuestra vida cotidiana.

- Aplicar métodos cientificos rigurosos
para mejorar la comprension de la realidad
circundante en distintos ambitos (bioldgico,
geoldgico, fisico, quimico, tecnoldgico,
geografico...).

- Manejar los conocimientos sobre ciencia
y tecnologia para solucionar problemas,
comprender lo que ocurre a nuestro alrededor
y responder preguntas.

Manejo de elementos matematicos

- Conocer y utilizar los elementos
matematicos béasicos: operaciones,
magnitudes,  porcentajes,  proporciones,
formas geomeétricas, criterios de medicion y
codificacién numeérica, etc.




- Comprender e interpretar la informacion
presentada en formato gréafico.

- Expresarse con propiedad en el lenguaje
matematico.

Razonamiento 16gico y resolucion
de problemas

- Organizar la informacién utilizando
procedimientos matematicos.

- Resolver problemas seleccionando los
datos y las estrategias apropiadas.

- Aplicar estrategias de resolucion de
problemas a situaciones de la vida cotidiana.

Comunicacién linguistica

INDICADORES

DESCRIPTORES

Comprension: oral y escrita

- Comprender el sentido de los textos
escritos y orales.

- Mantener una actitud favorable hacia la
lectura.

Expresion: oral y escrita

- Expresarse oralmente con correccion,
adecuacion y coherencia.

- Utilizar el vocabulario adecuado, las
estructuras  linglisticas y las normas
ortograficas y gramaticales para elaborar
textos escritos y orales.

- Componer distintos tipos de textos
creativamente con sentido literario.

Normas de comunicacion

- Respetar las normas de comunicacion en
cualquier contexto: turno de palabra, escucha
atenta al interlocutor...

- Manejar elementos de comunicacion no
verbal, o en diferentes registros, en las
diversas situaciones comunicativas.




Comunicacion en otras lenguas

- Entender el contexto sociocultural de la
lengua, asi como su historia para un mejor uso
de la misma.

- Mantener conversaciones en otras
lenguas sobre temas cotidianos en distintos
contextos.

- Utilizar los conocimientos sobre la
lengua para buscar informacion y leer textos
en cualquier situacion.

- Producir textos escritos de diversa
complejidad para su uso en situaciones
cotidianas o en asignaturas diversas.

Competencia digital

INDICADORES

DESCRIPTORES

Tecnologias de la informacion

- Emplear distintas fuentes para la
busqueda de informacion.

- Seleccionar el uso de las distintas fuentes
segun su fiabilidad.

- Elaborar y publicitar informacion propia
derivada de informacion obtenida a través de
medios tecnoldgicos.

Comunicacion audiovisual

- Utilizar los distintos canales de
comunicacion audiovisual para transmitir
informaciones diversas.

- Comprender los mensajes que vienen de
los medios de comunicacion.

Utilizacion de herramientas
digitales

- Manejar herramientas digitales para la
construccién de conocimiento.

- Actualizar el uso de las nuevas
tecnologias para mejorar el trabajo y facilitar
la vida diaria.

- Aplicar criterios éticos en el uso de las
tecnologias.

Conciencia y expresiones culturales




INDICADORES

DESCRIPTORES

Respeto por las manifestaciones
culturales propias y ajenas

- Mostrar respeto hacia el patrimonio
cultural mundial en sus distintas vertientes
(artistico-literaria, etnografica, cientifico-
técnica...), y hacia las personas que han
contribuido a su desarrollo.

- Valorar la interculturalidad como una
fuente de riqueza personal y cultural.

- Apreciar los valores culturales del
patrimonio natural y de la evolucion del
pensamiento cientifico.

Expresion cultural y artistica

- Expresar sentimientos y emociones
mediante codigos artisticos.

- Apreciar la belleza de las expresiones
artisticas y las manifestaciones de creatividad
y gusto por la estética en el ambito cotidiano.

- Elaborar trabajos y presentaciones con
sentido estético.

Competencias sociales y civicas

INDICADORES

DESCRIPTORES

Educacién civica y constitucional

- Conocer las actividades humanas,
adquirir una idea de la realidad historica a
partir de distintas fuentes, e identificar las
implicaciones que tiene vivir en un Estado
social y democratico de derecho refrendado
por una constitucion.

- Aplicar derechos y deberes de la
convivencia ciudadana en el contexto de la
escuela.

Relacién con los demas

- Desarrollar capacidad de dialogo con los
demas en situaciones de convivenciay trabajo
y para la resolucion de conflictos.

- Mostrar disponibilidad para la
participaciébn  activa en &mbitos de
participacion establecidos.




- Reconocer riqueza en la diversidad de
opiniones e ideas.

Compromiso social

- Aprender a comportarse desde el
conocimiento de los distintos valores.

- Concebir una escala de valores propia y
actuar conforme a ella.

- Evidenciar preocupacion por los mas
desfavorecidos y respeto a los distintos ritmos
y potencialidades.

- Involucrarse o promover acciones con un
fin social.

Sentido de iniciativa y espiritu emprendedor

INDICADORES

DESCRIPTORES

Autonomia personal

- Optimizar recursos personales
apoyandose en las fortalezas propias.

- Asumir las responsabilidades
encomendadas y dar cuenta de ellas.

- Ser constante en el trabajo, superando las
dificultades.

- Dirimir la necesidad de ayuda en funcién
de la dificultad de la tarea.

- Gestionar el trabajo del grupo
coordinando tareas y tiempos.

- Contagiar entusiasmo por la tareay tener

Liderazgo confianza en las posibilidades de alcanzar
objetivos.
- Priorizar la consecucion de objetivos
grupales sobre los intereses personales.
- Generar nuevas Yy divergentes
Creatividad posibilidades desde conocimientos previos de

un tema.




- Configurar una vision de futuro realista
y ambiciosa.

- Encontrar posibilidades en el entorno
que otros no aprecian.

Emprendimiento

- Optimizar el uso de recursos materiales
y personales para la consecucion de objetivos.

- Mostrar iniciativa personal para iniciar o
promover acciones nuevas.

- Asumir riesgos en el desarrollo de las
tareas o los proyectos.

- Actuar con responsabilidad social y
sentido ético en el trabajo.

Aprender a aprender

INDICADORES

DESCRIPTORES

Perfil de aprendiz

- ldentificar potencialidades personales
como aprendiz: estilos de aprendizaje,
inteligencias maultiples, funciones
ejecutivas...

- Gestionar los recursos y las
motivaciones personales en favor del
aprendizaje.

- Generar estrategias para aprender en
distintos contextos de aprendizaje.

Herramientas para estimular el
pensamiento

- Aplicar estrategias para la mejora del
pensamiento creativo, critico, emocional,
interdependiente. ..

- Desarrollar estrategias que favorezcan la
comprension rigurosa de los contenidos.

Planificacion y evaluacion del
aprendizaje

- Planificar los recursos necesarios y los
pasos que se han de realizar en el proceso de
aprendizaje.

- Seguir los pasos establecidos y tomar
decisiones sobre los pasos siguientes en
funcion de los resultados intermedios.




- Evaluar la consecucién de objetivos de
aprendizaje.

- Tomar conciencia de los procesos de
aprendizaje.

6.3. Criterios de evaluacion.

1. Adoptar conductas y hébitos que permitan la proteccion del individuo en su interaccién en
la red.

2. Acceder a servicios de intercambio y publicacion de informacion digital con criterios de
seguridad y uso responsable

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

4. Utilizar y configurar equipos informaticos identificando los elementos que los configuran
y su funcion en el conjunto.

5. Gestionar la instalacion y eliminacion de software de propdsito general.
6. Utilizar software de comunicacion entre equipos y sistemas.

7. Conocer la arquitectura de un ordenador, identificando sus componentes basicos y
describiendo sus caracteristicas.

8. Analizar los elementos y sistemas que configuran la comunicacion alambrica e inalambrica
9. Utilizar aplicaciones informaticas de escritorio para la produccién de documentos.

10. Elaborar contenidos de imagen, audio y video y desarrollar capacidades para integrarlos
en diversas producciones.

11. Adoptar conductas de seguridad activa y pasiva en la proteccion de datos y en el
intercambio de informacién.

12. Utilizar diversos dispositivos de intercambio de informacion conociendo las
caracteristicas y la comunicacion o conexion entre ellos.

13. Elaborar y publicar contenidos en la web integrando informacién textual, numerica, sonora
y gréfica.

14. Conocer los estandares de publicacion y emplearlos en la produccién de paginas web y
herramientas TIC de caracter social.

15. Desarrollar habitos en el uso de herramientas que permitan la accesibilidad a las
producciones desde diversos dispositivos maviles.

16. Emplear el sentido critico y desarrollar habitos adecuados en el uso e intercambio de la
informacidn a través de redes sociales y plataformas.

17. Publicar y relacionar mediante hiperenlaces informacion en canales de contenidos
multimedia, presentaciones, imagen, audio y video.



6.4. Procedimientos e instrumentos de evaluacion.

La evaluacion serd continua a lo largo del proceso de ensefianza-aprendizaje. Para poder
valorar el nivel de aprendizaje del alumno, se utilizardn los siguientes procedimientos de
evaluacion:

1. Observacion directa
» Actividades de iniciativa e interés.

*Actitud correcta en el aula: puntualidad, faltas de asistencia justificadas, llevar el
material necesario, no comer en el aula, etc.

* Participacion en el trabajo dentro y fuera del aula.
* Hébitos de trabajo y cuaderno de trabajo.
* Habilidades y destrezas en el trabajo experimental.

* Trabajo en grupo: desarrollo de tareas dentro del grupo, respeto a la opinion de los
demaés, aceptacion de la organizacion del grupo, participacion en debates, integracién general
en el grupo.

2. Pruebas orales
* Expresion oral en exposicion de temas, propuestas, proyectos, etc.
* Manejo de la terminologia adecuada.

3. Pruebas escritas

* Expresion escrita y grafica. El incumpliendo reiterado de reglas ortograficas en una
prueba escrita podra suponer la no superacion de la misma o la reduccién de su puntuacion.

» Desarrollo de temas relacionados con las unidades didacticas.
* Resolucion de problemas en el entorno digital.
4. Pruebas préacticas

* La realizacion de pruebas practicas, principalmente el trabajo en el equipo informatico,
dependeran de la actitud que tenga cada curso durante el desarrollo de la asignatura.

Pruebas finales o extraordinarias.

De forma genérica, las pruebas de evaluacion se realizaran de forma presencial segin lo
establecido.

En caso de pruebas finales o extraordinarias, y debido a la pandemia en caso de confinamiento por
la imposibilidad de acudir presencialmente a la convocatoria oficialmente establecida, se marcan
los siguientes procedimientos para poder realizar dicha evaluacion.

+ Se realizara con el alumno en la fecha acordada una videoconferencia a través de la
plataforma MEET.



+ Una vez se compruebe que todo esta funcionando correctamente, el profesor compartira a
través de la plataforma CLASSROOM un cuestionario tipo test de la plataforma QUI1ZZ
con en el alumno.

+ Este debera realizar dicho test con la videoconferencia activa, es decir, con la camara y el
micréfono abiertos, de forma que el profesor pueda ver y oir en cada momento al alumno.

+ Si se comprobase, a juicio del profesor que controla la prueba, que el alumno esta
recibiendo instrucciones externas la prueba quedara anulada.

6.5. Criterios de calificacion.

En cuanto a los criterios de calificacion:

Las decisiones sobre los procedimientos y los instrumentos a utilizar en la evaluacién del
alumnado van a permitir valorar los aprendizajes que sefialan los indicadores de los criterios de
evaluacion que establece el curriculo para cada materia, asi como los correspondientes estandares
de aprendizaje.

Han de establecerse las relaciones de los estandares de aprendizaje evaluables, los indicadores
y los criterios de evaluacion con las competencias a las que contribuyen, para lograr la evaluacion
de los niveles de desempefio de las competencias alcanzadas por el alumnado.

Los niveles de desempefio de las competencias se podran medir a través de indicadores de
logro tales como rubricas o escalas de evaluacion. Estos indicadores de logro deben incluir rasgos
dirigidos a la evaluacion de desempefios, que tengan en cuenta el principio de atencién a la
diversidad.

En el &rea de Tecnologia de la Informacién y de la Comunicacion los alumnos/as van a realizar
un conjunto de actividades fundamentales y, para poder evaluar competencias, es necesario elegir
estrategias e instrumentos para evaluar al alumnado de acuerdo con sus desempefios en la
resolucion de problemas que simulen contextos reales, movilizando sus conocimientos, destrezas,
valores y actitudes. En consecuencia, se utilizardn como procedimientos/instrumentos de
evaluacion los siguientes:

1. Trabajo del alumno/a (individual o en equipo):

Las actividades diarias de aula y de informatica que quedaran reflejadas en el cuaderno del
alumnado, archivos y carpetas informaticas y en los trabajos monograficos de busqueda, de
seleccion y andlisis de la informacion. Se valorara el contenido, la creatividad, la coherencia, el
sentido critico, la presentacion, la expresion escrita, la expresion oral.

2. Pruebas especificas

Pruebas objetivas que tendran como objetivo fundamental contrastar el grado en que el
alumnado adquiere los resultados de aprendizaje: pruebas (escritas, orales o practicas)

3. Observacion.

Preguntas realizadas en clase, relacionadas con el trabajo que estén haciendo.



Habitos de trabajo diario en la clase ya que los trabajos son eminentemente practicos: atencion,
interés, participacion, colaboracion, etc.

De forma genérica, la calificacion de las actividades de los distintos programas con los que
se realicen las distintas practicas se obtendra directamente de forma proporcional del nimero de
ejercicios entregados en fecha correctamente ejecutados. La calificacion de cada ejercicio
individualmente recibira una calificacion entre 0-1, con tres valores posibles:

e 0en caso de no haber entregado la actividad, o haberla entregado fuera de plazo o aun
entregada dentro de plazo estd no consiguiera el objetivo planteado. De la media
aritmética de los ejercicios entregados se obtendra la nota del bloque.

e 1 en caso de haber conseguido los objetivos solicitados plenamente.
e 0.5, en caso de que los objetivos solicitados se hayan conseguido de forma parcial.

La nota de evaluacion se obtendrd en funcion de las notas obtenidas en la evaluacion
correspondiente. A juicio del profesor, en funcién de lo avanzado durante el periodo de evaluacion
se ponderara el peso de cada uno de los blogues. Usualmente se obtendra el promedio de las notas
obtenidas con las practicas de los diferentes programas. Si por cualquier razén el desarrollo de las
précticas de algin programa no se completa durante la evaluacion se promediaran los resultados
de sus practicas.

6.6. Estandares de aprendizaje minimos.

Los estandares de aprendizaje evaluables a lo largo del curso seran los siguientes:

1. Interactia con habitos adecuados en entornos virtuales y con respeto hacia los otros
usuarios.

2. Aplica politicas seguras de utilizacion de contrasefias para la proteccion de la informacion
personal.

3. Realiza actividades con responsabilidad sobre conceptos como la propiedad y el
intercambio de informacién

4. Consulta distintas fuentes y navega conociendo la importancia de la identidad digital y los
tipos de fraude de la web.

5. Diferencia el concepto de materiales sujetos a derechos de autor y materiales de libre
distribucion.

6. Realiza operaciones basicas de organizacion y almacenamiento de la informacion.

7. Configura elementos basicos del sistema operativo y accesibilidad del equipo informatico,
e instala y configura aplicaciones

8. Resuelve problemas vinculados a los sistemas operativos y los programas y aplicaciones
vinculados a los mismos.



9. Administra el equipo con responsabilidad y conoce aplicaciones de comunicacion entre
dispositivos.

10. Identifica, analiza y conoce diversos componentes fisicos de un ordenador, sus
caracteristicas técnicas y su conexionado.

11. Describe las diferentes formas de conexion en la comunicacion entre dispositivos digitales.

12. Elabora y maqueta documentos de texto con aplicaciones informaticas que facilitan la
inclusion de tablas, imagenes, formulas, graficos, asi como otras posibilidades de disefio e
interactta con otras caracteristicas del programa.

13. Produce informes que requieren el empleo de hojas de célculo, que incluyan resultados
textuales, numéricos y graficos.

14. Elabora bases de datos sencillas y utiliza su funcionalidad para consultar datos, organizar
la informacion y generar documentos.

15. Integra elementos multimedia, imagen y texto en la elaboracion de presentaciones
adecuando el disefio y maquetacion al mensaje y al publico objetivo al que va dirigido.

16. Emplea dispositivos de captura de imagen, audio y video y mediante software especifico
edita la informacion y crea nuevos materiales en diversos formatos. 1.1. Analiza'y conoce diversos
dispositivos fisicos y las caracteristicas técnicas, de conexionado e intercambio de informacién
entre ellos.

17. Conoce los riesgos de seguridad y emplea habitos de proteccion adecuados.

18. Describe la importancia de la actualizacion del software, el empleo de antivirus y de
cortafuegos para garantizar la seguridad.

19. Realiza actividades que requieren compartir recursos en redes locales y virtuales.
20. Integra y organiza elementos textuales y graficos en estructuras hipertextuales.

21. Disefia paginas web y conoce los protocolos de publicacion, bajo estandares adecuados y
con respeto a los derechos de propiedad.

22. Participa colaborativamente en diversas herramientas TIC de caracter social y gestiona los
propios.

23. Elabora materiales para la web que permiten la accesibilidad a la informacién
multiplataforma.

24. Realiza intercambio de informacidn en distintas plataformas en las que esta registrado y
que ofrecen servicios de formacion, ocio, etc.

25. Sincroniza la informacion entre un dispositivo movil y otro dispositivo.
26. Participa activamente en redes sociales con criterios de seguridad.

27. Emplea canales de distribucidn de contenidos multimedia para alojar materiales propios y
enlazarlos en otras producciones.



Estandares minimos evaluables.

Los ESTANDARES DE APRENDIZAJE MINIMOS se resumen en los siguientes para este
cuarto curso de E.S.O.:

1. Interactta con habitos adecuados en entornos virtuales y con respeto hacia los otros usuarios.

2. Aplica politicas seguras de utilizacion de contrasefias para la proteccion de la informacion
personal.

3. Realiza actividades con responsabilidad sobre conceptos como la propiedad y el intercambio
de informacion

4. Consulta distintas fuentes y navega conociendo la importancia de la identidad digital y los
tipos de fraude de la web.

5. Diferencia el concepto de materiales sujetos a derechos de autor y materiales de libre
distribucion.

6. Realiza operaciones basicas de organizacion y almacenamiento de la informacién.

7. Configura elementos bésicos del sistema operativo y accesibilidad del equipo informaético, e
instala y configura aplicaciones

8. Administra el equipo con responsabilidad y conoce aplicaciones de comunicacion entre
dispositivos.

9. Identifica, analiza y conoce diversos componentes fisicos de un ordenador, sus caracteristicas
técnicas y su conexionado.

10. Describe las diferentes formas de conexion en la comunicacion entre dispositivos digitales.

11. Elabora y maqueta documentos de texto con aplicaciones informéticas que facilitan la
inclusiéon de tablas, imagenes, formulas, graficos, asi como otras posibilidades de disefio e
interactua con otras caracteristicas del programa.

12. Produce informes que requieren el empleo de hojas de calculo, que incluyan resultados
textuales, numéricos y graficos.

13. Integra elementos multimedia, imagen y texto en la elaboracion de presentaciones
adecuando el disefio y maquetacion al mensaje y al publico objetivo al que va dirigido.

14. Emplea dispositivos de captura de imagen, audio y video y mediante software especifico
edita la informacion y crea nuevos materiales en diversos formatos.15. Conoce los riesgos de
seguridad y emplea habitos de proteccion adecuados.

16. Describe la importancia de la actualizacion del software, el empleo de antivirus y de
cortafuegos para garantizar la seguridad.

17. Sincroniza la informacion entre un dispositivo movil y otro dispositivo.

18. Participa activamente en redes sociales con criterios de seguridad.



6.7. Metodologia. Enfoques metodoldgicos adecuados a los contextos digitales.

Debido a que la asignatura se imparte con un perfil eminentemente préctico, la metodologia
se centra en realizar practicas preparadas por el profesorado de los distintos temas establecidos
previamente. Como es ldgico la graduacion de dificultad de las practicas sera de nivel creciente.

6.8. Recursos didacticos.

Los recursos didacticos principales empleados, son:

e P4gina web sites.google.com/view/ninoghgl desarrollada por el departamento para
impartir esta materia en sus diferentes cursos. En ella, a través de videos en la mayoria
de los casos, se imparte la practica a conocer y posteriormente se desarrolla por parte
del alumnado.

e Texto de Tecnologia de la Informacion de la Editorial Casals

e Diversos canales de youtube especializados en diversos programas que se imparten en
la materia.

7. Desarrollo de la programacion de TIC de 2BTO.

7.1.  Organizacion, secuenciacion y temporalizacion de los contenidos del curriculo.

7.1.1. Obijetivos Generales de Area.

Los mismos que estan establecidos en el punto 8.1.1.

7.1.2. Contenidos.

BLOQUE 1.- " Programacion por bloques 1 SCRATCH"
Conceptos de clases y objetos.
Lectura y escritura de datos.
Estructuras de almacenamiento.
Entornos de programacion.
Elaboracion de programas.

Depuracion de programas.



BLOQUE 2.- " Programacion por bloques_2 APPINVENTOR™
Conceptos de clases y objetos.
Lectura y escritura de datos.
Estructuras de almacenamiento.
Entornos de programacion.
Elaboracion de programas.

Depuracién de programas.

BLOQUE 3.- “Programacion por Codigo_ 1 PYTHON”
Conceptos de clases y objetos.
Lectura y escritura de datos.
Estructuras de almacenamiento.
Entornos de programacion.
Elaboracion de programas.

Depuracién de programas.

BLOQUE 4.- “Disefio grafico 3D_FREECAD”
Extrusiones
Restricciones
Arcos
Recortes
Extrusion Axial
Extrusion por trayectoria
Hélices y Roscas
Simetrias

Textos

BLOQUE 5.- “Disefio grafico 3D_BLENDER”

Iniciacién al disefio gréafico animado



7.1.3. Temporalizacion.

La temporalizacion de la asignatura quedara aproximadamente como sigue:

UNIDAD DIDACTICA TEMPORALIZACION
Bloque 1 ler Trimestre
Bloque 2 ler Trimestre
Bloque 3 2er Trimestre
Bloque 4 3er Trimestre
Bloque 5 3er Trimestre

7.2. Contribucion del area al desarrollo de las competencias clave.

Tal y como se describe en la LOMCE, todas las areas o materias del curriculo deben
participar en el desarrollo de las distintas competencias del alumnado. Estas, de acuerdo con
las especificaciones de la ley, son:

Comunicacion linguistica.

Competencia matematica y competencias basicas en ciencia y en tecnologia.
Competencia digital.

Aprender a aprender.

Competencias sociales y civicas.

Sentido de iniciativa y espiritu emprendedor.

Conciencia y expresiones culturales.

El proyecto de Tecnologias de la Informacion se ha elaborado segin unos criterios
integradores que incorporan los mecanismos adecuados para alcanzar un desarrollo adecuado
del conjunto de las competencias. Claro esta que, dada la naturaleza de la asignatura, algunas
de ellas estan incluidas de manera mucho mas explicita que otras. Tal es el caso, por ejemplo,
de la competencia matematica y las competencias basicas en ciencia y tecnologia o de la
competencia digital. Sin embargo, debido al caracter que posee la materia, también permite
un tratamiento privilegiado de aquellas otras relacionadas con la creatividad, con la
comunicacion, con el trabajo en grupo, con la busqueda y seleccién de informacion o con la
aportacion de soluciones a problemas o situaciones reales.

En particular, la competencia en comunicacion linguistica se trabajard desde la doble
vertiente de la elaboracion de textos escritos en diferentes formatos y de la exposicion oral de



los trabajos realizados. En el primer caso, ademas, se exploraran los nuevos canales de
comunicacion que incorporan las tecnologias de la comunicacion y que reciben en esta
asignatura un tratamiento especifico. Tal es el caso de las redes sociales, por ejemplo. En el
segundo caso, en el relacionado con la comunicacion oral, se proponen un nimero aceptable
de actividades que posibilitan la bldsqueda de informacion, la seleccién de la misma, la
estructuracién del contenido y la exposicion oral final, sirviéndose de diferentes herramientas
digitales para la tarea.

Otra de las competencias que reciben un tratamiento mas explicito es la competencia
matematica y competencias basicas en ciencia y tecnologia, por una razén doble. Por una
parte, porque el mundo de la informatica responde a avances cientificos y técnicos que hay
que trabajar si se pretende comprenderlos y asimilarlos en profundidad y, por otra parte,
porque el desarrollo de aplicaciones de software (programacion), exige unos procedimientos
de resolucion de problemas que responde con exactitud a los de resolucion de problemas
matematicos y requieren del alumnado un tratamiento estructurado propio de las disciplinas
cientificas.

Evidentemente, la competencia digital es la que podra desarrollarse de una forma mas
explicita debido a que, en su mayoria, la asignatura proporciona informacién sobre los
recursos digitales que luego podran ser aplicados en la resolucion de problemas surgidos en
diferentes areas de conocimiento.

La adquisicion de la competencia para aprender a aprender se produce en el momento
en que los alumnos y las alumnas deben recurrir a estrategias organizativas personales para
estructurar y asimilar los contenidos. Existen momentos definidos para tal tarea, y tienen que
ver con los procesos de basqueda y seleccion de informacion en diferentes fuentes, la
seleccion y la estructuracion de la misma, y la realizacion de esquemas y mapas conceptuales
que personalizan el aprendizaje.

En toda actividad humana que requiera la interrelacion con otras personas necesariamente
han de trabajarse las competencias sociales y civicas. El hecho educativo en un centro escolar
las desarrolla de forma natural. No obstante, existen ciertas actividades que colaboran de una
manera mas explicita a su adquisicion, como son todas aquellas que involucren un trabajo
colaborativo o una tarea expositiva. Ambas son trabajadas en la asignatura de forma cotidiana.

En el ambito de las nuevas tecnologias es relativamente sencillo identificar situaciones que
puedan ser simplificadas gracias al empleo selectivo de herramientas informaticas. Es este
hecho el que proporciona un medio para trabajar la competencia de sentido de la iniciativa
y espiritu emprendedor de manera que el aporte creativo de los alumnos y las alumnas
propicie un sistema de mejora de las condiciones en las que se desenvuelven sus vidas
cotidianas.

Por altimo, es este mismo aspecto, la creatividad, el que desarrolla el sentido por el valor
que tienen las diferentes expresiones culturales, en el abanico que va desde las convencionales
hasta aquellas que incorporan recursos nuevos relacionados con las TIC, que hasta hace unos
afios resultaban impensables. Desde esta perspectiva es desde donde se busca la incorporacion
de la competencia de conciencia y expresiones culturales.



7.2.1. Indicadores de logro.

Competencia matematica y competencias basicas en ciencia y tecnologia

INDICADORES

DESCRIPTORES

Cuidado del entorno medioambiental y de
los seres vivos

- Interactuar con el entorno natural de manera
respetuosa.

- Comprometerse con el uso responsable de los
recursos naturales para promover un desarrollo
sostenible.

- Respetar y preservar la vida de los seres vivos
de su entorno.

- Tomar conciencia de los cambios producidos
por el ser humano en el entorno natural y las
repercusiones para la vida futura.

Vida saludable

- Desarrollar y promover habitos de vida
saludable en cuanto a la alimentacion y al ejercicio
fisico.

- Generar criterios personales sobre la vision
social de la estética del cuerpo humano frente a su
cuidado saludable.

La ciencia en el dia a dia

- Reconocer la importancia de la ciencia en
nuestra vida cotidiana.

- Aplicar métodos cientificos rigurosos para
mejorar la comprensién de la realidad circundante
en distintos ambitos (bioldgico, geoldgico, fisico,
quimico, tecnolégico, geogréfico...).

- Manejar los conocimientos sobre ciencia y
tecnologia  para  solucionar  problemas,
comprender lo que ocurre a nuestro alrededor y
responder preguntas.

Manejo de elementos matematicos

- Conocer y utilizar los elementos matematicos
basicos: operaciones, magnitudes, porcentajes,
proporciones, formas geomeétricas, criterios de
medicion y codificacion numérica, etc.

- Comprender e interpretar la informacion
presentada en formato gréfico.




- Expresarse con propiedad en el lenguaje
matematico.

Razonamiento ldégico y resolucion de
problemas

- Organizar la informacion utilizando
procedimientos matematicos.

- Resolver problemas seleccionando los datos y
las estrategias apropiadas.

- Aplicar estrategias de resolucion de problemas
a situaciones de la vida cotidiana.

Comunicacion lingiistica

INDICADORES

DESCRIPTORES

Comprensién: oral y escrita

- Comprender el sentido de los textos escritos y
orales.

- Mantener una actitud favorable hacia la lectura.

Expresion: oral y escrita

- Expresarse oralmente con correccion,
adecuacion y coherencia.

- Utilizar el vocabulario adecuado, las estructuras
lingiisticas y las normas ortograficas vy
gramaticales para elaborar textos escritos y orales.

- Componer distintos tipos de textos
creativamente con sentido literario.

Normas de comunicacion

- Respetar las normas de comunicacién en
cualquier contexto: turno de palabra, escucha
atenta al interlocutor...

- Manejar elementos de comunicacion no verbal,
0 en diferentes registros, en las diversas
situaciones comunicativas.




Comunicacion en otras lenguas

- Entender el contexto sociocultural de la lengua,
asi como su historia para un mejor uso de la
misma.

- Mantener conversaciones en otras lenguas sobre
temas cotidianos en distintos contextos.

- Utilizar los conocimientos sobre la lengua para
buscar informacion y leer textos en cualquier
situacion.

- Producir textos escritos de diversa complejidad
para su uso en situaciones cotidianas o en
asignaturas diversas.

Competencia digital

INDICADORES

DESCRIPTORES

Tecnologias de la informacién

- Emplear distintas fuentes para la busqueda de
informacion.

- Seleccionar el uso de las distintas fuentes segin
su fiabilidad.

- Elaborar y publicitar informacion propia
derivada de informacion obtenida a través de
medios tecnoldgicos.

Comunicacién audiovisual

- Utilizar los distintos canales de comunicacion
audiovisual  para transmitir  informaciones
diversas.

- Comprender los mensajes que vienen de los
medios de comunicacion.

Utilizacion de herramientas digitales

- Manejar herramientas digitales para la
construccién de conocimiento.

- Actualizar el uso de las nuevas tecnologias para
mejorar el trabajo y facilitar la vida diaria.

- Aplicar criterios éticos en el uso de las
tecnologias.

Conciencia y expresiones culturales

INDICADORES

DESCRIPTORES




Respeto por las manifestaciones culturales
propias y ajenas

- Mostrar respeto hacia el patrimonio cultural
mundial en sus distintas vertientes (artistico-
literaria, etnografica, cientifico-técnica...), y
hacia las personas que han contribuido a su
desarrollo.

- Valorar la interculturalidad como una fuente de
riqueza personal y cultural.

- Apreciar los valores culturales del patrimonio
natural y de la evolucion del pensamiento
cientifico.

Expresion cultural y artistica

- Expresar sentimientos y emociones mediante
cddigos artisticos.

- Apreciar la belleza de las expresiones artisticas
y las manifestaciones de creatividad y gusto por la
estetica en el &mbito cotidiano.

- Elaborar trabajos y presentaciones con sentido
estético.

Competencias sociales y civicas

INDICADORES

DESCRIPTORES

Educacién civica y constitucional

- Conocer las actividades humanas, adquirir una
idea de la realidad historica a partir de distintas
fuentes, e identificar las implicaciones que tiene
vivir en un Estado social y democratico de
derecho refrendado por una constitucion.

- Aplicar derechos y deberes de la convivencia
ciudadana en el contexto de la escuela.

Relacion con los demés

- Desarrollar capacidad de dialogo con los demas
en situaciones de convivencia y trabajo y para la
resolucion de conflictos.

- Mostrar disponibilidad para la participacion
activa en ambitos de participacion establecidos.

- Reconocer riqueza en la diversidad de opiniones
e ideas.




Compromiso social

- Aprender a comportarse desde el conocimiento
de los distintos valores.

- Concebir una escala de valores propia y actuar
conforme aella.

- Evidenciar preocupacion por los mas
desfavorecidos y respeto a los distintos ritmos y
potencialidades.

- Involucrarse o promover acciones con un fin
social.

Sentido de iniciativa y espiritu emprendedo

r

INDICADORES

DESCRIPTORES

Autonomia personal

- Optimizar recursos personales apoyandose en
las fortalezas propias.

- Asumir las responsabilidades encomendadas y
dar cuenta de ellas.

- Ser constante en el trabajo, superando las
dificultades.

- Dirimir la necesidad de ayuda en funcion de la
dificultad de la tarea.

Liderazgo

- Gestionar el trabajo del grupo coordinando
tareas y tiempos.

- Contagiar entusiasmo por la tarea y tener
confianza en las posibilidades de alcanzar
objetivos.

- Priorizar la consecucién de objetivos grupales
sobre los intereses personales.

Creatividad

- Generar nuevas y divergentes posibilidades
desde conocimientos previos de un tema.

- Configurar una vision de futuro realista y
ambiciosa.

- Encontrar posibilidades en el entorno que otros
no aprecian.




Emprendimiento

- Optimizar el uso de recursos materiales y
personales para la consecucion de objetivos.

- Mostrar iniciativa personal para iniciar o
promover acciones nuevas.

- Asumir riesgos en el desarrollo de las tareas o
los proyectos.

- Actuar con responsabilidad social y sentido
ético en el trabajo.

Aprender a aprender

INDICADORES

DESCRIPTORES

Perfil de aprendiz

- Identificar potencialidades personales como
aprendiz: estilos de aprendizaje, inteligencias
multiples, funciones ejecutivas...

- Gestionar los recursos y las motivaciones
personales en favor del aprendizaje.

- Generar estrategias para aprender en distintos
contextos de aprendizaje.

Herramientas  para  estimular el
pensamiento

- Aplicar estrategias para la mejora del
pensamiento  creativo, critico, emocional,
interdependiente...

- Desarrollar estrategias que favorezcan la
comprension rigurosa de los contenidos.

Planificacion y evaluacion del aprendizaje

- Planificar los recursos necesarios y los pasos que
se han de realizar en el proceso de aprendizaje.

- Seguir los pasos establecidos y tomar decisiones
sobre los pasos siguientes en funcion de los
resultados intermedios.

- Evaluar la consecucion de objetivos de
aprendizaje.

- Tomar conciencia de los procesos de
aprendizaje.

7.3. Criterios de evaluacion.

Los criterios de evaluacion y calificacion son:




1. Describir las estructuras de almacenamiento analizando las caracteristicas de cada una de
ellas.

2. Conocer y comprender la sintaxis y la semantica de las construcciones de un lenguaje de
programacion.

3. Realizar programas de aplicacion en un lenguaje de programacion determinado aplicandolos
a la solucion de problemas reales.

4. Utilizar entornos de programacion para disefiar programas que resuelvan problemas
concretos.

5. Depurar programas informaticos optimizandolos para su aplicacion.

6. Analizar la importancia que el aseguramiento de la informacién posee en la sociedad del
conocimiento, valorando las repercusiones de tipo econdémico, social o personal.

7. Utilizar y describir las caracteristicas de las herramientas relacionadas con la web social,
identificando las funciones y posibilidades que ofrecen las plataformas de trabajo colaborativo.

8. Elaborar y publicar contenidos en la web integrando informacién textual, gréafica y
multimedia, teniendo en cuenta a quién va dirigido y el objetivo que se pretende conseguir.

9. Analizar y utilizar las posibilidades que nos ofrecen las tecnologias basadas en la web 2.0 y
sucesivos desarrollos aplicAndolas al desarrollo de trabajos colaborativos.

10. .Adoptar las conductas de seguridad activa y pasiva que posibiliten la proteccion de los
datos y del propio individuo en sus interacciones en Internet y en la gestion de recursos y
aplicaciones locales.

11. Aplicar politicas de copias de seguridad adecuadas.

7.4. Procedimientos e instrumentos de evaluacion.

La evaluacion seré continua a lo largo del proceso de ensefianza-aprendizaje. Para poder valorar
el nivel de aprendizaje del alumno, se utilizaran los siguientes procedimientos de evaluacién:

1. Observacion directa

* Actitud de respeto hacia los compafieros y el profesor. Asi como puntualidad, faltas de
asistencia justificadas, llevar el material necesario, no comer en el aula, etc.

» Actividades de iniciativa e interés.

» Participacion en el trabajo dentro y fuera del aula.

« Habitos de trabajo y organizacion en sus carpetas digitales.
« Habilidades y destrezas en el trabajo experimental.

* Trabajo en grupo: desarrollo de tareas dentro del grupo, respeto a la opinion de los demas,
aceptacion de la organizacion del grupo, participacion en debates, integracidn general en el grupo.

2. Pruebas orales



« Expresion oral en exposicion de temas, propuestas, proyectos, etc.
* Manejo de la terminologia adecuada.
3. Pruebas escritas

 Expresion escrita y grafica. El incumpliendo reiterado de reglas ortograficas en una prueba
escrita podré suponer la no superacion de la misma o la reduccion de su puntuacion.

« Calculo de magnitudes derivadas.

* Desarrollo de temas relacionados con las unidades didacticas.
« Resolucidn de problemas sobre mecanismos y electricidad.

4. Pruebas précticas

* La realizacion de pruebas practicas, principalmente el trabajo en el equipo informatico,
dependeré de la actitud que tenga cada curso durante el desarrollo de la asignatura.

Pruebas finales o extraordinarias.

De forma genérica, las pruebas de evaluacion se realizaran de forma presencial segun lo
establecido.

En caso de pruebas finales o extraordinarias, y debido a la pandemia en caso de confinamiento por
la imposibilidad de acudir presencialmente a la convocatoria oficialmente establecida, se marcan
los siguientes procedimientos para poder realizar dicha evaluacion.

+ Se realizara con el alumno en la fecha acordada una videoconferencia a través de la
plataforma MEET.

+ Una vez se compruebe que todo esta funcionando correctamente, el profesor compartira a
través de la plataforma CLASSROOM un cuestionario tipo test de la plataforma QUIZZ
con en el alumno.

+ Este debera realizar dicho test con la videoconferencia activa, es decir, con la camara y el
micréfono abiertos, de forma que el profesor pueda ver y oir en cada momento al alumno.

+ Si se comprobase, a juicio del profesor que controla la prueba, que el alumno esta
recibiendo instrucciones externas la prueba quedara anulada.

7.5. Criterios de calificacion.

Los criterios de calificacion son:

Las decisiones sobre los procedimientos y los instrumentos a utilizar en la evaluacién del
alumnado van a permitir valorar los aprendizajes que sefialan los indicadores de los criterios de
evaluacion que establece el curriculo para cada materia, asi como los correspondientes estandares
de aprendizaje.



Han de establecerse las relaciones de los estandares de aprendizaje evaluables, los indicadores
y los criterios de evaluacion con las competencias a las que contribuyen, para lograr la evaluacion
delos niveles de desempefio de las competencias alcanzadas por el alumnado.

Los niveles de desempefio de las competencias se podran medir a través de indicadores de logro
tales como rabricas o escalas de evaluacion. Estos indicadores de logro deben incluir rasgos
dirigidos a la evaluacion de desempefios, que tengan en cuenta el principio de atencion a la
diversidad.

En el area de Tecnologia de la Informacién y de la Comunicacion los alumnos/as van a realizar
un conjunto de actividades fundamentales y, para poder evaluar competencias, es necesario elegir
estrategias e instrumentos para evaluar al alumnado de acuerdo con sus desempefios en la
resolucion de problemas que simulen contextos reales, movilizando sus conocimientos, destrezas,
valores y actitudes. En consecuencia, se utilizardn como procedimientos/instrumentos de
evaluacion los siguientes:

1. Trabajo del alumno/a (individual o en equipo):

Las actividades diarias de aula y de informética que quedaran reflejadas en el cuaderno del
alumnado, archivos y carpetas informéticas y en los trabajos monogréaficos de busqueda, de
seleccion y andlisis de la informacion. Se valorara el contenido, la creatividad, la coherencia, el
sentido critico, la presentacion, la expresion escrita, la expresion oral.

2. Pruebas especificas

Pruebas objetivas que tendran como objetivo fundamental contrastar el grado en que el
alumnado adquiere los resultados de aprendizaje: pruebas (escritas, orales o practicas)

3. Observacion.
Preguntas realizadas en clase, relacionadas con el trabajo que estén haciendo.

Actitud hacia la materia (individual y en equipo) y héabitos de trabajo: atencion, interés,
participacion, colaboracion, etc.

De forma genérica, la calificacion de las actividades de los distintos programas con los que
se realicen las distintas practicas se obtendra directamente de forma proporcional del nimero de
gjercicios entregados en fecha correctamente ejecutados. La calificacion de cada ejercicio
individualmente recibird una calificacion o bien entre 0-10 o bien entre 0-1. De la media aritmética
de los ejercicios entregados se obtendra la nota del bloque.

La nota de evaluacion se obtendra en funcion de las notas obtenidas en la evaluacion
correspondiente. A juicio del profesor, en funcion de lo avanzado durante el periodo de evaluacion
se ponderara el peso de cada uno de los bloques. Usualmente se obtendra el promedio de las notas
obtenidas con las practicas de los diferentes programas. Si por cualquier razén el desarrollo de las
practicas de algun programa no se completa durante la evaluacion se promediaran los resultados
de sus practicas.



7.6. Estandares de aprendizaje minimos.

Los estandares de aprendizaje evaluables a lo largo del curso serén los siguientes:

1.-Explica las estructuras de almacenamiento para diferentes aplicaciones teniendo en cuenta
sus caracteristicas.

2.-Elabora diagramas de flujo de mediana complejidad usando elementos gréficos e
interrelacionados entre si para dar respuesta a problemas concretos.

3.-Reutiliza cdédigo en la elaboracion de programas, incluyendo clases y objetos.

4.-Elabora programas de mediana complejidad defendiendo el diagrama de flujo
correspondiente y escribiendo el cddigo correspondiente.

5.-Descompone problemas de cierta complejidad en problemas méas pequefios susceptibles de
ser programados como partes separadas.

6.-Elabora programas de mediana complejidad utilizando entornos de programacion.

7.-Obtiene el resultado de seguir un programa escrito en un cddigo determinado, partiendo de
ciertas condiciones.

8.-Optimiza el cdodigo de un programa dado aplicando procedimientos de depuracion.

9.-Selecciona elementos de proteccidn software para internet relacionandolos con los posibles
ataques.

10.-Elabora un esquema de bloques con los elementos de proteccion fisica frente a ataques
externos para una pequefia red, considerando los elementos hardware de proteccion.

11.-Clasifica el codigo malicioso por su capacidad de propagacion y describe las caracteristicas
de cada uno de ellos indicando sobre qué elementos actan.

12.-Disefia paginas web y blogs con herramientas especificas analizando las caracteristicas
fundamentales relacionadas con la accesibilidad y el uso de las mismas y teniendo en cuenta la
funcion a la que esta destinada.

13.-Explica las caracteristicas relevantes de las web 2.0 y los principios en los que ésta se basa.

14.-Elabora trabajos utilizando las posibilidades de colaboracion que permiten las tecnologias
basadas en la web 2.0.

15.-Explica las caracteristicas relevantes de la web 2.0 y los principios en los que ésta se basa.

16.-Elabora un esquema de bloques con los elementos de proteccion fisica frente a ataques
externos para una pequefia red, considerando tanto los elementos hardware de seguridad, como las
herramientas software que permiten proteger la informacion.

17.-Realiza diferentes tipos de copias de seguridad y restaura su contenido.



Estandares minimos evaluables.

Los ESTANDARES DE APRENDIZAJE MINIMOS se resumen en los siguientes para este
segundo curso de Bachillerato:

1. Interactta con habitos adecuados en entornos virtuales y con respeto hacia los otros usuarios.

2. Aplica politicas seguras de utilizacion de contrasefias para la proteccion de la informacion
personal.

3. Realiza actividades con responsabilidad sobre conceptos como la propiedad y el intercambio
de informacion

4. Consulta distintas fuentes y navega conociendo la importancia de la identidad digital y los
tipos de fraude de la web.

5. Diferencia el concepto de materiales sujetos a derechos de autor y materiales de libre
distribucion.

6. Realiza operaciones basicas de organizacion y almacenamiento de la informacién.

7. Configura elementos bésicos del sistema operativo y accesibilidad del equipo informaético, e
instala y configura aplicaciones

8. Administra el equipo con responsabilidad y conoce aplicaciones de comunicacion entre
dispositivos.

9. Identifica, analiza y conoce diversos componentes fisicos de un ordenador, sus caracteristicas
técnicas y su conexionado.

10. Describe las diferentes formas de conexion en la comunicacidn entre dispositivos digitales.

11. Elabora y maqueta documentos de texto con aplicaciones informaticas que facilitan la
inclusion de tablas, imagenes, formulas, graficos, asi como otras posibilidades de disefio e
interactla con otras caracteristicas del programa.

12. Produce informes que requieren el empleo de hojas de célculo, que incluyan resultados
textuales, numéricos y graficos.

13. Integra elementos multimedia, imagen y texto en la elaboracion de presentaciones
adecuando el disefio y maquetacion al mensaje y al publico objetivo al que va dirigido.

14. Emplea dispositivos de captura de imagen, audio y video y mediante software especifico
edita la informacion y crea nuevos materiales en diversos formatos.15. Conoce los riesgos de
seguridad y emplea habitos de proteccion adecuados.

16. Describe la importancia de la actualizacion del software, el empleo de antivirus y de
cortafuegos para garantizar la seguridad.

17. Sincroniza la informacion entre un dispositivo movil y otro dispositivo.

18. Participa activamente en redes sociales con criterios de seguridad.
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LOMLOE

LOMLOE Introduccion

El Real Decreto 217/2022, de 29 de marzo, por el que se establecen la ordenacion y
las ensefianzas minimas de la Educacion Secundaria Obligatoria, aprobado por el
Ministerio de Educacion y Formacion Profesional (MEYFP), y publicado en BOE 76,
de 30 de marzo, esta enmarcado en la Ley Organica 3/2020, de 29 de diciembre
(LOMLOE), publicada en BOE 340, de 30 de diciembre, por la que se modifica la Ley
Orgénica 2/2006, de 3 de mayo, de Educacion.

De conformidad con el mencionado Real Decreto 217/2022, se modifica la anterior
distribucién de competencias entre el Estado y las comunidades autonomas en lo relativo
a los contenidos basicos de las ensefianzas minimas. De este modo, corresponde al
Gobierno, previa consulta a las comunidades auténomas en el seno de la Conferencia
Sectorial de Educacion, fijar, en relacion con los objetivos, competencias, contenidos y
criterios de evaluacion, los aspectos basicos del curriculo, que constituyen las ensefianzas
minimas. Las administraciones educativas, a su vez, seran las responsables de establecer
el curriculo correspondiente para su ambito territorial, del que formaran parte los
aspectos basicos antes mencionados.

EI DECRETO 110/2022, de 22 de agosto, por el que se establecen la ordenacion y
el curriculo de la Educacion Secundaria Obligatoria para la Comunidad Auténoma de
Extremadura, publicado en el DOE de 25 de agosto, asi lo hace para todas las materias, y
en concreto para Tecnologia y digitalizacion. El presente documento se refiere a la
programacion de tercer curso de Educacion Secundaria Obligatoria de esta materia.

La Educacion Secundaria Obligatoria en el marcao del sistema educativo

La Educacion Secundaria Obligatoria es una etapa educativa que constituye, junto
con la Educacion Primaria y los Ciclos Formativos de Grado Basico, la Educacion
Bésica. Comprende cuatro cursos y se organiza en materias y en ambitos. El cuarto curso
tiene caracter orientador, tanto para los estudios postobligatorios como para la
incorporacion a la vida laboral.

La finalidad de la Educacion Secundaria Obligatoria consiste en lograr que los
alumnos y las alumnas adquieran los elementos basicos de la cultura, especialmente en
sus aspectos humanistico, artistico, cientifico-tecnolégico y motor; desarrollar y
consolidar los habitos de estudio y trabajo, asi como habitos de vida saludables,
preparandolos para su incorporacion a estudios posteriores y para su insercion laboral; y
formarlos para el ejercicio de sus derechos y sus obligaciones de la vida como
ciudadanos y ciudadanas.

En esta etapa, se prestard una atencion especial a la orientacion educativa y
profesional del alumnado, y a la adquisicion y desarrollo de las competencias
establecidas en el Perfil de salida al término de la Ensefianza Bésica, y se incidir en la
correcta expresion oral y escrita y en el uso de las matematicas. Para fomentar la



integracion de las competencias, se dedicard un tiempo del horario lectivo a la realizacion
de proyectos significativos y relevantes, y a la resolucion colaborativa de problemas,
reforzando la autoestima, la autonomia, la reflexion y la responsabilidad.

Ademés, a fin de promover el habito de la lectura, en la Educacion Secundaria
Obligatoria se dedicara un tiempo a la misma en la préctica docente de todas las materias
y, sin perjuicio de su tratamiento especifico, la comprension lectora, la expresion oral y
escrita, la comunicacién audiovisual, la competencia digital, el emprendimiento social y
empresarial, el fomento del espiritu critico y cientifico, la educacién emocional y en
valores, la igualdad de género y la creatividad se trabajaran igualmente en todas las
materias. Se fomentardn, ademés, de manera transversal la educacion para la salud,
incluida la afectivo-sexual, la formacion estética, la educacion para la sostenibilidad y el
consumo responsable, el respeto mutuo y la cooperacion entre iguales.

11. Marco curricular de la Educacién Secundaria Obligatoria

Constituyen el curriculo de la Educacion Secundaria Obligatoria el conjunto de
objetivos, competencias, contenidos enunciados en forma de saberes basicos, métodos
pedagogicos y criterios de evaluacion establecidos para esta etapa.

11.1. Objetivos

Segun el articulo 6 del DECRETO 110/2022, de 22 de agosto, por el que se
establecen la ordenacién y el curriculo de la Educacion Secundaria Obligatoria para
la Comunidad Auténoma de Extremadura, la Educacion Secundaria Obligatoria
contribuira a desarrollar en los alumnos y las alumnas las capacidades que les permitan:

a) Asumir responsablemente sus deberes, conocer y ejercer sus derechos en el
respeto a los demas, practicar la tolerancia, la cooperacion y la solidaridad entre las
personas y grupos, ejercitarse en el dialogo afianzando los derechos humanos y la
igualdad de trato y de oportunidades entre hombres y mujeres como valores comunes
de una sociedad plural, y prepararse para el ejercicio de la ciudadania democratica.

b) Desarrollar y consolidar habitos de disciplina, estudio y trabajo tanto individual
como en equipo como condicidn necesaria para una realizacion eficaz de las tareas
de aprendizaje y como medio de desarrollo personal.

c) Valorar y respetar la diferencia de sexos y la igualdad de derechos y
oportunidades entre ellos. Rechazar los estereotipos que supongan discriminacion
entre hombres y mujeres.

d) Fortalecer sus capacidades afectivas en todos los ambitos de la personalidad y
en sus relaciones con los demas, asi como rechazar la violencia, los prejuicios de
cualquier tipo, los comportamientos sexistas y resolver pacificamente los conflictos.

e) Desarrollar destrezas basicas en la utilizacion de las fuentes de informacion
para adquirir, con sentido critico, nuevos conocimientos. Desarrollar las
competencias tecnoldgicas basicas y avanzar en una reflexion ética sobre su
funcionamiento y utilizacion.



f) Concebir el conocimiento cientifico como un saber integrado que se estructura
en distintas disciplinas, asi como conocer y aplicar los métodos para identificar los
problemas en los diversos campos del conocimiento y de la experiencia.

g) Desarrollar el espiritu emprendedor y la confianza en si mismo, la participacion,
el sentido critico, la iniciativa personal y la capacidad para aprender a aprender,
planificar, tomar decisiones y asumir responsabilidades.

h) Comprender y expresar con correccion, oralmente y por escrito, en la lengua
castellana textos y mensajes complejos e iniciarse en el conocimiento, la lectura y el
estudio de la literatura.

i) Comprender y expresarse en una 0 mas lenguas extranjeras de manera
apropiada.

j) Conocer, valorar y respetar los aspectos basicos de la cultura e historia propias
y las de otros, asi como el patrimonio artistico y cultural, en especial el de nuestra
comunidad.

k) Conocer y aceptar el funcionamiento del propio cuerpo y el de los otros,
respetar las diferencias, afianzar los habitos de cuidado y salud corporales e
incorporar la educacion fisica y la préctica del deporte para favorecer el desarrollo
personal y social. Conocer y valorar la dimension humana de la sexualidad en toda
su diversidad. Valorar criticamente los habitos sociales relacionados con la salud, el
consumo, el cuidado y el respeto hacia los seres vivos, especialmente los animales,
y el medioambiente, contribuyendo a su conservacion y mejora.

I) Apreciar la creacion artistica y comprender el lenguaje de las distintas
manifestaciones artisticas, utilizando diversos medios de expresion y representacion.

11.2. Competencias

La LOMLOE evoluciona el enfoque competencial ya presente en la LOE y promueve
un concepto mas amplio acorde con las recomendaciones europeas para el aprendizaje
permanente, y relacionado con los retos y desafios del siglo xxi1. En la Recomendacion
del Consejo de la Union Europea de 22 de mayo de 2018, las competencias se definen
como una combinacion de conocimientos, capacidades y actitudes, en las que:

a) Los conocimientos se componen de hechos y cifras, conceptos, ideas y teorias que ya estan
establecidos y apoyan la comprension de un area o tema concretos.

b) Las capacidades se definen como la habilidad para realizar procesos y utilizar los
conocimientos existentes para obtener resultados.

c) Las actitudes describen la mentalidad y disposicidn para actuar o reaccionar ante las ideas,
personas o situaciones.

Competencias clave

Las competencias clave son los desempefios que se consideran imprescindibles para
que el alumnado pueda progresar con garantias de éxito en su itinerario formativo, y
afrontar los principales retos y desafios globales y locales. Aparecen recogidas en el
Perfil de salida del alumnado al término de la Ensefianza Basica y son la adaptacion



al sistema educativo espafiol de las competencias clave establecidas en la citada
Recomendacion del Consejo de la Unidn 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 y con el contexto escolar, ya que la
Recomendacion se refiere al aprendizaje que debe producirse a lo largo de toda la vida,
mientras que el Perfil remite a un momento preciso y limitado del desarrollo personal,
social y formativo: la etapa de la Ensefianza Bésica.

Con caracter general, debe entenderse que la consecucion de las competencias y los
objetivos previstos en la LOMLOE para las distintas etapas educativas esta vinculada a
la adquisicion y al desarrollo de las competencias clave recogidas en el Perfil de salida,
que son las siguientes:

Competencia en comunicacion linguistica (CCL)
Competencia plurilingte (CP)

Competencia matematica y competencia en ciencia, tecnologia e ingenieria (STEM,
por sus siglas en inglés)

Competencia digital (CD)

Competencia personal, social y de aprender a aprender (CPSAA)
Competencia ciudadana (CC)

Competencia emprendedora (CE)

Competencia en conciencia y expresion culturales (CCEC)

La adquisicion de cada una de las competencias clave contribuye a la adquisicién de
todas las demés. No existe jerarquia entre ellas, ni puede establecerse una
correspondencia exclusiva con una Unica materia 0 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.

Competencias especificas

Ademas de las competencias clave, la LOMLOE establece competencias especificas
en el curriculo de cada una de las materias y @ambitos del sistema educativo. La ley define
las competencias especificas como los desempefios que el alumnado debe poder
desplegar en actividades o en situaciones cuyo abordaje requiere de los saberes basicos
de cada materia 0 ambito. Las competencias especificas constituyen un elemento de
conexion entre, por una parte, el Perfil de salida del alumnado a traves de los descriptores
operativos, y por otra, los saberes basicos de las materias 0 &mbitos y los criterios de
evaluacion.

11.3. Criterios de evaluacién

Los criterios de evaluacion son los referentes que indican los niveles de desempefio
esperados en el alumnado en las situaciones o actividades a las que se refieren las
competencias especificas de cada materia 0 ambito en un momento determinado de su
proceso de aprendizaje. En el apartado 3.2. de esta programacion se establece la
vinculacion de los criterios de evaluacion de Tecnologia y Digitalizacion con las



competencias especificas de la materia y los descriptores operativos establecidos Perfil
de salida al término de la Educacion Secundaria Obligatoria.

11.4. Saberes basicos

En la LOMLOE, los contenidos de cada materia 0 ambito se enuncian en forma de
saberes basicos, que integran los conocimientos, destrezas y actitudes propios de cada
una de las materias 0 &mbitos, cuyo aprendizaje es necesario para la adquisicion de las
competencias especificas.

11.5. Situaciones de aprendizaje

La adquisicion y el desarrollo de las competencias clave, que se concretan en las
competencias especificas de cada materia 0 ambito, deben favorecerse por la aplicacion
de metodologias didacticas que impliquen la creacion de situaciones, tareas y actividades
significativas y relevantes para resolver problemas de manera creativa y cooperativa,
reforzando la autoestima, la autonomia, la reflexién critica y la responsabilidad. Para que
la adquisicion de las competencias sea efectiva, las situaciones de aprendizaje deben:

Estar bien contextualizadas y ser respetuosas con las experiencias del alumnado y con sus
diferentes formas de comprender la realidad.

Estar compuestas por tareas complejas cuya resolucion conlleve la construccion de nuevos
aprendizajes.

Ofrecer al alumnado la oportunidad de conectar y aplicar lo aprendido en contextos
cercanos a la vida real.

Posibilitar la articulacién coherente y eficaz de los distintos conocimientos, destrezas y
actitudes propios de la etapa.

El disefio de las situaciones de aprendizaje, unido a los principios del Disefio
Universal para el Aprendizaje (DUA), favorece la capacidad de aprender a aprender y
permite sentar las bases para el aprendizaje a lo largo de la vida, fomentando procesos
pedagdgicos flexibles y accesibles que se ajusten a las necesidades, las caracteristicas y
los diferentes ritmos de aprendizaje del alumnado.

12. DIGITALIZACION BASICA 1° ESO

12.1. Competencias especificas.

1.- Analizar informacién digital, evaluando su finalidad y relevancia en la creacion de
contenidos innovadores, producciones o soluciones creativas identificando, organizando y

almacenando contenido digital de manera critica y constructiva.



2.- Trabajar colaborativamente en red compartiendo recursos por medio de herramientas o
plataformas digitales, respetando la etiqueta digital, en contextos diversos, en particular

aquellos de naturaleza intercultural.

3.- Crear, integrar, reelaborar y editar contenidos digitales, producciones artisticas o
multimedia, respetando y aplicando derechos de autor y propiedad intelectual, asi como

licencias de uso.

4.- Aplicar las medidas preventivas de ciberseguridad en la proteccion de informacion,
datos personales e identidad digital, adquiriendo habitos de uso responsable y seguro de la

tecnologia digital.

5. Desarrollar algoritmos y aplicaciones informaticas sencillas en distintos entornos,
aplicando los principios del pensamiento computacional e incorporando las tecnologias
emergentes, con el fin de crear soluciones a problemas concretos, automatizar procesos y

aplicarlos en sistemas simples de control o en robotica.

12.2. Contribucion de la materia al logro de las competencias clave.

Las aportaciones de estas competencias especificas a la adquisicion de las Competencias
clave, a través de sus correspondientes descriptores del Perfil de salida van directamente
orientados hacia la iniciacion en la adquisicion de la Competencia digital, ya que es el
propdsito de la materia. No obstante, del desarrollo de sus competencias especificas a través
de los correspondientes saberes asociados a las mismas, se desprende cierta relacion y
aportacion a la adquisicién de otras competencias, como la Competencias clave STEAM,
digital, emprendedora y personal, social y de aprender a aprender. Asi, se realiza una
aportacion especifica al desarrollo de la Competencia matematica y Competencia en ciencia,
tecnologia e ingenieria al utilizar diferentes estrategias para el planteamiento y resolucién de
problemas, a partir de la elaboracion estructurada de algoritmos. También aporta a la
adquisicion de la Competencia emprendedora al desarrollar el proceso de creacion de ideas y
soluciones a problemas sencillos y toma decisiones de manera razonada. En lo que respecta a
la aportacion a la Competencia personal, social y de aprender a aprender, se concreta en la
contribucion a desarrollar procesos de realimentacion aprendiendo de los errores en el proceso
de aprendizaje y construccion del conocimiento, a realizar autoevaluaciones sobre su proceso

de aprendizaje, buscando fuentes fiables de informacidn para obtener conclusiones relevantes



y tiene que expresar sus emociones ante el grupo. Por otra parte, valora los riesgos para la
salud relacionados con factores sociales, para consolidar héabitos de vida saludable a nivel
fisico y mental. Las competencias especificas de la materia tienen un menor grado de conexién
con el resto de competencias clave, sin embargo, existen algunas aportaciones a dichas
competencias que cabe destacar. Asi, localizar, seleccionar y contrastar de forma
progresivamente autonoma informacion procedente de diferentes fuentes evaluando su
fiabilidad y pertinencia en funcién de los objetivos de lectura y evitando los riesgos de
manipulacion y desinformacion, contribuye a la adquisicion de la Competencia en
comunicacion linguistica. Por ultimo, resaltar la aportacion a la Competencia ciudadana en lo
referente a demostrar respeto por las normas, empatia, equidad y espiritu constructivo en la
interaccion con los demas en diferentes contextos socio-institucionales, asi como un estilo de

vida sostenible y ecosocialmente responsable.



12.3. Saberes basicos

BLOQUE A. Informacién y Alfabetizacion de Datos

1°ESO

., Uso de navegadores de internet.
1. Navegacion,

basqueda y filtrado Busquedas en linea a través de motores de busqueda.
de datos . - — - - -
Seguimiento de la informacion a través de hipervinculos.
2 Evaluacion de Tipos de fuentes de informacion.
datos, informacion Anélisis y deteccion de Fake News: Contrastar informacion
y contenido digital para detectar bulos o corroborar informacion.

Portales de contenido por especialidad.

3. Gestion de datos, Organizadores de informacion.
informacion y - - -
contenido digital Almacenamiento de datos online y offline.

Manejo y organizacion estructurada del almacenamiento.

BLOQUE B. Comunicacién y colaboracién

1°ESO

Medios de comunicacién digital: teléfono mévil, VolP, chat o

1. Interactuar correo electrénico.

mediante
tecnologias Manejo del correo electrénico.
digitales X -
g Manejo de las Redes Sociales.
Uso compartido de archivos y contenidos.
Actitud proactiva en el intercambio de recursos, contenido y
2. Compartir mediante conocimiento.
tecnologias Interaccion con servicios plblicos a través de Internet (Bancos,
digitales Organismos, Hospitales...).

Participacion en acciones democraticas (por ejemplo, grupos
de presion, las peticiones, el Parlamento).

Herramientas y tecnologias digitales simples para procesos
colaborativos.

) Disefio de sitios web: blogs, sites y wikis.
3. Colaborar mediante g y

tecnologias La Identidad Digital.

digitales La Huella digital.

Ventajas y riesgos relacionados con la exposicion de identidad
en linea.




BLOQUE C. Creacidn de contenidos digitales

1°ESO

1. Desarrollo de
contenidos

Manejo de herramientas de creacion de mapas conceptuales y
esquemas colaborativos y en red.

Manejo de herramientas de creacion y tratamiento de informacion
para la elaboracion de archivos de audio y video (podcast).

Manejo de herramientas para el disefio de presentaciones.

Manejo de herramientas de edicion grafica con imagenes y textos:
Carteles, tripticos, infografias y posters.

Manejo de herramientas de edicion de imagenes.

Manejo de herramientas de edicion de video.

Manejo de herramientas de creacion de codigos QR y Realidad
Aumentada.

2. Copyrighty
Licencias

Derechos de Autor.

Licencias.

BLOQUE D. Ciberseguridad y ciudadania digital.

1°ESO

1. Proteccion de
dispositivos

Contrasefias, patrones y antivirus: Gestion de contrasefias seguras.

Riesgos y amenazas digitales.

2. Proteccién de Datos
personales

La politica de privacidad.

Tratamiento de informacion no deseada: cookies, spam y spyware.

3. Proteccién de la
salud y el bienestar

Posturas de trabajo: ergonomia.

Uso correcto de los periféricos de entrada: Raton, pantallas y
teclados tactiles y teclados manuales.

Riesgos de la tecnologia y las redes sociales. Tecnoadicciones.

El Ciberacoso.

El uso de las tecnologias digitales para el bienestar y la inclusion
social.

Actitud proactiva hacia la ciberseguridad: el cibervoluntariado.




BLOQUE E - Iniciacién al pensamiento computacional y a la programacién

1°ESO

computacional Descomposicion de problemas sencillos.

Programacién por bloques para el disefio de videojuegos.

Programacién por blogues para la creacion de apps para moéviles y
tablets.

2. Programacion y
robdtica Programacién por bloques para controlar placas de desarrollo.

Montaje de robots y sistemas automatizados simples.

Programacidn de robots y sistemas automatizados simples.




12.4.

Situaciones de aprendizaje.

C.E.1: BUSQUEDA Y TRATAMIENTO DE LA INFORMACION.

Vamos a crear una revista digital que muestre a los visitantes que vengan a nuestra
ciudad la informacion mas relevante de la misma. Para ello habra que trabajar de forma
coordinada, en grupos de 3-4 alumnos para buscar y seleccionar la informacion que se
incluird en la misma, organizarla debidamente de una forma estructurada y almacenarla
offline y online.

SABERES MOVILIZADOS:
Bloque A
TEMPORALIZACION: 13 sesiones

C.E.2: TRABAJAR COLABORATIVAMENTE EN RED.

Continuamos con nuestra revista. Vamos a utilizar la plataforma Google Drive para
subir la informacion que vayamos seleccionando e ir elaborando documentos compartidos
organizados segun las diferentes secciones que vayamos a incluir.

SABERES MOVILIZADOS:
Blogue B
TEMPORALIZACION: 13 sesiones

C.E.3: CREAR CONTENIDOS DIGITALES.

Vamos finalizando la revista digital. Utilizando herramientas de edicion de imagenes,
video y audio iremos afiadiendo este tipo de elementos al proyecto. El resultado final sera
la creacion de una web o un Site al que se pueda acceder mediante un cédigo QR y en el

que se muestre el resultado.
SABERES MOVILIZADOS:
Bloque C
TEMPORALIZACION: 16 sesiones

C.E.4: CIBERSEGURIDAD. (Basada en el proyecto 1S4K)

¢ TU qué ves en Internet?


https://www.is4k.es/de-utilidad

Se proyectan 2-3 videos cortos previamente seleccionados, de contenido ludico
educativo, como muestra de las alternativas de calidad que podemos encontrar en Internet.
A lo largo de la proyeccion, se lanzan al grupo pequefias reflexiones sobre las ventajas de
ver contenidos saludables, qué les aportan y por qué merecen la pena.

Se explica al grupo el concepto de contenido inapropiado, en contraposicion a los
visualizados previamente. Después, divididos en grupos de 3-4 participantes, deberan crear
un mural en el que expongan consejos para sus compafieros acerca de como actuar frente
a esta clase de contenidos, qué deben hacer si los encuentran, coémo buscar ayuda y a quién
acudir. A modo de conclusion, se expondran los trabajos en el aula haciendo un breve

resumen final con los consejos mas relevantes.

Juego en Linea

Se divide a los alumnos en grupos de 6-9 personas, entre los que se reparten las cartas
de personajes. El juego se desarrolla de manera similar al juego de cartas tradicional
‘Policias y ladrones’, con la diferencia de que los personajes estan relacionados con los
riesgos de Internet. Se pueden llevar a cabo dos o tres rondas de juego segun la velocidad
de cada partida.

Se plantea una reflexion grupal en la que se exponga la relacion entre el juego anterior
y la realidad de los riesgos que tienen lugar en el entorno de los juegos en linea: ;cémo
puede llegar a contactar un ciberdelincuente con nosotros mientras jugamos?, ¢es sencillo
gue nos puedan engafar haciéndose pasar por otras personas? Por Gltimo, se enumeraran

recomendaciones para evitar este tipo de riesgos.

SABERES MOVILIZADOS:
Bloque D
TEMPORALIZACION: 6 sesiones

C.E.5: PROGRAMACION Y ROBOTICA

La Casa Domotica

Queremos hacer una casa inteligente en la que la luz del porche se encienda
automaticamente al hacerse de noche y tenga ademas una alarma de incendios. Para el
control automatico de la luz, emplearemos una LDR, mientras para la alarma de incendios,
usaremos un sensor de temperatura LM35. Utilizaremos programacién por bloques y algun
modulo de desarrollo como Arduino, Makey Makey, Microbit, etc.



SABERES MOVILIZADOS:
Bloque E
TEMPORALIZACION: 20 sesiones

12.5. Evaluacion.



Digitalizacion Bésica

Competencias especificas Criterios de Evaluacién Saberes Ponderacion Procedimientos de Descriptores
Movilizados evaluacion y relacionados
DECRETO DECRETO DPTO calificacion DECRETO
DPTO
1.- Analizar informacion | Criterio 1.1. Identificar las propias 10% Observacion
digital, evaluando su | necesidades de informacidn. Sistematica
finalidad y relevanciaen la 2 puntos
creacion de contenidos | Criterio 1.2. Encontrar datos, informacion 2004
innovadores, producciones | Y contenidos a través_ de una busqueda 0 Anélisis de las
o soluciones creativas | simple en entornos digitales. producciones de los
identificando, organizando o alumnos
y almacenando con?e_nido Criterio 1.3. Hallar la forma de acceder a 20% 4 puntos cCL3
digital de manera critica y | l0s datos, la informacion y los contenidos Blogue A STEM2
constructiva. necesarios, navegando entre ellos. In forr?waciéﬁ Intercambios
y CD1
Criterio 1.4. Detectar la credibilidad y Alfabetizacion g (Coeil);ﬁjlgscién) CD4
fiabilidad de las fuentes comunes de datos, de Datos 288 1 punto CPSAA4
de su informacién y contenido digital. P Cel
Criterio 1.5. Organizar, almacenar y 200 es F;I;lierilg::
recuperar datos, informacion y contenidos 0 P
de forma sencilla en entornos digitales. 3 puntos
Criterio 1.6. Reconocer donde organizar 10%
los datos de forma sencilla, en un entorno 0
estructurado.
2.-Trabajar Criterio 2.1. Colaborar en entornos de Co?rll?ﬂlijsalii'én Observacion
colaborativamente en red | comunicacion interpersonal y 25% Sistematica
compartiendo recursos por | publicaciones virtuales compartiendo y 2 puntos

medio de herramientas o

informacion.

Colaboracion




plataformas digitales, Andlisis de las
respetando la etiqueta | Criterio 2.2. Realizar actividades en grupo 250/ producciones de los
digital, en  contextos | Utilizando herramientas 'y entornos alumnos
diversos, en particular | Virtuales de trabajo colaborativo. 4 puntos CCL1,
aquellos de naturaleza o ) Intercambios STEM4
intercultural. Criterio 2.3. Conocer y aplicar las normas 25% Orales CD3
de la etiqueta digital y respeto en la red. (Coevaluacion) CCEC3
1 punto CCEC4
Criterio 2.4. Construir una identidad clara 0 prﬂebas
y protegida acorde a su edad y de rastrear 25% especificas
su propia huella digital. 3 puntos
3.- Crear, integrar, | Criterio 3.1. Seleccionar, configurar y Observacion
reelaborar y editar | programar dispositivos y herramientas 15% Sistematica
contenidos digitales, | digitales de uso cotidiano, de acuerdo a la 2 puntos
producciones artisticas o | tarea encomendada. Anélisis de las
multimedia, respetando y producciones de los
aplicando derechos de | Criterio 3.2. Utilizar las aplicaciones de alumnos
autor y propiedad | edicion de  textos,  presentaciones 50/ 4 puntos
intelectual, asi como | multimedia y tratamiento de datos Blogue C - Intercambios CCL1
licencias de uso. numéricos para la produccion de Crez:]cién de Orales STEM4
documentos digitales. : (Coevaluacion) CD3
Contenidos 1 ount CCEC3
- unto
Criterio 3.3. Crear contenido mediante | D'dTtales. prﬂebas CCEC4
medios digitales: mapas conceptuales, 25% especificas
esquemas, podcast, infografias, carteles, 3 puntos
tripticos, codigos QR, comics...
Criterio 3.4. Utilizar las aplicaciones
basicas de edicion de iméagenes, sonido y 25%

video para producciones de documentos
digitales.




Criterio 3.5. Identificar reglas simples de

derechos de autoria y licencias que se 10%
aplican a los datos, la informacion digital
y el contenido
4.- Aplicar las medidas | Criterio 4.1. Proteger los dispositivos con 2004
preventivas de | diversos medios y medidas preventivas, 0
ciberseguridad en la | creando contrasefias seguras.
proteccion de informacion,
datos personales e | Criterio 4.2. Conocer y prevenir los Observacion
S - : lAn 20% - e
identidad digital, | riesgos para la salud psicologica de las Sistematica
adquiriendo habitos de uso | huevas tecnologias y las redes sociales. 2 puntos
responsable y seguro de la = ) Analisis de las
tecno'ogia d|g|ta| Criterio 4.3. AdOptal’ habitos de uso Bloque D. prOdUCCioneS de los CCL1
saludable de las TIC, vinculados a la | Cibersegurida 20% alumnos STEM4
ergonomia para la prevencion de riesgos dy 4 puntos CD3
fisicos sobre la salud. ciudo_laqta?l'a Intercambios ggggi
L : : Igita Orales
Criterio 4.4. Tomar medidas preventivas 20% (Coevaluacién)
para protegerse a si mismo del ciberacoso. 1 punto
Criterio 4.5. Adoptar actitudes proactivas e Z‘g;feigzg
sobre la promocion de espacios virtuales p3 untos
seguros, siendo capaces de detectar e 20% P

informar sobre utilizaciones indebidas
tanto en espacios de trabajo como de
socializacion




5. Desarrollar algoritmos y

aplicaciones informaticas
sencillas en distintos
entornos, aplicando  los

principios del pensamiento
computacional e
incorporando las tecnologias
emergentes, con el fin de
crear soluciones a problemas
concretos, automatizar
procesos Yy aplicarlos en
sistemas simples de control o
en robotica.

Criterio 5.1. Formular problemas
sencillos y soluciones a cuestiones
planteadas, siguiendo estrategias de
pensamiento computacional
(descomposicion del problema,
reconocimiento de  patrones y
abstraccion).

Criterio 5.2. Resolver problemas
utilizando lenguaje de programacion
por bloques (disefio del algoritmo).

Criterio 5.3. Disefiar aplicaciones
sencillas para dispositivos moviles
partiendo del conocimiento de las
existentes.

Criterio 5.4. Conocer los principales
componentes para el montaje de un
robot.

Criterio 5.5. Programar y controlar al
robot desde dispositivos a distancia o
por automatismos.

Criterio  5.6. Comprender  la
importancia del desarrollo de la
robotica en el presente y futuro
desarrollo  tecnologico 'y  sus
repercusiones sociales

Bloque E.
Iniciacién al
Pensamiento

computaciona
l yala
programacion

20%

20%

20%

10%

20%

10%

Observacion
Sistematica
2 puntos
Anélisis de las
producciones de los
alumnos
4 puntos
Intercambios
Orales
(Coevaluacion)
1 punto
Pruebas
especificas
3 puntos

CP2
STEM1
STEM3
CD5
CPSAA

CE3.




12.6. Instrumentos de evaluacion y criterios de calificacion

CE 1: Analizar informacion digital, evaluando su finalidad y relevancia en la creacién de contenidos innovadores, producciones o
soluciones creativas identificando, organizando y almacenando contenido digital de manera critica y constructiva.

Indicadores de Logro

En Proceso /

Criterio de Evaluacion No Poco . Totalmente
. . Parcialmente .
conseguido | conseguido : conseguido
conseguido
Criterio 1.1. Identificar las propias necesidades de informacion. 10%
Criterio 1.2. Encontrar datos, informacién y contenidos a través de una 20%
busqueda simple en entornos digitales.
Criterio 1.3. Hallar la forma de acceder a los datos, la informacién y los 20%
contenidos necesarios, navegando entre ellos.
Criterio 1.4. Detectar la credibilidad y fiabilidad de las fuentes comunes
: . = 20%
de datos, de su informacion y contenido digital.
Criterio 1.5. Organizar, almacenar y recuperar datos, informacion y
) : = 20%
contenidos de forma sencilla en entornos digitales.
Criterio 1.6. Reconocer donde organizar los datos de forma sencilla, en 10%

un entorno estructurado.




CE 2: Trabajar colaborativamente en red compartiendo recursos por medio de herramientas o plataformas digitales, respetando la etiqueta
digital, en contextos diversos, en particular aquellos de naturaleza intercultural.

Criterio de Evaluacion

Indicadores de Logro

No
conseguido

Poco
conseguido

En Proceso /
Parcialmente
conseguido

Totalmente
conseguido

Criterio 2.1. Colaborar en entornos de comunicacion interpersonal y

. . . : - 25%
publicaciones virtuales compartiendo informacion.
Criterio 2.2. Realizar actividades en grupo utilizando herramientas y
: . . 25%
entornos virtuales de trabajo colaborativo.
Criterio 2.3. Conocer y aplicar las normas de la etiqueta digital y respeto 2504
en la red.
Criterio 2.4. Construir una identidad clara y protegida acorde a su edad 2504

y de rastrear su propia huella digital.




CE 3: Crear, integrar, reelaborar y editar contenidos digitales, producciones artisticas o0 multimedia, respetando y aplicando derechos de

autor y propiedad intelectual, asi como licencias de uso.

Criterio de Evaluacion

Indicadores de Logro

No
conseguido

Poco
conseguido

En Proceso /
Parcialmente
conseguido

Totalmente
conseguido

Criterio 3.1. Seleccionar, configurar y programar dispositivos Yy

0,
herramientas digitales de uso cotidiano, de acuerdo a la tarea encomendada. Lk

Criterio 3.2. Utilizar las aplicaciones de edicion de textos, presentaciones
multimedia y tratamiento de datos numéricos para la produccion de 25%
documentos digitales.

Criterio 3.3. Crear contenido mediante medios digitales: mapas
conceptuales, esquemas, podcast, infografias, carteles, tripticos, codigos | 25%
QR, cémics...

Criterio 3.4. Utilizar las aplicaciones basicas de edicion de iméagenes,

: ] ; e 25%
sonido y video para producciones de documentos digitales.

Criterio 3.5. Identificar reglas simples de derechos de autoria y licencias 10%

que se aplican a los datos, la informacién digital y el contenido




CE 4: Aplicar las medidas preventivas de ciberseguridad en la proteccion de informacion, datos personales e identidad digital, adquiriendo

habitos de uso responsable y seguro de la tecnologia digital.

Indicadores de Logro

En Proceso /

Criterio de Evaluacion No Poco . Totalmente
. . Parcialmente .
conseguido | conseguido : conseguido
conseguido
Criterio 4.1. Proteger los dispositivos con diversos medios y medidas 20%
preventivas, creando contrasefias seguras.
Criterio 4.2. Conocer y prevenir los riesgos para la salud psicoldgica 20%
de las nuevas tecnologias y las redes sociales.
Criterio 4.3. Adoptar habitos de uso saludable de las TIC, vinculados a 20%
la ergonomia para la prevencion de riesgos fisicos sobre la salud.
Criterio 4.4. Tomar medidas preventivas para protegerse a si mismo del 20%
ciberacoso.
Criterio 4.5. Adoptar actitudes proactivas sobre la promocion de
espacios virtuales seguros, siendo capaces de detectar e informar sobre 20%

utilizaciones indebidas tanto en espacios de trabajo como de socializacion




CE 5: Desarrollar algoritmos y aplicaciones informaticas sencillas en distintos entornos, aplicando los principios del pensamiento
computacional e incorporando las tecnologias emergentes, con el fin de crear soluciones a problemas concretos, automatizar procesos y

aplicarlos en sistemas simples de control o en robotica.

Criterio de Evaluacion

Indicadores de Logro

No
conseguido

Poco
conseguido

En Proceso /
Parcialmente
conseguido

Totalmente
conseguido

Criterio 5.1. Formular problemas sencillos y soluciones a cuestiones

planteadas, siguiendo estrategias de pensamiento computacional 20%
(descomposicion del problema, reconocimiento de patrones y abstraccion).
Criterio 5.2. Resolver problemas utilizando lenguaje de programacion
- . 20%
por bloques (disefio del algoritmo).
Criterio 5.3. Disefiar aplicaciones sencillas para dispositivos moviles
: - ; 20%
partiendo del conocimiento de las existentes.
Criterio 5.4. Conocer los principales componentes para el montaje de un 10%
robot.
Criterio 5.5. Programar y controlar al robot desde dispositivos a distancia 20%
0 por automatismos.
Criterio 5.6. Comprender la importancia del desarrollo de la robética en 10%

el presente y futuro desarrollo tecnologico y sus repercusiones sociales




Instrumentos de evaluacion y criterios de calificacién de Digitalizacion Bésica.

Los instrumentos de evaluacion son todos aquellos documentos o registros utilizados por el
profesorado para la observacion sistematica y el seguimiento del proceso de aprendizaje del
alumnado. Conviene al menos emplear dos instrumentos de evaluacion, de entre los cuales deben
estar:

- el registro lo méas exhaustivo posible del profesor en un cuaderno fisico o una
herramienta digital, tipo hoja de calculo. Consideramos imprescindible el tener un cuaderno de
registro del profesor, en el que quede constancia de la recogida de los diferentes datos y como se
han empleado los distintos procedimientos de evaluacion.

- las rdbricas que puedan realizar los distintos departamentos o miembros de los
departamentos, ademas de las rubricas que ya tenemos disefiadas de otros cursos. Pueden ser de la
siguiente forma:

La rubrica relacionada con el analisis de las producciones de los alumnos valorara las
actividades de tipo préactico exigidas al alumnado de tal manera que esta rdbrica contemplara tres
niveles de consecucion en funcion de que se consiga completamente el objetivo (se valorara con 1
punto) se consiga se forma parcial, entendiendo como tal, que la practica se ha entregado en tiempo
y forma pero la ejecucion no consigue completamente los objetivos planteados aunque se refleja
el esfuerzo realizado (se valorara con 0,5 puntos) y finalmente que el objetivo de la practica no se
consiga, bien por no entregar la préctica o bien porque su ejecucion no alcanza los valores minimos
exigibles (se valorard con 0 puntos). Para obtener la valoracion global se harén las sumas de los
valores conseguidos en las practicas y se calculara la puntuacion de tal forma que un 10
corresponderia a haber conseguido una valoracion de 1 punto en todas las practicas. Tomando
como referencia este valor se obtendran el resto de notas de forma proporcional. A este valor
obtenido se le calculara el 40% y se sumara al resto de valores de los otros procedimientos de
evaluacion establecidos por el departamento.

La rubrica relacionada con las pruebas especificas valoraran de forma objetiva los saberes
movilizados en la situacién de aprendizaje establecida. Las pruebas escritas seran valoradas de 0
a 10 puntos y tendran un peso del 30% en el conjunto de procedimientos de evaluacion
establecidos.

El siguiente elemento, los intercambios orales pueden darse 0 no como elemento de evaluacion
y pueden se dos tipos. Un tipo serd aquel en el que el profesor a través de preguntas en clase
verifica el avance del alumnado en cuanto a los saberes movilizados y un segundo tipo que se
utilizara si se han realizado en una unidad trabajos de indole cooperativo con la realizacién de una
coevaluacion por parte de sus iguales del trabajo desempefiado por cada alumno. Esto se valorara
de 0 a 10 puntos y tendra un peso del 10% en la nota final. En caso que no se realice este tipo de
evaluacion el porcentaje se repartira de forma proporcional entre los dos anteriores.

El dltimo de los elementos de valoracion que se podra llevar a cabo para la realizacion de la
evaluacion sera el denominado como observacion sistematica que sera aquel que realice el profesor
durante las actividades lectivas (tanto de indole tedrico como practico) valorando la implicacion
del alumno en el desarrollo de las actividades, su comprension, tanto oral como lectora, o el uso
de las herramientas de simulacion o aprendizaje asistido. Esta observacion se valorara de 0 a 10
puntos y tendra un peso del 20% en la nota final de la evaluacidn. En caso que no se realice este
tipo de evaluacion por la razén que sea, el porcentaje se repartira de forma proporcional entre los
dos primeros items.

Los criterios de calificacion atendera a lo siguiente:



El objetivo de la evaluacion es valorar la adquisicion de las competencias especificas de la
materia para asi conseguir el adecuado perfil de salida del alumnado al término de su ciclo de la
ensefianza secundaria obligatoria.

Estas competencias especificas establecidas por la normativa en vigor, se evaluaran en funcion
de la consecucion de unos criterios de evaluacion marcados en el curriculo. Estos criterios de
evaluacion estan a su vez relacionados con una serie de saberes que movilizamos a través del
planteamiento de unas situaciones de aprendizaje y que son las herramientas que utilizaremos para
lograr que se produzca la adquisicion de cada compentencia.

La concrecion en la valoracion de aquello conseguido en cada competencia se realizara
analizando los resultados de la valoracion de los distintos saberes movilizados en relacion a los
criterios de evaluacién y competencias.

Por ejemplo:

Supongamos la situacion de aprendizaje del disefio de construccion de la maqueta de un coche.
La unidad didactica disefiada, es la que aparece mas abajo y dicha unidad moviliza una serie de
saberes que estan también indicados mas abajo.

Unidad didactica tema 1 — BUsqueda y tratamiento de la informacion.
Saberes movilizados: Al, A2y A3

A través de las pruebas establecidas en esta unidad obtendremos unas valoraciones en relacion
con los saberes movilizados de forma directa. Posteriormente esta valoracion nos llevard, puesto
que estos saberes estan relacionados con unos criterios de evaluacion, a una ponderacion de los
mismos. Mediante una hoja de célculo establecer valores de superacion de dichos criterios y por
ende de las competencias especificas.



13. TECNOLOGIA Y DIGITALIZACION

La materia de Tecnologia y Digitalizacion es la base para comprender los profundos y rapidos
cambios que se dan en una sociedad cada vez mas digitalizada y tecnificada. Tiene por objeto dotar de
una formacion tecnologico-digital basica al ciudadano del siglo XXI, que le permita afrontar retos y
desafios mediante el desarrollo de habilidades cognitivas, funcionales y socioemocionales como el uso
critico, responsable y sostenible de la tecnologia; la valoracion de aportaciones e impactos de la
tecnologia en la sociedad, la sostenibilidad ambiental y la salud; el respeto por las normas en la red, asi
como la adquisicion de valores que propicien la igualdad, el respeto y la autoestima. El enfoque
pedagogico de esta materia fomenta intrinsecamente el trabajo colaborativo, la creatividad, el espiritu
emprendedor, la cooperacion, la investigacion e innovacion y el aprendizaje permanente en diferentes
contextos. Teniendo en cuenta, ademas, el caracter interdisciplinar e instrumental de la materia,
entendida la tecnologia como un conjunto de teorias y de técnicas que permiten el aprovechamiento
préctico del conocimiento cientifico, puede afirmarse que la materia de Tecnologia y Digitalizacion

contribuye en gran medida a lograr un alumnado competente en la linea del Perfil de salida de la etapa.

El elemento curricular vertebrador de la materia es el de las competencias especificas, puesto que
estan estrechamente relacionadas con el resto de elementos del curriculo y condicionan el proceso de
ensefianza-aprendizaje de la misma. La aplicacion de la resolucion de problemas mediante un
aprendizaje basado en el desarrollo de proyectos, el desarrollo del pensamiento computacional, la
incorporacion de las tecnologias digitales en los procesos de aprendizaje, la naturaleza interdisciplinar
propia de la tecnologia, su aportacion a la consecucion de los Objetivos de Desarrollo Sostenible (ODS)
y de los retos del siglo XXI, mediante su conexion con el mundo real, son algunos de los elementos

esenciales que impregnan los diferentes elementos curriculares de esta materia.

El curriculo de la materia comienza con la formulacién de las siete competencias especificas que la
componen, detalladas mediante una explicacién mas extensa en la descripcion de cada una de ellas.
Las competencias especificas estdn concebidas de manera que posibiliten al alumnado utilizar
conocimientos cientificos y técnicos a partir de métodos de trabajo compatibles con el modelo
competencial que sustenta la LOMLOE, para desarrollar ideas y soluciones innovadoras y sostenibles
que contribuyan al logro de los ODS y den respuesta a necesidades o problemas planteados en el mundo
real. Asimismo, estas competencias especificas pretenden aportar al alumnado aptitudes y capacidades
que supongan mejoras significativas en sus contextos cotidianos con una actitud proactiva, critica,
creativa y emprendedora, haciendo un buen uso de las tecnologias digitales para aprender a lo largo de
la vida. Entre estas situaciones y problemas, en torno a los que se pretende generar un aprendizaje

competencial en el alumnado, cabe mencionar los relacionados con el desarrollo tecnolégico



sostenible, la automatizacién y la programacion de objetivos concretos, la produccion y transmision de
informacién dudosa y noticias falsas, asi como el logro de una comunicacion eficaz en entornos
digitales; todos ellos, aspectos necesarios para el ejercicio de una ciudadania proactiva, critica, éticay

comprometida tanto en el ambito local como global.

En este sentido, ya en Educacién Primaria se hace referencia a la digitalizacion del entorno personal
de aprendizaje, a los proyectos de disefio y al pensamiento computacional desde diferentes areas para
el desarrollo, entre otras, de la competencia digital. Antes de iniciar la Ensefianza Secundaria
Obligatoria, el alumnado se ha iniciado en la realizacion de montajes guiados de disefio, utilizando
operadores tecnoldgicos sencillos para dar solucion a problemas concretos, que son la base sobre la
que se profundiza en la materia de Tecnologia y Digitalizacion, la cual consolida las competencias que
continuaré desarrollando en estudios posteriores o en el desempefio de actividades profesionales. La
materia de Tecnologia y Digitalizacion de los cursos de primero a tercero de Educacion Secundaria
Obligatoria parte, por lo tanto, de los niveles de desempefio adquiridos en la etapa anterior tanto en
competencia digital, como en competencia matematica y competencia en ciencia, tecnologia e

ingenieria.

A continuacién, el apartado de conexiones argumenta su vinculacion con el resto de competencias
especificas de la materia, con otras materias de la etapa y con algunas de las competencias clave,
destacando en este punto el alto grado de conexion con las competencias especificas de materias del
ambito cientifico-matematico y con las competencias clave STEAM, digital, emprendedora y la

personal, social y de aprender a aprender.

Por su parte, el bloque de saberes refleja la transferencia de conocimientos de otras disciplinas,
quedando recogidos en bloques de saberes basicos interrelacionados y que se presentan diferenciados
entre si para dar especial relevancia a la resolucion de problemas, la digitalizacion y el desarrollo
sostenible. Tales saberes no deben entenderse de manera aislada y su tratamiento debe ser integral. Su
presentacion no supone una forma de abordar los saberes basicos en el aula, sino una estructura que
ayuda a la comprension del conjunto de conocimientos, destrezas y actitudes que se pretende que el
alumnado adquiera y movilice a lo largo de la etapa. Los saberes basicos se imparten a través de las
competencias especificas de la materia, poniendo el foco en estas Ultimas y no limitandose a que el
alumnado adquiera los saberes aislados o separados de su valor competencial, esto es, desconectados
de las actuaciones que, en situaciones concretas, haya que emprender. Este enfoque competencial
ofrecido también a los saberes constituye una buena ocasidn para mostrar la utilidad de los saberes y
coémo pueden actuar como motor de desarrollo para hacer frente a las incertidumbres que genera el

progreso tecnologico y digital en nuestra sociedad y vida cotidiana.



Continuando por la organizacion de los saberes, el curriculo de la materia ofrece cinco bloques:
“Proceso de resolucion de problemas” (A); “Comunicacion y difusion de ideas” (B); “Pensamiento
computacional, programacion y robética” (C); “Digitalizacion del entorno personal de aprendizaje”
(D), y “Tecnologia sostenible” (E). La puesta en practica del bloque de “Proceso de resolucion de
problemas” exige un componente cientifico y técnico y ha de considerarse un eje vertebrador a lo largo
de toda la asignatura. En él se trata el desarrollo de destrezas y métodos que permitan avanzar desde la
identificacion y formulacion de un problema técnico, hasta la solucién constructiva del mismo y, todo
ello, a través de un proceso planificado, que busque la optimizacién de recursos y de soluciones. El
bloque “Comunicacion y difusion de ideas”, propias de la cultura digital, implica el desarrollo de
habilidades en la interaccion personal mediante herramientas digitales. El bloque de “Pensamiento
computacional, programacion y robdtica” abarca los fundamentos de la algoritmica en el diseno y
desarrollo de aplicaciones informaticas sencillas para ordenador y dispositivos moviles, siguiendo con
la automatizacién programada de procesos, la conexion de objetos cotidianos a internet y la robética.
Un aspecto importante de la competencia digital se aborda en el bloque “Digitalizacion del entorno
personal de aprendizaje”, enfocado a la configuracion, ajuste y mantenimiento de equipos y
aplicaciones para que sea de utilidad al alumnado y optimice su capacidad para el aprendizaje a lo largo
de la vida. En el bloque de “Tecnologia sostenible” se contempla el desarrollo de proyectos que
supongan la puesta en marcha de acciones para desarrollar estrategias sostenibles, incorporando un
punto de vista ético que favorezca la solucion de problemas ecosociales desde la transversalidad y que

contribuyan al logro de los ODS.

El caracter esencialmente practico de la materia y el enfoque competencial del curriculo, dotan de
sentido y valor al apartado de situaciones de aprendizaje, desde el que se incluyen principios y criterios
generales, pero también orientaciones especificas que lo fomentan, como la resolucion de problemas
basada en el desarrollo de proyectos, la implementacion de sistemas tecnoldgicos (eléctricos,
mecanicos, roboticos, etc.), la construccion de prototipos y otras estrategias que favorezcan el uso de
aplicaciones digitales para el disefio, la simulacion, el dimensionado, la comunicacién o la difusién de
ideas o soluciones. Del mismo modo, la aplicacion de distintas técnicas de trabajo, complementarias
entre si y la diversidad de situaciones de aprendizaje que intervienen en la materia, debe promover la
participacion del alumnado con una vision integral de la disciplina, resaltando su esfera social ante los

desafios y retos tecnoldgicos que plantea nuestra sociedad para reducir la brecha digital y de género.

Finalmente se establecen los criterios de evaluacion que, con caracter acreditativo, permiten valorar
el grado de desarrollo de las competencias especificas y que también presentan un disefio competencial
capaz de integrar de manera especifica tanto los saberes basicos como las situaciones de aprendizaje,

como parte de su adquisicion significativa y funcional.



13.1. Competencias especificas

1. Buscar y seleccionar informacion adecuada de manera critica y segura en diversas fuentes,
seleccionarla a traves de procesos de investigacion, métodos de analisis de productos, y experimentar
con materiales, productos, sistemas y herramientas de simulacién, definiendo problemas tecnolégicos

sencillos y desarrollando procesos de creacion de soluciones a partir de la informacién obtenida.

2. Abordar problemas o necesidades tecnologicas sencillas del propio entorno, con autonomia y
actitud creativa, aplicando conocimientos interdisciplinares, mediante mecanismos de trabajo
ordenados y cooperativos, con el fin de disefiar, planificar y desarrollar soluciones eficaces,

innovadoras y sostenibles en torno a contextos conocidos.

3. Aplicar de forma apropiada y segura distintas técnicas y conocimientos interdisciplinares
mediante operadores, sistemas tecnoldgicos y herramientas, atendiendo a la planificacion y al disefio
previos, construyendo o fabricando soluciones tecnoldgicas y sostenibles que den respuesta a las

necesidades en diferentes contextos.

4. Describir, representar e intercambiar ideas o soluciones a problemas tecnoldgicos o digitales
sencillos, utilizando medios de representacion, simbologia y vocabulario adecuados, asi como los
instrumentos y recursos disponibles, valorando la utilidad de las herramientas digitales a la hora de

comunicar y difundir informacién y propuestas.

5. Desarrollar algoritmos y aplicaciones informaticas sencillas en distintos entornos, aplicando los
principios del pensamiento computacional e incorporando las tecnologias emergentes, con el fin de
crear soluciones a problemas concretos, automatizar procesos y aplicarlos en sistemas simples de

control o en robotica.

6. Analizar los componentes y el funcionamiento de los dispositivos y aplicaciones habituales de
su entorno digital de aprendizaje, ajustandolos a sus necesidades y haciendo un uso mas eficiente y

seguro de los mismos, asi como detectando y resolviendo problemas técnicos sencillos.

7. Hacer un uso responsable y ético de la tecnologia, mostrando interés por un desarrollo sostenible,
identificando, de forma genérica, sus repercusiones y valorando la contribucion de las tecnologias
emergentes para identificar las aportaciones y el impacto del desarrollo tecnoldgico en la sociedad y

en el entorno.



13.2. Conexiones entre competencias

Para promover un aprendizaje global, contextualizado e interdisciplinar se hace necesario establecer,
partiendo de un andlisis detallado de las competencias especificas, los tres tipos de conexiones que se
detallan en este apartado. En primer lugar, las relaciones entre las distintas competencias especificas
de la materia; en segundo lugar, con las competencias especificas de otras materias, y, en tercer lugar,

las establecidas entre la materia y las competencias clave.

Respecto a las competencias especificas del area, estas deben ser consideradas como un todo, en el
sentido de que no pueden trabajarse de forma aislada, ni separadamente. Se puede observar un primer
bloque de conexiones entre las competencias que se despliegan habitualmente en el mismo tipo de
situaciones, la resolucion de problemas mediante un aprendizaje basado en el desarrollo de proyectos,
Yy, en consecuencia, conviene aprenderlas y ejercitarlas de manera conjunta a partir de actividades de
aprendizaje de carécter global a través de procesos de investigacién (competencia especifica 1),
ideacion y planificacion (competencia especifica 2), y comunicacion y difusion de ideas y resultados
(competencia especifica 4). Este bloque constituye la base sobre la que se asienta el enfoque
pedagdgico del aprendizaje basado en proyectos que vertebran toda la materia. Para el correcto
desarrollo de este enfoque pedagdgico y sus posibles aplicaciones se necesita dominar otras
competencias mas técnicas, que podriamos agrupar en un segundo bloque, como son las que favorecen
el desarrollo del pensamiento computacional (competencia especifica 5) y la incorporacion de este
pensamiento a los procesos de aprendizaje (competencia especifica 6), ya que movilizan el mismo tipo
de saberes. Ambos bloques estan asociados a capacidades y habilidades que, a su vez, estan
estrechamente interrelacionadas con el necesario desarrollo de aspectos derivados de la naturaleza
interdisciplinar propia de la tecnologia para la creacion o fabricacion de prototipos o soluciones
tecnoldgicas sostenibles (competencia especifica 3), que impulsen la consecucion de los Objetivos de
Desarrollo Sostenible (ODS) en el mundo real y fomenten actitudes como la creatividad, la cooperacion
0 el emprendimiento (competencia especifica 7).

En consonancia con la conveniencia de trabajar las competencias especificas en conjunto, hemos de
considerar que existen relaciones entre competencias especificas de las diferentes areas que conviene
potenciar, ya que orientan hacia la necesaria interdisciplinariedad, contribuyendo en conjunto a
desarrollar el Perfil de salida de la etapa. En cuanto a esta conexion horizontal, destaca el alto grado de
conexion con las competencias especificas de materias del ambito cientifico-matematico. Se puede
encontrar una relacion directa con Matematicas en el analisis de las soluciones de un problema,
evaluando y verificando las respuestas obtenidas, asi como su validez e idoneidad desde un punto de
vista l6gico; asimismo en la comunicacion de resultados en diferentes formatos, en el uso de los

principios del pensamiento computacional y en la creacidn de algoritmos para modelizar situaciones y



resolver problemas de forma eficaz. También existe vinculacion con Fisica y Quimica y Biologia y
Geologia en el uso de plataformas para la consulta de informacién y creacion de materiales, en la
comunicacion efectiva de los mismos realizada en trabajos colaborativos y en la comprension de la
importancia de la ciencia en la mejora de la sociedad, las consecuencias de los avances cientificos, la
preservacion de la salud y la conservacion sostenible del medioambiente. Con Economia y
Emprendimiento encontramos una clara conexion en las competencias especificas relativas a como
acceder a la informacion mediante una bdsqueda y obtencion fiable de la misma, a la construccion de
ideas y soluciones innovadoras y sostenibles que respondan a necesidades detectadas, en el valor de
colaborar y constituir grupos de trabajo y en el uso de estrategias comunicativas agiles. Por altimo,
indicar la vinculacion con Ciencias Aplicadas en la interpretacion y transmision de informacion y datos
cientificos, contrastando previamente su veracidad, en diferentes formatos y lenguajes apropiados para

adquirir y afianzar conocimientos.

Las aportaciones de estas competencias especificas a la adquisicion de las competencias clave a través
de sus conexiones con los correspondientes descriptores del Perfil de salida también resultan
relevantes, destacando su alto grado de conexion con las competencias clave STEAM, digital,
emprendedora y personal, social y de aprender a aprender, puesto que el enfoque pedagdgico de la
materia esta basado en el método de proyectos. Asi, se realiza una aportacion especifica al desarrollo
de la competencia STEM al utilizar el pensamiento cientifico, el razonamiento l6gico e inductivo y
estrategias para la resolucion de problemas, planteando y construyendo prototipos de manera creativa,
colaborativa, dialogada y pacifica. También aporta a la adquisicion de la competencia digital, al realizar
busquedas en Internet usando criterios de validez, calidad, actualidad y fiabilidad, como también
mediante la promocion de la identificacion de riesgos, la proteccion de dispositivos, el intercambio de
informacion en plataformas, el trabajo con documentos colaborativos y el desarrollo de aplicaciones y
soluciones tecnoldgicas sostenibles para resolver problemas concretos. La creacion de prototipos,
partiendo del analisis de necesidades y retos en el entorno, creando soluciones y tomando decisiones
con una planificacién y reflexién sobre el resultado obtenido se relaciona estrechamente con la
competencia emprendedora. En lo que respecta a la aportacion a la competencia personal, social y de
aprender a aprender, se concreta en la realizacion de proyectos colaborativos, el trabajo en grupo, la
expresion de emociones en el mismo, las experiencias y los errores propios o ajenos y las conclusiones
relevantes a partir de la informacion recibida, que modifican el proceso de aprendizaje y fortalecen la

autoeficacia y motivan hacia el aprendizaje.

Las competencias especificas de la materia tienen un menor grado de conexion con el resto de
competencias clave; sin embargo, existen algunas aportaciones a dichas competencias destacables. Asi,

la necesidad de trabajar en la materia haciendo un tratamiento critico de la informacion, de usar una



correcta expresion y de debatir y difundir ideas, contribuye a la adquisicion de la competencia en
comunicacion linguistica. En lo referente a la expresion de ideas, opiniones, sentimientos y emociones
respetando las opiniones de los demas, se contribuye a la adquisicion de la competencia en conciencia
y expresiones culturales. El uso de los lenguajes de programacion enriquece sin duda el vocabulario
individual en otros idiomas, contribuyendo al desarrollo de la competencia plurilinglie. Por altimo, la
tecnologia sostenible que la materia fomenta para el logro de un estilo de vida sostenible y
ecosocialmente responsable y el trabajo en grupos creados atendiendo a criterios de igualdad de género
y de erradicacion de estereotipos sesgados y vinculados a los conocimientos cientifico-tecnoldgicos,
contribuyen a la adquisicion de la competencia ciudadana.

13.3. Saberes basicos

La seleccion que se hace de los saberes para los cursos de imparticion de la materia, permitira al

alumnado afrontar los retos y desafios del siglo XXI desde el punto de vista tecnolégico.

Bloque A. Proceso de resolucién de problemas.
2.y 3.°ESO

A.1.1. Estrategias, técnicas y marcos de resolucion de
problemas en diferentes contextos y sus fases.

A.1.2. Estrategias de busqueda critica de informacién para la
investigacion y definicidn de problemas planteados.

A.l. Estrategias para la . . L .
resolucion de| A.1.3. El analisis de productos y de sistemas tecnoldgicos

problemas. para la construccion de conocimiento desde distintos
enfoques y &mbitos.

A.1.4. Emprendimiento, resiliencia, perseverancia Yy
creatividad para abordar problemas desde una perspectiva
interdisciplinar.

A.2.1. Estructuras para la construccién de modelos.

A.2.2. Sistemas mecanicos basicos. Simulacion o montajes
fisicos.

A.2. Operadores
tecnoldgicos. A.2.3. Electricidad y electrdnica béasica. Simulacion o

montajes fisicos.

A.2.4. Interpretacion, célculo, disefio y aplicacién en

proyectos.
A.3.1. Materiales tecnologicos basicos y su impacto
A.3. Materiales y ambiental.
herramientas. A.3.2. Herramientas y técnicas de manipulacion y mecanizado

de materiales para la construccion de objetos y prototipos.




A.3.3. Estereotipos y funciones tradicionalmente asignadas a
cada género en el manejo de herramientas y maquinas.

A.3.4. Introduccion a la fabricacion digital.

A.3.5. La importancia de las 5R: reducir, reparar, recuperar,
reutilizar y reciclar.

A.3.6. Respeto por las normas de seguridad e higiene y por el
cuidado, control y mantenimiento de los recursos materiales
del aula-taller de uso comunitario.

Bloque B. Comunicacion y difusion de ideas.

29y 3°ESO

B.1. Representacion
gréfica.

B.1.1. Técnicas de representacion grafica. Acotaciony
escalas.

B.1.2. Aplicaciones basicas de CAD en 2D y 3D para la
representacion de esquemas, circuitos, planos y objetos.

B.2. Técnicas
comunicativas.

B.2.1. Herramientas digitales para la elaboracidn, publicacion
y difusion de documentacién técnica e informacion
multimedia relativa a proyectos.

B.2.2. Vocabulario técnico apropiado.

B.2.3. Habilidades basicas de comunicacién interpersonal.

B.2.4. Pautas de conducta propias del entorno virtual:
etiqueta digital.

Bloque C. Pensamiento computacional, programacion y robética.

2°y3.°ESO

C.1. La informatica.

C.1.1. Algoritmica y diagramas de flujo.

C.1.2. Aplicaciones informaticas sencillas para ordenador y
dispositivos moviles.

C.1.3. Introduccidn a la inteligencia artificial.

C.2. Automatizacion y
robotica.

C.2.1. Sistemas de control programado.

C.2.2. Montaje fisico o uso de simuladores y programacion
sencilla de dispositivos.

C.2.3. Internet de las cosas (1oT).

C.2.4. Fundamentos de la robotica.

C.2.5. Montaje y control programado de robots sencillos de
manera fisica o por medio de simuladores.




C.3.1. Autoconfianza e iniciativa.

C.3. El error.

C.3.2. El error, lareevaluacion y la depuracién como parte del
proceso de aprendizaje.

Bloque D. Digitalizacion del entorno personal de aprendizaje.

2°y3.°ESO

D.1.
Telecomunicaciones.

D.1.1. Dispositivos digitales: elementos del hardware y
software.

D.1.2. Identificacién y resolucion de problemas técnicos
sencillos.

D.1.3. Sistemas de comunicacion digital de uso comdn.

D.1.4. Transmision de datos.

D.1.5. Tecnologias inalambricas para la comunicacion.

D.2.1. Herramientas y plataformas de aprendizaje.

D.2.2. Configuracion, mantenimiento y uso critico.

D.2.3. Herramientas de edicion y creacion de contenidos:
instalacién, configuracién y uso responsable.

D.2.4. Propiedad intelectual.

D.2. Herramientas
digitales para el| D.25. Técnicas de tratamiento, organizacion vy
aprendizaje. almacenamiento seguro de la informacion.
D.2.6. Realizacion de copias de seguridad.
D.2.7. Seguridad en la red: riesgos, amenazas y ataques.
D.2.8. Medidas de proteccion de datos y de informacion.
D.2.9. Bienestar digital.
Bloque E. Tecnologia sostenible.
2.y 3.°ESO
E.1.1. Desarrollo tecnologico: creatividad, innovacion,

E.1. El desarrollo
tecnoldgico.

investigacion, obsolescencia e impacto social y ambiental.

E.1.2. Etica y aplicaciones de las tecnologias emergentes.

E.1.3. La mujer en el desarrollo tecnoldgico.




E.2.1. Tecnologia sostenible: produccidn, gestion y consumo
de la energia eléctrica.

E.2.2. Desarrollo tecnoldgico sostenible en Extremadura.

E.2.3. Consumo sostenible y sustentable de bienes y
servicios tecnologicos.

E.2. Sostenibilidad.
E.2.4. Compromiso ciudadano en el &mbito local y global
para la sostenibilidad.

E.2.5. Valoracién critica de la contribucion de la tecnologia
a la consecucién de los Objetivos de Desarrollo Sostenible
(ODS)..

13.3.1. Unidades didacticas

13.3.1.1. Tema 1. Expresion Grafica.

Contenidos:

Definicion del problema de representacion y andlisis de soluciones.
Vistas ortogonales.

Perspectiva Caballera e Isométrica.

Aplicaciones béasicas CAD 3D.

Précticas TINKERCAD.

o~ W npoE

Saberes movilizados:
o Al-All Al12, A13
e B1-Bl12
e B2-B21,B22,B24
o D2-D21, D23, D24, D25, D26

TEMPORALIZACION 12 SESIONES

13.3.1.2. Tema 2. Materiales — Los Plasticos.
Contenidos:
1. Origen de los plasticos.

2. Los plasticos y otros materiales sintéticos.



3. Clasificacion y aplicaciones de los pléasticos.
4. Técnicas de fabricacion con plasticos.
5. Reutilizacion y reciclaje de los pléasticos.
Saberes movilizados:

Al-Al12, Al13, Al4

A3 - A31, A32, A33, A35, A36

B2 - B21, B22

El-E11, E12, E13

E2 — E22, E23, E24, E25

TEMPORALIZACION 6 SESIONES

13.3.1.3.Tema 3. Mecanismos y Maquinas.

Contenidos:

Maquinas, clasificacion y partes.

Trabajo, potencia y energia de las maquinas.
Maquinas simples (palanca, polea y tornillo)

Transmisién de movimientos (poleas correas y cadenas, engranajes)

o ~ w npoPE

Transformacion de movimiento (Pifion-Cremallera, Biela-Manivela, Leva,
Tornillo)

Saberes movilizados:
Al - All, Al12, Al13, Al4
A2 - A21, A22, A24
A3 - A31, A32, A33, A35, A36
B1-B12
B2 -B22
El-E1l1
E2 - E22, E23, E24

TEMPORALIZACION 12 SESIONES



13.3.1.4.Tema 4. Energias.

Contenidos:

1. Fuentes de energia. Abastecimiento y consumo.
2. Lacentral eléctrica.
3. Energias no renovables
a. Central térmica.
b. Central nuclear.
4. Energias renovables.
a. Centrales hidroeléctricas.
b. Centrales edlicas.
c. Centrales solares.
5. Tratamiento de residuos.
Saberes movilizados:
Al-A12, Al13
A3 - A31, A35
B2 - B22
E1-E11,E12
E2 - E21, E22, E23, E24, E25

TEMPORALIZACION 9 SESIONES

13.3.1.5.Tema 5. Control Eléctrico Y Electronico.

Contenidos:

1. Componentes eléctricos y electronicos basicos (Resistencias, condesadores,
resistencias variables, diodos, diodos led)

2. Simuladores de circuitos eléctricos. Tinkercad.

3. Circuitos eléctricos y eléctronicos basicos.

Saberes movilizados:

Al-All, Al12, Al13



13.3.1.6.

A2 — A23, A24
A3 - A31, A36
Bl1-B12
B2 - B21, B22
Cl-Ci1z,
C2-C22,C23

TEMPORALIZACION 12 SESIONES

Tema 6. Sistemas De Control Programado Y Robots.

Contenidos:

e

Saberes movilizados:

C1-C11,C12,C13

Sistemas de control
Robots
Programacion.

Controladora Arduino.

C2-C21, C22,C23, C24, C25

C3-C31, C32
D2 -D21, D22

TEMPORALIZACION 12 SESIONES



13.4. Situaciones de Aprendizaje

Disefio de construccion de la magueta de un coche.

¢ Unidad didactica tema 1 — Expresion Gréfica.
e Saberes movilizados: Al11, Al12, Al3, B12, B21, B22, B24, D21, D23, D24, D25, D26

e Temporalizacion: 12 sesiones.

Construimos maqueta de coche con plastico.

e Unidad didactica tema 2 — Materiales. Los plasticos.

o Saberes movilizados: A12, A13, Al4, A31, A32, A33, A35, A36, B21, B22, E11, E12, E13, E22,
E23, E24, E25

e Temporalizacion: 6 sesiones

Conoce y tunea tu bicicleta.

e Unidad didactica tema 3 — Mecanismos y maquinas.

e Saberes movilizados: Al11, Al12, A13, Al4, A21, A22, A24, A31, A32, A33, A35, A36, B12, B22,
E11, E22, E23, E24

e Temporalizacién: 12 sesiones

Implementacion de una luz para mi bicicleta.

e Unidad didactica tema 4 — Energias.
o Saberes movilizados: A12, A13, A3l, A35, B21, E11, E12,E21, E22, E23, E24, E25

e Temporalizacion: 9 sesiones

Encendido automatico de la luz delantera y trasera de mi bicicleta.

e Unidad didactica tema 5 — Unidad didactica tema 4 — Energias.
o Saberes movilizados: Al1l, A12, Al13, A23, A24, A31, A36, B12, B21, B22, C12, C22, C23

e Temporalizacion: 12 sesiones



Control por Arduino de un sistema de encendido por nivel de luminosidad.

Unidad didactica tema 6 — Sistemas de control programado y robots.
Saberes movilizados: C11, C12, C13, C21, C22, C23, C24, C25, C31, C32, D21, D22

Temporalizacion: 12 sesiones

13.5. Criterios de Evaluacion

Segundo y tercero de ESO
Competencia especifica 1.

Criterio 1.1. Definir problemas sencillos o necesidades béasicas planteadas, buscando y contrastando
informacidn procedente de diferentes fuentes de manera critica y segura, evaluando su fiabilidad y
pertinencia.

Criterio 1.2. Comprender y examinar productos tecnolégicos de uso habitual, analizando objetos y
sistemas, siguiendo los pasos del método cientifico a través del método de proyectos.

Criterio 1.3. Utilizar herramientas de simulacién en la construccion de conocimientos.
Competencia especifica 2.

Criterio 2.1. Crear y disefiar soluciones originales a problemas definidos, aplicando conceptos,
técnicas y procedimientos interdisciplinares con actitud emprendedora, perseverante y creativa.

Criterio 2.2. Seleccionar, planificar y organizar los materiales y herramientas, asi como las tareas
necesarias para la construccion de una solucion a un problema planteado.

Criterio 2.3. Elaborar la documentacion técnica normalizada necesaria (planos, esquemas,
diagramas, etc.) para poder interpretar correctamente los datos en la futura construccién de la solucion
adoptada.

Criterio 2.4. Trabajar cooperativamente, respetando las ideas y opiniones de los demas y
desempefiando, con una actitud constructiva y empatica, la funcién que le haya sido encomendada.

Criterio 2.5. Contribuir a la igualdad de género mostrando una actitud proactiva en el reparto
indistinto de las correspondientes funciones dentro de los grupos de trabajo en los que participa.

Competencia especifica 3.

Criterio 3.1. Manipular y conformar materiales para la construccion de objetos o modelos,
empleando herramientas y maquinas necesarias (por ejemplo, impresoras 3D, maquinas de corte CNC),
respetando las normas de seguridad y salud.

Criterio 3.2. Construir estructuras y mecanismos con elementos estructurales y operadores
mecanicos 0 con simuladores en base a requisitos establecidos y aplicando calculos y conocimientos
cientificos multidisciplinares.



Criterio 3.3. Disefiar, calcular, montar o simular circuitos eléctricos y electronicos funcionales
sencillos por medio de operadores eléctricos o electronicos para resolver problemas concretos y
aplicando conocimientos y técnicas de medida.

Competencia especifica 4.

Criterio 4.1. Representar ideas mediante bocetos, vistas y perspectivas, aplicando criterios de
normalizacion y escalas, empleando para ello distintos recursos de disefio, incluyendo las herramientas
digitales de disefio CAD.

Criterio 4.2. Describir y comunicar el proceso de creacion de un producto desde su disefio hasta su
difusion, mediante la elaboracion de la documentacion técnica asociada con la ayuda de las
herramientas digitales adecuadas y empleando los formatos y el vocabulario técnico apropiados,
simbologia y esquemas de sistemas tecnoldgicos.

Criterio 4.3. Respetar las ideas y la labor de otros, asi como las normas y protocolos de comunicacion
propios del trabajo cooperativo, participando y colaborando de forma activa y mostrando interés por el
trabajo tanto presencial como en remoto.

Criterio 4.4. Debatir opiniones e intercambiar informacion sobre el proyecto técnico elaborado y las
soluciones propuestas al crear un producto, bien sea en un debate presencial o bien en redes sociales,
aplicaciones o plataformas virtuales, usando las normas establecidas en la etiqueta digital y valorando
la importancia de la comunicacion en diferentes lenguas.

Competencia especifica 5.

Criterio 5.1. Describir, interpretar y disefiar soluciones a problemas informaticos a través de
algoritmos y diagramas de flujo, aplicando los elementos y técnicas de programacion de manera
creativa.

Criterio 5.2. Programar aplicaciones sencillas para distintos dispositivos (ordenadores, dispositivos
moviles y otros) empleando, en entornos de desarrollo, los elementos de programacion de manera
apropiada y aplicando sus herramientas de edicion y modulos de inteligencia artificial que afiadan
funcionalidades.

Criterio 5.3. Analizar, construir y programar sistemas de control programado y robots para
automatizar procesos, maquinas y objetos de manera autdbnoma, con o sin conexion a Internet.

Competencia especifica 6.

Criterio 6.1. Conocer los elementos y fundamentos de los dispositivos digitales de uso habitual y
resolver problemas sencillos asociados, haciendo un uso eficiente de los recursos disponibles.

Criterio 6.2. Configurar y ajustar correctamente las herramientas digitales habituales del entorno de
aprendizaje y organizar la informacion de manera adecuada, ajustdndose a sus necesidades Yy
respetando la legalidad vigente.

Criterio 6.3. Conocer el funcionamiento de Internet y los diferentes sistemas de comunicacion e
intercambio de informacidn entre dispositivos, asi como los riesgos y la normativa asociados a su uso,
y adoptar las medidas de seguridad apropiadas para la proteccion de datos personales y del resto de
informacidn, mostrando una actitud curiosa, critica y responsable.



Competencia especifica 7.

Criterio 7.1. Conocer la influencia de la actividad tecnoldgica en la sociedad y en el medioambiente
a lo largo de su historia.

Criterio 7.2. Valorar la importancia de la actividad tecnoldgica en el desarrollo sostenible,
identificando sus aportaciones y repercusiones en distintos &mbitos.

Criterio 7.3. Identificar las aportaciones de las tecnologias emergentes al bienestar, a la igualdad
social y a la disminucién del impacto ambiental.

Criterio 7.4. Proponer medidas y actuaciones que contribuyan a la consecucion de los Objetivos de
Desarrollo Sostenible (ODS) relacionados con el uso ético y responsable de las tecnologias.

Criterio 7.5. Valorar criticamente la contribucién de la tecnologia sostenible a la consecucion de los
ODsS.

Criterio 7.6. Identificar la contribucién de las mujeres a la actividad tecnoldgica.

Criterio 7.7. Conocer la situacion del desarrollo tecnoldgico en Extremadura, identificando las
principales actividades tecnoldgicas de la Comunidad Auténoma.



13.6.

Evaluacion.

TECNOLOGIA Y DIGITALIZACION

Procedimientos

Descriptore

Competencias especificas Criterios de Evaluacion Saberes Ponderacion decg\lﬁ:g:g;g: y rel acison b
DECRETO DECRETO movilizados DPTO DEPARTAMEN S
TO DECRETO
_BL;SC&I‘ y jeleccaionéir Criterio 1.1. Definir problemas sencillos o| TYD.A.1.1. Observacion
Informacion adecuada de . . i ati
manera orftica necesidades bésicas planteadas, buscando y| TYD.A.l.2. Sistematica
y segura en TYD.A.14 2 puntos
diversas fuentes, | contrastando informacion  procedente de TYD.C.3.1. 33.3%
selecuonzrlg a t;z_aves_ de | diferentes fuentes de manera critica y sequra, TYD.C32 Anélisis de las
procesos de investigacion, - . . e roducciones de CCL1
métodos de analisis de | €valuando su fiabilidad y pertinencia. P l0s alumnos cCL3
productos, y experimentar 4 puntos STEM?
con materiales, productos, CD1
;lste_masi y he(rjra:cr_nl_en?s Criterio 1.2. Comprender y examinar productos | TYD.A.1.2. Intercambios CD4
e simulacidn, definiendo
, | .- . . . TYD.A.1.3. Orales CPSAA
problemas  tecnolégicos tecn.ologlcos d.e u§o habitual, analizando ob,Jetos YD ADo 33.3% (Coevaluacién) | 4
sencillos y desarrollando |y sistemas, siguiendo los pasos del método TYD.A23 1 punto CE1
procesos de creacion de | cientifico a través del método de proyectos. B
soluciones a partir de la Pruebas
informacion obtenida. Criterio  1.3. Utilizar herramientas de | TYD.C.2.2 especificas
simulacion en la construccion de conocimientos. | Typ.C.2.5 33.3% 3 puntos




. Abordar

problemas o
necesidades tecnoldgicas
sencillas  del  propio
entorno, con autonomia y
actitud creativa, aplicando
conocimientos
interdisciplinares,
mediante mecanismos de
trabajo  ordenados vy
cooperativos, con el fin de
disefiar,  planificar vy
desarrollar soluciones
eficaces, innovadoras y
sostenibles en torno a
contextos conocidos.

Criterio 2.1. Crear y disefiar soluciones | TYD.A.1.1.
originales a problemas definidos, aplicando | TYD.-A.l.4.

- - TYD.B.1.1.
conceptos,  técnicas y  procedimientos TYDB.1.2 30%
interdisciplinares con actitud emprendedora, | TYDB.2.1.
perseverante y creativa. TYD.B.2.3.
Criterio 2.2. Seleccionar, planificar y organizar | TYD.A.1.3.
los materiales y herramientas, asi como las| TYD.A.2.1. 20%
tareas necesarias para la construccion de una | TYD.A.3.1. 0
solucion a un problema planteado. TYD.A3.2.
Criterio 2.3. Elaborar la documentacion técnica
normalizada necesaria (planos, esquemas,
diagramas, etc.) para poder interpretar TYD.B.1.2. 10%
correctamente los datos en la futura
construccién de la solucion adoptada.
Criterio 2.4. Trabajar cooperativamente, | TYD.A.3.6.
respetando las ideas y opiniones de los demasy | TYD.B.2.3.
desempefiando, con una actitud constructivay | TYD.B.2.4. .
empatica, la funcion que le haya sido| TypD.24. 20%
encomendada.
Criterio 2.5. Contribuir a la igualdad de género | TYD.E.1.3.
mostrando una actitud proactiva en el reparto | TYD.A.3.6.
indistinto de las correspondientes funciones 20%

dentro de los grupos de trabajo en los que
participa.

Observacion
Sistematica
2 puntos

Analisis de las
producciones de
los alumnos
4 puntos

Intercambios
Orales
(Coevaluacion)
1 punto

Pruebas
especificas
3 puntos

CCL1
STEM1
STEM3

CPSSA5
CEl
CE3




Aplicar de forma
apropiada y  segura
distintas  técnicas vy
conocimientos
interdisciplinares
mediante operadores,
sistemas tecnoldgicos y
herramientas, atendiendo
a la planificacion y al

disefio previos,
construyendo 0
fabricando soluciones

tecnoldgicas y sostenibles
que den respuesta a las
necesidades en diferentes
contextos.

Criterio 3.1. Manipular y conformar materiales
para la construccion de objetos o modelos,
empleando herramientas y maquinas necesarias
(por ejemplo, impresoras 3D, maquinas de corte
CNC), respetando las normas de seguridad y
salud.

TYD.A2.1.
TYD.AS.1L.

TYD.A3.2

60%

Criterio 3.2. Construir estructuras y mecanismos
con elementos estructurales y operadores
mecénicos o con simuladores en base a
requisitos establecidos y aplicando calculos y
conocimientos cientificos multidisciplinares.

TYD.A2.2

20%

Criterio 3.3. Disefar, calcular, montar o simular
circuitos eléctricos y electronicos funcionales
sencillos por medio de operadores eléctricos o
electronicos para resolver problemas concretos
y aplicando conocimientos y técnicas de
medida.

TYD.A.2.3.

20%

Observacion
Sistematica
2 puntos

Anélisis de las
producciones de
los alumnos
4 puntos

Intercambios
Orales
(Coevaluacién)
1 punto

Pruebas
especificas
3 puntos

STEM2
STEM3
STEM5
CD2
CD5
CPSAA

CC1
CE3




Describir, representar e
intercambiar ideas o
soluciones a problemas
tecnoldgicos o digitales

sencillos, utilizando
medios de
representacion,

simbologia y
vocabulario adecuados,
asi como los

instrumentos y recursos
disponibles, valorando
la utilidad de las
herramientas digitales a
la hora de comunicar y
difundir informacion y
propuestas.

Criterio 4.1. Representar ideas mediante
bocetos, vistas y perspectivas, aplicando
criterios de normalizacion y escalas, empleando
para ello distintos recursos de disefio,
incluyendo las herramientas digitales de disefio
CAD.

TYD.B.1.2.
TYD.B.2.3.

20%

Criterio 4.2. Describir y comunicar el proceso de
creacion de un producto desde su disefio hasta su
difusion, mediante la elaboracion de la
documentacidn técnica asociada con la ayuda de
las herramientas digitales adecuadas y
empleando los formatos y el vocabulario técnico
apropiados, simbologia y esquemas de sistemas
tecnolégicos.

TYD.A.13.
TYD.B.2.1.
TYD.B.2.2.

30%

Criterio 4.3. Respetar las ideas y la labor de
otros, asi como las normas y protocolos de
comunicacion propios del trabajo cooperativo,
participando y colaborando de forma activa y
mostrando interés por el trabajo tanto presencial
COmo en remoto.

TYD.D.2.3.

10%

Criterio 4.4. Debatir opiniones e intercambiar
informacidn sobre el proyecto técnico elaborado
y las soluciones propuestas al crear un producto,
bien sea en un debate presencial o bien en redes
sociales, aplicaciones o plataformas virtuales,

TYD.B.2.4.
TYD.D.2.1.
TYD.D.2.2.

40%

Observacion
Sistematica
2 puntos

Analisis de las
producciones de
los alumnos
4 puntos

Intercambios
Orales
(Coevaluacion)
1 punto

Pruebas
especificas
3 puntos

CCL1
STEM4
CD2
CD3
CPSAA3
CC1
CE3
CCEC4




usando las normas establecidas en la etiqueta
digital y valorando la importancia de la
comunicacion en diferentes lenguas.

TYD.D.2.3.




5.Desarrollar algoritmos vy

aplicaciones informaticas
sencillas en distintos
entornos,  aplicando  los

principios del pensamiento
computacional e
incorporando las tecnologias
emergentes, con el fin de
crear soluciones a problemas
concretos, automatizar
procesos Yy aplicarlos en
sistemas simples de control o
en robotica.

Criterio 5.1. Describir, interpretar y disefiar | TvyD.C.1.1.
soluciones a problemas informaticos a traves de | Typ c.1.2.
algoritmos y diagramas de flujo, aplicando los | +vpc 24
elementos y técnicas de programacion de TYD.C'2'5' 30%
manera creativa. TYD.C.3.1
TYD.C.3.2.
Criterio 5.2. Programar aplicaciones sencillas
para distintos dispositivos  (ordenadores, | TYD.C.1.1.
dispositivos moviles y otros) empleando, en| TYD.C.1.2.
entornos de desarrollo, los elementos de | TyD.c.2.4.
programacion de manera apropiada y aplicando | Typ c.25. 50%
sus herramientas de edicion y mddulos de TYDC31
|ntel!genc_|a artificial que afiadan TYD.C3.2
funcionalidades.
Criterio 5.3. Analizar, construir y programar
sistemas de control programado y robots para
automatizar procesos, maquinas y objetos de TYDC.LL
! TYD.C.2.4. 20%

manera autdnoma, con o sin conexion a Internet.

TYD.C.25.

Observacion
Sistematica
2 puntos

Anélisis de las
producciones de
los alumnos
4 puntos

Intercambios
Orales
(Coevaluacién)
1 punto

Pruebas
especificas
3 puntos

STEM1
STEM2
CD2
CD5
CPSAAS
CE3




6. Analizar los
componentes y el
funcionamiento de los
dispositivos y aplicaciones
habituales de su entorno
digital de aprendizaje,
ajustandolos a sus
necesidades y haciendo un
uso mas eficiente y seguro
de los mismos, asi como
detectando y resolviendo
problemas técnicos
sencillos.

Criterio 6.1. Conocer los elementos vy

fundamentos de los dispositivos digitales deuso | TYD.D.1.1.
habitual y resolver problemas sencillos | TYD.D.1.3.
asociados, haciendo un uso eficiente de los| TYD.D.1.4. 33%
recursos disponibles. TYD.D.1.5.
Criterio 6.2. Configurar 'y ajustar | TYD.D.2.1.
correctamente  las  herramientas digitales | TYD.D.2.3.
habituales del entorno de aprendizaje y| TYD.D.2.4.
organizar la informacion de manera adecuada, | TyD.D.2.6.
ajustandose a sus necesidades y respetando la | Tvp p.2.7 33%
legalidad vigente. TYDD.2.8.
TYD.D.2.9.
Criterio 6.3. Conocer el funcionamiento de | TYD.D.2.1.
Internet y los diferentes sistemas de| TYD.D.2.3.
comunicacion e intercambio de informacion | TYD.D.2.4.
entre dispositivos, asi como los riesgos y la| TyD.D.25.
normativa asociados a su uso, y adoptar las | Typp 26
medidas de seguridad apropiadas para la TYDD.2.7 33%
protecci()n, de datos personales y del resto de TYD.D.2.8.
informacion, mostrando una actitud curiosa, TYD.D.2.9

critica y responsable.

Observacion
Sistematica
2 puntos

Analisis de las
producciones de
los alumnos
4 puntos

Intercambios
Orales
(Coevaluacion)
1 punto

Pruebas
especificas
3 puntos

CD1
CD2
CD4
CD5
CPSAA4




7. Hacer un uso responsable y
ético de la tecnologia,
mostrando interés por un
desarrollo sostenible,
identificando, de  forma
genérica, Sus repercusiones y
valorando la contribucion de
las tecnologias emergentes
para identificar las
aportaciones y el impacto del
desarrollo tecnoldgico en la
sociedad y en el entorno.

Criterio 7.1. Conocer la influencia de la| TYD.E.1.1.
actividad tecnolégica en la sociedad y en el | TYD.E.1.2. 20%
medioambiente a lo largo de su historia. TYD.E.1.3.
Criterio 7.2. Valorar la importancia de la| TYD.E.2.1.
actividad tecnolégica en el desarrollo sostenible, | TYD.E.2.2. 20%
identificando sus aportaciones y repercusiones | TYD.E.2.3.
en distintos ambitos.
Criterio 7.3. Identificar las aportaciones de las | TYD.E.2.4.
tecnologias emergentes al bienestar, a la| TYD.E.2.5. 20%
. . . . ., . 0
igualdad social y a la disminucion del impacto | TYD.E.1.3.
ambiental.
Criterio 7.4. Proponer medidas y actuaciones
que contribuyan a la consecucion de los
Objetivos de Desarrollo Sostenible (ODS)| TYD.E.2.5. 10%
relacionados con el uso ético y responsable de
las tecnologias.
Criterio  7.5. Valorar criticamente la
contribucion de la tecnologia sostenible a la
consecucion de los ODS. TYD.E.2.5. 10%
Criterio 7.6. Identificar la contribucién de las
mujeres a la actividad tecnologica. 10%
TYD.E.1.3.
Criterio 7.7. Conocer la situacién del desarrollo
tecnolégico en Extremadura, identificando las | TYD.E.2.2.
TYD.E.2.4. 10%

principales actividades tecnoldgicas de la
Comunidad Auténoma.

Observacion
Sistematica
2 puntos

Analisis de las
producciones de
los alumnos
4 puntos

Intercambios
Orales
(Coevaluacién)
1 punto

Pruebas
especificas
3 puntos

CCL1
CCL2
STEM2
STEM5
CD4
CC2
CC4







13.7. Instrumentos de evaluacion y criterios de calificacion de Tecnologia y
Digitalizacion.

Los instrumentos de evaluacion son todos aquellos documentos o registros utilizados
por el profesorado para la observacion sistematica y el seguimiento del proceso de
aprendizaje del alumnado. Conviene al menos emplear dos instrumentos de evaluacion, de
entre los cuales deben estar:

- el registro lo mas exhaustivo posible del profesor en un cuaderno fisico o una
herramienta digital, tipo hoja de célculo. Consideramos imprescindible el tener un
cuaderno de registro del profesor, en el que quede constancia de la recogida de los
diferentes datos y como se han empleado los distintos procedimientos de evaluacion.

- las rubricas que puedan realizar los distintos departamentos o miembros de los
departamentos, ademas de las rubricas que ya tenemos disefiadas de otros cursos. Pueden
ser de la siguiente forma:

La rubrica relacionada con el andlisis de las producciones de los alumnos valorara las
actividades de tipo préctico exigidas al alumnado de tal manera que esta rubrica
contemplara tres niveles de consecucion en funcion de que se consiga completamente el
objetivo (se valorara con 1 punto) se consiga se forma parcial, entendiendo como tal, que
la practica se ha entregado en tiempo y forma pero la ejecucion no consigue completamente
los objetivos planteados aunque se refleja el esfuerzo realizado (se valorara con 0,5 puntos)
y finalmente que el objetivo de la practica no se consiga, bien por no entregar la practica
0 bien porque su ejecucion no alcanza los valores minimos exigibles (se valorara con 0
puntos). Para obtener la valoracién global se haran las sumas de los valores conseguidos
en las practicas y se calculara la puntuacion de tal forma que un 10 corresponderia a haber
conseguido una valoracion de 1 punto en todas las practicas. Tomando como referencia
este valor se obtendran el resto de notas de forma proporcional. A este valor obtenido se
le calculard el 40% y se sumara al resto de valores de los otros procedimientos de
evaluacion establecidos por el departamento.

La rubrica relacionada con las pruebas especificas valoraran de forma objetiva los
saberes movilizados en la situacién de aprendizaje establecida. Las pruebas escritas seran
valoradas de 0 a 10 puntos y tendran un peso del 30% en el conjunto de procedimientos de
evaluacion establecidos.

El siguiente elemento, los intercambios orales pueden darse 0 no como elemento de
evaluacion y pueden se dos tipos. Un tipo sera aquel en el que el profesor a través de
preguntas en clase verifica el avance del alumnado en cuanto a los saberes movilizados y
un segundo tipo que se utilizara si se han realizado en una unidad trabajos de indole
cooperativo con la realizacion de una coevaluacion por parte de sus iguales del trabajo
desempefiado por cada alumno. Esto se valorara de 0 a 10 puntos y tendra un peso del 10%
en la nota final. En caso que no se realice este tipo de evaluacion el porcentaje se repartira
de forma proporcional entre los dos anteriores.

El Gltimo de los elementos de valoracion que se podréa llevar a cabo para la realizacién
de la evaluacion sera el denominado como observacién sistematica que sera aquel que
realice el profesor durante las actividades lectivas (tanto de indole te6rico como practico)
valorando la implicacion del alumno en el desarrollo de las actividades, su comprension,
tanto oral como lectora, o el uso de las herramientas de simulacion o aprendizaje asistido.
Esta observacién se valorara de 0 a 10 puntos y tendra un peso del 20% en la nota final de



la evaluacion. En caso que no se realice este tipo de evaluacion por la razon que sea, el
porcentaje se repartira de forma proporcional entre los dos primeros items.

Los criterios de calificacion atendera a lo siguiente:

El objetivo de la evaluacion es valorar la adquisicion de las competencias especificas
de la materia para asi conseguir el adecuado perfil de salida del alumnado al término de su
ciclo de la ensefianza secundaria obligatoria.

Estas competencias especificas establecidas por la normativa en vigor, se evaluaran en
funcidn de la consecucion de unos criterios de evaluacion marcados en el curriculo. Estos
criterios de evaluacion estan a su vez relacionados con una serie de saberes que
movilizamos a traves del planteamiento de unas situaciones de aprendizaje y que son las
herramientas que utilizaremos para lograr que se produzca la adquisicion de cada
compentencia.

La concrecion en la valoracion de aquello conseguido en cada competencia se realizara
analizando los resultados de la valoracion de los distintos saberes movilizados en relacion
a los criterios de evaluacidén y competencias.

Por ejemplo:

Supongamos la situacion de aprendizaje del disefio de construccidn de la maqueta de
un coche. La unidad didactica disefiada, es la que aparece mas abajo y dicha unidad
moviliza una serie de saberes que estan también indicados mas abajo.

Unidad didactica tema 1 — Expresion Gréfica.
Saberes movilizados: All, A12, A13, B12, B21, B22, B24, D21, D23, D24, D25, D26

A través de las pruebas establecidas en esta unidad obtendremos unas valoraciones en
relacion con los saberes movilizados de forma directa. Posteriormente esta valoracion nos
llevara, puesto que estos saberes estan relacionados con unos criterios de evaluacién, a una
ponderacion de los mismos. Mediante una hoja de célculo establecer valores de superacién
de dichos criterios y por ende de las competencias especificas.






CEL. Buscar y seleccionar informacion adecuada de manera critica y segura en diversas fuentes, seleccionarla a través de procesos de
investigacion, métodos de analisis de productos, y experimentar con materiales, productos, sistemas y herramientas de simulacién, definiendo
problemas tecnoldgicos sencillos y desarrollando procesos de creacién de soluciones a partir de la informacion obtenida.

Criterio de Evaluacion

Indicadores de Logro

No
conseguido

Poco
conseguido

En Proceso /
Parcialmente
conseguido

Totalmente
conseguido

Criterio 1.1. Definir problemas sencillos o necesidades bésicas planteadas,
buscando y contrastando informacion procedente de diferentes fuentes de

33%
manera critica y segura, evaluando su fiabilidad y pertinencia.
Criterio 1.2. Comprender y examinar productos tecnoldgicos de uso
habitual, analizando objetos y sistemas, siguiendo los pasos del método 330/

0

cientifico a través del método de proyectos.
Criterio 1.3. Utilizar herramientas de simulacién en la construccion de
conocimientos. 33%




CE 2. Abordar problemas o necesidades tecnoldgicas sencillas del propio entorno, con autonomia y actitud creativa, aplicando conocimientos
interdisciplinares, mediante mecanismos de trabajo ordenados y cooperativos, con el fin de disefiar, planificar y desarrollar soluciones eficaces,

innovadoras y sostenibles en torno a contextos conocidos

Criterio de Evaluacion

Indicadores de Logro

No
conseguido

Poco
conseguido

En Proceso /
Parcialmente
conseguido

Totalmente
conseguido

Criterio 2.1. Crear y disefiar soluciones originales a problemas definidos,
aplicando conceptos, técnicas y procedimientos interdisciplinares con
actitud emprendedora, perseverante y creativa.

30%

Criterio 2.2. Seleccionar, planificar y organizar los materiales y
herramientas, asi como las tareas necesarias para la construccion de una
solucion a un problema planteado.

20%

Criterio 2.3. Elaborar la documentacion técnica normalizada necesaria
(planos, esquemas, diagramas, etc.) para poder interpretar correctamente
los datos en la futura construccion de la solucion adoptada.

10%

Criterio 2.4. Trabajar cooperativamente, respetando las ideas y opiniones
de los demas y desempefiando, con una actitud constructiva y empatica,
la funcion que le haya sido encomendada.

20%

Criterio 2.5. Contribuir a la igualdad de género mostrando una actitud
proactiva en el reparto indistinto de las correspondientes funciones
dentro de los grupos de trabajo en los que participa.

20%




CE 3. Aplicar de forma apropiada y segura distintas técnicas y conocimientos interdisciplinares mediante operadores, sistemas tecnoldgicos y
herramientas, atendiendo a la planificacion y al disefio previos, construyendo o fabricando soluciones tecnoldgicas y sostenibles que den respuesta a
las necesidades en diferentes contextos.

Indicadores de Logro

Criterio de Evaluacion No Poco En Proceso / Totalmente

. . Parcialmente -
conseguido conseguido ; conseguido
conseguido

Criterio 3.1. Manipular y conformar materiales para la
construccién de objetos o modelos, empleando herramientas y

maquinas necesarias (por ejemplo, impresoras 3D, maquinas de 33%

corte CNC), respetando las normas de seguridad y salud.

Criterio 3.2. Construir estructuras y mecanismos con elementos

estructurales y operadores mecanicos o con simuladores en base a 23
0

requisitos establecidos y aplicando céalculos y conocimientos
cientificos multidisciplinares.

Criterio 3.3. Disefiar, calcular, montar o simular circuitos
eléctricos y electronicos funcionales sencillos por medio de
operadores eléctricos o electrénicos para resolver problemas | 33%
concretos y aplicando conocimientos y técnicas de medida.




CE 4. Describir, representar e intercambiar ideas o soluciones a problemas tecnologicos o digitales sencillos, utilizando medios de representacion,
simbologia y vocabulario adecuados, asi como los instrumentos y recursos disponibles, valorando la utilidad de las herramientas digitales a la hora
de comunicar y difundir informacion y propuestas.

Indicadores de Logro

En Proceso /
Parcialmente
conseguido

Totalmente
conseguido

Criterio de Evaluacion No Poco
conseguido conseguido

Criterio 4.1. Representar ideas mediante bocetos, vistas y
perspectivas, aplicando criterios de normalizacion y escalas,

empleando para ello distintos recursos de disefio, incluyendo las 20%

herramientas digitales de disefio CAD.

Criterio 4.2. Describir y comunicar el proceso de creacion de un

producto desde su disefio hasta su difusion, mediante la

elaboracion de la documentacion técnica asociada con la ayuda 0%
0

de las herramientas digitales adecuadas y empleando los formatos
y el vocabulario técnico apropiados, simbologia y esquemas de
sistemas tecnoldgicos.

Criterio 4.3. Respetar las ideas y la labor de otros, asi como las
normas y protocolos de comunicacién propios del trabajo
cooperativo, participando y colaborando de forma activa y | 10%
mostrando interés por el trabajo tanto presencial como en remoto.

Criterio 4.4. Debatir opiniones e intercambiar informacion
sobre el proyecto técnico elaborado y las soluciones propuestas | 40%
al crear un producto, bien sea en un debate presencial o bien en




redes sociales, aplicaciones o plataformas virtuales, usando las
normas establecidas en la etiqueta digital y valorando la
importancia de la comunicacion en diferentes lenguas.

CE 5. Desarrollar algoritmos y aplicaciones informéticas sencillas en distintos entornos, aplicando los principios del pensamiento computacional e
incorporando las tecnologias emergentes, con el fin de crear soluciones a problemas concretos, automatizar procesos y aplicarlos en sistemas simples
de control o en robdtica.

Indicadores de Logro

Criterio de Evaluacion No Poco En Proceso / Totalmente

. . Parcialmente .
conseguido conseguido : conseguido
conseguido

Criterio 5.1. Describir, interpretar y disefiar soluciones a
problemas informaticos a través de algoritmos y diagramas de

. ) . ., 30%
flujo, aplicando los elementos y técnicas de programacion de
manera creativa.

Criterio 5.2. Programar aplicaciones sencillas para distintos
dispositivos (ordenadores, dispositivos moviles y otros)
empleando, en entornos de desarrollo, los elementos de 500

programacion de manera apropiada y aplicando sus
herramientas de edicion y modulos de inteligencia artificial que
afiadan funcionalidades.

Criterio 5.3. Analizar, construir y programar sistemas de
control programado y robots para automatizar procesos,
maquinas y objetos de manera autbnoma, con o Sin conexion a 20%
Internet.




CE 6. Analizar los componentes y el funcionamiento de los dispositivos y aplicaciones habituales de su entorno digital de aprendizaje,
ajustandolos a sus necesidades y haciendo un uso mas eficiente y seguro de los mismos, asi como detectando y resolviendo problemas técnicos

sencillos.

Criterio de Evaluacion

Indicadores de Logro

No
conseguido

Poco
conseguido

En Proceso /
Parcialmente
conseguido

Totalmente
conseguido

Criterio 6.1. Conocer los elementos y fundamentos de los
dispositivos digitales de uso habitual y resolver problemas
sencillos asociados, haciendo un uso eficiente de los recursos
disponibles.

33%

Criterio 6.2. Configurar y ajustar correctamente las herramientas
digitales habituales del entorno de aprendizaje y organizar la
informacidn de manera adecuada, ajustandose a sus necesidades
y respetando la legalidad vigente.

33%

Criterio 6.3. Conocer el funcionamiento de Internet y los
diferentes sistemas de comunicacion e intercambio de
informacién entre dispositivos, asi como los riesgos y la
normativa asociados a su uso, y adoptar las medidas de seguridad
apropiadas para la proteccion de datos personales y del resto de
informacién, mostrando una actitud curiosa, critica Yy
responsable.

33%




CE 7. Hacer un uso responsable y ético de la tecnologia, mostrando interés por un desarrollo sostenible, identificando, de forma genérica, sus
repercusiones y valorando la contribucion de las tecnologias emergentes para identificar las aportaciones y el impacto del desarrollo tecnoldgico en

la sociedad y en el entorno.

Indicadores de Logro

En
Criterio de Evaluacion No Poco Proceso / Totalmente
conseguido conseguido Parcialmente conseguido
conseguido

Criterio 7.1. Conocer la influencia de la actividad tecnolégica
en la sociedad y en el medioambiente a lo largo de su historia.

20%

Criterio 7.2. Valorar la importancia de la actividad
tecnoldgica en el desarrollo sostenible, identificando sus
aportaciones y repercusiones en distintos ambitos.

20%

Criterio 7.3. Identificar las aportaciones de las tecnologias
emergentes al bienestar, a la igualdad social y a la disminucion
del impacto ambiental.

20%

Criterio 7.4. Proponer medidas y actuaciones que contribuyan a
la consecucion de los Objetivos de Desarrollo Sostenible (ODS)
relacionados con el uso ético y responsable de las tecnologias.

10%

Criterio 7.5. Valorar criticamente la contribucion de la
tecnologia sostenible a la consecucién de los ODS.

10%

Criterio 7.6. Identificar la contribucion de las mujeres a la
actividad tecnologica.

10%




Criterio 7.7. Conocer la situacion del desarrollo tecnoldgico
en Extremadura, identificando las principales actividades
tecnoldgicas de la Comunidad Auténoma.

10%




14. TECNOLOGIA ROBOTICA (materia optativa de 3° ESO).

14.1. Introduccion.

A lo largo del daltimo siglo, la tecnologia robética, entendida como el conjunto de actividades
y conocimientos cientificos y técnicos empleados por el ser humano para la construccion o
elaboracion de objetos, sistemas o entornos que resuelvan problemas y satisfagan necesidades de
manera autobnoma, ha ido adquiriendo una importancia progresiva en la vida de las personas y en el
funcionamiento de la sociedad. Internet de las cosas -Ultimo paso en este camino emprendido por la
sociedad- ha visualizado la importancia la automética — con ella la robdtica- en nuestra sociedad
actual.

La formacion de los ciudadanos requiere actualmente una atencion especifica a la adquisicién
de los conocimientos necesarios para tomar decisiones sobre el uso de objetos y procesos tecnolédgicos
encaminados a automatizar tareas cotidianas. Dos grandes avances han venido en los Gltimos tiempos
a facilitar la formacion de nuestros alumnos en este camino:

- La incursién del hardware libre en el segmento de las placas microcontroladas, que ha logrado
abaratar los costes hasta el punto de introducir éstas y sus periféricos en las Aulas Tecnoldgicas y en
los hogares nuestros alumnos. Nuestro IES cuenta en la actualidad con placas de estas
caracteristicas con diferentes escudos o “shields”.

- Los teléfonos inteligentes -potentes herramientas de comunicacion en las manos de nuestros
alumnos- se coordinan y complementan facilmente con las placas microcontroladas.

Junto a ello, la necesidad de dar coherencia y completar los aprendizajes asociados al uso de

tecnologias de la informacién y la comunicacién, aconseja un tratamiento integrado en esta materia
de estas tecnologias, instrumento en este momento esencial en la formacion de los ciudadanos. Se
trata de lograr un uso competente de estas tecnologias, en la medida de lo posible dentro de un
contexto y, por consiguiente, asociado a las tareas especificas para las que estas tecnologias son Utiles.
Internet de las cosas visualiza los diferentes contextos.
Una de las caracteristicas esenciales de la actividad tecnolégica en general -y de la robdtica en
particular- es el relativo a su caracter integrador de diferentes disciplinas. La actividad tecnologica
requiere la conjugacion de distintos elementos que provienen del conocimiento cientifico y de su
aplicacion técnica, pero también de caracter econdmico, estético, etc.

14.2. Objetivos didacticos.

La ensefianza de Tecnologia Roboética tiene como finalidad el desarrollo de las siguientes
capacidades:

2. Abordar -con creatividad y en grupo- problemas tecnologicos trabajando de forma ordenada y
metddica para estudiar el problema, recopilar y seleccionar informacion procedente de distintas
fuentes, elaborar — en formato digital y entorno colaborativo- la documentacion pertinente que



permita concebir, disefiar, planificar y construir objetos o sistemas que resuelvan de manera
autonoma el problema estudiado.

3. Disponer de destrezas técnicas y conocimientos suficientes para el disefio, elaboracién y creacion
de programas y circuitos de control basados en placas microcontroladas de hardware libre.

4. Analizar programas y sistemas técnicos para comprender su funcionamiento, conocer sus
elementos y las funciones que realizan, aprender la mejor forma de usarlos y controlarlos y
entender las condiciones fundamentales que han intervenido en su disefio y construccion.

5. Expresar y comunicar -siempre en entorno digital colaborativo- ideas y soluciones automaticas,
asi como explorar su viabilidad y alcance utilizando los medios tecnoldgicos, recursos graficos,
la simbologia y el vocabulario adecuados.

6. Adoptar actitudes favorables a la resolucién de problemas técnicos con enfoque robdtico,
desarrollando interés y curiosidad hacia la automatica, valorando criticamente su influencia en la
sociedad y en el bienestar personal y colectivo.

7. Comprender las funciones de los componentes fisicos de un sistema automatico asi como su
funcionamiento y formas de conectarlos. Manejar con soltura aplicaciones informéticas que
permitan buscar, almacenar, organizar, manipular, recuperar y presentar informacion relativa al
control automatico de sistemas, empleando de forma habitual las redes de comunicacion y la
creacion de documentos colaborativos.

8. Asumir de forma critica y activa el avance y la aparicion de nuevas tecnologias englobadas en
Internet de las cosas, incorporando éstas al quehacer cotidiano.

9. Actuar de forma dialogante, flexible y responsable en el trabajo en equipo, en la blsqueda de
soluciones técnicas basadas en programacion, las placas microcontroladas y los escudos de éstas.

10. Conocer las distintas aplicaciones informaéticas relacionadas con el disefio gréafico y su utilidad
practica.

11. Conocer los parametros necesarios para dibujar en 3D con programas como Google SketchUp.

12. Imprimir pequefias piezas con impresora 3D.

14.3. Competencias especificas.

1. Comprender el impacto que la computacién y la robdtica 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 robdética 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 combinacion de conocimientos en pensamiento computacional, unido al desarrollo
de ciertas destrezas, conlleva la construccion 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 recogidos en el anexo | del
Real Decreto 217/2022, de 29 de marzo: CCL3, STEM2, STEM3, CD1, CD4 , CPSAAL, 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.

Esta competencia hace referencia a producir programas informéaticos 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 comunicéandose de forma adecuada para conseguir un objetivo comdn, fomentando
habilidades como la capacidad de resolucion de conflictos y de llegar a acuerdos.

Esta competencia especifica se conecta con los siguientes descriptores recogidos en el anexo | del
Real Decreto 217/2022, de 29 de marzo: STEM1, STEM3, CD3, CD5, CPSAAS3, CE3, CCEC3.

3. Disefiar y construir sistemas de computacion fisicos o roboticos 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 computacién 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 construccion de sistemas robdticos 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 recogidos en el anexo | del
Real Decreto 217/2022, de 29 de marzo: STEM2, STEM3, STEM5, CD3, CD4, CD5, CC3, CE3.

4. Utilizar aplicaciones informaticas para realizar disefios 3D de objetos sencillos, conocer las
técnicas de impresion 3D y realizar impresion 3D de piezas sencillas.

Esta competencia hace referencia al proceso de disefio 3D con distintas herramientas informaticas de
disefio tanto de animacion 3D como de objetos 3D.
Esta competencia requiere el uso adecuado de impresoras 3D para la fabricacion de objetos sencillos.

Esta competencia especifica se conecta con los siguientes descriptores recogidos en el anexo | del
Real Decreto 217/2022, de 29 de marzo: STEM1, STEM3, STEM5, CD2, CD3, CPSAAS3, CE3,
CCECA4.

14.4. Saberes basicos, distribucion a lo largo del curso.

Saberes basicos:

A. Introduccidn a la Programacion

A.L. Introduccion a los lenguajes de programacion visuales.
A.2. Lenguaje de bloques.

A.3. Secuencia de instrucciones.

A.4. Tareas repetitivas y condicionales.

A.5. Interaccién con el usuario.

B. Internet de las cosas
B.1. Definicion y componentes IoT.



B.2. Conexion dispositivo a dispositivos.
B.3. Conexion BLE.
B.4. Aplicaciones moviles loT.

C. Robotica

C.1. Definicion de robot.

C.2. Leyes de la robdtica.

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

C.4. Mecanismos de locomocion y manipulacion.

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

D. Desarrollo movil

D.1. IDEs de lenguajes de bloques para moviles.
D.2. Programacion orientada a eventos.

D.3. Definicidon de eventos.

D.4. Generadores de eventos: los sensores.

D.5. E/S: captura de eventos y su respuesta.

E. Disefio y fabricacion 3D

E.1. Tipos de impresoras 3D.

E.2. Herramientas de edicion 3D.

E.3. Modelado de prototipos 3D.

E.4. Fabricacion aditiva de prototipos en 3D.

F. Fundamentos de la computacidn fisica
F.1. Sistemas de computacion.

F.2. Microcontroladores.

F.3. Hardware y Software.

F.4. Seguridad eléctrica.

Organizacion:

Los saberes basicos de esta materia se desarrollaran a través de las siguientes Unidades Didéacticas:
UDL1. Programacion estructurada en entorno puzle orientada a objetos con Scracht.
UD2. Creacidn de aplicaciones mdviles con App Inventor 2.
UD2. Introduccion al control y la robotica con Arduino.
UD3. Disefio y fabricacion aditiva de prototipos en 3D con Sketchup.

Temporarizacion:

El tiempo para la realizacion de las Unidades Didacticas, ird condicionado por la dificultad de
las mismas, las peculiaridades del grupo, capacidad intelectual y conocimientos previos de cada uno
de los alumnos, ya que las aptitudes de unos varian con relacion a las de otros, por lo tanto no se
puede homogeneizar al grupo, sino que se adaptaran al ritmo de trabajo que se pueda conseguir.
Asimismo, la distribucion temporal se hara de acuerdo a los espacios y medios disponibles.

ROBOTICA, optativa 3° ESO, 2h semanales
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14.5. Contribucion de la materia al logo de las competencias.

De conformidad con lo dispuesto en el articulo 11.1 del Real Decreto 217/2022, de 29 de marzo, las
competencias clave son las siguientes:

a) Competencia en comunicacion linglistica.

b) Competencia plurilingte.

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

e) Competencia personal, social y de aprender a aprender.

f) Competencia ciudadana.

g) Competencia emprendedora.

h) Competencia en conciencia y expresion culturales.

Descriptores operativos

e Competencia en comunicacion linguistica (CCL)

CCL1. Se expresa de forma oral, escrita, signada o multimodal con coherencia, correccion y
adecuacion a los diferentes contextos sociales, y participa en interacciones comunicativas con
actitud cooperativa y respetuosa tanto para intercambiar informacién, crear conocimiento y
transmitir opiniones, como para construir vinculos personales.

CCL2. Comprende, interpreta y valora con actitud critica textos orales, escritos, signados o
multimodales de los ambitos personal, social, educativo y profesional para participar en diferentes
contextos de manera activa e informada y para construir conocimiento.

CCL3. Localiza, selecciona y contrasta de manera progresivamente autonoma informacion
procedente de diferentes fuentes, evaluando su fiabilidad y pertinencia en funcién de los objetivos
de lectura y evitando los riesgos de manipulacion y desinformacion, y la integra y transforma en
conocimiento para comunicarla adoptando un punto de vista creativo, critico y personal a la par
que respetuoso con la propiedad intelectual. CCL4. Lee con autonomia obras diversas adecuadas
a su edad, seleccionando las que mejor se ajustan a sus gustos e intereses; aprecia el patrimonio
literario como cauce privilegiado de la experiencia individual y colectiva; y moviliza su propia
experiencia biografica y sus conocimientos literarios y culturales para construir y compartir su
interpretacion de las obras y para crear textos de intencién literaria de progresiva complejidad.

CCL5. Pone sus practicas comunicativas al servicio de la convivencia democrética, la
resolucion dialogada de los conflictos y la igualdad de derechos de todas las personas, evitando



los usos discriminatorios, asi como los abusos de poder, para favorecer la utilizacion no solo
eficaz sino también ética de los diferentes sistemas de comunicacion.

e Competencia plurilingie (CP)

CP1. Usa eficazmente una o mas lenguas, ademés de la lengua o lenguas familiares, para
responder a sus necesidades comunicativas, de manera apropiada y adecuada tanto a su desarrollo
e intereses como a diferentes situaciones y contextos de los &mbitos personal, social, educativo y
profesional.

CP2. A partir de sus experiencias, realiza transferencias entre distintas lenguas como estrategia
para comunicarse y ampliar su repertorio linguistico individual.

CP3. Conoce, valora y respeta la diversidad linguistica y cultural presente en la sociedad,
integrandola en su desarrollo personal como factor de dialogo, para fomentar la cohesion social.

e Competencia matematica y competencia en ciencia, tecnologia e ingenieria (STEM)

STEML1. Utiliza métodos inductivos y deductivos propios del razonamiento matematico en
situaciones conocidas, y selecciona y emplea diferentes estrategias para resolver problemas
analizando criticamente las soluciones y reformulando el procedimiento, si fuera necesario.

STEMZ2. Utiliza el pensamiento cientifico para entender y explicar los fendmenos que ocurren
a su alrededor, confiando en el conocimiento como motor de desarrollo, planteandose preguntas
y comprobando hipotesis mediante la experimentacién y la indagacion, utilizando herramientas e
instrumentos adecuados, apreciando la importancia de la precision y la veracidad y mostrando
una actitud critica acerca del alcance y las limitaciones de la ciencia.

STEMS3. Plantea y desarrolla proyectos disefiando, fabricando y evaluando diferentes
prototipos 0 modelos para generar o utilizar productos que den solucion a una necesidad o
problema de forma creativa y en equipo, procurando la participacion de todo el grupo, resolviendo
pacificamente los conflictos que puedan surgir, adaptandose ante la incertidumbre y valorando la
importancia de la sostenibilidad.

STEMA4. Interpreta y transmite los elementos mas relevantes de procesos, razonamientos,
demostraciones, métodos y resultados cientificos, matematicos y tecnoldgicos de forma clara y
precisa y en diferentes formatos (graficos, tablas, diagramas, formulas, esquemas, simbolos...),
aprovechando de forma critica la cultura digital e incluyendo el lenguaje matematico-formal con
ética y responsabilidad, para compartir y construir nuevos conocimientos.

STEMS. Emprende acciones fundamentadas cientificamente para promover la salud fisica,
mental y social, y preservar el medio ambiente y los seres vivos; y aplica principios de ética y
seguridad en la realizacion de proyectos para transformar su entorno préximo de forma sostenible,
valorando su impacto global y practicando el consumo responsable.

e Competencia digital (CD)

CDL1. Realiza basquedas en internet atendiendo a criterios de validez, calidad, actualidad y
fiabilidad, seleccionando los resultados de manera critica y archivandolos, para recuperarlos,
referenciarlos y reutilizarlos, respetando la propiedad intelectual.

CD2. Gestiona y utiliza su entorno personal digital de aprendizaje para construir conocimiento
y crear contenidos digitales, mediante estrategias de tratamiento de la informacion y el uso de
diferentes herramientas digitales, seleccionando y configurando la més adecuada en funcién de la
tarea y de sus necesidades de aprendizaje permanente.



CD3. Se comunica, participa, colabora e interactia compartiendo contenidos, datos e
informacion mediante herramientas o plataformas virtuales, y gestiona de manera responsable sus
acciones, presencia y visibilidad en la red, para ejercer una ciudadania digital activa, civica y
reflexiva.

CDA4. Identifica riesgos y adopta medidas preventivas al usar las tecnologias digitales para
proteger los dispositivos, los datos personales, la salud y el medioambiente, y para tomar
conciencia de la importancia y necesidad de hacer un uso critico, legal, seguro, saludable y
sostenible de dichas tecnologias.

CD5. Desarrolla aplicaciones informaticas sencillas y soluciones tecnoldgicas creativas y
sostenibles para resolver problemas concretos o responder a retos propuestos, mostrando interes
y curiosidad por la evolucion de las tecnologias digitales y por su desarrollo sostenible y uso ético.

e Competencia personal, social y de aprender a aprender (CPSAA)

CPSAAL. Regula y expresa sus emociones, fortaleciendo el optimismo, la resiliencia, la
autoeficacia y la busqueda de propésito y motivacion hacia el aprendizaje, para gestionar los retos
y cambios y armonizarlos con sus propios objetivos.

CPSAAZ2. Comprende los riesgos para la salud relacionados con factores sociales, consolida
estilos de vida saludable a nivel fisico y mental, reconoce conductas contrarias a la convivencia
y aplica estrategias para abordarlas.

CPSAA3. Comprende proactivamente las perspectivas y las experiencias de las demas
personas y las incorpora a su aprendizaje, para participar en el trabajo en grupo, distribuyendo y
aceptando tareas y responsabilidades de manera equitativa y empleando estrategias cooperativas.

CPSAAA4. Realiza autoevaluaciones sobre su proceso de aprendizaje, buscando fuentes fiables
para validar, sustentar y contrastar la informacion y para obtener conclusiones relevantes.

CPSAA5. Planea objetivos a medio plazo y desarrolla procesos metacognitivos de
retroalimentacion para aprender de sus errores en el proceso de construccion del conocimiento.

e Competencia ciudadana (CC)

CC1. Analiza y comprende ideas relativas a la dimension social y ciudadana de su propia
identidad, asi como a los hechos culturales, histéricos y normativos que la determinan,
demostrando respeto por las normas, empatia, equidad y espiritu constructivo en la interaccién
con los demas en cualquier contexto.

CC2. Analiza y asume fundadamente los principios y valores que emanan del proceso de
integracion europea, la Constitucion espafiola y los derechos humanos y de la infancia,
participando en actividades comunitarias, como la toma de decisiones o la resolucion de
conflictos, con actitud democrética, respeto por la diversidad, y compromiso con la igualdad de
género, la cohesion social, el desarrollo sostenible y el logro de la ciudadania mundial.

CC3. Comprende y analiza problemas eticos fundamentales y de actualidad, considerando
criticamente los valores propios y ajenos, y desarrollando juicios propios para afrontar la
controversia moral con actitud dialogante, argumentativa, respetuosa y opuesta a cualquier tipo
de discriminacion o violencia.

CC4. Comprende las relaciones sistémicas de interdependencia, ecodependencia e
interconexion entre actuaciones locales y globales, y adopta, de forma consciente y motivada, un
estilo de vida sostenible y ecosocialmente responsable.

e Competencia emprendedora (CE)



CEL1. Analiza necesidades y oportunidades y afronta retos con sentido critico, haciendo balance
de su sostenibilidad, valorando el impacto que puedan suponer en el entorno, para presentar ideas
y soluciones innovadoras, éticas y sostenibles, dirigidas a crear valor en el ambito personal, social,
educativo y profesional.

CE2. Evalta las fortalezas y debilidades propias, haciendo uso de estrategias de
autoconocimiento y autoeficacia, y comprende los elementos fundamentales de la economiay las
finanzas, aplicando conocimientos economicos y financieros a actividades y situaciones
concretas, utilizando destrezas que favorezcan el trabajo colaborativo y en equipo, para reunir y
optimizar los recursos necesarios que lleven a la accion una experiencia emprendedora que genere
valor.

CE3. Desarrolla el proceso de creacion de ideas y soluciones valiosas y toma decisiones, de
manera razonada, utilizando estrategias agiles de planificacion y gestién, y reflexiona sobre el
proceso realizado y el resultado obtenido, para llevar a término el proceso de creacién de
prototipos innovadores y de valor, considerando la experiencia como una oportunidad para
aprender.

e Competencia en conciencia y expresion culturales (CCEC)

CCEC1. Conoce, aprecia criticamente y respeta el patrimonio cultural y artistico, implicandose
en su conservacion y valorando el enriquecimiento inherente a la diversidad cultural y artistica.

CCEC2. Disfruta, reconoce y analiza con autonomia las especificidades e intencionalidades de
las manifestaciones artisticas y culturales mas destacadas del patrimonio, distinguiendo los
medios y soportes, asi como los lenguajes y elementos técnicos que las caracterizan.

CCECS3. Expresa ideas, opiniones, sentimientos y emociones por medio de producciones
culturales y artisticas, integrando su propio cuerpo y desarrollando la autoestima, la creatividad y
el sentido del lugar que ocupa en la sociedad, con una actitud empatica, abierta y colaborativa.

CCECA4. Conoce, selecciona y utiliza con creatividad diversos medios y soportes, asi como
técnicas plasticas, visuales, audiovisuales, sonoras o corporales, para la creacion de productos
artisticos y culturales, tanto de forma individual como colaborativa, identificando oportunidades
de desarrollo personal, social y laboral, asi como de emprendimiento.

14.6. Caracteristicas, instrumentos y herramientas de la.evaluacion inicial.

La evaluacion inicial proporciona datos acerca del punto de partida de cada alumno y en general de
todo el grupo, proporcionando una primera fuente de informacion sobre los conocimientos previos y
caracteristicas personales, que permiten una atencion a las diferencias y una metodologia adecuada.
En definitiva, esta evaluacion inicial debe de servirnos para intentar detectar todo tipo de problemas
de aprendizaje, para lo cual debe ser:

e Individualizada, centrandose en la evolucién de cada alumno y en su situacion inicial y
particularidades.

e Integradora, para lo cual contempla la existencia de diferentes grupos y situaciones y la
flexibilidad en la aplicacion de los criterios de evaluacidn que se seleccionan.

e Cualitativa, en la medida en que se aprecian todos los aspectos que inciden en cada situacién
particular y se evalian de forma equilibrada los diversos niveles de desarrollo del alumno, no
solo los de caracter cognitivo.



e Orientadora, dado que aporta al alumno o alumna la informacion precisa para mejorar su
aprendizaje y adquirir estrategias apropiadas que permitan que el alumno consiga buenos
resultados en la 12 evaluacion.

14.7. Criterios, instrumentos y herramientas de evaluacion.

Criterios de evaluacion:

Competencia especifica 1.

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

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

1.3. Entender como 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 aplicacion: analisis, 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 aplicacion sencilla, colaborando y
comunicandose de forma adecuada.

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

2.4. Conocer y resolver la variedad de problemas posibles desarrollando una aplicacién maévil y
generalizando las soluciones.

2.5. Programar aplicaciones sencillas para distintos dispositivos (ordenadores, dispositivos méviles y
otros) empleando, los elementos de programacién por bloques de manera apropiada y aplicando
herramientas de edicién asi como mdédulos de inteligencia artificial que afiadan funcionalidades.

Competencia especifica 3.

3.1. Ser capaz de construir un sistema de computacion o robotico, promoviendo la interaccion con

el mundo fisico en el contexto de un problema del mundo real, de forma sostenible.

3.2. Automatizar procesos, maquinas y objetos de manera autdonoma, con conexion a internet,
mediante el analisis, construccidn y programacion por blogues de robots y sistemas de control.

3.3. Usar de manera eficiente y segura los dispositivos digitales de uso cotidiano en la resolucién de
problemas sencillos, analizando los componentes y los sistemas de comunicacion, conociendo los
riesgos y adoptando medidas de seguridad para la proteccion de datos y equipos.

Competencia especifica 4.

4.1. Fabricar objetos 0 modelos mediante la manipulaciéon y conformacion de materiales, empleando
herramientas y maquinas adecuadas, incluidas maquinas de fabricacion digital como las impresoras
3D, aplicando los fundamentos de estructuras, mecanismos, electricidad y electrdnica y respetando
las normas de seguridad y salud correspondientes.



4.2. Representar y comunicar el proceso de creacién de un producto desde su disefio hasta su difusion,
elaborando documentacidn técnica y grafica con la ayuda de herramientas digitales, empleando los
formatos, la simbologia y el vocabulario técnico adecuados, de manera colaborativa, tanto
presencialmente como en remoto.

4.3. ldentificar las aportaciones de las tecnologias emergentes al bienestar, a la igualdad social y a la
disminucion del impacto ambiental, haciendo un uso responsable y ético de las mismas.

Herramientas de evaluacion:

La evaluacion del aprendizaje del alumnado serd continua, formativa, integradora, diferenciada y
objetiva.

Para poder valorar el nivel de aprendizaje del alumno, se utilizaran las siguientes herramientas de
evaluacion:

1. Observacion directa (trabajo en clase):

Se evaluara de forma continua la realizacién completa y correcta de las actividades,
ejercicios y tareas propuestas, trabajo realizado de cada alumno tanto de forma individual como en
equipo, que disponga del material didactico personal necesario para seguir las clases, cuaderno de
trabajo, asi como las habilidades y destrezas en los trabajos practicos y experimentales.

2. Pruebas orales, escritas o practicas.
e Pueden contener cuestiones teoricas y/o practica para desarrollar, problemas numéricos o
realizacion de ejercicios y tareas practicas que podran constar de subapartados.
e Para la calificacién de los problemas numéricos se seguiran los siguientes criterios:

a) Se daréa prioridad en la calificacion al planteamiento y desarrollo del ejercicio sobre el
resultado numérico, siempre que este no sea absurdo. El planteamiento y el desarrollo
correctos ponderaran un minimo del 80 % del problema.

b) Los errores en unidades, transformaciones de unidades o formulacion reduciran la
calificacion del apartado o subapartado en 50%.

e No se permitira el uso de ningun tipo de aparato electrénico (Smartphone, Tablet, ordenador
personal, calculadora programable, etc.) a menos que se especifique.

e El incumpliendo reiterado de reglas ortograficas en una prueba escrita podra suponer la no
superacion de la misma o la reduccion de su puntuacion.

3. Actividades, ejercicios, practicas, tareas y trabajos propuestos.
e Se valorara entre otras la correcta realizacion, el afan de investigacion y experimentacion,
presentacion y plazos de entrega.
e Se fijaran unos plazos para la realizacion y entrega de los ejercicios y trabajos propuestos. Si
el alumno no notifica causa justificada de demora en la entrega, después de la fecha indicada
se podran entregar con una demora de hasta una semana y se aplicara una penalizacion de 2
puntos en dicho ejercicio o trabajo.

Los herramientas de evaluacion anteriores contemplan cualquier tipo de ensefianza, ya sea presencial
en el centro, semipresencial o a distancia a través de las plataformas online que se determinen en su
momento, siendo las mas usuales la plataforma Rayuela y las aplicaciones de las cuentas GSuite para
educacion (cuentas @educarex).



Por lo anteriormente expuesto serd necesario que cada alumno cuente con su usuario y contrasefia
tanto de plataforma Rayuela como de una cuenta GSuite de Educarex.

14.8. Criterios de calificacion del aprendizaje del alumnado.

Los criterios de calificacion iran siempre en relacion con los criterios de evaluacion de la materia y
cada una de las competencias especificas. Dichas competencias especificas contribuirdn por igual al
perfil de salida del alumnado, por lo que el peso de las competencias especificas sera igual para todas.
Los porcentajes se desglosaran de la siguiente manera:

e (30%) competencias especificas evaluadas a través de pruebas objetivas si las hubiere.

e 80% competencias especificas evaluadas a través de la realizacién de diferentes actividades
tales como ejercicios, practicas, tareas y trabajos propuestos. Este apartado pasaria a ser el
(50%) si hubiera pruebas objetivas.

e 20% competencias especificas evaluadas a través del trabajo en clase.

La distribucién anterior es s6lo una referencia (no un paradigma): podra alterarse segun el
perfil del grupo y conforme al desarrollo del curso, de la evaluacion, de los planes de mejora, y de
cuantas circunstancias asi lo aconsejen; y antes de aplicarse, su concrecion sera conocida por el
alumnado a quien afecte.

Calificacion de la materia:

a) Lacalificacion de la materia, los resultados de las dos evaluaciones parciales y la evaluacion final
se expresaran en los siguientes términos: Insuficiente, Suficiente, Bien, Notable y Sobresaliente,
considerandose negativa la de Insuficiente y positivas, las demas. Estas calificaciones iran
acompariadas de una expresion numerica de cero a diez, sin decimales, conforme a la siguiente
escala:

i. Insuficiente: 1,2 ,3 ,4.
ii.  Suficiente: 5.
iii. Bien: 6.
iv. Notable: 7, 8.
v. Sobresaliente: 9, 10.

b) Las evaluaciones, actividades y pruebas objetivas son de caracter personal y se puntuaran de 0 a
10 puntos, considerandose superadas cuando la calificacion obtenida sea de 5 0 mas puntos.

c) Los decimales que se obtengan en la nota de las evaluaciones seran tratados de la siguiente
manera: los decimales desde X,0 hasta X,4 inclusive redondearan la nota hacia abajo; desde X,5
hasta X,9 redondearan la nota hacia arriba. El redondeo no supondré en ningun caso la obtencion
de 5 puntos en aquellas calificaciones de 4,5 a 4,9 en cuyo caso se pondra un 4.

d) La aplicacion del proceso de evaluacion continua del alumnado requiere su asistencia regular a
las clases, a este respecto se aplicara lo recogido en el ROC del Centro.

e) Si el alumno presenta una actividad no realizada por €l mismo o si en una prueba objetiva se
encuentra copiando o hablando con un compariero, o bien no mostrase el orden, respeto y
disciplina debidos en este tipo de pruebas, le sera retirada inmediatamente y calificada con cero
puntos. La evaluacion podra ser calificada negativamente para aquellos alumnos a los que se
descubra copiando en un examen, aun cuando de la media con el resto de examenes salga un
aprobado. En caso de tratarse de una prueba final, serd anulada y calificada, igualmente, de forma
negativa.



f) El alumno que no realice (por causa justificada) una prueba objetiva (examen) en la fecha
establecida, podra realizarla en otra fecha fijada por el profesor. En otro caso, se consideraran las
particularidades del caso, y se obrara en consecuencia.

La calificacion de cada evaluacion parcial o trimestral, se obtendra realizando el promedio de las
calificaciones de las unidades did&cticas impartidas en dicha evaluacion.

La calificacién de la evaluacion final ordinaria se obtendra realizando el promedio de las
calificaciones de todas las unidades didacticas impartidas en el curso tomando las calificaciones
integras (sin redondear). Para aprobar la materia el alumno debe obtener un minimo de 5 puntos, que
se calificara como Suficiente.

Calificacion de las competencias especificas.

Para la evaluacion y calificacion de las competencias especificas se establecen indicadores de logro
de los criterios de evaluacién con los siguientes grados de desempefio: Insuficiente, Suficiente, Bien,
Notable y Sobresaliente.

Todos los criterios de evaluacién contribuyen en la misma medida al grado de desarrollo de cada
competencia especifica y tendran el mismo valor.

Cada unidad didactica contribuye de forma proporcional a la consecucion de una o varias
competencias especificas junto con otras unidades didacticas.

La calificacion de las competencias especificas se hara a partir de una hoja de célculo donde se
reflejara la contribucidn proporcional de cada unidad didactica impartida en el curso a la consecucion
de cada competencia especifica, de marea que al final del curso tendremos la calificacion de estas
competencias.

Calificacion de las competencias clave:

Cada competencia clave esta descrita por los descriptores operativos y estos estan asociados a las
competencias especificas y los criterios de evaluacion dentro de cada unidad didactica, por ello, para
calificar cada competencia clave se tomara el promedio de las calificaciones obtenidas en las unidades
didacticas donde se han trabajado los descriptores operativos de cada competencia clave.

14.9. Relacion entre los elementos del curriculo.



Unidad 1: Programacion estructurada en entorno puzle orientada a objetos (SCRATH).

Contenidos de la unidad

Descripcion del programa.

NoookrwnpE

Situacion de aprendizaje

Sitio oficial y descarga del software.

Presentacion de las herramientas basicas de programacion.

Proyectos sencillos para comprender como programar.

Uso de variables y operadores 16gicos.

Como implementar sensores en la programacion.

. Recorrer y analizar otros proyectos realizados y explicados en el sitio de Scratch.

Expresar ideas utilizando el lenguaje grafico de programacion.

Saberes basicos Criterios de evaluacion Competenci | Descriptore
a especifica | s operativos
A Introduccion a la programacion. 2.1. Conocer y resolver la variedad de problemas posibles, 2 STEM1
A.L. Introduccion a los lenguajes de desarrollando un programa informatico y generalizando las STEM3
programacion visuales. soluciones. CD3
A.2. Lenguaje de bloques. 2.2. Trabajar en equipo en el proyecto de construccion de una CD5
A.3. Secuencia de instrucciones. aplicacion sencilla, colaborando y comunicandose de forma CPSAA3
A.4. Tareas repetitivas y condicionales. adecuada. CE3
A.5. Interaccidn con el usuario. 2.5. Programar aplicaciones sencillas para distintos dispositivos CCEC3
(ordenadores, dispositivos moviles y otros) empleando, los
elementos de programacion por blogues de manera apropiada y
aplicando herramientas de edicion asi como modulos de
inteligencia artificial que afiadan funcionalidades.
E Fundamentos de la computacién fisica | 1.1. Comprender el funcionamiento de los sistemas de 1 CCL3
F.1. Sistemas de computacion. computacion fisica, sus componentes y principales caracteristicas. STEM?2
F.3. Hardware y Software. 1.2. Reconocer el papel de la computacidn en nuestra sociedad. STEMS3
1.3. Entender como funciona un programa informatico, la manera CD1
de elaborarlo y sus principales componentes. CD4

CPSAA1l




CC4
CEl

Unidad 2: Creacion de aplicaciones méviles con App Inventor 2
Contenidos de la unidad
Sitio oficial del software.
Descripcion del programa.
Presentacion de las herramientas basicas de programacion.
Proyectos sencillos para comprender como programar aplicaciones maviles.
Disefio de la pantalla y programacion de objetos de la pantalla.
Implementar sensores en la programacion.
Recorrer y analizar otros proyectos realizados y explicados en sitios web sobre App Inventor 2.

NoookrwnpE

Situacién de aprendizaje
Creacion de aplicaciones moviles para dar respuesta a distintas necesidades sociales.

Saberes basicos Criterios de evaluacion Competencia | Descriptore
especifica S
operativos
B Internet de las cosas. 2.3. Entender el funcionamiento interno de 2 STEM1
B.4. Aplicaciones maviles IoT. las aplicaciones moviles y como se STEM3
construyen, dando respuesta a las posibles CD3
demandas del escenario a resolver. CD5
CPSAA3
CE3

CCEC3




D. Desarrollo mévil.

D.1. IDEs de lenguajes de bloques para mdviles.

D.2. Programacion orientada a eventos.
D.3. Definicién de eventos.

D.4. Generadores de eventos: los sensores.
D.5. E/S: captura de eventos y su respuesta.

1.5. Realizar el ciclo de vida completo del 1

desarrollo de una aplicacién: analisis,

disefio, programacion y pruebas.

2.4. Conocer y resolver la variedad de 2 STEM1
problemas posibles desarrollando una STEM3
aplicacion movil y generalizando las CD3
soluciones. CD5

2.5. Programar aplicaciones sencillas para CPSAA3
distintos dispositivos (ordenadores, CE3
dispositivos maviles y otros) empleando, los CCEC3

elementos de programacion por blogques de
manera apropiada y aplicando herramientas
de edicion asi como modulos de inteligencia
artificial que afiadan funcionalidades.

Unidad 3: Introduccién al control y la robdtica con Arduino.

Contenidos de la unidad

1. Sistemas automaticos. Componentes caracteristicos de dispositivos de control: de entrada, salida y proceso. Tipos de sistemas.
Simbologia normalizada. Importancia de la automatizacion en los procesos productivos y su repercusion en el empleo.

N

Simuladores informaticos.

ok w

Situacién de aprendizaje

Programacion de placas microcontroladoras tipo Arduino.
. Disefio y construccion de robots: Sensores, programas y actuadores. Grados de libertad. Caracteristicas técnicas.

Simulacién, programacién y control de sistemas de control y robots.

La placa microcontrolada como elemento de programacién y control. Lenguajes basicos de programacion. Entorno puzle orientado a
objetos y programacion textual estructurada.
Tarjetas controladoras para crear prototipos. PinOut.

Saberes basicos

Criterios de evaluacién

Competencia
especifica

Descriptore
S
operativos




B Internet de las cosas

B.1. Definicion y componentes IoT.

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

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

C Robdtica. 3.1. Ser capaz de construir un sistema de computacion o STEM2
C.1. Definicion de robot. robdtico, promoviendo la interaccion con el mundo fisico en STEM3
C.2. Leyes de la robdtica. el contexto de un problema del mundo real, de forma STEMS
C.3. Componentes: Sensores, efectores y sostenible. CD3
actuadores. 3.2. Automatizar procesos, maquinas y objetos de manera CD4
C.4. Mecanismos de locomocion y autébnoma, con conexion a internet, mediante el analisis, CD5
manipulacion. construccién y programacion por blogues de robots y sistemas CC3
C.5. Programacién con lenguaje de texto de de control. CE3
microprocesadores.
F Fundamentos de la computacion fisica 3.3. Usar de manera eficiente y segura los dispositivos digitales STEM?2
F.2. Microcontoladores. de uso cotidiano en la resolucion de problemas sencillos, STEM3
F.4. Seguridad eléctrica. analizando los componentes y los sistemas de comunicacion, STEM5
conociendo los riesgos y adoptando medidas de seguridad para CD3
la proteccion de datos y equipos. CD4
CD5
CC3

CE3




Unidad 4: Disefio y fabricacion aditiva de prototipos en 3D.
Contenidos de la unidad
Fabricacion digital
Impresion 3D
Modelado de prototipos en 3D mediante herramientas informaticas como Google SkechUp.
Materiales plasticos. Conocer para reciclar
Técnicas de fabricacion con materiales plasticos
Fabricacion sostenible

S~ wd P

Situacion de aprendizaje
Trabajar con nuevas tecnologias de fabricacion seleccionando correctamente las técnicas y los materiales méas apropiados para desarrollar
proyectos en entornos seguros y sostenibles.

Saberes bésicos Criterios de evaluacién Competenci | Descriptores
a especifica | operativos

E Disefio y fabricacion 3D 4.1. Fabricar objetos 0 modelos mediante la manipulacion y 4 STEM1

E.1. Tipos de impresoras 3D. conformacién de materiales, empleando herramientas y STEM3

E.2. Herramientas de edicion 3D. maquinas adecuadas, incluidas maquinas de fabricacion digital STEMb5

E.3. Modelado de prototipos 3D. como las impresoras 3D, aplicando los fundamentos de CD2

E.4. Fabricacion aditiva de prototipos en 3D. estructuras, mecanismos, electricidad y electronica vy CD3
respetando las normas de seguridad y salud correspondientes. CPSAA3
4.2. Representar y comunicar el proceso de creacion de un CE3
producto desde su disefio hasta su difusion, elaborando CCEC4

documentacion técnica y gréfica con la ayuda de herramientas
digitales, empleando los formatos, la simbologia y el
vocabulario técnico adecuados, de manera colaborativa, tanto
presencialmente como en remoto.

4.3. ldentificar las aportaciones de las tecnologias emergentes
al bienestar, a la igualdad social y a la disminucion del impacto
ambiental, haciendo un uso responsable y ético de las mismas.







15. TECNOLOGIA E INGENIERIA |

15.1. Competencia especificas.

1. Disefiar y desarrollar colaborativamente proyectos de investigacién con una actitud
emprendedora, implementando estrategias y técnicas eficientes de resolucion de problemas
tecnoldgicos y presentando los resultados de manera adecuada segun el contexto, para mejorar

productos y sistemas de utilidad en su entorno.

2. Seleccionar materiales, aplicando criterios técnicos y de sostenibilidad en la fabricacion
de productos de calidad, y elaborar estudios de impacto que den respuesta a problemas reales

y proximos, con un enfoque ético y responsable.

3. Seleccionar, configurar y usar de forma dptima las herramientas digitales, adecuandolas
a sus necesidades y aplicando conocimientos interdisciplinares al resolver tareas y presentar o
difundir los resultados.

4. Generar conocimientos y mejorar destrezas técnicas, transfiriendo y aplicando saberes
de otras disciplinas cientificas y técnicas y resolviendo problemas contextualizados en su
realidad préxima, para responder a necesidades en los diversos ambitos e integrando las ramas

de la ingenieria.

5.Aplicar conocimientos en regulacion automatica, control programado y tecnologias
emergentes para el estudio, disefio, construccion, control y automatizacién de tareas en

sistemas tecnoldgicos y robaéticos.

5. Analizar y comprender los sistemas tecnoldgicos en el &mbito de la ingenieria,
estudiando sus caracteristicas y valorando el consumo y la eficiencia energética para evaluar el

uso responsable y sostenible que se hace de la tecnologia en diferentes contextos.



15.2. Contribucion de la materia al logro de las competencias clave.

Las aportaciones de las competencias especificas a la adquisicion de las competencias clave
resultan especialmente relevantes con la competencia matemaética y en ciencia y tecnologia
(STEM), pues el uso de las herramientas digitales con el fin de crear soluciones a problemas
tecnoldgicos y mejorar resultados precisa tanto del uso de métodos del razonamiento
matematico como del empleo de varias estrategias para la resolucion de problemas, del analisis
critico de las soluciones y de la reformulacion del procedimiento, si fuera necesario. En la
conclusion de un proyecto tecnoldgico deben interpretarse y transmitirse los elementos méas
relevantes del proceso, los razonamientos, las demostraciones, los métodos y resultados

cientificos, matematicos y tecnoldgicos de forma clara y precisa, en diferentes formatos.

También encontramos una conexion relevante con la competencia digital, ya que es necesario
el uso de herramientas digitales en las diferentes fases del proceso de resolucion de problemas
tecnoldgicos. La fase de investigacion precisa de busquedas avanzadas de informacion,
comprension de como funcionan los motores de busqueda en internet y aplicacion de diferentes
criterios de forma clara y precisa. La fase de disefio, planificacion y fabricacion de productos
conlleva el desarrollo de soluciones tecnoldgicas innovadoras y sostenibles que den respuesta

a necesidades concretas, usando éticamentetecnologias digitalessostenibles.

Las distintas fases del proyecto técnico se plasman en documentos que se elaboran de forma
individual o colectiva seleccionando, configurando y usando herramientas digitales, asi como
dispositivos y servicios en linea del entorno personal de aprendizaje, para comunicarse, trabajar
colaborativamente y compartir informacion, gestionando de manera responsable sus acciones,
presencia y visibilidad en la red y ejerciendo una ciudadania digital activa, civica y reflexiva.
De esta forma se crean, integran y reelaboran contenidos digitales aplicando medidas de
seguridad y respetando, en todo momento, los derechos de autoria digital para ampliar sus
recursos y generar nuevo conocimiento, siempre evaluando los riesgos al usar las tecnologias

digitales para proteger la salud y el medioambiente.

Con la competencia emprendedora se relaciona porque las herramientas digitales usadas en
esta materia permiten, por un lado, llevar a cabo el proceso de creacion de ideas y soluciones
innovadoras y de toma de decisiones, con sentido critico y ético, aplicando conocimientos
técnicos especificos y estrategias agiles de planificacion y gestién de proyectos; y, por otro
lado, reflexionar sobre el proceso realizado y el resultado obtenido, elaborando un prototipo

final.



La conexidn con la competencia personal, social y de aprender a aprender se debe al hecho de
tener que seleccionar, configurar y usar de forma Optima las herramientas digitales
adecuandose a sus necesidades, hecho que precisa de una planificacion a largo plazo, evaluando
los propositos y los procesos de la construccion del conocimiento asi como relacionando los
diferentes campos del mismo para desarrollar procesos autorregulados de aprendizaje que le
permitan transmitir ese conocimiento, proponer ideas creativas y resolver problemas con
autonomia. Esto fortalece el optimismo, la resiliencia y la autoeficacia, favoreciendo la
adopcion de un estilo de vida sostenible.

Por ultimo, se conecta con la competencia ciudadana al realizar un andlisis critico de la huella
ecoldgica de las acciones humanas demostrando un compromiso ético y ecosocialmente

responsable.

15.3. Saberes Basicos

Bloque A. Proyectos de investigacion y desarrollo.

1° Bachillerato

A.1.1.1. Estrategias de gestion y desarrollo de proyectos:

A.l. Gestion vy diagramas de Gantt.

desarrollo de

proyectos. A.1.1.2. Técnicas de investigacién e ideacion: Design
Thinking

A.2.1.1. Productos: su ciclo de vida y estrategias de mejora
continua.

A.2.1.2. Planificacion, desarrollo de disefio vy
A.2. Productos. comercializacion.

A.2.1.3. Logistica, transporte y distribucion.

A.2.1.4. Metrologia y normalizacién. Control de calidad.

A 3.Documentacién A.3.1.1. Expresion gréafica.

técnica A.3.1.2. Aplicaciones CAD, CAE y CAM.




A.3.1.3. Diagramas funcionales, esquemas y croquis.

A.4.Emprendimiento

A.4.1.1. Emprendimiento, resiliencia, perseverancia y
creatividad para abordar

problemas desde una perspectiva interdisciplinar

Bloque B. Materiales y fabricacion.

1° Bachillerato

B.1. Materiales de

uso técnico.

B.1.1.1. Materiales técnicos y nuevos materiales.

B.1.1.2. Clasificacion de materiales.

B.1.1.3. Seleccibn de materiales y aplicaciones
caracteristicas.

B.2. Técnicas de
fabricacion.

B.2.1.1. Técnicas de prototipado y mecanizado rapido:
impresion 3D, mecanizado CNC y corte laser.

B.2.1.2. Fabricacion digital aplicada a proyectos.

B.2.1.3. Normas de seguridad e higiene en el trabajo.




Bloque C. Sistemas mecanicos.

1° Bachillerato

C.1. Mecanismos y

estructuras.

C.1.1.1. Mecanismos de transmisiéon y transformacion de
movimientos.

C.1.1.2. Soportes y union de elementos mecanicos.

C.1.1.3. Disefio, calculo, montaje y experimentacion fisica o
simulada.

C.1.1.4. Aplicacién préactica a proyectos.

Bloque D. Sistemas eléctricos y electronicos.

1° Bachillerato

D.1.1.1. Circuitos eléctricos de corriente continua.

D.1.1.2. Interpretacion y representacion esquematizada de
circuitos de corriente continua.

D.1.Circuitos
eléctricos. D.1.1.3. Calculo, montaje y experimentacién fisica o
simulada de circuitos de corriente continua.
D.1.1.4. Aplicacion de circuitos de corriente continua en
proyectos.
D.2.1.1. Maquinas eléctricas de corriente continua.
D;Z'. Maguinas D.2.1.2. Aplicacion de maquinas eléctricas de corriente
eléctricas.

continua en

proyectos.

D.3. Electrénica.

D.3.1.1. Electronica analdgica basica.

D.3.1.2. Interpretacion y representacion esquematizada de
circuitos electrénicos sencillos.




D.3.1.3. Calculo, montaje y experimentacion fisica o
simulada.

D.3.1.4. Aplicacion de la electrénica analogica en proyectos

Bloque E. Sistemas Informéticos. Programacion.

1° Bachillerato

E.1. Programacion.

E.1.1.1. Lenguajes de programacion textual.

E.1.1.2. Creacion de programas aplicados a la
automatizacion de procesos.

E.2. Tecnologias

Emergentes.

E.2.1.1. Internet de las cosas y big data.

E.2.1.2. Protocolos de comunicacion.

Bloque F. Sistemas Automaticos.

1° Bachillerato

F.1. Sistemas de

F.1.1.1. Sistemas de control. Conceptos y elementos

control. F.1.1.2. Modelizacion de sistemas sencillos.
F.2.1.3. Inteligencia artificial aplicada a los sistemas de
control.
F.2. Robotica. F.2.1.6. Telemetria y monitorizacion.

F.2.1.7. Robotica: modelizacion de movimientos y acciones
mecanicas




F.3. Iniciativa

F.3.1.1. Autoconfianza e iniciativa.

F.3.1.2. El error y la revaluacion como parte del proceso de

aprendizaje.

Bloque G. Tecnologia sostenible.

1° Bachillerato

G.1. Instalaciones

en viviendas.

G.1.1.1. Sistemas y mercados energéticos.

de

G.1.1.2. Consumo energético sostenible: técnicas y criterios

ahorro.

G.1.1.3. Suministros domésticos

.G.1.1.4. Instalaciones eléctricas en viviendas

G.1.1.5. Instalaciones de agua en viviendas.

G.1.1.6. Instalaciones de climatizacion en viviendas.

G.1.1.7. Instalaciones de comunicacion en viviendas.

G.1.1.8. Vivienda domotica.

G.2. Sostenibilidad

G.2.1.1. Energias renovables y no renovables.

G.2.1.2. Eficiencia energética y sostenibilidad.




15.4. Unidades Didacticas

TEMA 1. Proyectos De Investigacion Y Desarrollo.

Contenidos:
6. Gestiony desarrollo de proyectos. Diagramas de Gantt
7. Técnicas de investigacion. Design Thinking.

8. Disefio de productos. Planificacion. Logistica. Normalizacion.
Calidad.

9. Documentacion tecnica. CAD, CAM, CAE.
10. Emprendimiento.
Saberes movilizados:
Al - Alll, Al112
A2 — A211, A212, A213, A214
A3 - A311, A312, A313
Ad - A411

TEMPORALIZACION 10 SESIONES

Tema 2. Materiales Y Fabricacion.

Contenidos:

Materiales de uso técnico.
Clasificacién de los materiales.

Aplicaciones caracteristicas.
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Técnicas de prototipado, mecanizado y fabricacion.
10. Normas de seguridad e higiene en el trabajo.

Saberes movilizados:
B1-B111,B112, B113
B2 - B211, B212, B213

TEMPORALIZACION 12 SESIONES



Tema 3. Sistemas Mecanicos.

Contenidos:

Mecanismos de transmision y transformacion de movimiento.
Soportes y union de elementos mecanicos.

Disefio, calculo y montaje o simulacion de sistemas mecanicos.

A w0 N

Aplicacion practica a proyectos de los sistemas mecanicos.

Saberes movilizados:

C1-C111, C112, C113,C114

TEMPORALIZACION 20 SESIONES

Tema 4. Sistemas Eléctricos Y Electronicos.
Contenidos:
1. Circuitos eléctricos de corriente continua. Representacion y esquemas.

2. Disefio, calculo y montaje y/o simulacion de circuitos eléctricos de
corriente continua.

3. Aplicacion en proyectos de circuitos de corriente continua.
4. Maquinas eléctricas de corriente continua. Aplicacidn en proyectos.

5. Electrénica analbgica. Interpretacion de esquemas de circuitos
electrénicos sencillos.

6. Calculo, montaje y/o simulacion de circuitos electrénicos basicos.
Aplicacion en proyectos.

Saberes movilizados:
D1-D111, D112, D113, D114
D2 - D211, D212
D3 - D311, D312, D313, D314

TEMPORALIZACION 20 SESIONES
Tema 5. Sistemas Informaticos. Programacion

Contenidos:



1. Programacion. Lenguajes. Creacion de programas en la automatizacion
de procesos.

2. Tecnologias emergentes. IOT, BigData

Saberes movilizados:
El - E111, E112
E2 - E211, E212

TEMPORALIZACION 20 SESIONES

Tema 6. Sistemas Automaticos De Control.
Contenidos:
Sistemas de control. Conceptos y elementos.
Modelizacion de sistemas sencillos.

Robdtica. Inteligencia Artificial. Telemetria y monitorizacion.
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Iniciativa, error y reevaluacion como parte del proceso de
aprendizaje.

Saberes movilizados:
F1-F111, F112
F2 — F211, F212, F213
F3 - F311, F312
TEMPORALIZACION 20 SESIONES

Tema 7. Tecnologia Sostenible.
Contenidos:
Instalaciones en viviendas. Suministros y consumo.
Instalaciones eléctricas.
Instalaciones de agua.
Instalaciones de climatizacién

Instalaciones de comunicacion
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Dombética



7. Sostenibilidad. Energias renovables y no renovables y eficiencia
energética.

Saberes movilizados:
G1-G111,G112, G113, G114, G115, G116, G117, G118
G2 - G211, G212

TEMPORALIZACION 20 SESIONES

15.5. Situaciones de Aprendizaje

Con el objetivo de conferir un enfoque competencial a la materia, es conveniente que
los saberes puedan confluir en proyectos que supongan situaciones de aprendizaje
contextualizadas, en las que el alumnado pueda aplicar sus conocimientos y destrezas para dar
solucién a una necesidad concreta, que puede emerger de un contexto personal, social o
cultural, a nivel local o global con una actitud de compromiso creciente. De este modo, se
favorece la creacion de vinculos entre el entorno educativo y otros sectores sociales,

economicos o de investigacion.

A tenor de este enfoque competencial y practico, la propuesta de situaciones de
aprendizaje ligadas a proyectos interdisciplinares en las que el alumnado pueda explorar,
descubrir, experimentar y reflexionar desde la practica en un espacio que permita
incorporar técnicas de trabajo, prototipado rapido y fabricacion offline, a modo de taller o
laboratorio de fabricacion, supone una opcion que aporta un gran potencial de desarrollo, en
consonancia con las demandas de nuestra sociedad y de nuestro sistema productivo.

La organizacion de la materia requiere el desarrollo de proyectos practicos
colaborativos con recursos idoneos y en espacios adecuados, por lo que no han de existir
barreras que impidan la accesibilidad fisica, cognitiva, sensorial y emocional de nuestro

alumnado con el fin de asegurar su participacion y aprendizaje.

La aplicacién de distintas técnicas de trabajo y la diversidad de situaciones de
aprendizaje que intervienen en la materia deben promover la participacion del alumnado con

una vision integral de la disciplina, resaltando su esfera social ante los desafios y retos



tecnoldgicos que plantea nuestra sociedad para reducir la brecha digital y de género asi como

contribuir al logro de los objetivos de desarrollo sostenible.

Por otra parte, es necesario tener en cuenta el caracter practico que ha de impregnar la
materia, el enfoque competencial del curriculo y la coherencia con las materias de Tecnologia
y de Digitalizacion de cuarto de la ESO, asi como la proyeccion con los estudios en Grados
Universitarios de las ramas de Ingenieria o Ciclos Formativos de Grado Superior. Por ello, la
materia de Tecnologia e Ingenieria debe basarse en el disefio de situaciones de aprendizaje
especificas para la resolucion de problemas tecnologicos mediante el desarrollo del método de
proyectos, aplicando la metodologia de proyectos propia de la tecnologia y la competencia
STEM. Ademas, se ha de tener en cuenta el caracter interdisciplinar de la materia para adquirir

un desarrollo competencial integral, participando y haciendo participes a las distintas materias.

El docente, como guia o mediador del aprendizaje, ha de presentar la informacion a la
diversidad del alumnado mediante diferentes sistemas de comunicacion, expresion y
representacion, asi como en formatos y soportes distintos que tengan en cuenta su capacidad
de percepcién, comprension o el uso del lenguaje, entre otros factores. Igualmente, se ha de
considerar el caracter positivo de las soluciones adoptadas desde la tecnologia y de su
aplicacion en el mundo de las ingenierias, mediante la realizacion de propuestas donde la

accesibilidad universal (emocional, fisica, espacial y cognitiva) sea real para todas las personas.

Segun estos principios, el planteamiento de las situaciones de aprendizaje parte de la
definicion de un problema o necesidad que se debe resolver y que tiene sentido en el mundo
real, al igual que conexion con las experiencias, expectativas e intereses del alumnado. Dicha
definicion debe contener alternativas visuales. Igualmente, para completar dicho analisis se
debe favorecer la manipulacion de objetos tecnoldgicos y modelos espaciales, asi como el uso
de simuladores y técnicas de realidad mixta.

Organizar entornos de aprendizaje cooperativo e individual, permitir la exploracion y
experimentacion tanto como lanzar propuestas creativas que impliquen no controlar una
respuesta univoca, son estrategias para consolidar la participacion del alumno en todo el

proceso de resolucidn de proyectos de una forma activa y critica con su propio trabajo.

El empleo de metodologias activas, como el aprendizaje basado en proyectos (ABP), el
aprendizaje-servicio o el Design Thinking, promueve tanto el trabajo individual, de anélisis y
evaluacion critica del trabajo realizado como la interaccion, colaboracion y cooperacién entre

iguales, favoreciendo que, progresivamente, el alumnado tome mas decisiones sobre la



planificacion, desarrollo y resultado del trabajo realizado, siendo el protagonista de su

aprendizaje.

El desarrollo competencial de la materia, mediante la aplicacion del método de
proyectos, debe abordar técnicas y procedimientos para el disefio, la construccion y fabricacion
de objetos y sistemas. Para ello, se hace necesario ahondar en tecnologias de fabricacion
asistida por ordenador. De esta forma, se pretende consolidar el proceso creativo de resolucion
de problemas tecnoldgicos iniciado con el proceso de disefio previo de las soluciones, la
planificacion de los procedimientos para dicha construccion y la prevision de una futura

evaluacion del prototipo o sistema fabricado.

La accion docente dentro del desarrollo del proceso de resolucion de problemas, en cada
una de sus fases (analisis, ideacion, planificacion y disefio, construccién y evaluacion), tiene
que potenciar el desarrollo del trabajo colaborativo y las habilidades de cada estudiante, ya
sean tecnicas o sociales, fomentando tanto el respeto como la autoconfianza a la vez que se
promueve la adquisicion de aprendizajes significativos. Ademas, se deben proporcionar
alternativas para la interaccion fisica del alumno con los materiales educativos, posibilitar el
uso de medios sociales y herramientas web interactivas, emplear sistemas de planificacion

proyectos, asi como facilitar el aprendizaje con actividades digitales y manipulativas.

Plantear situaciones de aprendizaje en las que el alumnado sea el impulsor de su propio
aprendizaje ofrece un escenario perfecto para la evaluacion competencial a través de diversos

instrumentos de evaluacion que logren reforzar la motivacion y autoestima.

En la misma linea, las posibilidades que ofrecen las herramientas digitales en lo que se
refiere a disefio CAD, simulacion de operadores tecnoldgicos y procesos de fabricacion digital,
permiten al docente contar con una gran variedad de registros digitales especificos en la
evaluacion de la consecucién de los objetivos marcados para la materia de Tecnologia e
Ingenieria durante el proceso de resolucion de los proyectos, complementandolo con las
valoraciones realizadas durante el proceso de disefio previo, la planificacion u organizacion y

la propia evaluacion del prototipo realizado.

De la misma manera, desarrollar estrategias de trabajo cooperativo dentro de los
espacios propio de la materia permite valorar si el alumnado asume las diferentes funciones
con eficiencia y responsabilidad en la participacion y gestion de proyectos colaborativos, si
muestra empatia y respeto hacia las aportaciones de los demas, y en general, las actitudes

humanas y profesionales necesarias para su desarrollo integral dentro de la sociedad.



Proyecto de investigacion. Analisis de necesidades para el desarrollo de una CNC.

e Unidad didactica tema 1 — Proyectos de Investigacion y Desarrollo.
e Saberes movilizados: Bloques Al, A2, A3y A4

e Temporalizacion: 10 sesiones.

Disefio del prototipo de una estructura de una CNC en diversos materiales.

« Unidad didactica tema 2 — MATERIALES Y FABRICACION.
o Saberes movilizados: Bloques B1y B2

e Temporalizacién: 12 sesiones

Disefio mecanico de una CNC.

e Unidad didactica tema 3 — Sistemas mecanicos.
e Saberes movilizados: Blogue C1

e Temporalizacién: 20 sesiones

Disefio electrénico de una CNC.

e Unidad didactica tema 4 — Sistemas eléctricos y electrénicos.
e Saberes movilizados: Blogques D1, D2, D3.

e Temporalizacion: 9 sesiones

Programacion y control mediante software de una CNC.

¢ Unidad didactica tema 5 — Sistemas informaticos. Programacion
e Saberes movilizados: Bloques E1y E2

e Temporalizacion: 20 sesiones

Instalacion de controles de desplazamiento a una CNC.

e Unidad did4ctica tema 6 — Sistemas automaticos de control.

e Saberes movilizados: Bloques F1, F2y F3



e Temporalizacion: 20 sesiones

Proyecto de domotizacion de una vivienda.

¢ Unidad didactica tema 7 — Tecnologia Sostenible.
o Saberes movilizados: Bloques G1 y G2

e Temporalizacién: 20 sesiones

15.4. Evaluacion.



TECNOLOGIA E INGENIERIA |

Ponderacion

Procedimientos de

Descriptores

Competencias especificas Criterios de Evaluacion Saberes evaluacion y .
calificacion relacionados
DECRETO DECRETO movilizados DPTO DECRETO
DEPARTAMENTO
1. Diseflar y desarrollar
colaborativamente Criterio 1.1. Disefiar y desarrollar
proyectos de proyecto_s,que mue_stren de forma grafica S60% Observacion
investigacion con una la creacion y mejora de un producto, Sistematica ceLl
actitud  emprendedora seleccionando, referenciando e
implementando ' | interpretando informacion relacionada. 2 puntos STEM3
estrategias y técnicas BISGUEA STEM4
i T Criterio 1.2. Participar en el .
eficientes de resolucion desarrollo y colaborativo ge royectos palisis de las CD1
de problemas ; Yy ) i’ y g Proyectos de 30% producciones de los
tecnoldgicos y e creacion y mejora continua de |ynyestigacion AlUMnos CD3
presentando los productos viables 'y socialmente y Desarrollo
resultados de manera R sales. 4 puntos s
adecuada  segun el CPSAALIL
contexto, para mejorar Criterio 1.3. Diseflar prototipos CE3
’ . i iterati Intercambios Orales
productos y sistemas de mediante un proceso iterativo, con 30%

utilidad en su entorno.

actitud emprendedora.

(Coevaluacion)

1 punto




Criterio 1.4. Elaborar documentacion
técnica generando diagramas funcionales
utilizando medios manuales 0
aplicaciones digitales.

20%

Pruebas especificas

3 puntos

TECNOLOGIA E INGENIERIA |

Procedimientos de

Descriptores

Competencias especificas Criterios de Evaluacién Sa.b.eres Ponderacién e;e::?iiglcc;gny relacionados
DECRETO DECRETO Movilizados DPTO DECRETO
DEPARTAMENTO
Seleccionar ~ materiales,
aplicando criterios Criterio 2.1. Determinar el ciclo
técnicos y de de . yida de un produ_cto, 3 STEM2
sostenibilidad ~ en la planificando y aplicando medidas Observacion
S de control de calidad en sus distintas 20% Sistematica STEMS
fabricacion de productos ——
: etapas, desde el disefio a la CD1
de calidad, y elaborar .. ] 2 puntos
dios de i comercializacion,  teniendo  en Bloque B.
ZStu 105 et lmpach: que consideracion estrategias de mejora CD2
en respuesta a problemas continua. Materiales y o
reales y préximos, con un Fabricacion Analisis de las CPSAALL
enfoque ético L . producciones delos | cpsaa4
res c?nsable Y Criterio 2.2. Seleccionar, los alumnos
P ' materiales, tradicionales o de nueva CC4
generacion, adecuados para la 40% 4 puntos CEL

fabricacion de productos de calidad
basandose en sus caracteristicas
técnicas y atendiendo a criterios de




sostenibilidad de manera ética y
responsable.

Criterio 2.3. Fabricar modelos o
prototipos empleando las técnicas
de fabricacion mas adecuadas y
aplicando criterios técnicos y de
sostenibilidad.

Intercambios
Orales
(Coevaluacion)

1 punto

40% Pruebas
especificas

3 puntos

TECNOLOGIA E INGENIERIA |

.. | Procedimientos de .
Competencias especificas Criterios de Evaluacién FOeREE evaluacion y Descriptores
Saberes n calificacion relacionados
DECRETO DECRETO Movilizados 5PTO DECRETO
DEPARTAMENTO
Seleccionar, configurar y —— STEM1
usar de forma 6ptima las Criterio 3.1. Resolver tareas Bloque E.
herramientas  digitales, propuestas y funciones asignadas de . Observacion STEM4
adecuandolas a  sus manci@’ mediggte ?I W@ SIStem‘?S 40% Sistematica CD1
: . configuracion de diferentes Informaticos
necesidades y aplicando i . .
conocimientos herramientas digitales, aplicando y _ 2 puntos CD2
i terdiscipli | conocimientos  interdisciplinares | Programacion
interdisciplinares a con autonomia. CD3




resolver tareas y presentar
o difundir los resultados.

Criterio 3.2. Elaborar
documentacion técnica relativa a la
presentacion de proyectos

empleando aplicaciones digitales
adecuadas.

Criterio 3.3. Comunicar y
difundir ideas empleando de forma
efectiva aplicaciones digitales en
diferentes contextos cumpliendo las
reglas de comunicacion.

40%

20%

Analisis de las
producciones de los
alumnos

4 puntos

Intercambios
Orales
(Coevaluacidn)

1 punto

Pruebas
especificas

3 puntos

CD5
CPSAAS
CE3

TECNOLOGIA E INGENIERIA |

Competencias especificas

DECRETO

Criterios de Evaluacion

DECRETO

Saberes
Movilizados

Ponderacién

DPTO

Procedimientos de
evaluacion y
calificacion

DEPARTAMENTO

Descriptores
relacionados

DECRETO




Generar conocimientos y
mejorar destrezas técnicas,
transfiriendo y aplicando
saberes de otras disciplinas
cientificas y técnicas y
resolviendo problemas
contextualizados en su
realidad proxima, para
responder a necesidades en
los diversos ambitos e
integrando las ramas de la
ingenieria.

Criterio 4.1. Resolver
problemas asociados a sistemas e
instalaciones mecanicas, aplicando
fundamentos de  mecanismos
transmision y transformacion de
movimientos, soporte y union.

Criterio 4.2. Resolver
problemas asociados a circuitos
eléctricos de corriente continua.

Criterio 4.3. Resolver
problemas asociados a maquinas
eléctricas de corriente continua.

Criterio 4.4. Resolver
problemas asociados a circuitos
electronicos analdgico.

Bloque C.

Sistemas
Mecanicos

Bloque D.

Sistemas
Eléctricos y
Electronicos

33%

33%

33%

33%

Observacion
Sistematica

2 puntos

Anélisis de las
producciones de los
alumnos

4 puntos

Intercambios
Orales
(Coevaluacion)

1 punto

Pruebas
especificas

3 puntos

STEM1
STEM2
STEM3
STEM4
CD2
CD5
CPSAAS
CE3




TECNOLOGIA E INGENIERIA |

Procedimientos de

Descriptores

construccion 'y programacion
procesos de automatizacion en
maquinas y movimientos en robots.

Competencias especificas Criterios de Evaluacion Saberes Ponderacion eva!u_acic'?r) y relacionados
DECRETO DECRETO Movilizados DPTO calificacion
DEPARTAMENTO RISCIXSIRS
. Aplicar conocimientos en
control programado y funcmnamlentq _de S|stema}s_ de 40% Observacisn
tecnologias emergentes control tecnoldgicos y robdticos, Si S
. utilizando lenguajes de Istematica
para el estudio, disefio, fOaramacion STEML
construccién, control y Prog ' 2 puntos
automatizacion de tareas o _ STEM2
en sistemas tecnoldgicos y Criterio  5.2.  Aplicar  las -
roboticos. posibilidades que ofrecen las Analisis de las STEM3
tecnologias emergentes, tales como | Bloque F. producciones de los | .,
inteli ' ifici i . alumnos '
mtel!ger.\ma_,artlfl_(;lal, telemetria, Sistemas 20% D3
monltorl_zauon, internet .de~ las Automaticos 4 puntos ,
cosas, big data, para el disefio y cD5
construccion de soluciones
tecnoldgicas. Intercambios CPSAAL1
Orales CE3
Criterio 5.3. Prototipar (Coevaluacion)
mediante el disefio, simulacion,
40% 1 punto




Pruebas
especificas

3 puntos

TECNOLOGIA E INGENIERIA |

Procedimientos de

Descriptores

sostenible que se hace de la

sus caracteristicas, calculando sus

Competencias especificas Criterios de Evaluacion Saberes Ponderacion eva:!?_aci(?r) y relacionados
il calificacion
DECRETO DECRETO Movilizados DPTO DECRETO
DEPARTAMENTO
. Analizar y comprender los
. . itari STEM2
sistemas tecnoldgicos en el _Criterio 6.1 Conocer los
ambito de la ingenierfa distintos tipos de instalaciones de 40% STEMS5
estudiando SUS una vn{lenda » las t_écnl_cas _de Blogue G. Observacién
o eficiencia energética y bioclimatica. : At CD1
caracteristicas y valorando Tecnologia Sistematica
el consumo v la eficiencia - Sostenible 2 puntos CD2
energética para evaluar el Criterio 6.2. Evaluar los CD4
isti ' 30%
uso responsable y distintos sistemas y mercados de
produccién de energia, estudiando CPSAA2




tecnologia en diferentes
contextos.

magnitudes y valorando su
eficiencia.

Criterio 6.3. Analizar las
diferentes instalaciones de una
vivienda desde el punto de vista de
su eficiencia energética, buscando
aquellas opciones mas
comprometidas con el ahorro
energético, la sostenibilidad y
fomentando un uso responsable de
las mismas.

30%

Analisis de las
producciones de los
alumnos

4 puntos

Intercambios
Orales
(Coevaluacidn)

1 punto

Pruebas
especificas

3 puntos

CC4
CEl




15.5. Instrumentos de evaluacion y criterios de calificacion tecnologia e ingenieria.

Los instrumentos de evaluacion son todos aquellos documentos o registros utilizados
por el profesorado para la observacion sistematica y el seguimiento del proceso de aprendizaje
del alumnado. Conviene al menos emplear dos instrumentos de evaluacion, de entre los cuales
deben estar:

- el registro lo méas exhaustivo posible del profesor en un cuaderno fisico o una
herramienta digital, tipo hoja de calculo. Consideramos imprescindible el tener un cuaderno de
registro del profesor, en el que quede constancia de la recogida de los diferentes datos y como
se han empleado los distintos procedimientos de evaluacion.

- las rabricas que puedan realizar los distintos departamentos o miembros de los
departamentos, ademas de las rabricas que ya tenemos disefiadas de otros cursos. Pueden ser
de la siguiente forma:

La rubrica relacionada con el analisis de las producciones de los alumnos valorara las
actividades de tipo practico exigidas al alumnado de tal manera que esta rabrica contemplara
tres niveles de consecucion en funcion de que se consiga completamente el objetivo (se valorara
con 1 punto) se consiga se forma parcial, entendiendo como tal, que la practica se ha entregado
en tiempo y forma pero la ejecucién no consigue completamente los objetivos planteados
aungue se refleja el esfuerzo realizado (se valorara con 0,5 puntos) y finalmente que el objetivo
de la préactica no se consiga, bien por no entregar la practica o bien porque su ejecucién no
alcanza los valores minimos exigibles (se valorara con 0 puntos). Para obtener la valoracion
global se hardn las sumas de los valores conseguidos en las practicas y se calculara la
puntuacion de tal forma que un 10 corresponderia a haber conseguido una valoracién de 1 punto
en todas las practicas. Tomando como referencia este valor se obtendran el resto de notas de
forma proporcional. A este valor obtenido se le calculara el 40% y se sumara al resto de valores
de los otros procedimientos de evaluacion establecidos por el departamento.

La rdbrica relacionada con las pruebas especificas valoraran de forma objetiva los
saberes movilizados en la situacion de aprendizaje establecida. Las pruebas escritas seran
valoradas de 0 a 10 puntos y tendran un peso del 30% en el conjunto de procedimientos de
evaluacion establecidos.

El siguiente elemento, los intercambios orales pueden darse o no como elemento de
evaluacion y pueden se dos tipos. Un tipo sera aquel en el que el profesor a traves de preguntas
en clase verifica el avance del alumnado en cuanto a los saberes movilizados y un segundo tipo
que se utilizard si se han realizado en una unidad trabajos de indole cooperativo con la
realizacion de una coevaluacion por parte de sus iguales del trabajo desempefiado por cada
alumno. Esto se valorara de 0 a 10 puntos y tendrad un peso del 10% en la nota final. En caso
que no se realice este tipo de evaluacion el porcentaje se repartird de forma proporcional entre
los dos anteriores.

El Gltimo de los elementos de valoracion que se podra llevar a cabo para la realizacion
de la evaluacion sera el denominado como observacion sistematica que sera aquel que realice
el profesor durante las actividades lectivas (tanto de indole tedrico como préactico) valorando la
implicacion del alumno en el desarrollo de las actividades, su comprension, tanto oral como



lectora, o el uso de las herramientas de simulacion o aprendizaje asistido. Esta observacion se
valorara de 0 a 10 puntos y tendra un peso del 20% en la nota final de la evaluacion. En caso
que no se realice este tipo de evaluacion por la razon que sea, el porcentaje se repartira de forma
proporcional entre los dos primeros items.

Los criterios de calificacion atenderan a lo siguiente:

El objetivo de la evaluacion es valorar la adquisicion de las competencias especificas
establecidas por la normativa en vigor. Dichas competencias se evaluaran en funcién de la
consecucion de unos criterios de evaluacion marcados en el curriculo. Estos criterios de
evaluacion estan a su vez relacionados con una serie de saberes que movilizamos a través del
planteamiento de unas situaciones de aprendizaje y que son las herramientas que utilizaremos
para lograr que se produzca la adquisicion de cada compentencia.
La concrecion en la valoracion de aquello conseguido en cada competencia se realizara
analizando los resultados de la valoracion de los distintos saberes movilizados en relacion a los
criterios de evaluacion y competencias.
Por ejemplo:
Supongamos una situacion de aprendizaje relacionada con la crisis climéatica y energética,
planteando la necesidad de un andlisis de eficiencia enérgetica de nuestra vivienda,
investigando aspectos a mejorar en relacion con su mejora en cuanto a consumo energetico y
su contribucién a la sostenibilidad medioambiental. La unidad didactica disefiada, es la que
aparece mas abajo y dicha unidad moviliza una serie de saberes que estan también indicados
mas abajo.

Unidad didactica tema 7 — Tecnologia Sostenible.

Saberes movilizados: Bloque G1(G111, G112, G113, G114, G115, G116, G117, G118)
Bloque G2 (G211, G212)

A través de las pruebas establecidas en esta unidad obtendremos unas valoraciones en relacion
con los saberes movilizados de forma directa. Posteriormente esta valoracion nos llevara, puesto
que estos saberes estan relacionados con unos criterios de evaluacion, a una ponderacion de los
mismos. Mediante una hoja de calculo establecer valores de superacion de dichos criterios y
por ende de las competencias especificas.



CE 1: Disefar y desarrollar colaborativamente proyectos de investigacion con una actitud emprendedora, implementando estrategias y
técnicas eficientes de resolucion de problemas tecnoldgicos y presentando los resultados de manera adecuada segun el contexto, para mejorar

productos y sistemas de utilidad en su entorno.

Criterio de Evaluacion

Indicadores de Logro

No

conseguido

Poco
conseguido

En Proceso /
Parcialmente
conseguido

Totalmente
conseguido

Criterio 1.1. Disefiar y desarrollar proyectos que muestren de forma

0,
grafica la creacion y mejora de un producto, seleccionando, oo
referenciando e interpretando informacion relacionada.

Criterio 1.2. Participar en el desarrollo y colaborativo de proyectos 3004
de creacion y mejora continua de productos viables y socialmente 0
responsables.

Criterio 1.3. Disefar prototipos mediante un proceso iterativo, con 30%
actitud emprendedora.

Criterio 1.4. Elaborar documentacién técnica generando diagramas 20%

funcionales utilizando medios manuales o aplicaciones digitales.




CE 2: Seleccionar materiales, aplicando criterios técnicos y de sostenibilidad en la fabricacion de productos de calidad, y elaborar estudios

de impacto que den respuesta a problemas reales y proximos, con un enfoque ético y responsable.

Criterio de Evaluacion

Indicadores de Logro

No

conseguido

Poco
conseguido

En Proceso /
Parcialmente
conseguido

Totalmente
conseguido

Criterio 2.1. Determinar el ciclo de vida de un producto,
planificando y aplicando medidas de control de calidad en sus distintas
etapas, desde el disefio a la comercializacion, teniendo en
consideracion estrategias de mejora continua.

20%

Criterio 2.2. Seleccionar, los materiales, tradicionales o de nueva
generacion, adecuados para la fabricacion de productos de calidad
basandose en sus caracteristicas técnicas y atendiendo a criterios de
sostenibilidad de manera ética y responsable.

40%

Criterio 2.3. Fabricar modelos o prototipos empleando las técnicas
de fabricacion mas adecuadas y aplicando criterios técnicos y de
sostenibilidad.

40%




CE 3: Seleccionar, configurar y usar de forma optima las herramientas digitales, adecuandolas a sus necesidades y aplicando conocimientos

interdisciplinares al resolver tareas y presentar o difundir los resultados.

Criterio de Evaluacion

Indicadores de Logro

No

conseguido

Poco
conseguido

En Proceso /
Parcialmente
conseguido

Totalmente
conseguido

Criterio 3.1. Resolver tareas propuestas y funciones asignadas de

manera Optima, mediante el uso y configuracion de diferentes 40%
herramientas digitales, aplicando conocimientos interdisciplinares con
autonomia.
Criterio 3.2. Elaborar documentacion técnica relativa a la 40%
presentacion de proyectos empleando aplicaciones digitales adecuadas.
Criterio 3.3. Comunicar y difundir ideas empleando de forma 2004
0

efectiva aplicaciones digitales en diferentes contextos cumpliendo las
reglas de comunicacion.




CE 4: Generar conocimientos y mejorar destrezas técnicas, transfiriendo y aplicando saberes de otras disciplinas cientificas y técnicas y
resolviendo problemas contextualizados en su realidad préxima, para responder a necesidades en los diversos &mbitos e integrando las ramas de

la ingenieria.

Criterio de Evaluacion

Indicadores de Logro

No

conseguido

Poco
conseguido

En Proceso /
Parcialmente
conseguido

Totalmente
conseguido

Criterio 4.1. Resolver problemas asociados a sistemas e instalaciones

mecanicas, aplicando fundamentos de mecanismos transmision vy —
transformacion de movimientos, soporte y union.

Criterio 4.2. Resolver problemas asociados a circuitos eléctricos de 33%
corriente continua.

Criterio 4.3. Resolver problemas asociados a maquinas eléctricas de 33%
corriente continua.

Criterio 4.4. Resolver problemas asociados a circuitos electronicos 33%

analogico.




CE 5: Aplicar conocimientos en regulacion automatica, control programado y tecnologias emergentes para el estudio, disefio, construccion,

control y automatizacion de tareas en sistemas tecnoldgicos y robéticos.

Criterio de Evaluacion

Indicadores de Logro

No

conseguido

Poco
conseguido

En Proceso /
Parcialmente
conseguido

Totalmente
conseguido

Criterio 5.1. Controlar el funcionamiento de sistemas de control
tecnoldgicos y robéticos, utilizando lenguajes de programacion.

40%

Criterio 5.2. Aplicar las posibilidades que ofrecen las tecnologias
emergentes, tales como inteligencia artificial, telemetria,
monitorizacién, internet de las cosas, big data, para el disefio y
construccién de soluciones tecnoldgicas.

20%

Criterio 5.3. Prototipar mediante el disefio, simulacién, construccién
y programacion procesos de automatizacion en maquinas y movimientos
en robots.

40%




CE 6: Analizar y comprender los sistemas tecnoldgicos en el ambito de la ingenieria, estudiando sus caracteristicas y valorando el consumo y
la eficiencia energética para evaluar el uso responsable y sostenible que se hace de la tecnologia en diferentes contextos.

Criterio de Evaluacion

Indicadores de Logro

No

conseguido

Poco
conseguido

En Proceso /
Parcialmente
conseguido

Totalmente
conseguido

Criterio 6.1. Conocer los distintos tipos de instalaciones de una
vivienda y las técnicas de eficiencia energética y bioclimatica.

40%

Criterio 6.2. Evaluar los distintos sistemas y mercados de
produccién de energia, estudiando sus caracteristicas, calculando sus
magnitudes y valorando su eficiencia.

30%

Criterio 6.3. Analizar las diferentes instalaciones de una vivienda
desde el punto de vista de su eficiencia energética, buscando aquellas
opciones mas comprometidas con el ahorro energético, la
sostenibilidad y fomentando un uso responsable de las mismas.

30%







16.

16.1.

INTELIGENCIA ARTIFICIAL 1° BACHILLERATO

Competencias Especificas.

1. Indagar sobre la composicion, el funcionamiento y la finalidad de los sistemas inteligentes,
analizando critica y constructivamente las circunstancias socioeconémicas y tecnoldgicas que han

favorecido su auge y la influencia presente y futura de la 1A en el desarrollo de la sociedad.

2. Analizar las necesidades de datos y su tratamiento en funcién del proceso de interaccion entre
el entorno y los sistemas inteligentes, definiendo las caracteristicas de la comunicacion que
establece el agente con su entorno, tanto en el mundo digital como en el real, para disefiar y crear

sistemas que utilicen la A a partir de necesidades reales y contextualizadas.

3. Realizar experimentacion programada para entender, modificar y crear sistemas inteligentes
funcionales aplicando saberes interdisciplinares y profundizando en los principios matematicos

que posibilitan el aprendizaje de los sistemas.

4. Explorar y reflexionar acerca de la contribucion de la IA al desarrollo personal y social, de
manera critica, teniendo en cuenta aspectos relativos al respeto de los derechos y libertades de las
personas y las potenciales simbiosis que se pueden establecer en las relaciones inteligencia humana
— 1A, analizando y evaluando contextos normativos que regulen los aspectos éticos del desarrollo

y empleo de técnicas de 1A en todos los &mbitos de la sociedad.



16.2.

Contribucion de la materia al logro de las competencias clave.

Las aportaciones de las competencias especificas a la adquisicion de las competencias clave
y sus conexiones con los correspondientes descriptores del Perfil de salida de cada una de ellas, se
orientan principalmente hacia el desarrollo de la competencia digital y la competencia matematica
y en ciencia, tecnologia e ingenieria (STEM). En concreto, al uso de tecnologias digitales y medios
informaticos para la creacion de soluciones técnicas innovadoras que, mediante la aplicacion del
método cientifico y de metodologias &giles, contribuyen a conocer y valorar la realidad del mundo
contemporaneo y su evolucion. Todo ello con el fin de poder aportar herramientas y soluciones
que mejoren las condiciones de vida de la poblacion, manteniendo una postura reflexiva acerca de
la sostenibilidad en general, y sobre los objetivos de desarrollo sostenible en particular. No
obstante, también aparecen representadas otras competencias clave, como la competencia
personal, social y de aprender a aprender o las competencias ciudadana y emprendedora. La
primera se hace notoria en cualquier interaccion grupal en la que se necesitan criterios no solo de
gestion de equipos sino también de trato adecuado, sensible y adaptado a las circunstancias y las
personas con las que se trabaja. Las competencias ciudadana y emprendedora aparecen en el
proceso de creacion de ideas y soluciones innovadoras en las que se afrontan, de manera reflexiva
y razonada, tanto los problemas éticos relacionados con el empleo de la IA como los objetivos de
los proyectos relacionados con el desarrollo sostenible. Finalmente, se contribuye también a la
competencia en comunicacion linglistica, ya que desde IA se incide en la importancia y
pertinencia de la informacion, ensefidndoles a seleccionarla y contrastarla de forma progresiva y

autdnoma, asi como a transmitirla, evitando la desinformacion y manipulacion.



16.3. Saberes Basicos

Bloque A. Fundamentos de Inteligencia Artificial.

1° Bachillerato

A.1.1. IA: Significado y ejemplos.

Al . o .
Introduccién a la A.1.2. Impacto sobre distintos ambitos de la sociedad.
Inteligencia ‘o

e A.1.3. IA de proposito general.

Artificial. prop g
A.1.4. 1A de propésito especifico.

A2 Datos: | A.2.I1I. (Ij_ols :letos como componente necesario para el

relevancia y €sarrolio de 1a 1A.

caracteristicas.

A.2.2. Formatos adecuados para su procesamiento.

A.3.1. Componentes y funciones.

A.3. Sistemas A.3.2. Mddulos de interaccion con el entorno.
Inteligentes.
A.3.3. Mddulos de tratamiento l6gico de la informacién para
el aprendizaje automatico.
A.4.1. Estrategias de aprendizaje supervisado: ejemplos,
A4 contexto y aplicaciones.

Estrategias de
aprendizaje
automatico.

A.4.2. Estrategias de aprendizaje no supervisado: ejemplos,
contexto y aplicaciones.

A.4.3. Estrategias de aprendizaje por refuerzo: ejemplos,
contexto y aplicaciones.

Bloque B. Tratamiento de la informacion.

1° Bachillerato

B.1. Captacion
y tratamiento.

B.1.1. Captacién y tratamiento de la informacién textual.
Representacion. .

B.1.2. Captacion y tratamiento de la informacion sonora.
Representacion.

B.1.3. Captacion y tratamiento de la informacion visual.
Representacion.

B.2. Datos de
salida.

B.2.1. Formato y objetivos en la resolucion de problemas de
clasificacion.

B.2.2. Formatos y objetivos en la resolucion de problemas de
regresion.




Bloque C. Programacion informaética.

1° Bachillerato

C.1.1. Servicios y aplicaciones de pago disponibles para la
experimentacion con sistemas de IA.

C.1. Recursos.

C.1.2. Servicios de acceso abierto para la experimentacion
con sistemas de IA.

C.1.3. Aplicaciones de acceso abierto para la
experimentacién con sistemas de 1A.

C.2.1. Elementos fundamentales de un programa
informatico: cabecera, importacion de librerias, configuracion
de dispositivos y canales de comunicacion y funciones.

C.2.
Programacion.

C.2.2. Declaracién y formato de variables.

C.2.3. Funciones de control del flujo de ejecucion de un
programa informatico (bucles, sentencias condicionales,
comandos de ruptura y salida, excepciones).

Bloque D. Fundamentos de métodos numeéricos.

1° Bachillerato

D.1.1. Métricas: matriz de confusion, curva ROC y AUC.

D.1. Problemas
de clasificacion.

D.1.2. Arboles de decision. Bulsqueda de —patrones.
Aplicaciones.

D.2.1. Solucion analitica, numérica y aplicaciones.

D.2. Regresion
lineal.

D.2.2. Problemas de sesgo y varianza. Errores de ajuste.
Subajuste y sobreajuste. Hiperparametros.

Bloque E. Etica e IA.

1° Bachillerato

E.1.1. Implicaciones éticas de la cesion de datos personales.

E.1.2. Implicaciones éticas del uso de dispositivos.

E.1. Principios
éticos.

E.1.3. Consecuencias sociales del uso de la IA en niveles
como: la igualdad de raza y género y la toma de decisiones
morales.




E.2. Aspectos
legales.

E.2.1. Limitaciones a los derechos

fuertemente influenciadas por sistemas de IA.

en sociedades

E.2.2. Limitaciones a las libertades

fuertemente influenciadas por sistemas de IA.

en sociedades




16.4. Situaciones de Aprendizaje.

Vamos a llevar a cabo varias Situaciones de Aprendizaje. Para todas ellas es necesario, en
mayor o menor medida, el desarrollo de las 4 competencias especificas conjuntamente, por lo que
con cada una de las situaciones planteadas se pretende una adquisicion jalonada de cada
competencia, trabajando varias unidades didacticas en funcion de los saberes movilizados en cada
una de ellas.

MACHINE LEARNING CON STRETCH3

Stretch3 es un fork de Scratch que nos permite manejar aprendizajes Machine Learning y
por lo tanto aplicar IA. Esta préctica es una introduccion para que los estudiantes se hagan una
idea de qué va todo este mundo y de las posibilidades que hay. Decir que vamos a realizar un
entrenamiento con reconocimiento de iméagenes, por lo que es necesario trabajar con un portatil
con camara o tablet.

El objetivo de esta practica es la de mover el Sprite (objeto) que por defecto nos introduce
Scratch mediante la identificacion de los gestos del usuario. Asi, mediante 3 posiciones o gestos
de nuestra mano, el sistema debera hacer que el Zorro de Scratch corra, salte o se esté quieto.
Aplicado a los conceptos que hemos visto anteriormente podriamos decir que nuestro sistema
IA recoge informacion a través de la camara del portatil o tablet y envia las ordenes o decisiones
al Zorro para que este obedezca adecuadamente a los comportamientos o mejor dicho, la
motivacion del sistema. Esta informacion obtenida a traves del bloque de percepcion, debe ser
representada y almacenada en la plataforma, pero ademas utilizada por el bloque de aprendizaje
para el entrenamiento del sistema. Por ultimo, y mediante programacién aplicamos el
razonamiento l6gico para que de acuerdo a la prediccion se lleven a cabo las acciones
necesarias.

UNIDADES/SABERES MOVILIZADOS:
UD1- Conceptos y Fundamentos de la IA.

TEMPORALIZACION: 2 Semanas

DISPOSITIVOS MOVILES Estudio introductorio de varias disciplinas de la A a través de
la realizacion de aplicaciones mediante la plataforma online de MIT App Inventor.

En este primer campo de la IA, llevaremos a cabo 2 proyectos mediante la programacion de
bloques en la aplicacion online MIT App Inventor, gracias a la base en cursos pasados en
plataformas como Scratch.

El primer proyecto consiste en un sistema de guiado inteligente (como si de un GPS en
automoviles se tratara) a través del centro educativo, mediante una serie de cddigos QR
dispuestos en varias localizaciones comenzando en el Hall. Este proyecto se realizara mediante
las unidades didacticas UD 2y UD 3, trabajando las disciplinas de Percepcidon en lo relativo a
los sensores del movil, Actuacion mediante dispositivos como el altavoz o la pantalla, ademas
de las disciplinas de Representacion para la creacion de arboles de decision y Razonamiento
Logico como proceso para la toma de decisiones o predicciones.



El segundo proyecto es un sistema reconocedor de objetos a través de la camara del mavil
mediante un entrenamiento previo. Para ello, se requiere el trabajo en la UD 4 y UD 5, tratando
las disciplinas de Aprendizaje en la obtencion de modelos e Inteligencia Colectiva.

La ultima disciplina de Sostenibilidad, Etica y Aspectos Legales, se vera en la UD 6 a través
del trabajo en clase, pero no requiere implementacién de proyectos.

UNIDADES/SABERES MOVILIZADOS:
UD2- Percepcion y Actuacion
UD3- Representacion y Razonamiento Logico
UD4- Aprendizaje
UD5- Inteligencia Colectiva
UDG6- Sostenibilidad, ética y aspectos legales

TEMPORALIZACION: ler trimestre

ROBOTICA INTELIGENTE:: En este segundo campo de la IA abordaremos las mismas
disciplinas que en el campo anterior de Percepcion, Actuacion, Representacion, Razonamiento
Logico, Aprendizaje, Inteligencia Colectiva y afiadiremos el de Motivacion.

En este segundo campo de la 1A vamos a trabajar con dispositivos robéticos. Para ello
comenzaremos primero con la implentacion del prototipo para lo que hariamos uso de las UD6
y UD7 trabajando las disciplinas de Percepcién y Actuacién en lo relativo a la sensorizacion
del entorno, con dispositivo como pudieran ser Ultrasonidos o Infrarrojos, y la actuacion
mediante servomotores para la orientacion de los anteriores y control de motores de DC para el
movimiento.

Una vez implementado el dispositivo y comprobado su funcionamiento, mediante las UD8
y UD9 implementaremos algun tipo de sistema "learning machine” o red neuronal para el
guiado del robot evitando los obstaculos que pudiera haber en el camino.

Esta propuesta es perfectamente compatible con otros sistemas robéticos basados en Arduino
como puede ser un brazo mecanico o algun selector mediante servomotor que veremos en la
parte de desarrollo.

UNIDADES/SABERES MOVILIZADOS:
UD?7- Percepcion y Actuacion
UDS8 - Representacion y Razonamiento Logico

UD9 — Aprendizaje
TEMPORALIZACION: 2° trimestre

ARTIFICIAL INTERNET OF THINGS: En este ultimo campo de la IA, también conocido
como AIOT (Artificial Internet of Things), nos centraremos como no puede ser de otro modo en
la Inteligencia Colectiva. Abordaremos la inteligencia artificial a través de la sensorizacion y
conexion de una determinada muestra de dispositivos inteligentes y conectados.



En este caso la propuesta es llevar a cabo un proyecto de AloT (Artificial Internet of Things)
basado en mddulos Wemos que permitiran a través de la Wifi enviar datos procedentes de un
sensor de Temperatura y Humedad DHT11. A través de la Inteligencia Artificial aplicaremos
algoritmos para ver predicciones futuras y determinar el comportamiento de un ventilador.

UNIDADES/SABERES MOVILIZADOS:
UD10- Percepcion y Actuacion
UD11- Representacion
UD12- Inteligencia Colectiva

TEMPORALIZACION: 3er trimestre.



16.5. Evaluacion

Inteligencia Artificial

Procedimientos de Descriptores
Competencias especificas Criterios de Evaluacion Saberes Ponderacion evaluacion y relaci OF:‘ il
DECRETO DECRETO Movilizados DPTO calificacion DECRETO
DEPARTAMENTO
1. Indagar sobre la Criterio 1.1. Conocer el origen de la IA, a ALl Observacion
composicion, el que campo de conocimiento pertenece, su Al2 20% Sistematica
funcionamiento y Ila vinculacion con la inteligencia humana y are 2 puntos
finalidad de los sistemas animal y sus principales enfoques. Ald
inteligentes, analizando Analisis de las
critica y constructivamente Criterio 1.2. Analizar los modulos que ﬁg; producciones de los CCL3
las circunstancias conforman un sistema de 1A, como parte de A31 40% alumnos
socioecondmicas y un entorno con el que interactla con agentes 2 4 puntos STEM2
tecnologicas que  han inteligentes que desarrollan funciones de A32
favorecido su auge y la forma autdbnoma. A Intercambios STEM3
influencia presente y futura Orales
de la 1A en el desarrollo de Criterio 1.3. Entender los fundamentos de la (Coevaluacion)
la sociedad. IA valorando la importancia de los datos en Adl 1 punto
el aprendizaje automatico y explicando las A42 40%
estrategias de aprendizaje. A43 Pruebas
especificas
3 puntos




Inteligencia Artificial

Procedimientos de

Descriptores

Competencias especificas Criterios de Evaluacion Saberes Ponderacion evaluacion y s A
DECRETO DECRETO Movilizados DPTO calificacion DECRETO
DEPARTAMENTO
2. Analizar las necesidades de | Criterio 2.1. Distinguir los distintos datos de Observacion
datos y su tratamiento en | entrada a un sistema inteligente, B11 Sistematica
funcion del proceso de | clasificandolos, describiendo suS 812 500t 2 puntos
interaccion entre el entornoy | caracteristicas y la manera en que se codifican B13 0
los sistemas inteligentes, | numéricamente. Analisis de las STEMI
definiendo las caracteristicas producciones de los
de la comunicacién que alumnos STEM3
establece el agente con su 4 puntos
entorno, tanto en el mundo | Criterio 2.2. Precisar las caracteristicas de los Ch2
digital como en el real, para | datos de salida de un agente inteligente, su Intercambios
disefar y crear sistemas que | cantidad y su formato, teniendo en cuenta sus Orales CDh4
utilicen la 1A a partir de | objetivos, al destinatario de los datos y al B21 0 (Coevaluacion)
necesidades reales y | objetivo para el que ha sido disefiado B22 50% 1 punto CEl
contextualizadas
Pruebas
especificas

3 puntos




Inteligencia Artificial

Procedimientos de

Descriptores

Competencias especificas Criterios de Evaluacion Saberes Ponderacion evaluacion y s A
DECRETO DECRETO Movilizados DPTO calificacion DECRETO
DEPARTAMENTO
3.Realizar experimentacion Criterio  3.1. Emplear  simulaciones
programada para entender, preexistentes de sistemas inteligentes, de Cil
modificar y crear sistemas acceso libre, entendiendo el efecto sobre la C12 25%
inteligentes  funcionales salida de los distintos parametros .
aplicando saberes definitorios del modelo de aprendizaje
interdisciplinares y méguina involucrado. STEML
prpfu_nQuando en los s : _ c13 Observacion
principios matematicos que Criterio 3.2. Aplicar modelos existentes de D11 Sistematica STEM?
posibilitan el aprendizaje de aprendizaje automatico que resuelvan = 2 puntos
los sistemas. problemas de clasificacion y regresion, D12 > STEM3
variar_1do sus parametros e integr_éndolos en Bg% Analisis de las
soluciones a proyectos mas amplios. producciones de los CD5
Criterio 3.3. Reconocer los problemas del alumnos
sobreajuste y subajuste en sistemas de D11  puntos CPSAAG
aprendizaje  automatico y  proponer D12 25%% Intercambios CE1
soluciones a los mismos, experimentando D21 Orales
con la funcionalidad de sistemas mtehgen_tles D22 (Coevaluacion) CE3
y haciendo uso de programacion 1 punto
informatica.
Criterio  3.4. Implementar  programas Cc21 25% espif:?ﬁf:):ss
informéaticos  sencillos que  desarrollen C22 3 puntos
funcionalidades relacionadas con la IA, Cc23

construidos a partir de arboles y grafos,




utilizando entornos de programacién textual o
por bloques.

Inteligenci

a Artificial

Procedimientos de

Descriptores

Competencias especificas Criterios de Evaluacion Saberes Ponderacion evaluacion y s A
DECRETO DECRETO Movilizados DPTO calificacion DECRETO
DEPARTAMENTO
4. Explorar y reflexionar Criterio 4.1. Analizar las consecuencias Ell Observacion
acerca de la contribucion de sociales del uso de la 1A en cuestiones El2 25% Sistematica
la 1A al desarrollo personal relacionadas con el respeto a la diversidad y =5 2 puntos
y social, de manera critica, con la ética.
teniendo en cuenta aspectos Ell Analisis de las
relativos al respeto de los Criterio 4.2 Examinar la influencia y desafio E12 producciones de los
derechos y libertades de las de la privacidad que tiene el uso de la IA E13 25% alumnos CPSAA3
personas y las potenciales sobre los usuarios, proponiendo debilidades E21 4 puntos
simbiosis que se pueden y fortalezas en cada ambito. ccl
establecer en las relaciones Intercambios
inteligencia humana — IA, Criterio 4.3. Conocer las implicaciones E21 250 Orales CE1
analizando y evaluando legales del uso de sistemas autonomos e E22 0 (Coevaluacion)
contextos normativos que inteligentes. 1 punto
regulen los aspectos éticos E11
del desarrollo y empleo de Criterio 4.4. Considerar las normas éticas que E12 2504 Pruebas
técnicas de 1A en todos los permiten regular la actividad de sistemas Eo1 especificas
ambitos de la sociedad. inteligentes, razonando la necesidad vy E29 3 puntos

adecuacion de la misma, teniendo en cuenta
los derechos y libertades de la ciudadania.




16.6. Instrumentos de evaluacién y criterios de calificacion de inteligencia artificial.

Los instrumentos de evaluacion son todos aquellos documentos o registros utilizados por el
profesorado para la observacion sistemética y el seguimiento del proceso de aprendizaje del alumnado.
Conviene al menos emplear dos instrumentos de evaluacion, de entre los cuales deben estar:

- el registro lo més exhaustivo posible del profesor en un cuaderno fisico o una herramienta digital,
tipo hoja de calculo. Consideramos imprescindible el tener un cuaderno de registro del profesor, en el que
quede constancia de la recogida de los diferentes datos y como se han empleado los distintos procedimientos
de evaluacion.

- las rabricas que puedan realizar los distintos departamentos o miembros de los departamentos,
ademas de las rabricas que ya tenemos disefiadas de otros cursos. Pueden ser de la siguiente forma:

La rubrica relacionada con el analisis de las producciones de los alumnos valorara las actividades
de tipo préactico exigidas al alumnado de tal manera que esta rubrica contemplara tres niveles de consecucion
en funcidn de que se consiga completamente el objetivo (se valorara con 1 punto) se consiga se forma parcial,
entendiendo como tal, que la practica se ha entregado en tiempo y forma pero la ejecucién no consigue
completamente los objetivos planteados aunque se refleja el esfuerzo realizado (se valorara con 0,5 puntos)
y finalmente que el objetivo de la practica no se consiga, bien por no entregar la practica o bien porque su
ejecucioén no alcanza los valores minimos exigibles (se valorara con 0 puntos). Para obtener la valoracion
global se haran las sumas de los valores conseguidos en las précticas y se calculara la puntuacion de tal forma
que un 10 corresponderia a haber conseguido una valoracion de 1 punto en todas las practicas. Tomando
como referencia este valor se obtendran el resto de notas de forma proporcional. A este valor obtenido se le
calculara el 40% y se sumara al resto de valores de los otros procedimientos de evaluacién establecidos por
el departamento.

La rabrica relacionada con las pruebas especificas valorardn de forma objetiva los saberes
movilizados en la situacion de aprendizaje establecida. Las pruebas escritas seran valoradas de 0 a 10 puntos
y tendran un peso del 30% en el conjunto de procedimientos de evaluacion establecidos.

El siguiente elemento, los intercambios orales pueden darse 0 no como elemento de evaluacion y
pueden se dos tipos. Un tipo serd aquel en el que el profesor a través de preguntas en clase verifica el avance
del alumnado en cuanto a los saberes movilizados y un segundo tipo que se utilizara si se han realizado en
una unidad trabajos de indole cooperativo con la realizacidn de una coevaluacion por parte de sus iguales del
trabajo desempefiado por cada alumno. Esto se valorara de 0 a 10 puntos y tendrd un peso del 10% en la nota
final. En caso que no se realice este tipo de evaluacion el porcentaje se repartira de forma proporcional entre
los dos anteriores.

El altimo de los elementos de valoracién que se podra llevar a cabo para la realizacion de la
evaluacion sera el denominado como observacién sistematica que serd aquel que realice el profesor durante
las actividades lectivas (tanto de indole tedrico como préactico) valorando la implicacion del alumno en el
desarrollo de las actividades, su comprension, tanto oral como lectora, o el uso de las herramientas de
simulacion o aprendizaje asistido. Esta observacion se valorara de 0 a 10 puntos y tendra un peso del 20%
en la nota final de la evaluacién. En caso que no se realice este tipo de evaluacion por la razon que sea, el
porcentaje se repartira de forma proporcional entre los dos primeros items.

Los criterios de calificacion atenderan a lo siguiente:
El objetivo de la evaluacion es valorar la adquisicion de las competencias especificas establecidas por la

normativa en vigor. Dichas competencias se evaluaran en funcién de la consecucion de unos criterios de
evaluacion marcados en el curriculo. Estos criterios de evaluacion estan a su vez relacionados con una serie



de saberes que movilizamos a través del planteamiento de unas situaciones de aprendizaje y que son las
herramientas que utilizaremos para lograr que se produzca la adquisicion de cada compentencia.

La concrecion en la valoracion de aquello conseguido en cada competencia se realizara analizando los
resultados de la valoracion de los distintos saberes movilizados en relacion a los criterios de evaluacion y
competencias.

Por ejemplo:

Supongamos una situacion de aprendizaje relacionada con la automatizacion de un proceso de
identificacion automaética de las matriculas de un coche que entren en un parking. La unidad did&ctica
disefiada, es la que aparece mas abajo y dicha unidad moviliza una serie de saberes que estan también
indicados mas abajo.

Unidad didactica tema 3 — Programacion Informatica.

Saberes movilizados: Blogue C1(C11, C12, C13)
Bloque C2 (C21, C22)

A través de las pruebas establecidas en esta unidad obtendremos unas valoraciones en relacion con los saberes
movilizados de forma directa. Posteriormente esta valoracion nos llevard, puesto que estos saberes estan
relacionados con unos criterios de evaluacién, a una ponderacién de los mismos. Mediante una hoja de
calculo establecer valores de superacion de dichos criterios y por ende de las competencias especificas.



CE 1: Indagar sobre la composicion, el funcionamiento y la finalidad de los sistemas inteligentes, analizando critica y constructivamente las
circunstancias socioeconomicas y tecnoldgicas que han favorecido su auge y la influencia presente y futura de la 1A en el desarrollo de la sociedad.

Criterio de Evaluacion

Indicadores de Logro

No
conseguido

Poco
conseguido

En Proceso /
Parcialmente
conseguido

Totalmente
conseguido

Criterio 1.1. Conocer el origen de la 1A, a qué campo de conocimiento

pertenece, su vinculacion con la inteligencia humana y animal y sus | 20%
principales enfoques.

Criterio 1.2. Analizar los médulos que conforman un sistema de IA,
como parte de un entorno con el que interacttia con agentes inteligentes que 40%
desarrollan funciones de forma autdnoma.

Criterio 1.3. Entender los fundamentos de la IA valorando la importancia
de los datos en el aprendizaje automatico y explicando las estrategias de 40%

aprendizaje.

CE 2: Analizar las necesidades de datos y su tratamiento en funcién del proceso de interaccidn entre el entorno y los sistemas inteligentes,
definiendo las caracteristicas de la comunicacion que establece el agente con su entorno, tanto en el mundo digital como en el real, para disefiar
crear sistemas que utilicen la 1A a partir de necesidades reales y contextualizadas

Criterio de Evaluacion

Indicadores de Logro

No
conseguido

Poco
conseguido

En Proceso /
Parcialmente
conseguido

Totalmente
conseguido

Criterio 2.1. Distinguir los distintos datos de entrada a un sistema
inteligente, clasificandolos, describiendo sus caracteristicas y la manera en
que se codifican numéricamente.

50%




Criterio 2.2. Precisar las caracteristicas de los datos de salida de un
agente inteligente, su cantidad y su formato, teniendo en cuenta sus
objetivos, al destinatario de los datos y al objetivo para el que ha sido
disefiado.

50%

CE 3: Realizar experimentacion programada para entender, modificar y crear sistemas inteligentes funcionales aplicando saberes
interdisciplinares y profundizando en los principios matematicos que posibilitan el aprendizaje de los sistemas.

Indicadores de Logro

Criterio de Evaluacion No Poco En Proceso / Totalmente

. . Parcialmente A
conseguido | conseguido : conseguido
conseguido

Criterio 3.1. Emplear simulaciones preexistentes de sistemas
inteligentes, de acceso libre, entendiendo el efecto sobre la salida de los
distintos parametros definitorios del modelo de aprendizaje méaquina
involucrado.

25%

Criterio 3.2. Aplicar modelos existentes de aprendizaje automatico que
resuelvan problemas de clasificacion y regresion, variando sus parametros | 25%
e integrandolos en soluciones a proyectos mas amplios.

Criterio 3.3. Reconocer los problemas del sobreajuste y subajuste en
sistemas de aprendizaje automatico y proponer soluciones a los mismos,
experimentando con la funcionalidad de sistemas inteligentes y haciendo
uso de programacion informatica.

25%

Criterio 3.4. Implementar programas informaticos sencillos que
desarrollen funcionalidades relacionadas con la 1A, construidos a partir de | 25%
arboles y grafos, utilizando entornos de programacion textual o por blogues.




CE 4: Explorar y reflexionar acerca de la contribucién de la 1A al desarrollo personal y social, de manera critica, teniendo en cuenta aspectos
relativos al respeto de los derechos y libertades de las personas y las potenciales simbiosis que se pueden establecer en las relaciones inteligencia
humana — 1A, analizando y evaluando contextos normativos que regulen los aspectos éticos del desarrollo y empleo de técnicas de 1A en todos los

ambitos de la sociedad.

Criterio de Evaluacion

Indicadores de Logro

No
conseguido

Poco
conseguido

En Proceso /
Parcialmente
conseguido

Totalmente
conseguido

Criterio 4.1. Analizar las consecuencias sociales del uso de la IA en

0,

cuestiones relacionadas con el respeto a la diversidad y con la ética. gt

Criterio 4.2 Examinar la influencia y desafio de la privacidad que tiene
el uso de la IA sobre los usuarios, proponiendo debilidades y fortalezas en | 25%
cada ambito.

Criterio 4.3. Conocer las implicaciones legales del uso de sistemas 2504
autonomos e inteligentes.

Criterio 4.4. Considerar las normas éticas que permiten regular la
actividad de sistemas inteligentes, razonando la necesidad y adecuacion de | 25%

la misma, teniendo en cuenta los derechos y libertades de la ciudadania.




17. Recursos didacticos y materiales curriculares, con especial atencidén a enfoques metodologicos
adecuados a contextos digitales.

Principios metodologicos:

Para lograr los objetivos propuestos de la materia, el contenido de cada Unidad de Didactica se resolvera a
través de los siguientes elementos:

Exposicion introductoria de los fines e intereses de la misma, sintetizando el contenido de cada unidad
tematica, justificando la necesidad de aprender los conceptos que se desarrollan y clarificando su
implementacion préactica en la realidad.

e Explicacién tedrica de la unidad de didactica, que permita a los alumnos comprender y desarrollar con
éxito las actividades correspondientes. Se empleara para ello la PDI, medios informaticos, etc., asi como
todo el material auxiliar que sea necesario (documentacion aportada por el profesor, bibliografia
recomendada, enlaces WEB, etc.).

e Desarrollo del tema concreto, apoyando la definicion y descripcion de conceptos abstractos con
ejemplos y practicas clarividentes, detallando paso a paso los trabajos a realizar hasta obtener la solucion,
y todo ello en paralelo a la representacion grafica de la misma. De ahi que las explicaciones sean claras
y comprensibles.

e Actividades. Responderan a la dimensién practica de la materia imprescindible para un aprendizaje
significativo, siendo organizadas a partir de practicas secuenciadas segun su grado de dificultad y
cumpliendo los requisitos de orden y progresividad. Ademas deberan ser contextualizadas, fomentaran
la comprensién y reflexion sobre el porqué de los procedimientos, evitando la repeticién y la
mecanizacion, favoreciendo una memorizacidn comprensiva. Teniendo en cuenta todo esto se
propondran las siguientes actividades:

o Realizacion de ejercicios practicos que sirvan para que el alumno comprenda los conceptos
tedricos basicos.

o Realizacion de tareas y trabajos practicos realizados de forma auténoma por el alumno o en grupo.

o Planteamiento de ejercicios en clase, que los alumnos deberan intentar resolver, que seran
corregidos posteriormente y que serviran a los alumnos para determinar si han asimilado los
contenidos tedricos impartidos.

o Planteamiento de trabajos de caracter practico, para que el alumno los realice en su casa, y con
los que se busca principalmente que los alumnos repasen conceptos y que fomenten su autonomia
de trabajo.

Se dard al curso un enfoque eminentemente préactico, fomentando al maximo la
participacion del alumno en clase. En la medida de lo posible, se pretendera a motivar al alumno
buscando la aplicacion practica en la vida cotidiana y profesional de cada tema desarrollado.

Asimismo se aprovecharan las oportunidades que se presenten en el desarrollo de las
actividades para resaltar el progreso y los buenos resultados que un alumno sea capaz de conseguir,
tomando conciencia de lo que su éxito supone no sélo para él, sino para el grupo.



Agrupamientos:

Basicamente los alumnos trabajardn de forma individual pero podran realizarse trabajos y tareas
colaborativas en grupos de 2 0 mas alumnos, practicando el trabajo en equipo y mejorando la socializacion
de los alumnos, todo ello siempre respetando todas las normas de seguridad e higiene y los protocolos
descritos en el Plan de Contingencia contra el COVID-19 del centro.

Organizacion de espacios, materiales y agrupamientos.

El carécter pluridisciplinar de la materia, y sus relaciones con las demaés del curriculo, le permite
incorporar y aprovechar los recursos didacticos de dichas areas.

Los materiales y recursos didacticos, asi como los espacios, instalaciones y equipos informaticos,
deben resultar coherentes con los objetivos propuestos, optimizando, tanto los recursos del centro, como
los del entorno.

Espacios:

Para las clases de esta materia optativa, se utilizara el taller de tecnologia 1 con herramientas para robdtica y
aula de informatica 2 con ordenadores tipo PC para la programacion de placas microcontroladoras e
impresora 3D.

Materiales y equipos:

Los alumnos deberan contar con el siguiente material propio para el seguimiento de las clases:

e Apuntes en formato digital de los temas a tratar, ejercicios o practicas.

e Folios para anotaciones (deben numerarse).

e Una memoria USB para guardar todos los apuntes, ejercicios y tareas del curso en formato digital.

e Recomendable ordenador portatil de 15 pulgadas, ratén y conexion a Internet para trabajar en casa y una
memoria USB.

e Para la realizacion de las practicas de taller es necesario que el alumno traiga a clase un Kit de iniciacion
para Arduino UNO R3 indicado por el profesor o equivalente.

Se indicara a los alumnos el kit concreto que deben tener, en su momento, para que todos dispongan de los
mismos componentes.

El centro debera contar con los medios suficientes para impartir esta materia, siendo necesaria la disposicion
de material fungible, instrumental, etc.

Se necesitard al menos un ordenador portatil o PC por cada alumno o por cada dos alumnos con Sistema
Operativo Linex o Windows a ser posible y deben contar al menos con los siguientes programas Scratch,
Google SkechUp, S4A, IDE de Arduino, Crocodrile Technology, programas e impresora 3D, asi como
conexion a Internet para todos los equipos y pizarra digital.

Ademas se necesitaran placas arduino, sensores, actuadores, pequefios robots, cableado, tornilleria, al menos
un robot Arduino de dos ruedas mas rueda loca para cada tres alumnos, herramientas basicas, soldadores,
polimetros, etc.

UTILIZACION DE LAS TIC:



Todos los contenidos de esta materia se orientan al aprendizaje y utilizacion de las tecnologias de la
informacion y de la comunicacion (TIC). Se utilizaran equipos informéaticos con conexion a Internet para
utilizar programas y aplicaciones especificas como dibujo 3D y de programacion en entorno scratch, arduino,
Processing, S4A, etc. o buscar informacién sobre los temas tratados.

Durante el curso se utilizara con caracter habitual la pizarra digital, conexion a internet, ordenadores
y cuentas GSuite de Google para educacion @educarex.es por parte del profesor y alumnos como
herramienta de contacto con el profesor y con el centro. Se utilizara de manera cotidiana el correo electrénico
Gmail, disco duro virtual Drive y Classroom.

Utilizaremos, entre otras, las siguientes direcciones WEB:

° http://diymakers.es/arduino/

° https://panamahitek.com/

° http://www.practicasconarduino.com/manualrapido/index.html

° http://fritzing.org/home/

° http://bitblog.bg.com/#/

° http://nosinmiarduino.blogspot.com.es/2014/07/introduccion.html

° https://www.sketchup.com/es

° http://librecad.uptodown.com/

° https://sites.google.com/site/tecnoramonycajal/
° http://esoytecno.blogspot.com.es/
e  http://www.eduteka.org/modulos/9/280/937/1

° http://scratch.mit.edu/

) http://formacionprofesorado.educacion.es
° http://blogger3cero.com/como-crear-un-blog/

° http://tecnologiaedu.uma.es/materiales/blog/

e  https://www.blogger.com/about/?r=1-null_user

° http://proyectopinguino.blogspot.com.es/2008/08/editores-web-para-linux.html

° http://es.jimdo.com/

° http://sites.google.com/view/ninoghgl

° http://quizizz.com



http://diymakers.es/arduino/
https://panamahitek.com/
http://www.practicasconarduino.com/manualrapido/index.html
http://fritzing.org/home/
http://bitbloq.bq.com/#/
http://nosinmiarduino.blogspot.com.es/2014/07/introduccion.html
http://librecad.uptodown.com/
http://scratch.mit.edu/
http://tecnologiaedu.uma.es/materiales/blog/
http://proyectopinguino.blogspot.com.es/2008/08/editores-web-para-linux.html
http://es.jimdo.com/
http://sites.google.com/view/ninoghg1
http://quizizz.com/

18. Medidas de refuerzo y de atencién a la diversidad, incluidos, en su caso, los ajustes o
adaptaciones curriculares para el alumnado con necesidad especifica de apoyo educativo.

Partiendo del desarrollo cognitivo y del grado de madurez que los alumnos/as tengan al inicio del curso, la
programacion atenderd, con instrumentos distintos a los habituales y que se analizan a continuacion, a la
posible diversidad que muy probablemente se reflejaré en el aula.

De éste modo se realizaran las siguientes fases en el tratamiento de la Diversidad:

1. Antes de realizar la programacion:
Se consultard con el Departamento de Orientacion para conocer si existen dificultades con algin alumno
respecto a:

« Expresion oral y escrita.

 Lacapacidad de abstraccion.

 Lacorrecta utilizacién y valoracién de las fuentes de informacion.

 Lautilizacion de la Légica en la resolucion de problemas diversos.

» El dominio de las Técnicas de Estudio mas elementales.

2. Al realizar la Programacion:

Se tendra en cuenta lo siguiente:
a) Actividades de refuerzo en las areas en las que se ha detectado algun tipo de deficiencias (en
colaboracion estrecha con el Departamento de Orientacion)
b) Sefializacion de unos objetivos minimos a alcanzar por los alumnos menos capacitados,
distintos a los generales del resto de la clase.
c) Prevision de tareas recuperadoras especiales.
d) Prevision de distintas pruebas evaluadoras, potenciando en su caso, pruebas orales que puedan
aportar elementos distintos a los que proporcionan las pruebas escritas de tipo tradicional.

3. En el Desarrollo de la Programacion:
Ejercicios con el grupo-clase a realizar al finalizar el 1° trimestre, que intenten detectar:
a) El grado de integracion de los alumnos/as con sus compafieros/as.
b) La participacién en los trabajos de grupo.
c) La colaboracion activa en tareas comunes.
d) El respeto y la tolerancia hacia las ideas ajenas.

4. Al realizar las Actividades de Evaluacion.

Las pruebas de evaluacidn para los alumnos con necesidades educativas diversas, no pueden ser de la misma
indole que las previstas para el resto de la clase, porque deben medir distintos progresos, ya que
unos y otros arrancaron desde momentos distintos en cuanto a nivel de aprendizaje.

19. Programas de refuerzo y recuperacion de los aprendizajes no adquiridos para el alumnado que
promocione con evaluacion negativa en alguna o algunas materias.

Recuperacion de los alumnos que no han superado el area en cada evaluacion:

Por la aplicacién de la evaluacion continua, la nota de la evaluacion ordinaria se obtendra haciendo la media
aritmética de las tres evaluaciones parciales (trimestrales) teniendo en cuenta que si dicha media es inferior



a 5 0 no tiene como minimo 2 evaluaciones aprobadas y en la suspensa al menos un 3, tendra la posibilidad
de recuperar las evaluaciones suspensas en la prueba de evaluacion ordinaria de junio.

Ademas de lo anterior, el profesor podra proponer a los alumnos unas actividades o trabajos adicionales de
recuperacion, segun los contenidos impartidos en cada trimestre o unidad didactica de que se trate, en cuyo
caso se tendré en cuenta:

e Detectar la causa de la insuficiencia: falta de capacidad, problemas sociales, personales, etc.

o Sefialar los conceptos y procedimientos basicos sobre los que ha de centrarse el alumno/a o0 motivarle y
ayudarle segun casos.

e Las pruebas con calificacion negativa quedaran automaticamente recuperadas al aprobar otra u otras
cuyos conceptos y procedimientos sean, a criterio del profesor, similares.

20. Plan de recuperacion para alumnos con la materia pendiente de cursos anteriores:

Para la recuperacion de esta materia a los alumnos se les proporcionara toda la informacién y
materiales necesarios para la realizacion y entrega de tres actividades practicas. Una sobre programacién con
SCRATH, otra de programacion de placas microcontroladoras Arduino y otra de disefio 3D con SKETCHUP
a entregar una en cada trimestre. Estas actividades seran evaluadas por separado y se realizara la media
aritmética entendiéndose superada la materia si se obtiene 5 0 mas puntos sobre 10 en dicha media.

21. Incorporacion de los contenidos transversales.

La ensefianza en los valores civicos y éticos de una sociedad democratica, libre, tolerante, plural, etc.,
es una de las finalidades prioritarias de la educacion. Estos valores se trabajan transversalmente, lo que
significa que se ensefian en las distintas materias al mismo tiempo que se trabajan los contenidos.

La variedad de contenidos propios de cada una de las materias favorecen el trabajo de distintos
ambitos de valores, si bien, esta materia es muy propicia para trabajar en mayor grado los siguientes valores:
Convivencia.

Igualdad entre hombres y mujeres.
Interculturalidad.
Trabajo en equipo.

La integracion transversal de la educacion en valores en el curriculo ofrece la posibilidad de que esta
pueda actuar de mediadora entre el conocimiento academico y el cotidiano.

Todas las actuaciones tendran un caracter principalmente preventivo e incidirdn en los procesos de
educacion socioemocional y en el fomento del respeto al otro, tanto en la diferencia como en la identidad
consigo mismo/a.

El tratamiento de la Educacion en Valores se hara mediante actividades sistematicas en el dia a dia,
es decir, como proceso que se extiende en el tiempo y que pasa a formar parte de la filosofia de trabajo,
intentando evitar en la medida de lo posible que aparezcan como suceso ocasional, puntual o anecdético. De
esta manera conseguiremos integrar la Educacion en Valores en el aula.

Las intervenciones eficaces necesitaran mantenerse en el tiempo para que puedan producir efectos
perdurables en la vida cotidiana.

Entre otros se trabajaran los siguientes valores:



e Respeto de las diferencias derivadas de las limitaciones de los sentidos: Rechazo de la
discriminacion a las personas que presentan algin rasgo especial fisico o de caracter.

e Respeto de las diferencias y valoracion de la superacion personal: Apreciacion de las
cualidades propias y ajenas.

e Apreciacion de la diversidad: Respeto por las opiniones ajenas y valoracion de los gustos
distintos a los propios.

e Valoracion del cuidado personal a través de habitos personales saludables.

e Apreciacion de la cooperacion entre las personas y respeto por las normas de convivencia.

e Valoracion del intercambio de opiniones y de experiencias a través de la conversacion. Respeto
por las opiniones ajenas distintas a las propias.

e Valoracion de las formulas de cortesia para demostrar respeto hacia los demas y facilitar la
convivencia.

e Apreciacion del dialogo mostrando una actitud de interés y respeto por lo que cuentan los demas
y respeto al turno de palabra y a las intervenciones de los demas.

e Respeto y valoracion de los sentimientos ajenos antes de realizar preguntas.

e Valoracion de la superacion personal y del esfuerzo. Reconocimiento de errores y uso de
férmulas para pedir perdén.

e Valoracion de la cooperacion y del trabajo en equipo para resolver conflictos. Valoracion de las
cualidades los demas.

e Respeto y aprecio por la ayuda recibida de los demas.

e Valoracion de la apertura hacia los demas y de las relaciones de amistad.

22. Planificacion de las actividades complementaria y extraescolares de acuerdo con lo establecido
en la Programaciéon General Anual.

Antes de realizar estas actividades fuera del instituto, los objetivos del trabajo, tanto de observacién como
de recogida de datos, deben quedar claros y han de estar presentes en el alumnado.

Una alternativa enriquecedora es la preparacion de salidas conjuntas e interdisciplinares con otras areas. De
este modo, la salida posee aspectos didacticos mas completos, ya que establece el objetivo comun de ver algo desde
diferentes puntos de vista, que al tiempo son complementarios y nos aportan una construccidon nueva del problema.

Asi pues, podemos ver los objetivos de la materia alcanzados con menos dificultad, dada la conexién que se
establece con la realidad, con el entorno.

ACTIVIDAD EXTRAESCOLAR 1
Se proponen las siguientes salidas para la materia de Tecnologia Robdtica:
a. Participacion en RoboReto 2023. Liga Extremefia de Robdtica Educativa.

Informacidn: https://sites.google.com/view/roboreto/p%C3%Algina-principal

Video explicativo pasada edicidn: https://www.youtube.com/watch?v=jSxzasuV6WQ

b. Visita a la Feria Internacional “Roborave” de Badajoz.

C. Todas aquellas que programe el Departamento de Tecnologia siempre que sean de interés para este
alumnado.

Los objetivos buscados en estas actividades seran los correspondientes a la unidad o unidades didacticas con
las que se encuentren mas relacionadas. Dichos objetivos se encuentran recogidos en la presente programacién
didactica.

En general, todas las visitas se realizardn durante el 12 y 22 trimestre. Excepto por causas no imputables al
departamento, en cuyo caso se consultaria con la Direccion del Centro la posibilidad de realizar alguna en el 32
trimestre.

El presupuesto para las actividades sera el derivado de los gastos del transporte, el cual serd abonado por los
alumnos o, si fuera posible, en parte por el centro.



Se podran realizar actividades extraescolares multidisciplinares en colaboracién con otros departamentos.

ACTIVIDAD COMPLEMENTARIA 1

Charla sobre Inteligencia Artificial programada para el 31 de octubre.
El objetivo de la charla es dar a conocer cuestiones basicas de la Inteligencia Artificial por parte de un ponente con
experiencia laboral en la materia Antonio Jesus Garcia Nieto, antiguo alumno del centro.
Los temas de la charla seran:
- Ingenieria informatica.
- Inteligencia artificial.
- Sub-ramas de la IA.
- Aplicaciones de la IA y mercado laboral.
- Dilemas filoséficos de la IA.

Se desarrollara durante una hora de clase

23. Indicadores de logro y procedimientos de evaluacién y modificacion, en su caso, de la
programacion didactica en relacion con los procesos de mejora.

Para las distintas materias descritas en esta programacion se realizara la evaluacion, seguimiento y
propuestas de mejora a traves de los siguientes indicadores de logro.

Evaluacién de los aprendizajes del alumnado mediante indicadores de logro:

Evaluacion cuantitativa de los aprendizajes del alumnado

Momento para la valoracién: Primera evaluacion.

INDICADORES DE LOGRO RESULTADO | OBSERVACIO
(de 0 a 100) NES
(y propuestas
de mejora)
1. Porcentaje de aprobados.
2. Tasa neta de aprobados (= 100 - n° de alumnos aprobados
/ n° de alumnos que se esfuerzan y que han asistido
regularmente a clase.)
Momento para la valoracién: Segunda evaluacion.
INDICADORES DE LOGRO RESULTADO | OBSERVACION
ES

(de 0 a 100)
(y propuestas
de mejora)

3. Porcentaje de aprobados.




4. Tasa neta de aprobados (= 100 - n° de alumnos aprobados
/ n° de alumnos que se esfuerzan y que han asistido
regularmente a clase.)

Momento para la valoracion: Evaluacion ordinaria (final).

INDICADORES DE LOGRO

RESULTADO
(de 0 a 100)

OBSERVACION
ES

(y propuestas
de mejora)

5. Porcentaje de aprobados.

6. Tasa neta de aprobados (= 100 - n° de alumnos aprobados
/ n° de alumnos que se esfuerzan y que han asistido
regularmente a clase.)

Momento para la valoracién: Evaluacién extraordinaria (de septiembre).

INDICADORES DE LOGRO RESULTADO | OBSERVACION
ES
(de 0 a 100)
(y propuestas
de mejora)
7. Porcentaje de recuperados.
Evaluacion de los procesos de ensefianza mediante indicadores de logro:
Autoevaluacion cualitativa de los procesos de ensefianza practicados
Momento del proceso de ensefianza: Motivacion para el aprendizaje.
INDICADORES DE LOGRO VALORACI | OBSERVACIO
ON NES
(delab) (y propuestas de

mejora)

1. Presento y planteo situaciones introductorias previas al tema
que se va a tratar (trabajos, dialogos, lecturas, etc.).

2. Mantengo el interés del alumnado partiendo de sus
experiencias, con un lenguaje claro y adaptado.

3. Comunico la finalidad de los aprendizajes, su importancia,
su funcionalidad, su aplicacion real, etc.

4. Doy informacion de los progresos conseguidos asi como de
las dificultades encontradas.

Momento del proceso de ensefianza: Organizacion.




INDICADORES DE LOGRO

VALORACI
ON
(delab)

OBSERVACIO
NES

(y propuestas de
mejora)

5. Relaciono, estructuro y organizo los contenidos y
actividades con los intereses y conocimientos previos de mis
alumnos.

6. Para asegurar la adquisicion de los objetivos didacticos
previstos y las habilidades y técnicas instrumentales basicas,
propongo Y planteo actividades variadas.

7. Existe equilibrio entre las actividades individuales y los
trabajos en grupo, que propongo.

8. Distribuyo el tiempo adecuadamente y adopto
agrupamientos en funcion del momento, de la tarea a realizar,
de los recursos a utilizar, etc., controlando siempre que el
adecuado clima de trabajo.

9. Utilizo recursos didacticos variados (audiovisuales,
informaticos, técnicas de aprender a aprender, etc.), tanto para
la presentacion de contenidos como para la practica de los
alumnos, favoreciendo el uso autébnomo por parte de los
mismos.

Momento del proceso de ensefianza: Orientacion del trabajo de los alumnos.

INDICADORES DE LOGRO

VALORACI
ON
(delab)

OBSERVACIO
NES

(y propuestas de
mejora)

10. Compruebo y controlo, de diferentes modos, que los
alumnos han comprendido la tarea que tienen que realizar:
haciendo preguntas para que verbalicen el proceso, por
ejemplo.

11. Facilito estrategias de aprendizaje: como solicitar ayuda,
como buscar fuentes de informacion, pasos para resolver
cuestiones, problemas, doy &nimos y me aseguro la
participacion de todos.

12. Las relaciones que establezco con mis alumnos dentro
del aulay

las que estos establecen entre si son correctas, fluidas y
desde unas perspectivas no discriminatorias.




13. Fomento el respeto y la colaboracion entre los alumnos y
acepto sus sugerencias Yy aportaciones, tanto para la
organizacion de las clases como para las actividades de
aprendizaje.

Momento del proceso de ensefianza: Seguimiento del proceso de aprendizaje.

INDICADORES DE LOGRO VALORACI | OBSERVACIO
ON NES

(delab) (y propuestas de
mejora)

14. Reviso y corrijo, con frecuencia, los contenidos, las
actividades propuestas dentro y fuera del aula, la adecuacién de
los tiempos, los agrupamientos y los materiales utilizados.

15. Propongo actividades de refuerzo en caso de localizar
objetivos insuficientemente alcanzados, para facilitar su
adquisicion.

16. Propongo actividades de ampliacion en caso de localizar
objetivos suficientemente alcanzados, para afianzar su grado de
adquisicion.

17. Tengo en cuenta el nivel de habilidades de los alumnos, sus
ritmos de aprendizajes, las posibilidades de atencion, etc., y en
funcion de ellos, adapto los distintos momentos del proceso de
ensefianza- aprendizaje (motivacion, contenidos, actividades,
etc.).

18. Me coordino con otros profesionales (profesores de apoyo,
Equipos de Orientacion Educativa y Psicopedagogica,
Departamentos de Orientacion), para modificar y/o adaptar
contenidos, actividades, metodologia, recursos, etc., a los
diferentes ritmos y posibilidades de aprendizaje.

Evaluacidén de la practica docente del profesorado mediante indicadores de logro.

Autoevaluacion cualitativa de la practica docente

Momento del ejercicio de la practica docente: Programacion.

INDICADORES DE LOGRO VALORACI OBSERVACIO
ON NES




(delab)

(y propuestas de
mejora)

1. Los objetivos didacticos se han formulado en
funcion de los estandares de aprendizaje evaluables
que concretan los criterios de evaluacion.

2. La seleccion y temporalizacion de contenidos y
actividades ha sido ajustada.

3. La programacion ha facilitado la flexibilidad de las
clases, para ajustarse a las necesidades e intereses de
los alumnos lo mas posible.

4. Los criterios de evaluacion y calificacion han sido
claros y conocidos por los alumnos, y han permitido
hacer un seguimiento del progreso de estos.

5. La programacion se ha realizado en coordinacién
con el resto del profesorado.

Momento del ejercicio de la practica docente: Desarrol

lo.

INDICADORES DE LOGRO

VALORACI
ON

(delab)

OBSERVACIO
NES

(y propuestas de
mejora)

6. Antes de iniciar una actividad, se ha hecho una
introduccidn sobre el tema para motivar a los alumnos
y saber sus conocimientos previos.

7. Los contenidos y actividades respectivas se han
relacionado con los intereses mostrados de los
alumnos, y se han construido sobre sus conocimientos
previos.

8. Las actividades propuestas han sido variadas en su
tipologia y han favorecido la adquisicion de las
competencias clave.

9. La distribucion del tiempo en el aula es adecuada.

10. Se han utilizado recursos varios (audiovisuales,
informaticos, etc.).

11. Se han  facilitado a los
alumnos distintas estrategias  de
aprendizaje.

12. El ambiente de la clase ha sido adecuado y
productivo.




13. Se ha proporcionado al alumno informacion sobre
Su progreso.

14. Se han proporcionado actividades alternativas
cuando el objetivo no se ha alcanzado en primera
instancia.

15. Ha habido coordinacion con otros profesores del
grupo.

Momento del ejercicio de la practica docente: Evaluacion.

INDICADORES DE LOGRO

VALORACI
ON

(delab)

OBSERVACIO
NES

(y propuestas de
mejora)

16. Se ha realizado una evaluacion inicial para ajustar
la programacion a la situacion real de aprendizaje.

17. Se han utilizado de manera sistematica distintos
procedimientos e instrumentos de evaluacion.

18. Se han proporcionado los recursos adecuados
para recuperar la materia, a alumnos con alguna
evaluacion suspensa, o con la materia pendiente del
curso anterior, o en la evaluacion final.

19. Los padres han sido adecuadamente informados
sobre el proceso de evaluacién: criterios de
calificacién y promocion, etc.




EVALUACION DEL PROFESOR:

Cuando nos referimos a la evaluacion del profesor hacemos referencia a la evaluacion que el
alumno realiza del proceso de ensefianza y aprendizaje del profesor. Para ello, al final del curso
pasaremos a los alumnos la siguiente ficha de evaluacién donde el alumno podré valorar la
actividad del profesor para que podamos mejorar en el futuro nuestro proceso de E/A realizando
las modificaciones que estimemos oportunas.

Valoracién que realiza el alumnado de su profesor (a)

Solicito que evalles mi practica docente con la descripcicn que creas mds adecuada:

1 = Nunca, 2 = Muy pocas veces, 3 = A veces, 4 = Casi siempre, 5 = Siempre.

Profesor (a): Materia: Curso:

f':.; 01. Asiste regularmente a las clases que imparte. 1]2]3 (4[5

E 02. Deja actividades cuando se ausenta. [Si nunca faltd, deja en blance la puntuacion.] | 1|2 | 3 45

&€

{ | 03. Inida y termina las clases puntualmente. 1]2]3 (4[5

L=

g 04, Atiende vy resuelve las dudas adecuadamente. 1]2]3 (4|5

E e | A [ SN Y U § NV | S [N S [ bl - " ] L
06. Crea un buen ambiente en la clase. 12345

_gu 07. Promueve |a partidpacion y el trabajo en equipo de los alumnos. 112|345

E 08. Hace las dases entretenidas a |z vez que educativas. 12345

.% 09. Se comunica de una forma respetucsa, clarza y fadil de entender. 12]3|45

S | 10. utiliza ejemplos tles para explicar |a asignatura. 1|2] 3|45

E 11. Utiliza recursos didacticos adecuados (ordenadores, intemet, videos, etc.) 12] 3|45
12. Se adapta a los diferentes ritmos de aprendizaje del grupo. 12] 3|45

- 13. Ha informado de codmo evalla v califica (examenes, participacion, actitud, etc.) |1 | 2| 2 |45

=

E 14. Al evaluar ha aplicado la informacidn que nos dio. 1|2] 3|45

E 15. Muestra los examenes corregidos y resuelve las dudas surgidas 1|2] 3|45
adecuadamente,

= | 16. éHas estado satisfecho (a) con la labor que ha realizado este curso? 112|345

% 17. ¢Que cosas deberia cambiar para hacer mas motivadora esta materia?

"g o Nada, Iz materia ya ha sido muy motivadora.

2 o Aplicar mas los contenidos de clase a la vida real.

o o Hacer |z materia mas practica (realizar debates, actividades, proyectos, etc.)

% o Deberia dejamos actuar mas a los alumnos (entre nosotros y con €l (ella)).

& = No lo sé.

m

:‘E 18. éQuernias que te diese clase el proximo curso?

= o Sl

© o No.

& o Nolo sé.




AUTOEVALUACION DEL ALUMNADO:

La autoevaluacion del alumnado es un instrumento a través del cual el alumno toma parte activa
en su propia evaluacion y que valora la evaluacion que realiza de su trabajo. Podemos considerarlo
como un instrumento para contrastar su nota. Para ello pasaremos al final del curso la siguiente
ficha.

Autoevaluacion del alumnado

A continuacion describo €l trabajo que he realizado este curse, con la puntuacion:
1 = Nunca, 2 = Muy pocas veces, 3 = A veces, 4 = Casi siempre, 3 = Siempre.

AT {8 e e e Materiar . Cursoz

m | 01. He asistido regularmente a clase y si alguna vez faké, lo justifiqué debidamente, 12] 3|45

-E 02. He asistido a clase con puntualidad, 12] 32|45

] 03. Realicé las actividades propuestas por el profesor de guardia, cuando las hubo. 12] 32|45

E 4. He respetado la duracidn de las clases, hasta que el profesor indicd su final. 12] 3|45

g 05. He favorecido la convivencia respetando a mis profesores y a mis companeros. 12] 32|45

g 06. He favorecido la convivencia mediando entre companeros confrontados. 112|345
07. He realizado las tareas, trabajos y actividades, conforme se me ha pedido. 112|345

% 08. He atendido y aprovechado las clases adecuadamente, 112|345

_E 09, Al intervenir en clase, me he dirgido con respeto a profesores y a compafieros., i|]2(z(4]|5

.Z | 10. He mostrado interés por la materia formulando preguntas y transmitiendo dudas. i|]2(z(4]|5

E 11. He usado con provechio recursos didacticos como crdenadores, pizarras, libros, etc. 1|2]|32[4|5

E 12. He usado adecuadamente |as instalaciones, el material, &l mobiliario del centro, et 12] 3|45
13. He respetado bos diferentes ritmos de aprendizaje de mis compafieros. i|]2(z(4]|5
14, He tenido claro como, mi profesor, ha evaluado y calificado mi trabajo. 1(z]3]4]|5

5 15. A |a hora de estudiar, he tenide en cuenta como me evaldan y califican. i12|3|4]%

% 16. He aplicado medidas correctoras para mejorar mi rendimiento académico. 1]2]3]|4]s

@ | 17. Mi actitud ha sido Favorable respecto a las actividades propuestas durante el curso. i|z]3]4]|5
18. He trabajado v me he esforzado, con compromise, para superar mis dificultades. I e e Y

w | 19. Estoy satisfecho (a) con el esfuerzo y trabajo realizado durante &l curso. 1|2|3]4|5

E 20. Volwenia a realizar las mismas acciones en el curso siguiente., i|2|z]4|5

'5 21. Abajo indico qué hana para evitar o corregir ermores que he tenido.

E o Nada, porgue tedo ha ido muy bien. o Prestar mas atencicgn en clase.

& | o Intentar motivarme mas. o Reaccionar ante los suspensos y evitarlos.

E‘ o Centrarme mas en el estudio, o Corregir mis actitudes negativas.

E o Estudiar mejor. o Procurar no recibir amonestaciones,

= o Trabajar mas en casa. o0 Perseguir gue mo me pongan partes.,




realizard un seguimiento de la programacion, de forma trimestral, para plantear, si es necesario,
propuestas de mejora, del que se quedara constancia por escrito.

24. Consideraciones finales

Se concluye esta programacion indicando que éste es un documento vivo. En base a las observaciones
que se vayan realizando de las actitudes, comportamientos, nivel de estudio y niveles de comprension o
atencion por parte del alumnado de las distintas materias se procedera, como no puede ser de otro modo,
a realizar los ajustes a dicha programacion que se estimen oportunos. Estas modificaciones se acordaran
en el seno del departamento y, quedaran debidamente reflejadas en las actas del mismo. Estas decisiones
deberan ser comunicadas, al alumnado y sus responsables legales a través de la plataforma Rayuela.



