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Esta Programacién Diddctica incluye todos los elementos contemplados en el articulo 8 de la
Orden 118/2022, de 14 de junio, de la Consejeria de Educacion, Cultura y Deportes, de regulacion de la
organizacioén y el funcionamiento de los centros publicos que imparten ensefianzas de Educacion
Secundaria Obligatoria, Bachillerato y Formacién Profesional en la comunidad de Castilla-La Mancha y
sigue las orientaciones indicadas en la instruccién Tercera de la Resolucién de 22/06/2022, de la
Consejeria de Educacién, Cultura y Deportes, por la que se dictan instrucciones para el curso 2022/2023
en la comunidad auténoma de Castilla-La Mancha.
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1. INTRODUCCION.

1.1. MARCO NORMATIVO.

El marco normativo de esta Programacion Didactica se basa en el derecho fundamental a la educacion,
recogido en el articulo 27 de la Constitucion Esparfiola de 1978, y se concreta en la normativa indicada en el
apartado A de la Programacion General Anual (PGA), que se recoge aqui de forma resumida, organizada segun
la jerarquia que marca el articulo 9.3 de la Constitucion Espanola de 1978:

e Ley Organica 3/2020, de 29 de diciembre, por la que se Modifica la Ley Organica de Educacion
(LOMLOE) (BOE de 29 de diciembre).

e Real Decreto 732/1995, de 5 mayo, por el que se establecen los derechos y deberes de los
alumnos y las normas de convivencia en los centros (BOE de 2 de junio).

e Real Decreto 217/2022, de 29 de marzo, por el que se establece la ordenacion y las ensefianzas
minimas de la Educacion Secundaria Obligatoria (BOE de 30 de marzo).

e Ley 7/2010, de 20 de julio, de Educacion de Castilla-La Mancha (en adelante LECM) (DOCM de
28 de julio).

e Decreto 3/2008, de 08-01-2008, de la convivencia escolar en Castilla- La Mancha (DOCM de 11
de enero).

e Decreto 85/2018, de 20 de noviembre, por el que se regula la inclusién educativa del alumnado
en la comunidad autonoma de Castilla-La Mancha (DOCM de 23 de noviembre).

e Decreto 82/2022, de 12 de julio, por el que se establece la ordenacion y el curriculo de Educacién
Secundaria Obligatoria en la comunidad auténoma de Castilla-La Mancha (DOCM de 14 de julio).

e Decreto 92/2022, de 16 de agosto, por el que se regula la organizacion de la orientacion
académica, educativa y profesional en la comunidad auténoma de Castilla-La Mancha (DOCM de 24 de
agosto).

e Decreto 93/2022, de 16 de agosto, por el que se regula la composicion, organizacion y
funcionamiento del consejo escolar de centros educativos publicos de ensefianzas no universitarias de Castilla-
La Mancha (DOCM de 24 de agosto).

e Orden 118/2022, de 14 de junio, de la Consejeria de Educacion, Cultura y Deportes, de regulacién
de la organizacion y el funcionamiento de los centros publicos que imparten ensefanzas de Educacién
Secundaria Obligatoria, Bachillerato y Formacion Profesional en la comunidad de Castilla-La Mancha (DOCM
de 22 de junio).

e Orden 166/2022, de 2 de septiembre, de la Consejeria de Educacion, Cultura y Deportes, por la
que se regulan los programas de diversificacién curricular en la etapa de Educaciéon Secundaria Obligatoria en
Castilla-La Mancha (DOCM de 7 de septiembre).

e Orden 169/2022, de 1 de septiembre, de la Consejeria de Educacion, Cultura y Deportes, por la
que se regula la elaboracién y ejecucién de los planes de lectura de los centros docentes de Castilla-La Mancha
(DOCM de 9 de septiembre).

. Orden 178/2022, de 14 de septiembre, de la Consejeria de Educacion, Cultura y Deportes, por la
que se regula la elaboracion del Plan digital de los centros educativos sostenidos con fondos publicos no
universitarios. (DOCM de 22 de septiembre).

. Orden 186/2022, de 27 de septiembre, de la Consejeria de Educacion, Cultura y Deportes, por la
que se regula la evaluacion en la etapa de Educacién Secundaria Obligatoria en la comunidad auténoma de
Castilla-La Mancha (DOCM de 30 de septiembre).
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1.2. CONTEXTUALIZACION.

El desarrollo de esta programacion tiene en consideracion el Proyecto Educativo de centro, documento
programatico que define su identidad, recoge los valores, y establece los objetivos y prioridades en coherencia
con el contexto socioecondmico y con los principios y objetivos recogidos en la legislacion vigente.

El Proyecto Educativo puede consultarse en la web oficial del I.LE.S.O. “Tomas de la Fuente Jurado” de
El Provencio (Cuenca) http://ies-tomasdelafuentejurado.centros.castillalamancha.es/, en el apartado “Nuestro
centro” > “Equipo directivo”, junto con la Programacién General Anual (PGA) y las Normas de Convivencia,
Organizacion y Funcionamiento (NCOF).

1.3. DEPARTAMENTO DE [NOMBRE DE TU DEPARTAMENTO] DEL IESO TOMAS DE LA FUENTE JuU-
RADO.

Profesor/a Especialidad
Juan Francisco Pérez Montero Tecnologia
Eva Rus Martinez Garcia Educacién Plastica y Visual

1.4. PUNTO DE PARTIDA DE LA PROGRAMACION DIDACTICA 2022/23.

Segun la Resolucion de 22/06/2022, en la instruccion “Tercera. Programaciones didacticas”, “a) Se
partira de las propuestas de mejora recogidas en la memoria anual del curso 2021/2022 y se tendran en
consideracion los resultados obtenidos en la evaluacion inicial.”

1.4.1. Propuestas de mejora de la Memoria de Departamento 2021/22.

No se realizaron propuestas de mejora relativas al Departamento.

1.4.2. Resultados de la evaluacioén inicial.

Un elevado numero de alumnos de primer curso tienen en general un nivel curricular por debajo del
que corresponderia, pero dado que la asignatura de Tecnologia es nueva para ellos, son pocos los
conocimientos previos que los alumnos deben tener para poder abordarla con éxito. Lo mismo sucede con los
alumnos de segundo curso, si bien aquellos que cursaron la asignatura de Tecnologia Creativa en el curso
anterior tienen un nivel de conocimientos superior al resto de sus comparferos. Los alumnos de tercer curso
tienen un buen nivel de conocimientos previos, y se supone que, en principio, no deben tener excesivos
problemas para superar satisfactoriamente la asignatura. Si bien se observa que los alumnos de I-
Diversificacion tienen un nivel de conocimientos en algunos casos bastante inferior al de resto de comparieros.
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2. PERFIL DE SALIDA AL TERMINO DE LA ENSENANZA BASICA: COMPETENCIAS CLAVE Y

DESCRIPTORES OPERATIVOS.

El Perfil de salida del alumnado al término de la ensefianza basica es, segun el anexo | del Decreto
82/2022, “la herramienta en la que se concretan los principios y los fines del sistema educativo espanol
referidos a dicho periodo.” Segun el articulo 11.1 del mismo decreto, “El Perfil de salida del alumnado al término
de la ensefanza basica fija las competencias clave que el alumnado debe haber adquirido y desarrollado al
finalizar la ensefianza basica.”

Las competencias clave son, segun el articulo 2.c del Decreto 82/2022, 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. Son la adaptacion al sistema educativo
espafiol de las competencias clave establecidas en la Recomendacién del Consejo de la Unidn Europea de 22
de mayo de 2018 relativa a las competencias clave para el aprendizaje permanente.”

En dicha Recomendacion (publicada en el Diario Oficial de la Unidn Europea de 4 de junio de 2018)
se definen las competencias clave “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 la disposicién para actuar o reaccionar ante las ideas, las personas o las situaciones.”
Apuntamos que las “capacidades” de la Recomendacion de Recomendaciéon de 22 de mayo de 2018 coinciden
con las “destrezas” del articulo 2.e del Decreto 82/2022.

Las competencias clave del curriculo son, segun el articulo 11.1 del Decreto 82/2022:
a) Competencia en comunicacion linguistica

b) Competencia plurilinglie

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”

Segun el anexo | del Decreto 82/2022, “En cuanto a la dimensién aplicada de las competencias clave,
se ha definido para cada una de ellas un conjunto de descriptores operativos [...]. Los descriptores operativos
de las competencias clave constituyen, junto con los objetivos de la etapa, el marco referencial a partir del cual
se concretan las competencias especificas de cada area, ambito o materia. Esta vinculacion entre descriptores
operativos y competencias especificas propicia que de la evaluacion de estas ultimas pueda colegirse el grado
de adquisicidon de las competencias clave definidas en el Perfil de salida y, por tanto, la consecucién de las
competencias y objetivos previstos para la etapa.”

Finalmente, las competencias especificas son, segun el articulo 2.c del Decreto 82/2022, los
“‘desempefios que el alumnado debe poder desplegar en actividades o en situaciones cuyo abordaje requiere
de los saberes béasicos de cada materia 0 ambito. Las competencias especificas constituyen un elemento de
conexion entre, por una parte, el Perfil de salida del alumnado, y por otra, los saberes basicos de las materias
0 ambitos y los criterios de evaluacion.” Estan fijadas y divididas en criterios de evaluaciéon para cada materia
en el anexo Il de dicho Decreto 82/2022.
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3. CARACTERISTICAS GENERALES DE LA MATERIA DE TECNOLOGIA Y DIGITALIZACION.

La materia Tecnologia y Digitalizacién es la base para comprender los profundos cambios que se dan
en una sociedad cada dia mas digitalizada, y tiene por objeto el desarrollo de ciertas destrezas de naturaleza
cognitiva y procedimental a la vez que actitudinal. Desde ella, se fomenta el uso critico, responsable y sosteni-
ble de la tecnologia, la valoracion de las aportaciones y el impacto de la tecnologia en la sociedad, en la
sostenibilidad ambiental y en la salud, el respeto por las normas y los protocolos establecidos para la partici-
pacion en la red, asi como la adquisicién de valores que propicien la igualdad y el respeto hacia los demas y
hacia el trabajo propio. Desde esta materia se promueve la cooperacién y se fomenta un aprendizaje perma-
nente en diferentes contextos, ademas de contribuir a dar respuesta a los retos del siglo XXI.

Entendida, la tecnologia, como el conjunto de teorias y de técnicas que permiten el aprovechamiento
practico del conocimiento cientifico, el caracter instrumental e interdisciplinar de la materia contribuye a la con-
secucion de las competencias que conforman el Perfil de salida del alumnado al término de la ensefianza
basica y a la adquisicidn de los objetivos de la etapa.

Las competencias especificas estan estrechamente relacionadas con los ejes estructurales que verte-
bran la materia y que condicionan el proceso de ensefianza-aprendizaje de la misma. Estos ejes estan consti-
tuidos por la aplicacion de la resolucién 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 aportacién a la consecucién
de los Objetivos de Desarrollo Sostenible y su conexion con el mundo real, asi como el fomento de actitudes
como la creatividad, la cooperacion, el desarrollo tecnolégico sostenible o el emprendimiento.

Estos elementos, ademas, estdn concebidos de manera que posibiliten al alumnado movilizar conoci-
mientos cientificos y técnicos, aplicando metodologias de trabajo creativo para desarrollar ideas y soluciones
innovadoras y sostenibles que den respuesta a necesidades o problemas planteados, aportando mejoras sig-
nificativas con una actitud creativa y emprendedora. Asimismo, la materia permite al alumnado hacer un uso
responsable y ético de las tecnologias digitales para aprender a lo largo de la vida y reflexionar de forma
consciente, informada y critica, sobre la sociedad digital en la que se encuentra inmerso, para afrontar situa-
ciones y problemas habituales con éxito y responder de forma competente segun el contexto. Entre estas
situaciones y problemas cabe mencionar los generados por la produccién y transmision de informacion dudosa
y noticias falsas, los relacionados con el logro de una comunicacién eficaz en entornos digitales, el desarrollo
tecnolégico sostenible o los relativos a la automatizacion y programacion de objetivos concretos, todos ellos
aspectos necesarios para el ejercicio de una ciudadania activa, critica, ética y comprometida tanto a nivel local
como global.

En este sentido, ya en Educacion 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. La materia de «Tecnologia y Digitalizacion» en la 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,
contribuyendo al fomento de las vocaciones cientifico-tecnoldgicas, especialmente entre las alumnas.

Los criterios de evaluacién, como indicadores que sirven para valorar el grado de desarrollo las com-
petencias especificas, presentan un enfoque competencial donde el desempefio tiene una gran relevancia, de
manera que los aprendizajes se construyan en y desde la accion.

Los saberes basicos de la materia se organizan en cinco bloques: «Proceso de resolucién de proble-
mas»; «Comunicacion y difusién de ideas»; «Pensamiento computacional, programacion y robética»; «Digita-
lizacién del entorno personal de aprendizaje» y «Tecnologia sostenible».

La puesta en practica del primer blogque «Proceso de resolucién de problemas», exige un componente
cientifico y técnico y ha de considerarse como eje vertebrador a lo largo de toda la materia. En él se trata el
desarrollo de destrezas y métodos que permitan avanzar desde la identificacion y formulacién de un problema
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técnico hasta la solucién constructiva del mismo; todo ello, a través de un proceso planificado que busque la
optimizacién de recursos y de soluciones.

El bloque «Comunicacion y difusién de ideas», que se refiere a aspectos propios de la cultura digital,
implica el desarrollo de habilidades en la interaccion personal mediante herramientas digitales.

El bloque «Pensamiento computacional, programacion y robética» abarca los fundamentos de la algo-
ritmia para el disefio y desarrollo de aplicaciones informaticas sencillas para ordenador y dispositivos méviles,
siguiendo con la automatizacion programada de procesos, la conexién de objetos cotidianos a internet y la
robotica.

Un aspecto importante de la competencia digital se aborda en el bloque «Digitalizacién del entorno
personal de aprendizaje», enfocado en la configuracion, ajuste y mantenimiento de equipos y aplicaciones para
gue sea de utilidad al alumnado y optimice su capacidad para el aprendizaje a lo largo de la vida.

Por ultimo, en el bloque «Tecnologia sostenible» se contemplan los saberes necesarios para el desa-
rrollo de proyectos que supongan la puesta en marcha de acciones encaminadas a desarrollar estrategias
sostenibles, incorporando un punto de vista ético de la tecnologia para solucionar problemas ecosociales desde
la transversalidad.

El caracter esencialmente practico de la materia y el enfoque competencial del curriculo requieren
metodologias especificas que los fomenten, como la resolucién de problemas basada en el desarrollo de pro-
yectos, 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 simulacién, el
dimensionado, la comunicacién o la difusion de ideas o soluciones, por ejemplo. Del mismo modo, la aplicacion
de distintas técnicas de trabajo que se complementen entre si y la diversidad de situaciones de aprendizaje
gue intervienen en la materia deben promover la participacion del alumnado, favoreciendo una vision integral
de la disciplina que resalte el trabajo colectivo como forma de afrontar los desafios y retos tecnolégicos que
plantea nuestra sociedad para reducir la brecha digital y de género, prestando especial atencion a la desapa-
ricién de estereotipos que dificultan la adquisicion de competencias digitales en condiciones de igualdad. El
desarrollo de esta materia implica una transferencia de conocimientos, destrezas y actitudes de otras discipli-
nas, lo que requiere de una activacion interrelacionada de los saberes basicos, que, aunque se presentan
diferenciados entre si para dar especial relevancia a la resolucién de problemas, la digitalizaciéon y el desarrollo
sostenible, deben desarrollarse vinculados. Tales saberes no deben entenderse de manera aislada y su trata-
miento debe ser integral. Por ello, las situaciones de aprendizaje deben plantear actividades en las que los
saberes actien como motor de desarrollo para hacer frente a las incertidumbres que genera el progreso tec-
nolégico y la vida en una sociedad cada vez mas digitalizada.

3.1. COMPETENCIAS ESPECIFICAS.

CE 1. Buscar y seleccionar la informacion adecuada proveniente de diversas fuentes, de manera critica y
segura, aplicando procesos de investigacion, métodos de andlisis de productos y experimentando con he-
rramientas de simulacion, para definir problemas tecnoldgicos e iniciar procesos de creacion de soluciones
a partir de la informacién obtenida.

Esta competencia especifica aborda el primer reto de cualquier proyecto técnico: definir el problema o ne-
cesidad que solucionar. Requiere investigar a partir de multiples fuentes, evaluando su fiabilidad y la veracidad
de la informacién obtenida con actitud critica, siendo consciente de los beneficios y riesgos del acceso abierto
e ilimitado a la informacién que ofrece internet (infoxicacién, acceso a contenidos inadecuados. etc.). Ademas,
la transmisién masiva de datos en dispositivos y aplicaciones conlleva la adopcion de medidas preventivas
para proteger los dispositivos, la salud y los datos personales, solicitando ayuda o denunciando de manera
efectiva, ante amenazas a la privacidad y el bienestar personal (fraude, suplantacién de identidad, ciberacoso,
etc.) y haciendo un uso ético y saludable de la tecnologia implicada.
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Por otro lado, el analisis de objetos y de sistemas incluye el estudio de los materiales empleados en la
fabricacion de los distintos elementos, las formas, el proceso de fabricacion y el ensamblaje de los componen-
tes. Se estudia el funcionamiento del producto, sus normas de uso, sus funciones y sus utilidades. De la misma
forma se analizan sistemas tecnoldgicos, como pueden ser algoritmos de programacion o productos digitales,
disefiados con una finalidad concreta. El objetivo de este andlisis es comprender las relaciones entre las ca-
racteristicas del producto analizado y las necesidades que cubre o los objetivos para los que fue creado, asi
como, valorar las repercusiones sociales positivas y negativas del producto o sistema y las consecuencias
medioambientales del proceso de fabricacion o del uso del mismo.

Esta competencia especifica se conecta con los siguientes descriptores del Perfil de salida;: CCL3, STEM2,
CD1, CD4, CPSAA4y CEL.

CE 2. Abordar problemas tecnolégicos con autonomia y actitud creativa, aplicando conocimientos interdisci-
plinares y trabajando de forma cooperativa y colaborativa, para disefar y planificar soluciones a un problema
0 necesidad de forma eficaz, innovadora y sostenible.

Esta competencia se asocia con dos de los pilares estructurales de la materia, como son la creatividad y el
emprendimiento, ya que aporta técnicas y herramientas al alumnado para idear y disefiar soluciones a proble-
mas definidos que tienen que cumplir una serie de requisitos, y lo orienta en la organizacion de las tareas que
debera desempefiar de manera personal o en grupo a lo largo del proceso de resolucion creativa del problema.
El desarrollo de esta competencia implica la planificacién, la prevision de recursos sostenibles necesarios vy el
fomento del trabajo cooperativo en todo el proceso. Las metodologias o marcos de resolucion de problemas
tecnolégicos requieren la puesta en marcha de una serie de actuaciones o fases secuenciales o ciclicas que
marcan la dinamica del trabajo personal y en grupo. Abordar retos con el fin de obtener resultados concretos,
garantizando el equilibrio entre el crecimiento econdémico, bienestar social y ambiental, aportando soluciones
viables e idoneas, supone una actitud emprendedora, que estimula la creatividad y la capacidad de innovacién.
Asimismo, se promueven la autoevaluacion y la coevaluacién, estimando los resultados obtenidos a fin de
continuar con ciclos de mejora continua.

En este sentido, la combinacién de conocimientos con ciertas destrezas y actitudes de caracter interdisci-
plinar, tales como la autonomia, la innovacion, la creatividad, la valoracién critica de resultados, el trabajo
cooperativo y colaborativo, la resiliencia y el emprendimiento, resultan imprescindibles para obtener resultados
eficaces en la resolucién de problemas.

Esta competencia especifica se conecta con los siguientes descriptores del Perfil de salida: CCL1, STEM1,
STEMS3, CD3, CPSAA3, CPSAAS5, CE1, CE3.

CE 3. Aplicar de forma apropiada y segura distintas técnicas y conocimientos interdisciplinares utilizando
operadores, sistemas tecnoldgicos y herramientas, teniendo en cuenta la planificacién y el disefio previo,
para construir o fabricar soluciones tecnol6gicas y sostenibles que den respuesta a necesidades en diferen-
tes contextos.

Esta competencia hace referencia, por un lado, a los procesos de construccion manual y la fabricacion
mecanica y, por otro, a la aplicacion de los conocimientos relativos a operadores y sistemas tecnolégicos (es-
tructurales, mecanicos, eléctricos y electrénicos) necesarios para construir o fabricar prototipos en funcién de
un disefio y planificacién previos. Las distintas actuaciones que se desencadenan en el proceso creativo llevan
consigo la intervencion de conocimientos interdisciplinares e integrados.

Asimismo, la aplicacién de las normas de seguridad e higiene en el trabajo con materiales, herramientas y
maguinas es fundamental para la salud del alumnado, y evita los riesgos inherentes a muchas de las técnicas
gue se deben emplear. Por otro lado, esta competencia requiere del desarrollo de habilidades y destrezas
relacionadas con el uso de las herramientas, recursos e instrumentos necesarios (herramientas y maquinas
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manuales y digitales) y de actitudes vinculadas con la superacién de dificultades, asi como la motivacion y el
interés por el trabajo y la calidad del mismo.

Esta competencia especifica se conecta con los siguientes descriptores del Perfil de salida: STEM2,
STEMS3, STEMS5, CD5, CPSAAL, CE3, CCEC3.

CE 4. Describir, representar e intercambiar ideas o soluciones a problemas tecnolégicos o digitales, utili-
zando medios de representacion, simbologia y vocabulario adecuados, asi como los instrumentos y recursos
disponibles y valorando la utilidad de las herramientas digitales, para comunicar y difundir informacion y
propuestas.

La competencia abarca los aspectos necesarios para la comunicacién y expresion de ideas. Hace referencia
a la exposicion de propuestas, representacion de disefios, manifestacion de opiniones, etc. Asimismo, incluye
la comunicacion y difusion de documentacion técnica relativa al proyecto. En este aspecto se debe tener en
cuenta la utilizaciéon de herramientas digitales tanto en la elaboracion de la informacién como en la comunica-
cion.

Esta competencia requiere del uso adecuado del lenguaje y de la incorporacion de la expresion grafica y la
terminologia tecnolégica, matematica y cientifica adecuada en las exposiciones, garantizando asi la comuni-
cacion eficaz entre emisor y receptor. Ello implica una actitud responsable y de respeto hacia los protocolos
establecidos en el trabajo cooperativo y colaborativo, extensible tanto al contexto presencial como a las actua-
ciones en lared, lo que supone interactuar mediante herramientas digitales -como plataformas virtuales o redes
sociales- para comunicarse, compartir datos e informacion y trabajar colaborativamente, aplicando los codigos
de comunicacion y comportamiento especificos del ambito digital: la denominada etiqueta digital.

Esta competencia especifica se conecta con los siguientes descriptores del Perfil de salida;: CCL1, STEM4,
CD3, CCEC3, CCEC4.

CE 5. Desarrollar algoritmos y aplicaciones informaticas en distintos entornos, aplicando los principios del
pensamiento computacional e incorporando las tecnologias emergentes, para crear soluciones a problemas
concretos, automatizar procesos y aplicarlos en sistemas de control o en robética.

Esta competencia hace referencia a la aplicacion de los principios del pensamiento computacional en
el proceso creativo, es decir, implica la puesta en marcha de procesos ordenados que incluyen la descompo-
sicion del problema planteado, la estructuracion de la informacion, la modelizacion del problema, la secuencia-
cion del proceso y el disefio de algoritmos para implementarlos en un programa informatico. De esta forma, la
competencia esta enfocada al disefio y activacion de algoritmos planteados para lograr un objetivo concreto.
Ejemplos de este objetivo serian el desarrollo de una aplicacién informatica, la automatizacion de un proceso
o el desarrollo del sistema de control de una méquina en la que intervengan distintas entradas y salidas; es
decir, la aplicacién de la tecnologia digital en el control de objetos 0 maquinas, automatizando rutinas y facili-
tando la interactuacién con los objetos, incluyendo asi, los sistemas controlados mediante la programacién de
una tarjeta controladora o los sistemas robéticos. De este modo, se presenta una oportunidad de aprendizaje
integral de la materia, en la que se engloban los diferentes aspectos del disefio y construccion de soluciones
tecnologicas en las que intervienen tanto elementos digitales como no digitales.

Ademas, se debe considerar el alcance de las tecnologias emergentes como son el internet de las
cosas (loT), el big data o la inteligencia artificial (1A), ya presentes en nuestras vidas de forma cotidiana. Las
herramientas actuales permiten la incorporacion de las mismas en el proceso creativo, aproximandolas al alum-
nado y proporcionando un enfoque técnico de sus fundamentos.

Esta competencia especifica se conecta con los siguientes descriptores del Perfil de salida: CP2, STEM1,
STEM3, CD5, CPSAA5, CE3.
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CE 6. Comprender los fundamentos del funcionamiento de los dispositivos y aplicaciones habituales de su
entorno digital de aprendizaje, analizando sus componentes y funciones y ajustandolos a sus necesidades,
para hacer un uso mas eficiente y seguro de los mismos y para detectar y resolver problemas técnicos
sencillos.

Esta competencia hace referencia al conocimiento, uso seguro y mantenimiento de los distintos elementos
gue se engloban en el entorno digital de aprendizaje. El aumento actual de la presencia de la tecnologia en
nuestras vidas hace necesaria la integracion de las herramientas digitales en el proceso de aprendizaje per-
manente. Por ello, esta competencia engloba la comprensién del funcionamiento de los dispositivos implicados
en el proceso, asi como la identificacion de pequefias incidencias. Para ello se hace necesario un conocimiento
de la arquitectura del hardware empleado, de sus elementos y de sus funciones dentro del dispositivo. Por otro
lado, las aplicaciones de software incluidas en el entorno digital de aprendizaje requieren una configuracién y
ajuste adaptados a las necesidades personales del usuario. Es evidente la necesidad de comprender los fun-
damentos de estos elementos y sus funcionalidades, asi como su aplicacion y transferencia en diferentes con-
textos para favorecer un aprendizaje permanente.

Esta competencia especifica se conecta con los siguientes descriptores del Perfil de salida: CP2, CD2,
CD4, CD5, CPSAA4, CPSAAS.

CE 7. Hacer un uso responsable y ético de la tecnologia, mostrando interés por un desarrollo sostenible,
identificando 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.

Esta competencia especifica hace referencia a la utilizacion de la tecnologia con actitud ética, responsable
y sostenible y a la habilidad para analizar y valorar el desarrollo tecnol6gico y su influencia en la sociedad y en
la sostenibilidad ambiental. Se refiere también a la comprension del proceso por el que la tecnologia ha ido
resolviendo las necesidades de las personas a lo largo de la historia, incluyendo las aportaciones de la tecno-
logia tanto a la mejora de las condiciones de vida como al disefio de soluciones para reducir el impacto que su
propio uso puede provocar en la sociedad y en la sostenibilidad ambiental.

La eclosion de nuevas tecnologias digitales y su uso generalizado y cotidiano hace necesario el analisis y
valoracion de la contribucion de estas tecnologias emergentes al desarrollo sostenible, aspecto esencial para
ejercer una ciudadania digital responsable y en el que esta competencia especifica se focaliza. En esta linea,
se incluye la valoracién de las condiciones y consecuencias ecosociales del desarrollo tecnoldgico, asi como
los cambios ocasionados en la vida social y organizacién del trabajo por la implantacién de tecnologias de la
comunicacion, robdtica, inteligencia artificial, etc.

En definitiva, el desarrollo de esta competencia especifica implica que el alumnado desarrolle actitudes de
interés y curiosidad por la evolucién de las tecnologias digitales, a la vez que, por el desarrollo sostenible y el
uso ético de las mismas.

Esta competencia especifica se conecta con los siguientes descriptores del Perfil de salida: STEM2,
STEMS5, CD4, CCA4.

3.2. COMPETENCIAS ESPECIFICAS Y CRITERIOS DE EVALUACION DE 1° Y 3° DE ESO

Las competencias especificas son, segun el articulo 2.c del Decreto 82/2022, los “desempefios que el
alumnado debe poder desplegar en actividades o en situaciones cuyo abordaje requiere de los saberes basicos
de cada materia o ambito. Las competencias especificas constituyen un elemento de conexién entre, por una
parte, el Perfil de salida del alumnado, y por otra, los saberes basicos de las materias 0 ambitos y los criterios
de evaluacion.” Estan fijadas en el anexo Il de dicho Decreto 82/2022.
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CRITERIOS DE EVALUACION DE LA COMPETENCIA ESPECIFICA 1

CE 1. Buscar y seleccionar la informacion adecuada proveniente de diversas fuentes, de manera critica y
segura, aplicando procesos de investigacién, métodos de analisis de productos y experimentando con he-
rramientas de simulacién, para definir problemas tecnol6gicos e iniciar procesos de creacién de soluciones
a partir de la informacioén obtenida.

La busqueda y seleccion de informacion es el punto de partida para la posterior creacion de soluciones a través de la implementacion
de sistemas técnicos. En un primer momento establecer relaciones entre necesidades planteadas y posibles soluciones se presenta
en relacion a un entorno cercano con fuentes de informacion verificadas y planteadas de forma concreta. Ya sean fuentes primarias,
contacto directo o secundarias, aprovechando informacion de diversas fuentes, el objetivo es favorecer la comprension y andlisis de
los objetos y sistemas técnicos a través del método cientifico. La evolucion se plantea de forma natural hacia la creacion y el disefio
de documentos técnicos, cada vez mds elaborados, mediante el uso de medios digitales y herramientas de simulacion. En tercer
curso hay que hacer hincapié en la importancia de la evaluacion de las fuentes de informacion a partir de la observacion critica y
responsable, tomando como referencia criterios como: actualidad, confiabilidad, autoridad y propdsito.

1.1. Definir problemas o necesidades planteadas, buscando y contrastando informacion procedente de dife-
rentes fuentes de manera critica, evaluando su fiabilidad y pertinencia.

1.2. Comprender y examinar productos tecnolégicos de uso habitual a través del andlisis de objetos y siste-
mas, empleando el método cientifico y utilizando herramientas de simulacion en la construccion de
conocimiento.

1.3. Adoptar medidas preventivas para la proteccion de los dispositivos, los datos y la salud personal, iden-
tificando problemas y riesgos relacionados con el uso de la tecnologia y analizdndolos de manera ética
y critica.

CRITERIOS DE EVALUACION DE LA COMPETENCIA ESPECIFICA 2

CE 2. Abordar problemas tecnoldgicos con autonomia y actitud creativa, aplicando conocimientos interdis-
ciplinares y trabajando de forma cooperativa y colaborativa, para disefiar y planificar soluciones a un pro-
blema o necesidad de forma eficaz, innovadora y sostenible.

Se trata de poner en marcha proyectos en los que se dé solucion a partir de los conocimientos adquiridos en distintas disciplinas. A
partir de la informacion recogida y la aplicacion de métodos organizativos, de forma personal o en grupo, el alumnado de una forma
planificada, da respuesta eficaz al problema planteado. En segundo curso las propuestas estdn formadas por proyectos mds dirigi-
dos, donde listado de materiales, herramientas y planificacion estén pautados. En tercer curso el planteamiento es mds abierto
dejando que el alumnado disefie soluciones que marquen una dindmica de trabajo mds autéonoma.

2.1. Idear y disefiar soluciones eficaces, innovadoras y sostenibles a problemas definidos, aplicando con-
ceptos, técnicas y procedimientos interdisciplinares, asi como criterios de sostenibilidad, con actitud
emprendedora, perseverante y creativa.

2.2. Seleccionar, planificar y organizar los materiales y herramientas, asi como las tareas necesarias para
la construccion de una solucién a un problema planteado, trabajando individualmente o en grupo de
manera cooperativa y colaborativa.

CRITERIOS DE EVALUACION DE LA COMPETENCIA ESPECIFICA 3

CE 3. Aplicar de forma apropiada y segura distintas técnicas y conocimientos interdisciplinares utilizando
operadores, sistemas tecnoldgicos y herramientas, teniendo en cuenta la planificacion y el disefio previo,
para construir o fabricar soluciones tecnolégicas y sostenibles que den respuesta a necesidades en diferen-
tes contextos.

El aula taller es un espacio de creacion, un sitio fisico donde se puede explorar una variedad de herramientas, mdquinas y materiales
adecuados para construir y crear los proyectos planteados. Se trata de un espacio de accién, donde se llevan a cabo los disefios que
previamente han sido elaborados a partir de la planificacion personal y grupal. En estos espacios se contribuye de forma prdctica al
desarrollo directo de las denominadas habilidades del siglo XXI: creatividad, colaboracidn, pensamiento critico, comunicacion. (Tri-
lling, B., & Fadel, C.,2009) Valores tan importantes como las normas de la sequridad y la salud pasan a tener una relevancia directa
en el quehacer del trabajo de aula. En segundo curso se favorece la comprension y el andlisis de los usos y el impacto ambiental
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asociados a materiales utilizados en el aula taller interpretando su importancia en la sociedad actual. Las herramientas utilizadas se
someten a la necesidad de los materiales empleados y fundamentos de estructuras, mecanismos y electricidad bdsica son las refe-
rencias tedricas. Al mismo tiempo se puede introducir el uso de simuladores para reproducir situaciones que no se pueden plantear
en el aula fisica. En tercer curso las herramientas son las adecuadas para el tipo de materiales con los que se trabaja y los funda-
mentos tedricos evolucionan en conocimientos de electricidad y electronica bdsica. Se mantiene el uso de los simuladores y la posi-
bilidad de fabricar digitalmente prototipos sencillos obteniendo modelos desde Internet y empleando de modo creativo software y
hardware necesarios, respetando licencias de uso y derechos de autor. La seguridad sigue siendo fundamental en el trabajo de
construccion.

3.1. Fabricar objetos 0 modelos mediante la manipulacién y conformacién de materiales, empleando herra-
mientas y maquinas adecuadas, aplicando los fundamentos de estructuras, mecanismos, electricidad y
electrénica y respetando las normas de seguridad y salud correspondientes.

3.2. Construir o seleccionar operadores y componentes tecnolégicos, analizando su funcionamiento y ha-
ciendo uso de estos en el disefio de soluciones tecnoldgicas, partiendo de los conocimientos adquiridos
de estructuras, mecanismos, electricidad y electrénica.

CRITERIOS DE EVALUACION DE LA COMPETENCIA ESPECIFICA 4

CE 4. Describir, representar e intercambiar ideas o soluciones a problemas tecnoldgicos o digitales, utili-
zando medios de representacion, simbologia y vocabulario adecuados, asi como los instrumentos y recursos
disponibles y valorando la utilidad de las herramientas digitales, para comunicar y difundir informacion y
propuestas.

En esta competencia se hace hincapié en la comunicacion de ideas técnicas y en sus medios y vocabulario especifico, asi como la
necesidad de establecer y respetar la normalizacién para asegurar un entendimiento comun en un mundo cada vez mds globalizado.
Cabe recordar que una de las Habilidades del Siglo XXI es la C de comunicacion y cada vez serd mds necesario dominar estas tecno-
logias digitales que permiten dar un salto de calidad en nuestra forma de comunicarnos y en el alcance de nuestra difusion. En
segundo curso se abordardn mds herramientas que posibiliten una comunicacion de proximidad (bocetos, croquis, simbologias bd-
sicas de circuitos) y en tercer curso herramientas que permitan una mayor calidad y alcance a lo representado (programas CAD).

4.1. Representar y comunicar el proceso de creacion de un producto desde su disefio hasta su difusion,
elaborando documentacion técnica y grafica con la ayuda de herramientas digitales, empleando los
formatos y el vocabulario técnico adecuados, de manera colaborativa, tanto presencialmente como en
remoto.

CRITERIOS DE EVALUACION DE LA COMPETENCIA ESPECIFICA 5

CE 5. Desarrollar algoritmos y aplicaciones informaticas en distintos entornos, aplicando los principios del
pensamiento computacional e incorporando las tecnologias emergentes, para crear soluciones a problemas
concretos, automatizar procesos y aplicarlos en sistemas de control o en robética.

Esta competencia aborda la importancia de generalizar y abstraer de los procesos cotidianos las Idgicas subyacentes en la resolucion
de problemas de cualquier tipo con el fin de reproducirlos y aplicarlos a nuevas situaciones. Es muy importante que el alumnado sea
capaz de reconocer procesos pesados y repetitivos y valorar la posibilidad de su realizacion por parte de robots e inteligencias arti-
ficiales, lo que redunda en una mejora de la calidad de los trabajos para las personas, descargando aquellos en las mdquinas. En
segundo curso se partird de procesos cotidianos, realizar diagramas de flujo bdsicos, implementar con herramientas de programa-
cion por bloques, pequefios programas que resuelvan problemas sencillos, incidiendo en el proceso. En tercer curso se avanzard
hacia la utilizacion de herramientas mds complejas, aplicacion a problemas con mds casuisticas a considerar, introduccion de robots
que trasladen al mundo fisico lo programado digitalmente, etc...

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.

5.2. Programar aplicaciones sencillas para distintos dispositivos (ordenadores, dispositivos méviles y otros)
empleando los elementos de programacion de manera apropiada y aplicando herramientas de edicion,
asi como moédulos de inteligencia artificial que afiadan funcionalidades a la solucion.
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Automatizar procesos, maquinas y objetos de manera auténoma, con conexion a internet, mediante el
analisis, construccién y programacién de robots y sistemas de control

CRITERIOS DE EVALUACION DE LA COMPETENCIA ESPECIFICA 6

CE 6. Comprender los fundamentos del funcionamiento de los dispositivos y aplicaciones habituales de su
entorno digital de aprendizaje, analizando sus componentes y funciones y ajustandolos a sus necesidades,
para hacer un uso mas eficiente y seguro de los mismos y para detectar y resolver problemas técnicos
sencillos.

A través de esta competencia, el alumnado se acercard a los principios del funcionamiento del software/hardware mds comun, asi
como sus opciones de configurabilidad para poder modificarlo en funcion de sus necesidades. Este es el punto del Menu Configura-
cion de cualquier aplicacion/programa: ser capaces de adaptar la herramienta digital al usuario y no al revés. En segundo curso
partir de las necesidades mds bdsicas (comunicacion, almacenamiento, intercambio...) y evolucionar en tercer curso hacia la creacion
y adaptacion a nuevos contextos.

6.1. Usar de manera eficiente y segura los dispositivos digitales de uso cotidiano en la resolucién de proble-
mas sencillos que en ellos se pudieran producir, analizando los componentes y los sistemas de comu-
nicacion, conociendo los riesgos y adoptando medidas de seguridad para la proteccién de datos y equi-
pos.

6.2. Crear contenidos, elaborar materiales y difundirlos en distintas plataformas, configurando correctamente
las herramientas digitales habituales del entorno de aprendizaje, ajustandolas a sus necesidades y res-
petando los derechos de autor y la etiqueta digital.

6.3. Organizar la informacién de manera estructurada, aplicando técnicas de almacenamiento seguro.

CRITERIOS DE EVALUACION DE LA COMPETENCIA ESPECIFICA 7

CE 7. Hacer un uso responsable y ético de la tecnologia, mostrando interés por un desarrollo sostenible,
identificando sus repercusiones y valorando la contribucion de las tecnologias emergentes, para identificar
las aportaciones y el impacto del desarrollo tecnolégico en la sociedad y en el entorno.

Si la tecnologia se concibe para resolver problemas, esa perspectiva nunca deberia perderse. Asimismo, el impacto cero no existe, y
ante cualquier solucién que se adopte siempre se ha de educar en el pensamiento critico y los andlisis riesgo-beneficios de forma
que identifiquemos actores involucrados en cualquier accion y sus repercusiones sobre ellos y el entorno. En segundo curso valorar
el impacto de materiales, procesos, herramientas utilizadas en la resolucion de los problemas que se les planteen de una forma
concreta. En tercer curso recorrer histéricamente los grandes problemas de la humanidad y como la tecnologia de cada época ha
ido ddndoles solucién, asi como cudles son los retos que las tecnologias emergentes plantean en su aplicacion (lo que nos pueden
aportar, pero también los riesgos que conllevan).

7.1. Reconocer la influencia de la actividad tecnoldgica en la sociedad y en la sostenibilidad ambiental a lo
largo de su historia, identificando sus aportaciones y repercusiones y valorando su importancia para el
desarrollo sostenible.

7.2. ldentificar las aportaciones de las tecnologias emergentes al bienestar, a la igualdad social y a la dis-
minucién del impacto ambiental, haciendo un uso responsable y ético de dichas tecnologias.

3.3. SABERES BASICOS DE 1° Y 3°DE ESO

A. PROCESO DE RESOLUCION DE PROBLEMAS

SABERES BASICOS DESCRIPCION DEL BLOQUE
- Estrategias, técnicas y marcos de resolucion de proble- | Se propone la utilizacién del método de proyectos
mas en diferentes contextos y sus fases. exigiendo un componente cientifico y técnico como eje
- Estrategias de busqueda critica de informacion durante | vertebrador de la materia. En él se trata el desarrollo de
la investigacion y definicion de problemas planteados. destrezas y métodos que permitan avanzar desde la
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Analisis de productos y de sistemas tecnoldgicos: cons-
truccién de conocimiento desde distintos enfoques y am-
bitos.

Estructuras para la construccion de modelos.

Sistemas mecanicos basicos: montajes fisicos o uso de
simuladores.

Electricidad y electronica basica: montaje de esquemas
y circuitos fisicos o simulados. Interpretacién, calculo, di-
sefio y aplicacién en proyectos.

Materiales tecnolégicos y su impacto ambiental.
Herramientas y técnicas de manipulacién y mecanizado
de materiales en la construccion de objetos y prototipos.
Introduccion a la fabricacion digital. Respeto de las nor-
mas de seguridad e higiene.

Emprendimiento, resiliencia, perseverancia y creatividad
para abordar problemas desde una perspectiva interdis-
ciplinar.

identificacion y formulacion de un problema técnico hasta
la solucion constructiva del mismo; todo ello a través de
un proceso planificado que busque la optimizacion de
recursos y de soluciones.

A la hora de aplicar este bloque, se trabajara en equipo
para resolver los diferentes problemas planteados.
Ademas, se trabajara de una forma no memoristica,
realizando actividades de tipo practico.

B. COMUNICACION

Y DIFUSION DE IDEAS

SABERES BASICOS

DESCRIPCION DEL BLOQUE

Habilidades basicas de comunicacion interpersonal: vo-
cabulario técnico apropiado y pautas de conducta pro-
pias del entorno virtual (etiqueta digital).

Expresion grafica: boceto y croquis. Acotacion y escalas.
Aplicaciones CAD en dos dimensiones y en tres dimen-
siones para la representacion de esquemas, circuitos,
planos y objetos.

Herramientas digitales para la elaboracién, publicacion y
difusiéon de documentacion técnica e informacion multi-
media relativa a proyectos.

Este bloque se refiere a aspectos propios de la cultura
digital, que implican el desarrollo de habilidades en la
interaccion personal mediante herramientas digitales. No
podemos olvidar, que este bloque esta intimamente
relacionado con el anterior, puesto que tanto durante el
proceso como una vez se ha realizado la solucion
constructiva del problema o necesidad, es necesario
comunicarlo y difundirlo.

C. PENSAMIENTO COMPUTACIONAL, PROGRAMACION Y ROBOTICA

SABERES BASICOS

DESCRIPCION DEL BLOQUE

Algoritmia y diagramas de flujo.

Aplicaciones informaticas sencillas, para ordenador y
dispositivos méviles, e introduccion a la inteligencia arti-
ficial.

Sistemas de control programado: montaje fisico y uso de
simuladores y programacion sencilla de dispositivos. In-
ternet de las cosas.

Fundamentos de robética: montaje y control programado
de robots de manera fisica o por medio de simuladores.
Autoconfianza e iniciativa: el error, la reevaluacion y la
depuracion de errores como parte del proceso de apren-
dizaje.

Este bloque, abarca los fundamentos de la algoritmia
para el disefio y desarrollo de aplicaciones informaticas
sencillas. Ademas, el nuevo paradigma educativo nos
muestra a la programacion y la robética como unas
competencias esenciales a adquirir en la sociedad de la
informacién y comunicacion en la que estamos inmersos,
ya que la tecnologia predomina en todos los &mbitos.

Se usa la programacion y la robética como una
herramienta de aprendizaje. Dicha iniciativa ha sido
propuesta debido a la expansion que esta teniendo este
tema en nuestra sociedad, ademas de su gran
reconocimiento dentro de la ensefianza-aprendizaje y sus
inmensos beneficios que conlleva para los menores.

D. DIGITALIZACION DEL ENTO

RNO PERSONAL DE APRENDIZAJE

SABERES BASICOS

DESCRIPCION DEL BLOQUE

Dispositivos digitales. Elementos del hardware y del soft-
ware. ldentificacion y resolucion de problemas técnicos
sencillos.

Sistemas de comunicacion digital de uso comdn. Trans-
mision de datos. Tecnologias inalambricas para la comu-
nicacion.

Herramientas y plataformas de aprendizaje: configura-
cién, mantenimiento y uso critico.

Herramientas de edicion y creacion de contenidos: ins-
talacion, configuracion y uso responsable. Propiedad in-
telectual.

Este bloque esta enfocado en 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. Se puede definir el PLE
(Personal Learning Environment) como el “Conjunto de
herramientas, fuentes de informacion, conexiones y
actividades que cada persona utiliza de forma asidua
para aprender”. A la hora de que el alumnado gestione su
PLE, tenemos que tener en cuenta las siguientes
cuestiones. ;Donde accede a la informacién? ¢ Ddénde se
modifica la informacién después de reflexionar sobre ella?
¢ Dbnde se relaciona con otras personas compartiendo

objetos y experiencias personales? Para ello, es
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- Técnicas de tratamiento, organizacion y almacena-
miento seguro de la informacion. Copias de seguridad.
Seguridad en la red: amenazas y ataques. Medidas de
proteccién de datos y de informacién. Bienestar digital:
practicas seguras y riesgos (ciberacoso, sextorsion, vul-
neracién de la propia imagen y de la intimidad, acceso a
contenidos inadecuados, adicciones, etc.).

necesario integrar en la educacién los EVA (Entornos
Virtuales de Aprendizaje) y que el alumnado sea capaz de
construir su conocimiento desde la practica.

En definitiva, el objetivo es reforzar las habilidades,
aptitudes y capacidades relacionadas con la competencia
digital adquiridas en cursos anteriores, con el objetivo de
transformar a los “nativos digitales” en “competentes
digitales”.

E. TECNOLO

GIA SOSTENIBLE

SABERES BASICOS

DESCRIPCION DEL BLOQUE

Desarrollo tecnolégico: creatividad, innovacion, investi-
gacioén, obsolescencia e impacto social y ambiental.
Etica y aplicaciones de las tecnologias emergentes.

- Tecnologia sostenible. Valoracion critica de la contribu-
cion a la consecucion de los Objetivos de Desarrollo
Sostenible.

Se contemplan los saberes necesarios para el desarrollo
de proyectos que supongan la puesta en marcha de
acciones encaminadas a desarrollar estrategias
sostenibles, incorporando un punto de vista ético de la
tecnologia para solucionar problemas ecosociales desde
la transversalidad. Disminuir las desigualdades sociales a
la par que paliar los efectos producidos sobre el medio
natural, resulta indispensable, a la vez que obvio.
Aumentar la conciencia, implicacién y preocupacion de la
sociedad por estos temas debe ser una de las primeras
metas a conseguir.
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4. TECNOLOGIA Y DIGITALIZACION 1°ESO.

4.1. SABERES BASICOS DE TECNOLOGIA Y DIGITALIZACION 1° ESO.

BLOQUE A. Proceso de resolucion de problemas

los bloques Ay B.

El proceso de resolucion de problemas es la busqueda de soluciones tecnolégicas a una necesidad o a un determinado
problema, siguiendo una serie de pasos. Si bien se da una gran importancia a las fases de investigacion, ideacion,
disefo y fabricacion, también se incluye un adecuado tratamiento de la fase de presentaciéon y comunicacion de
resultados como aspecto clave para la difusion de los trabajos realizados, hecho que relaciona los saberes basicos de

SABERES BASICOS
Conocimientos, destrezas y actitudes

Orientaciones para la ensefianza

TEMA 1. LA,TECNOLOGI’A YLA
RESOLUCION DE PROBLEMAS

(COMP ESPECIFICA 1)

- Estrategias, técnicas y marcos de reso-
lucién de problemas en diferentes con-
textos y sus fases.

- Estrategias de busqueda critica de infor-
macioén durante la investigacion y defini-
cion de problemas planteados.

- Andlisis de productos y de sistemas tec-
nolégicos: construccion de conocimiento
desde distintos enfoques y ambitos.

TEMA 4. ESTRUCTURAS Y
MECANISMOS BASICOS

(COMP ESPECIFICA 3)
- Estructuras para la construccion de mo-
delos.
- Sistemas mecanicos basicos. Montajes
fisicos y/o uso de simuladores.

TEMA 5. ELECTRICIDAD. CIRCUITOS
BASICOS

(COMP ESPECIFICA 3)

- Electricidad basica para el montaje de
esquemas y circuitos fisicos o simula-
dos. Interpretacion, calculo, disefio y
aplicacion en proyectos.

TEMA 3. MATERIALES Y FABRICACION
DE OBJETOS.

(COMP ESPECIFICA 3)

- Materiales tecnoldgicos y su impacto
ambiental.

- Herramientas y técnicas de manipula-
cion y mecanizado de materiales para la
construccion de objetos y prototipos.
Respeto de las normas de seguridad e
higiene.

- Emprendimiento, resiliencia, perseve-
rancia y creatividad para abordar proble-
mas desde una perspectiva interdiscipli-
nar.

Se trata del bloque mas extenso de los que versa el curriculo de la
materia. En el mismo se han aglutinado diversos saberes para aplicar el
meétodo de proyectos como eje vertebrador de la materia. En este
sentido, se pueden adaptar los saberes propuestos a las diferentes fases
del mismo.

El planteamiento del problema, sera el momento para estudiar las
necesidades que se detectan, generar ideas y asi plantear el proyecto.
Para ello, tenemos que realizar una busqueda de informacion, asi como
para analizar productos ya creados y se valoraran las necesidades de los
materiales a utilizar de forma guiada por el docente o la docente.

Con la fase de disefio se deberan llevar a la practica los saberes
contenidos en el resto de bloques.

Mediante las diferentes técnicas al alcance en el aula, se llevara a cabo
la fabricacion del disefio planificado.

Una vez finalizada la construccién, debemos evaluarlo y probarlo para
saber si realmente soluciona el problema para el que ha sido disefiado.
En todo momento debe contemplar aspectos como el trabajo en grupo y
el respeto a las ideas y opiniones de los demas.

Dentro de este bloque, se trabaja con estructuras, sistemas mecénicos y
sistemas eléctricos. El uso de estos elementos, sera eminentemente
practico, pero para ello debemos adquirir unos conocimientos tedricos
basicos.

A la hora de estudiar los materiales tecnoldgicos, se procurara que se
realice de la forma mas practica posible, a través de ejemplos que sean
préximos al entorno del alumnado. En cualquier caso, se tratara evitar el
aprendizaje memoristico realizando actividades de tipo practico.

Los conceptos relacionados con electricidad pueden resultar algo
abstractos para el alumnado. El uso de los componentes eléctricos que
componen un circuito durante la construcciéon de un proyecto ayudara a
comprender su funcionamiento.

BLOQUE B. Comunicacion y difusion de ideas

En el mundo en el que nos movemos, tan importante es hacer las cosas, como difundirlas de forma correcta. Nuestro
alumnado utilizara técnicas de representacion en dos y tres dimensiones para la elaboracion de nuestros proyectos,
ademas de generar, publicar y difundir la informacién mediante herramientas digitales.

SABERES BASICOS
Conocimientos, destrezas y actitudes

Orientaciones para la ensefianza

TEMA 2. DISENO DE OBJETOS Y
COMUNICACION DE IDEAS

(COMP ESPECIFICA 4)

Durante el proceso tecnoldgico, debemos utilizar las técnicas de
representacion grafica necesarias, tales como los bocetos y croquis para
representar el proyecto técnico.

En paralelo a la realizacion de nuestros proyectos, se elaboraran,
publicaran y difundiran los documentos y/o informacién multimedia
relativa a los mismos.
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- Habilidades basicas de comunicacién in-
terpersonal: vocabulario técnico apro-
piado y pautas de conducta propias del
entorno virtual (etiqueta digital).

- Expresion grafica. Introduccién a las téc-
nicas de representacion grafica: boceto
y croquis. Normalizacién y escalas.

- Herramientas digitales para la elabora-
cién, publicacion y difusion de documen-
tacion técnica.

Durante esta fase se aprovechara para insistir en el uso saludable de
Internet, redes sociales, méviles y videojuegos y las pautas de conducta
a seguir cuando se esta en estos entornos virtuales.

Se aprovechara la fase de evaluacién del proyecto para que el alumnado
lo dé a conocer al resto de la clase. En este momento sera de gran
interés la utilizacion de medios digitales para la presentacion del mismo,
aplicando un vocabulario técnico apropiado.

BLOQUE C. Pensamiento computacional, programacion y robética

Aplicaremos el pensamiento computacional para plantear procedimientos, la abstraccion, la descomposicién en tareas
mas simples con el objetivo de llegar a una solucién del problema que pueda ser ejecutada por un sistema informatico.
Ademas, usaremos la programacion y la robética como medio de comunicacion y herramienta de aprendizaje con el fin
de mejorar la autonomia y creatividad a la hora de resolver problemas.

SABERES BASICOS
Conocimientos, destrezas y actitudes

Orientaciones para la ensefianza

TEMA.7 INTRODUCCION A LA
PROGRAMACION Y ROBOTICA

(COMP ESPECIFICA 5)

- Algoritmica y diagramas de flujo.

- Aplicaciones informaticas sencillas para
ordenadores: Programacion por blo-
ques.

- Autoconfianza e iniciativa: el error, la re-
evaluacion y la depuracién de errores
como parte del proceso de aprendizaje.

Se trata de aplicar el pensamiento computacional para resolver
problemas de diversa indole. Tenemos que ensefiarles a descomponer
los problemas en fases mas pequefias, reconocer en ellos posibles
patrones repetitivos, abstraernos de la informacién irrelevante y pensar
en algoritmos para resolver el problema. Este tipo de pensamiento es
basico para llevar a cabo un programa informatico, pero es generalizable
a otro tipo de situaciones. Se recomienda comenzar con problemas
basicos como la elaboracién de una receta e ir abstrayendo de forma
progresiva.

Trabajaremos con aplicaciones de programacion por bloques en
dispositivos digitales. Se les introducira en el proceso de depuracién de
errores como parte imprescindible de todo proceso que conlleva un
aprendizaje, integrandolo de forma sistematica en el mismo.

BLOQUE D. Digitalizacion del entorno personal de aprendizaje

faciliten el trabajo y no lo dificulten.

Los entornos personales de aprendizaje son diferentes sistemas y aplicaciones que ayudan a los estudiantes o a las
estudiantes a tomar el control y gestion de su propio aprendizaje. Tienen que ser entornos sencillos, intuitivos y que

SABERES BASICOS
Conocimientos, destrezas y actitudes

Orientaciones para la ensefianza

TEMA 6. EL ORDENADOR.
TRABAJANDO EN UN ENTORNO
DIGITAL

(COMP ESPECIFICA 6)

- Dispositivos digitales. Elementos del
hardware y software. Identificacion y re-
solucion de problemas técnicos senci-
llos.

- Herramientas y plataformas de aprendi-
zaje. Configuracién, mantenimiento y
uso critico.

- Herramientas de edicién y creacion de
contenidos. Procesadores de texto y
software de presentacién. Instalacion,
configuracién y uso responsable. Pro-
piedad intelectual.

- Técnicas de tratamiento, organizacion y
almacenamiento seguro de la informa-
cion. Copias de seguridad.

- Seguridad en la red: amenazas y ata-
ques. Medidas de proteccién de datos y
de informacién. Bienestar digital.

Se pretende que el alumnado conozca los diferentes elementos de
hardware de diversos dispositivos digitales y que sepan distinguir entre
hardware y software. Igualmente deberian adquirir nociones basicas de
los sistemas operativos.

El profesorado utilizara herramientas de comunicacion y plataformas de
aprendizaje online para comunicarse con el alumnado. Sera el propio
alumnado quien realizara el mantenimiento y configuracion de la
plataforma de aprendizaje que el docente o la docente determinen.
Deberan elegirse herramientas tecnoldgicas que permitan acceder y
recuperar la informacioén de una forma sencilla.

Se explicara a los alumnos o a las alumnas como organizar su
informacion en las plataformas y como realizar copias de seguridad de la
informacién almacenada en las mismas.

Respecto al uso de dispositivos digitales para la creacion y edicién de
contenidos, se utilizaran herramientas ofimaticas, como procesadores de
textos y software de presentacion digital (presentaciones, infografias,
etc.), de forma transversal en trabajos o en la difusién de ideas o
proyectos terminados.

Se explicara al alumnado las principales amenazas y ataques que
pueden sufrir como usuarios de Internet y las mejores estrategias para
protegerse de los mismos. Igualmente se explicara cémo tener una
relacion saludable con las nuevas tecnologias, evitando las adicciones.

BLOQUE E. Tecnologia sostenible

En todo momento ante cualquier innovacién tecnoldgica cabe la pregunta de qué problemas anteriores resuelve, pero
también qué nuevos problemas crea. Se trata de abordar criticamente la perspectiva histérica del desarrollo
tecnolégico con criterios de sostenibilidad y también de visualizar las potencialidades de la tecnologia para la
resolucion de los grandes desafios a los que la humanidad se enfrenta.

SABERES BASICOS
Conocimientos, destrezas y actitudes

Orientaciones para la ensefianza
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TEMA 1.- LA TECNOLOGIA Y LA Los saberes basicos de este bloque seran abordados en el tema 1. Al
RESOLUCION DE PROBLEMAS. tiempo que se estudia como la tecnologia nos permite resolver problemas
(COMP ESPECIFICA 7) mediante la construccion de objetos, analizaremos también como el
- Desarrollo tecnolégico: creatividad, inno- | desarrollo tecnoldgico genera otros problemas que afectan al medio
vacion, investigacion, obsolescencia e ambiente y a la vida de las personas.
impacto social y ambiental. Introducir el desarrollo tecnoldgico al alumnado como parte de un
- Tecnologia sostenible. proceso asociado al ser humano, que ha buscado desde sus origenes

resolver sus problemas mediante la observacion, la utilizacién de los
materiales disponibles y la experimentacion.

En todos los proyectos que se aborden, hacerlo con perspectiva critica y
contextualizandolos:  Qué se ha hecho antes? ;Qué no ha funcionado?
¢ Cémo se ha tenido en cuenta o no su sostenibilidad y los impactos que
han producido? ¢Qué se puede mejorar?

Durante este curso se recomienda concentrarse en las tecnologias
propias de la primera mitad del siglo XX (electromecanica) por su
caracter macro y concreto que permite una mejor comprension de sus
principios y su conexion con la realidad circundante.

4.2. TEMPORALIZACION Y SECUENCIACION DE UNIDADES DIDACTICAS EN 1° ESO.

TECNOLOGIA Y DIGITALIZACION 12 ESO

TiTULO DE LA UNIDAD SESIONES TOTAL
1 | TEMA1.LA TECNOLOGIA Y LA RESOLUCION DE 10
PROBLEMAS.
1R TRIMESTRE 2 TEMA 2. DISENO DE OBJETOS Y COMUNICACION DE 10 30
IDEAS
3 TEMA 3. MATERIALES Y FABRICACION DE OBJETOS. 10
4 TEMA 4. ESTRUCTURAS Y MECANISMOS BASICOS 8
22 TRIMESTRE 5 TEMA 5. ELECTRICIDAD. CIRCUITOS BASICOS 8 24
6 TEMA 6. EL ORDENADOR. TRABAJANDO EN UN 8
ENTORNO DIGITAL
7  TEMA7. INTRODUCCION A LA PROGRAMACION Y 10
ROBOTICA
3ER TRIMESTRE 8 TEMAS8.RETOS Y PROYECTOS TECNOLOGICOS. 10 20
TABAJANDO EN EL TALLER.
9

4.3. COMPETENCIAS ESPECIFICAS Y CRITERIOS DE EVALUACION DE TECNOLOGIA Y DIGITALIZACION
1°Eso.
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COMPETENCIA ESPECIFICA 1

CRITERIOS EVALUACION

CE 1. Buscar y seleccionar la
informacién adecuada proveniente de
diversas fuentes, de manera critica y
segura, aplicando procesos de
investigacion, métodos de analisis de
productos y experimentando con
herramientas de simulacion, para
definir problemas tecnoldgicos e iniciar
procesos de creacion de soluciones a
partir de la informacion obtenida.

1.1. Definir problemas o necesidades planteadas, buscando y contras-
tando informacion procedente de diferentes fuentes de manera cri-
tica, evaluando su fiabilidad y pertinencia.

1.2. Comprender y examinar productos tecnolégicos de uso habitual a
través del analisis de objetos y sistemas, empleando el método cien-
tifico y utilizando herramientas de simulacion en la construccion de
conocimiento.

1.3. Adoptar medidas preventivas para la proteccién de los dispositi-
vos, los datos y la salud personal, identificando problemas y riesgos
relacionados con el uso de la tecnologia y analizandolos de manera
ética y critica.

COMPETENCIA ESPECIFICA 2

CRITERIOS EVALUACION

CE 2. Abordar problemas
tecnolégicos con autonomia y
actitud creativa, aplicando
conocimientos interdisciplinares y
trabajando de forma cooperativa y
colaborativa, para disefiar y
planificar soluciones a un problema
o necesidad de forma eficaz,
innovadora y sostenible.

2.1. Idear y disefiar soluciones eficaces, innovadoras y sostenibles a
problemas definidos, aplicando conceptos, técnicas y procedimien-
tos interdisciplinares, asi como criterios de sostenibilidad, con actitud
emprendedora, perseverante y creativa.

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, trabajando individualmente o en grupo de
manera cooperativa y colaborativa.

COMPETENCIA ESPECIFICA 3

CRITERIOS EVALUACION

CE 3. Aplicar de forma apropiada y
segura distintas técnicas y
conocimientos interdisciplinares
utilizando operadores, sistemas
tecnolégicos y herramientas,
teniendo en cuenta la planificacion
y el disefio previo, para construir o
fabricar soluciones tecnoldgicas y
sostenibles que den respuesta a
necesidades en diferentes
contextos.

3.1. Fabricar objetos o0 modelos mediante la manipulacion y conforma-
cion de materiales, empleando herramientas y maquinas adecua-
das, aplicando los fundamentos de estructuras, mecanismos, elec-
tricidad y electrénica y respetando las normas de seguridad y salud
correspondientes.

3.2. Construir o seleccionar operadores y componentes tecnoldgicos,
analizando su funcionamiento y haciendo uso de estos en el disefio
de soluciones tecnoldgicas, partiendo de los conocimientos adquiri-
dos de estructuras, mecanismos, electricidad y electronica.

COMPETENCIA ESPECIFICA 4

CRITERIOS EVALUACION

CE 4. Describir, representar e
intercambiar ideas o soluciones a
problemas tecnoldgicos o digitales,
utilizando medios de
representacion, simbologia y
vocabulario adecuados, asi como
los instrumentos y recursos
disponibles y valorando la utilidad
de las herramientas digitales, para
comunicar y difundir informacion y
propuestas.

4.1. Representar y comunicar el proceso de creacion de un producto

desde su disefio hasta su difusion, elaborando documentacion téc-
nica y gréfica con la ayuda de herramientas digitales, empleando
los formatos y el vocabulario técnico adecuados, de manera cola-
borativa, tanto presencialmente como en remoto.

COMPETENCIA ESPECIFICA 5

CRITERIOS EVALUACION
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CE 5. Desarrollar algoritmos y
aplicaciones informaticas en
distintos entornos, aplicando los
principios del pensamiento

: X 5.1. Describir, interpretar y disefiar soluciones a problemas informati-
computacional & incorporando las cos a través de algoritmos y diagramas de flujo, aplicando los ele-
tecnologias emergentes, para crear mentos y técnicas de programacion de manera creativa.
soluciones a problemas concretos,
automatizar procesos y aplicarlos
en sistemas de control o0 en
robotica.

COMPETENCIA ESPECIFICA 6 CRITERIOS EVALUACION
6.1. Usar de manera eficiente y segura los dispositivos digitales de uso
cotidiano en la resolucion de problemas sencillos que en ellos se

CE 6. Comprender los fundamentos pudieran producir, analizando los componentes y los sistemas de
del funcionamiento de los comunicacion, conociendo los riesgos y adoptando medidas de se-
dispositivos y aplicaciones guridad para la proteccion de datos y equipos.
habituales de su entorno digital de
aprendizaje, analizando sus
componentes y funciones y 6.2. Crear contenidos, elaborar materiales y difundirlos en distintas pla-
ajustandolos a sus necesidades, taformas, configurando correctamente las herramientas digitales
para hacer un uso mas eficiente y habituales del entorno de aprendizaje, ajustandolas a sus necesi-
seguro de los mismos y para dades y respetando los derechos de autor y la etiqueta digital.
detectar y resolver problemas
técnicos sencillos.

6.3. Organizar la informacion de manera estructurada, aplicando técni-

cas de almacenamiento seguro.

COMPETENCIA ESPECIFICA 7

CRITERIOS EVALUACION

CE 7. Hacer un uso responsable y
ético de la tecnologia, mostrando
interés por un desarrollo sostenible,
identificando 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.

7.1.

Reconocer la influencia de la actividad tecnoldgica en la sociedad
y en la sostenibilidad ambiental a lo largo de su historia, identifi-
cando sus aportaciones y repercusiones y valorando su importan-
cia para el desarrollo sostenible.

7.2.

Identificar las aportaciones de las tecnologias emergentes al bie-
nestar, a la igualdad social y a la disminucién del impacto ambien-
tal, haciendo un uso responsable y ético de dichas tecnologias.
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4.4. RELACION ENTRE COMPETENCIAS ESPECIFICAS, DESCRIPTORES OPERATIVOS, CRITERIOS DE EVALUACION Y SABERES BASICOS EN 1° ESO.

MATERIA: TECNOLOGIA Y DIGITALIZACION 12 ESO

TEMA 1. LA TECNOLOGIA Y LA RESOLUCION DE PROBLEMAS.
TEMA 8. RETOS Y PROYECTOS TECNOLOGICOS. TRABAJANDO EN EL TALLER.
Bloque A. Proceso de resolucion de problemas.

COMPETENCIAS ESPECIFICAS

CRITERIOS EVALUACION

COMP CLAVE
(Descriptores
Operativos)

SABERES BASICOS

TEMA 1. LA TECNOLOGIA Y LA RESOLUCION DE
PROBLEMAS.

TEMA 8. RETOS Y PROYECTOS TECNOLOGICOS —
TRABAJANDO EN EL TALLER.

Bloque A. Proceso de resolucion de problemas.

COMPETENCIAS ESPECIFICAS

CRITERIOS EVALUACION

(Descriptores
Operativos)

CCL3
1.1.Definir problemas o necesidades planteadas, buscando y contrastando cD1
informacién procedente de diferentes fuentes de manera critica, eva- - Estrategias, técnicas y marcos de resolucién
luando su fiabilidad y pertinencia. CPSAA4 i -
CE 1. Buscar y seleccionar la informacion adecuada prove- yp zsjeesproblemas en diferentes contextos y sus fa
niente de diversas fuentes, de manera critica y segura, apli- CE1 . . " .

. o . (e - Estrategias de bldsqueda critica de informa-
cando procesos de investigacion, metgdos de anfa||5|s d.e, pro- 1.2.Comprender y examinar productos tecnoldgicos de uso habitual a través cion durante la investigacion y definicion de
ductos y.e?(perlmentando con h“:'”am'.en.t‘?'s de simulacion, del analisis de objetos y sistemas, empleando el método cientifico y uti- STEM2 problemas planteados.
para definir problemas tgcnolog!cos € Iniciar procesos de crea- lizando herramientas de simulacién en la construccién de conocimiento. - Anélisis de productos y de sistemas tecnolégi-
cion de soluciones a partir de la informacion obtenida. ., . )

cos: construccion de conocimiento desde dis-
1.3.Adoptar medidas preventivas para la proteccion de los dispositivos, los tintos enfoques y ambitos.
datos y la salud personal, identificando problemas y riesgos relaciona- cDa
dos con el uso de la tecnologia y analizdndolos de manera ética y critica.
TEMA 1. LA TECNOLOGIA Y LA RESOLUCION DE PROBLEMAS.
TEMA 8. RETOS Y PROYECTOS TECNOLOGICOS — TRABAJANDO EN EL TALLER.
Bloque A. Proceso de resolucion de problemas.
SABERES BASICOS
COMP CLAVE TEMA 1. LATECNOLOGIA Y LA RESOLUCION DE

PROBLEMAS.

TEMA 8. RETOS Y PROYECTOS TECNOLOGICOS —
TRABAJANDO EN EL TALLER.

Bloque A. Proceso de resolucion de problemas.

CE 2. Abordar problemas tecnoldgicos con autonomia y ac-
titud creativa, aplicando conocimientos interdisciplinares y
trabajando de forma cooperativa y colaborativa, para dise-
far y planificar soluciones a un problema o necesidad de

2.1.1dear y disefiar soluciones eficaces, innovadoras y sostenibles a proble-
mas definidos, aplicando conceptos, técnicas y procedimientos interdis-
ciplinares, asi como criterios de sostenibilidad, con actitud emprende-
dora, perseverante y creativa.

CCL1

STEM1

STEM3

CEl

- Materiales tecnoldgicos y su impacto ambien-
tal.

- Herramientas y técnicas de manipulaciény
mecanizado de materiales en la construccién
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forma eficaz, innovadora y sostenible.

COMPETENCIAS ESPECIFICAS

CE3 de objetos y prototipos. Introduccién a la fa-
bricacién digital. Respeto de las normas de se-
2.2.Seleccionar, planificar y organizar los materiales y herramientas, asi CD3 guridad e higiene.
como las tareas necesarias para la construccién de una solucién a un - Emprendimiento, resiliencia, perseverancia y
problema planteado, trabajando individualmente o en grupo de manera CPSAA3 creatividad para abordar problemas desde
cooperativa y colaborativa. una perspectiva interdisciplinar.
CPSAAS
TEMA 3. ESTRUCTURAS Y MECANISMOS BASICOS.
TEMA 4. ELECTRICIDAD. CIRCUITOS BASICOS.
TEMA 5. MATERIALES Y FABRICACION DE OBJETOS.
Bloque A. Proceso de resolucién de problemas.
SABERES BASICOS
TEMA 3. ESTRUCTURAS Y MECANISMOS BASI-
COMP CLAVE | COsS.

CRITERIOS EVALUACION

(Descriptores
Operativos)

TEMA 4. ELECTRICIDAD. CIRCUITOS BASICOS.
TEMA 5. MATERIALES Y FABRICACION DE OBJE-
TOS.

Bloque A. Proceso de resolucion de problemas.

CE 3. Aplicar de forma apropiada y segura distintas técni-
cas y conocimientos interdisciplinares utilizando operado-
res, sistemas tecnoldgicos y herramientas, teniendo en
cuenta la planificacién y el disefio previo, para construir o
fabricar soluciones tecnoldgicas y sostenibles que den res-
puesta a necesidades en diferentes contextos.

3.1.Fabricar objetos o modelos mediante la manipulacién y conformacién
de materiales, empleando herramientas y maquinas adecuadas, apli-
cando los fundamentos de estructuras, mecanismos, electricidad y elec-
trénica y respetando las normas de seguridad y salud correspondientes.

3.2. Construir 0 seleccionar operadores y componentes tecnolégicos,
analizando su funcionamiento y haciendo uso de estos en el di-
sefio de soluciones tecnologicas, partiendo de los conocimientos
adquiridos de estructuras, mecanismos, electricidad y electronica.

STEM2

STEM3

STEM5

CD5

CPSAA1

CE3

CCEC3

TEMA 3. ESTRUCTURAS Y MECANISMOS BASI-

CosS.

Bloque A. Proceso de resolucion de problemas.

- Estructuras para la construccién de modelos.

- Sistemas mecanicos basicos. Montajes fisicos
y/o uso de simuladores.

TEMA 4. ELECTRICIDAD. CIRCUITOS BASICOS.
Bloque A. Proceso de resolucion de problemas.
- Electricidad basica para el montaje de es-
quemas y circuitos fisicos o simulados. Interpre-
tacion, calculo, disefio y aplicacién en proyectos.

TEMA 5. MATERIALES Y FABRICACION DE OBJE-

TOS.

Bloque A. Proceso de resolucién de problemas.

- Materiales tecnoloégicos y su impacto ambien-

tal. Madera y metales.

Herramientas y técnicas de manipulaciény

mecanizado de materiales para la construc-

cién de objetos y prototipos. Respeto de las

normas de seguridad e higiene.

- Emprendimiento, resiliencia, perseverancia y
creatividad para abordar problemas desde
una perspectiva interdisciplinar.
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TEMA 2. DISENO DE OBJETOS Y COMUNICACION DE IDEAS.
Bloque B. Comunicacion y difusion de ideas.

COMPETENCIAS ESPECIFICAS

CRITERIOS EVALUACION

COMP CLAVE
(Descriptores
Operativos)

SABERES BASICOS

TEMA 2. DISENO DE OBJETOS Y COMUNICA-
CION DE IDEAS.
Bloque B. Comunicacidn y difusion de ideas.

ccL1 - Habilidades basicas de comunicacion interper-
. ) o ) sonal: vocabulario técnico apropiado y pautas
CE 4. Describir, represer?te.)r e |nte.rc.amb|ar |.d.eas o solucio- 4.1. Representary comunicar el proceso de creacion de un producto desde STEM4 de conducta propias del entorno virtual (eti-
nes a problemas tecnoldgicos o digitales, utilizando me- su disefio hasta su difusion, elaborando documentacion técnica y gra- cD3 queta digital).
dios de representacion, simbologia y vocabulario adecua- fica con la ayuda de herramientas digitales, empleando los formatos - Expresion grafica. Introduccidn a las técnicas
dos, asi como los instrumentos y recursos disponibles y va- y el vocabulario técnico adecuados, de manera colaborativa, tanto CCEC3 de representacion grafica: boceto y croquis.
lorando la utilidad de las herramientas digitales, para co- presencialmente como en remoto. Normalizacién y escalas.
municar y difundir informacion y propuestas. - Herramientas digitales para la elaboracion,
CCEC4 L e . S
publicacidn y difusiéon de documentacion téc-
nica.
TEMA7. — INTRODUCCION A LA PROGRAMACION Y ROBOTICA.
Bloque C. Pensamiento computacional, programacion y robética.
SABERES BASICOS
COMP CLAVE TEMA7. — INTRODUCCION A LA PROGRAMA-
COMPETENCIAS ESPECIFICAS CRITERIOS EVALUACION (Descriptores CION Y ROBOTICA.
Operativos) Bloque C. Pensamiento computacional, progra-
macion y robética.
CE 5. Desarrollar algoritmos y aplicaciones informaticas en cp2 - Alg?”'t'?"ica yldiagrar,nlas de fluj.o.
distintos entornos, aplicando los principios del pensa- 5.1. Describir, interpretar y disefiar soluciones a problemas informaticos a STEM1 i Apllcamc')nes |nformz?1'f|cas sencillas para orde-
miento computacional e incorporando las tecnologias través de algoritmos y diagramas de flujo, aplicando los elementos y STEM3 hadores: Programacion por blogues.

. ’ - Autoconfianza e iniciativa: el error, la reeva-
emergentes, para crear soluciones a problemas concretos, técnicas de programacion de manera creativa. D5 o e ’
automatizar procesos y aplicarlos en sistemas de control o luaciény la depurauor? d? grrores como parte
en robética. CPSAAS del proceso de aprendizaje.

CE3
TEMA 6.- EL ORDENADOR. TRABAJANDO EN UN ENTORNO DIGITAL.
Bloque D. Digitalizacion del entorno personal de aprendizaje

SABERES BASICOS
COMP CLAVE | TEMA 6.- EL ORDENADOR. TRABAJANDO EN UN

COMPETENCIAS ESPECIFICAS CRITERIOS EVALUACION (Descriptores ENTORNO DIGITAL.

Operativos) Bloque D. Digitalizacion del entorno personal
de aprendizaje

CE 6. Comprender los fundamentos del funcionamiento de 6.1. Usar de manera eficiente y segura los dispositivos digitales de uso co- - Dispositivos digitales. Elementos del hardware

los dispositivos y aplicaciones habituales de su entorno di-

tidiano en la resolucién de problemas sencillos que en ellos se pudie-

CD2

y software. Identificacion y resolucién de pro-
blemas técnicos sencillos.
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gital de aprendizaje, analizando sus componentes y funcio-
nes y ajustandolos a sus necesidades, para hacer un uso

ran producir, analizando los componentes y los sistemas de comuni-
cacion, conociendo los riesgos y adoptando medidas de seguridad

Herramientas y plataformas de aprendizaje.
Configuracion, mantenimiento y uso critico.

. . CD4 . g L
mas eficiente y seguro de los mismos y para detectar y re- para la proteccién de datos y equipos. - Herramientas de edicién y creacion de conte-
solver problemas técnicos sencillos. nidos. Procesadores de texto y software de
6.2. Crear contenidos, elaborar materiales y difundirlos en distintas plata- cp2 presentacion. Inst.alauor.\, configuracin y uso
. . . . responsable. Propiedad intelectual.
formas, configurando correctamente las herramientas digitales habi- T : o
. S . Cb2 - Técnicas de tratamiento, organizacion y alma-
tuales del entorno de aprendizaje, ajustdndolas a sus necesidades y - . 0, .
. .. cenamiento seguro de la informacién. Copias
respetando los derechos de autor y la etiqueta digital. .
CD5 de seguridad.
- Seguridad en la red: amenazas y ataques. Me-
6.3. Organizar la informacion de manera estructurada, aplicando técnicas CD4 didas de proteccidén de datos y de informa-
de almacenamiento seguro. CPSAA4 cién. Bienestar digital.
CPSAAS
TEMA 1. LA TECNOLOGIA Y LA RESOLUCION DE PROBLEMAS.
Bloque E. Tecnologia sostenible
SABERES BASICOS
COMP CLAVE TEMA 1. LA TECNOLOGIA Y LA RESOLUCION DE
COMPETENCIAS ESPECIFICAS CRITERIOS EVALUACION (Descriptores :
Operativos) PROBLEMAS.
Bloque E. Tecnologia sostenible
7.1. Reconocer la influencia de la actividad tecnoldgica en la sociedad y en STEM2
CE 7. Hacer un uso responsable y ético de la tecnologia, la sostenibilidad ambiental a lo largo de su historia, identificando sus
mostrando interés por un desarrollo sostenible, identifi- aportacionesy repercusiones y valorando su importancia para el desa- STEMS - Desarrollo tecnoldgico: creatividad, innova-
cando sus repercusiones y valorando la contribucién de las rrollo sostenible. cidn, investigacidn, obsolescencia e impacto
tecnologias emergentes, para identificar las aportaciones y social y afnblentalz
el impacto del desarrollo tecnolégico en la sociedad y en el 7.2. Identificar las aportaciones de las tecnologias emergentes al bienes- CcD4 - Tecnologia sostenible.
entorno. tar, a la igualdad social y a la disminucion del impacto ambiental, ha-
ciendo un uso responsable y ético de dichas tecnologias. cca
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5. TECNOLOGIA Y DIGITALIZACION 3° ESO.

5.1. SABERES BASICOS DE TECNOLOGIA Y DIGITALIZACION 3° ESO.

BLOQUE A. Proceso de resolucion de problemas

SABERES BASICOS
Conocimientos, destrezas y actitudes

Orientaciones para la ensefianza

Tema 2. MATERIALES PLASTICOS

(COMP ESPECIFICA 3)

- Materiales tecnoldgicos y su impacto
ambiental.

- Herramientas y técnicas de manipula-
cién y mecanizado de materiales para la
construccién de objetos y prototipos.
Respeto de las normas de seguridad e
higiene.

Tema 3. SISTEMAS MECANICOS.

(COMP ESPECIFICA 3)

- Estructuras para la construccion de mo-
delos.

- Sistemas mecanicos basicos. Montajes
fisicos y/o uso de simuladores.

- Electricidad basica para el montaje de
esquemas y circuitos fisicos o simula-
dos. Interpretacion, calculo, disefio y
aplicacioén en proyectos.

Tema 4. ELECTRICIDAD Y
ELECTRONICA BASICA.

(COMP ESPECIFICA 3)

- Electricidad y electrénica basica: mon-
taje de esquemas y circuitos fisicos o si-
mulados. Interpretacion, calculo, disefio
y aplicacién en proyectos.

TEMA 7. RETOS Y PROYECTOS
TECNOLOGICOS. TRABAJANDO EN EL
TALLER.

(COMP ESPECIFICA 1)

- Estrategias, técnicas y marcos de reso-
lucién de problemas en diferentes con-
textos y sus fases.

- Estrategias de busqueda critica de infor-
macion durante la investigacion y defini-
cion de problemas planteados.

- Analisis de productos y de sistemas tec-
noldgicos: construccion de conocimiento
desde distintos enfoques y ambitos.

(COMP ESPECIFICA 3)
- Materiales tecnolégicos y su impacto
ambiental.
- Herramientas y técnicas de manipula-
cion y mecanizado de materiales en la
construccién de objetos y prototipos. In-

En este bloque se han aglutinado diversos saberes para aplicar el
método de proyectos como eje vertebrador de la materia. Al haber
trabajado de la misma forma el curso anterior, el docente o la docente
pueden adaptar los saberes propuestos a las diferentes fases del mismo
dando mayor autonomia al alumnado.

El planteamiento del problema, sera el momento para estudiar las
necesidades que se detectan, generar ideas y asi plantear soluciones al
proyecto.

Para ello, tenemos que realizar una busqueda critica de informacion en
fuentes confiables. Tenemos que tomar como referencia criterios como
actualidad, confiabilidad, autoridad y propésito. Ademas, se analizaran
productos ya creados y se valoraran las necesidades de los materiales a
utilizar.

Con la fase de disefio se deberan llevar a la practica los saberes
contenidos en el resto de bloques.

Mediante las diferentes técnicas al alcance en el aula, se llevara a cabo
la fabricacion del disefio planificado. Como novedad respecto del curso
anterior, es interesante que se disefien modelos tridimensionales a partir
de aplicaciones informaticas para su impresion y utilizaciéon en proyectos.

En todo momento debe contemplar aspectos como el trabajo en grupo y
el respeto a las ideas y opiniones de los demas.

Dentro de este bloque, se trabaja con sistemas eléctricos y electrénicos.
El uso de estos elementos, sera eminentemente practico, pero para ello
debemos adquirir unos conocimientos tedricos basicos. El uso de los
componentes eléctricos y electronicos que componen un circuito durante
la construccion de un proyecto ayudara a comprender su funcionamiento.

En cualquier caso, se tratara evitar el aprendizaje memoristico
realizando, como ya se ha indicado, actividades de tipo practico.

En el andlisis de productos e inventos se prestara especial atencion a
visibilizar también la labor de las mujeres en este campo (Uve, 2018)
(VVAA, 2020 10001 amigas ingenieras)
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troduccion a la fabricacién digital. Res-
peto de las normas de seguridad e hi-
giene.

(COMP ESPECIFICA 2)
Emprendimiento, resiliencia, perseve-
rancia y creatividad para abordar proble-
mas desde una perspectiva interdiscipli-
nar.

BLOQUE B. Comunicacion y difusion de ideas

SABERES BASICOS
Conocimientos, destrezas y actitudes

Orientaciones para la ensefianza

Tema 1. DIBUJO TECNICO Y CAD.
DISENO Y ANALISIS DE OBJETOS.

Durante el proceso tecnoldgico, debemos utilizar las técnicas de
representacion grafica necesarias, tales como los bocetos, croquis y

(COMP ESPECIFICA 4)

- Habilidades basicas de comunicacion in-
terpersonal: vocabulario técnico apro-
piado y pautas de conducta propias del
entorno virtual (etiqueta digital).

- Expresién grafica. Introduccién a las téc-
nicas de representacion grafica: boceto
y croquis. Normalizacién y escalas.

- Herramientas digitales para la elabora-
cion, publicacion y difusion de documen-
tacion técnica.

planos acotados realizados a escala.

Es necesario una modernizacion de las herramientas de comunicacion de
ideas, por lo que se utilizaran aplicaciones de disefio en dos y tres
dimensiones, y otras herramientas digitales, para elaborar y difundir
esquemas, circuitos, planos y objetos.

En paralelo a la realizacion de nuestros proyectos, se elaboraran,
publicaran y difundiran los documentos y/o informacién multimedia
relativa a los mismos.

Durante esta fase se aprovechara para insistir en el uso saludable de
Internet, redes sociales, méviles y videojuegos y las pautas de conducta
a seguir cuando se esta en estos entornos virtuales.

Se aprovechara la fase de evaluacion del proyecto para que el alumnado
lo dé a conocer al resto de la clase. En este momento sera de gran
interés la utilizacion de medios digitales para la presentacion del mismo,
aplicando un vocabulario técnico apropiado.

Tema

Tema

BLOQUE C. Pensamiento computacional, programacién y robétifa

SABERES BASICOS
Conocimientos, destrezas y actitudes

Orientaciones para la ensefianza

Tema 5. CONTROL PROGRAMADO Y
ROBOTICA.

Durante este curso se trata de afianzar las légicas y procedimientos
adquiridos durante el curso anterior y avanzar a su generalizacién a

(COMP ESPECIFICA 5)
- Algoritmica y diagramas de flujo.
- Aplicaciones informaticas sencillas para
ordenadores: Programacién por blo-
ques.
Sistemas de control programado: mon-
taje fisico y uso de simuladores y pro-
gramacion sencilla de dispositivos. Inter-
net de las cosas.
Fundamentos de robdtica: montaje y
control programado de robots de ma-
nera fisica o por medio de simuladores.
- Autoconfianza e iniciativa: el error, la re-
evaluacion y la depuracién de errores
como parte del proceso de aprendizaje.

nuevos contextos como la programacion en dispositivos moviles o la
programacion de elementos fisicos (robots) que ejecutan acciones
predefinidas mediante un software.

Al hacer el salto del mundo digital al fisico hay que introducir toda una
serie de nuevos actores (sensores, actuadores, fuentes de energia) que
hay que conocer y saber controlar. Se recomienda la utilizacién de placas
integradas tipo microbit o Lillypad en un primer momento con menos
complejidad conceptual, para avanzar a aquellas més abiertas y
configurables tipo Arduino mas adelante.

Desde la perspectiva de género se invita especialmente a la inclusion de
referentes femeninos en estos campos, ya sea en los materiales de
estudio, en las visitas o charlas programadas o en los ejemplos
presentados.

Tema

Tema

BLOQUE D. Digita

lizacion del entorno personal de aprendizaje

SABERES BASICOS
Conocimientos, destrezas y actitudes

Orientaciones para la ensefianza
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Tema 6. ENTORNOS DIGITALES DE
APRENDIZAJE.

(COMP ESPECIFICA 6)

- Sistemas de comunicacion digital de uso
comun. Transmision de datos. Tecnolo-
gias inaldmbricas para la comunicacion.

- Herramientas y plataformas de aprendi-
zaje. Configuracién, mantenimiento y
uso critico.

- Herramientas de edicién y creacion de
contenido: hojas de calculo. Configura-
cion y uso responsable. Propiedad inte-
lectual.

- Técnicas de tratamiento, organizacion y
almacenamiento seguro de la informa-
cion. Copias de seguridad.

- Seguridad en la red: amenazas y ata-
ques. Medidas de proteccion de datos y
de informacion. Bienestar digital: practi-
cas seguras y riesgos (ciberacoso, sex-
torsion, vulneracién de la propia imagen
y de la intimidad, acceso a contenidos
inadecuados, adicciones, etc.).

En el aula de informatica se resolveran los pequefos problemas técnicos
que surjan al usar los equipos informaticos y se ensefiara al alumnado a
resolver estas pequefas incidencias por si mismos.

Se utilizaran herramientas de comunicacién y plataformas de aprendizaje
online para comunicarse con el alumnado. Sera el propio alumnado quien
realizara el mantenimiento y configuracion de la plataforma de
aprendizaje que el docente o la docente determinen.

Deberan elegirse herramientas tecnoldgicas que permitan acceder y
recuperar la informacion de una forma sencilla.

Se explicara a los alumnos o a las alumnas cémo organizar su
informacién en las plataformas y cémo realizar copias de seguridad de la
informacién almacenada en las mismas.

Uso de dispositivos digitales para la creacion y edicion de contenidos. Se
utilizaran herramientas ofimaticas, preferente en la nube, de forma
transversal en trabajos o en la difusion de ideas o proyectos terminados.
En dichos trabajos se daran pautas para respetar la propiedad intelectual:
conocer las diferentes licencias digitales para saber qué fuentes pueden
utilizar en sus trabajos y en qué condiciones hacerlo. Como buena
practica se pedira a los alumnos o a las alumnas que citen las fuentes de
las que tomen la informacion.

Se introducira el uso de la hoja de calculo para realizar pequefios
presupuestos. Especialmente se realizara el presupuesto del proyecto
tecnoldgico.

Se explicara al alumnado las principales amenazas y ataques que
pueden sufrir como usuarios de Internet y las mejores estrategias para
protegerse de los mismos. Igualmente se explicara cémo tener una
relacion saludable con las nuevas tecnologias, evitando las adicciones.

Tema

Tema

BLOQUE E. Tecnologia sostenible

SABERES BASICOS
Conocimientos, destrezas y actitudes

Orientaciones para la ensefianza

Tema 7. RETOS Y PROYECTOS
TECNOLOGICOS. TRABAJANDO EN EL
TALLER.

(COMP ESPECIFICA 7)

- Desarrollo tecnoldgico: creatividad, inno-
vacion, investigacion, obsolescencia e
impacto social y ambiental. Etica y apli-
caciones de las tecnologias emergen-
tes.

- Tecnologia sostenible. Valoracion critica
de la contribucion a la consecucion de
los Objetivos de Desarrollo Sostenible.

En este curso, al introducirse en otros bloques contenidos relacionados
con Inteligencia Atrtificial, Robética y tecnologias emergentes en general,
habra que hacer un analisis de dichas tecnologias de forma sistematica y
transversal, desde una perspectiva critica, con un balance de riesgos-
beneficios, siendo conscientes de sus posibilidades pero también de sus
limites, y preguntandonos en todo momento sobre la posibilidad de su
generalizacion de forma universal o tan solo al alcance de unas élites.

Plantear al alumnado proyectos relacionados con los ODS permitira dar
cumplimiento al trabajo por proyectos, haciendo utiles los aprendizajes, a
la vez que permite una concienciacion sobre uno de los mayores
problemas que hoy en dia tiene la Humanidad. En este sentido pueden
ser Utiles los sectores de la vivienda, energia y transporte.

Nuevamente desde la perspectiva de género, introducir estudios de
impacto de algunas tecnologias sobre la poblacion femenina (Criado,
2020).

También incluir aqui aspectos de Accesibilidad e Inclusién y cémo la
tecnologia es decisiva para la compensacion de deficiencias y la
Inclusién Social de personas con diferentes discapacidades.

Tema

Tema
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5.2. TEMPORALIZACION Y SECUENCIACION DE UNIDADES DIDACTICAS EN 3° ESO.

TECNOLOGIA Y DIGITALIZACION 32 ESO

TiTULO DE LA UNIDAD SESIONES TOTAL
1 1.-.DIBUJO TECNICO Y CAD. DISENO Y ANALISIS DE 10
OBJETOS.
1*RTRIMESTRE 2 2 - MATERIALES. PLASTICOS. 10 30
3 3.-SISTEMAS MECANICOS. 10
4 4.-ELECTRICIDAD Y ELECTRONICA BASICA. 8
22 TRIMESTRE 5 5.-CONTROL PROGRAMADO Y ROBOTICA. 8 24
6 7.-RETOSY PROYECTOS TECNOLOGICOS. 8

TRABAJANDO EN EL TALLER.

7 | 6.- ENTORNO DIGITAL DE APRENDIZAJE. 8

3R TRIMESTRE 8 7.-RETOSY PROYECTOS TECNOLOGICOS. 12 20
TRABAJANDO EN EL TALLER.

5.3. COMPETENCIAS ESPECIFICAS Y CRITERIOS DE EVALUACION DE TECNOLOGIA Y DIGITALIZACION

3°ESO.

COMPETENCIA ESPECIFICA 1

CRITERIOS EVALUACION

CE 1. Buscar y seleccionar la
informacién adecuada proveniente de
diversas fuentes, de manera critica y
segura, aplicando procesos de
investigacion, métodos de analisis de
productos y experimentando con
herramientas de simulacion, para
definir problemas tecnoldgicos e iniciar
procesos de creacion de soluciones a
partir de la informacion obtenida.

1.1. Definir problemas o necesidades planteadas, buscando y contras-
tando informacion procedente de diferentes fuentes de manera cri-
tica, evaluando su fiabilidad y pertinencia.

1.2. Comprender y examinar productos tecnoldgicos de uso habitual a
través del analisis de objetos y sistemas, empleando el método cien-
tifico y utilizando herramientas de simulacion en la construccion de
conocimiento.

1.3. Adoptar medidas preventivas para la proteccion de los dispositi-
vos, los datos y la salud personal, identificando problemas y riesgos
relacionados con el uso de la tecnologia y analizandolos de manera
ética y critica.
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COMPETENCIA ESPECIFICA 2

CRITERIOS EVALUACION

CE 2. Abordar problemas
tecnolégicos con autonomia y
actitud creativa, aplicando
conocimientos interdisciplinares y
trabajando de forma cooperativa y
colaborativa, para disefiar y
planificar soluciones a un problema
o necesidad de forma eficaz,
innovadora y sostenible.

2.1. Idear y disefiar soluciones eficaces, innovadoras y sostenibles a
problemas definidos, aplicando conceptos, técnicas y procedimien-
tos interdisciplinares, asi como criterios de sostenibilidad, con actitud
emprendedora, perseverante y creativa.

2.2. Seleccionar, planificar y organizar los materiales y herramientas,
asi como las tareas necesarias para la construccion de una solucién
a un problema planteado, trabajando individualmente o en grupo de
manera cooperativa y colaborativa.

COMPETENCIA ESPECIFICA 3

CRITERIOS EVALUACION

CE 3. Aplicar de forma apropiada y
segura distintas técnicas y
conocimientos interdisciplinares
utilizando operadores, sistemas
tecnolégicos y herramientas,
teniendo en cuenta la planificacion
y el disefio previo, para construir o
fabricar soluciones tecnoldgicas y
sostenibles que den respuesta a
necesidades en diferentes
contextos.

3.1. Fabricar objetos 0 modelos mediante la manipulacion y conforma-
cion de materiales, empleando herramientas y maquinas adecua-
das, aplicando los fundamentos de estructuras, mecanismos, elec-
tricidad y electrénica y respetando las normas de seguridad y salud
correspondientes.

3.2. Construir o seleccionar operadores y componentes tecnoldgicos,
analizando su funcionamiento y haciendo uso de estos en el disefio
de soluciones tecnoldgicas, partiendo de los conocimientos adquiri-
dos de estructuras, mecanismos, electricidad y electronica.

COMPETENCIA ESPECIFICA 4

CRITERIOS EVALUACION

CE 4. Describir, representar e
intercambiar ideas o soluciones a
problemas tecnoldgicos o digitales,
utilizando medios de
representacion, simbologia y
vocabulario adecuados, asi como
los instrumentos y recursos
disponibles y valorando la utilidad
de las herramientas digitales, para
comunicar y difundir informacion y
propuestas.

4.1. Representar y comunicar el proceso de creacion de un producto
desde su disefio hasta su difusion, elaborando documentacion téc-
nica y grafica con la ayuda de herramientas digitales, empleando
los formatos y el vocabulario técnico adecuados, de manera cola-
borativa, tanto presencialmente como en remoto.

COMPETENCIA ESPECIFICA 5

CRITERIOS EVALUACION

CE 5. Desarrollar algoritmos y
aplicaciones informaticas en
distintos entornos, aplicando los
principios del pensamiento
computacional e incorporando las
tecnologias emergentes, para crear
soluciones a problemas concretos,
automatizar procesos y aplicarlos
en sistemas de control o en
robotica.

5.1. Describir, interpretary disefiar soluciones a problemas informaticos
a través de algoritmos y diagramas de flujo, aplicando los elemen-
tos y técnicas de programacion de manera creativa.

5.2. Programar aplicaciones sencillas para distintos dispositivos (orde-
nadores, dispositivos moéviles y otros) empleando los elementos de
programacién de manera apropiada y aplicando herramientas de
edicion, asi como modulos de inteligencia artificial que afiadan fun-
cionalidades a la solucion.

5.3. Automatizar procesos, maquinas y objetos de manera auténoma,
con conexion a internet, mediante el analisis, construccion y pro-
gramacion de robots y sistemas de control.

COMPETENCIA ESPECIFICA 6

CRITERIOS EVALUACION

CE 6. Comprender los fundamentos
del funcionamiento de los
dispositivos y aplicaciones

6.1. Usar de manera eficiente y segura los dispositivos digitales de uso
cotidiano en la resolucion de problemas sencillos que en ellos se
pudieran producir, analizando los componentes y los sistemas de
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habituales de su entorno digital de
aprendizaje, analizando sus
componentes y funciones y
ajustandolos a sus necesidades,
para hacer un uso mas eficiente y
seguro de los mismos y para
detectar y resolver problemas
técnicos sencillos.

comunicacioén, conociendo los riesgos y adoptando medidas de se-
guridad para la proteccion de datos y equipos.

6.2.

Crear contenidos, elaborar materiales y difundirlos en distintas pla-
taformas, configurando correctamente las herramientas digitales
habituales del entorno de aprendizaje, ajustandolas a sus necesi-
dades y respetando los derechos de autor y la etiqueta digital.

6.3.

Organizar la informacion de manera estructurada, aplicando técni-
cas de almacenamiento seguro.

COMPETENCIA ESPECIFICA 7

CRITERIOS EVALUACION

CE 7. Hacer un uso responsable y
ético de la tecnologia, mostrando
interés por un desarrollo sostenible,
identificando 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.

7.1.

Reconocer la influencia de la actividad tecnoldgica en la sociedad
y en la sostenibilidad ambiental a lo largo de su historia, identifi-
cando sus aportaciones y repercusiones y valorando su importan-
cia para el desarrollo sostenible.

7.2.

Identificar las aportaciones de las tecnologias emergentes al bie-
nestar, a la igualdad social y a la disminucién del impacto ambien-
tal, haciendo un uso responsable y ético de dichas tecnologias.

Pagina 31 de 123 =




Programacion Didactica de TECNOLOGIA

LOMLOE 2024/25 1.E.S.O. Tomas de la Fuente Jurado

5.4. RELACION ENTRE COMPETENCIAS ESPECIFICAS, DESCRIPTORES OPERATIVOS, CRITERIOS DE EVALUACION Y SABERES BASICOS.

MATERIA: TECNOLOGIA Y DIGITALIZACION 3 2 ESO

TEMA 7. RETOS Y PROYECTOS TECNOLOGICOS — TRABAJANDO EN EL TALLER.
Bloque A. Proceso de resolucién de problemas.

COMPETENCIAS ESPECIFICAS

CRITERIOS EVALUACION

COMP CLAVE
(Descriptores
Operativos)

SABERES BASICOS

TEMA 8. RETOS Y PROYECTOS TECNOLOGICOS —
TRABAJANDO EN EL TALLER.
Bloque A. Proceso de resolucion de problemas.

CCL3
1.1.Definir problemas o necesidades planteadas, buscando y contrastando
informacién procedente de diferentes fuentes de manera critica, eva- cb1 Estrategias, técnicas y marcos de resolucién
luando su fiabilidad y pertinencia. ) ’
. . ., ye CPSAA4 de problemas en diferentes contextos y sus fa-
CE 1. Buscar y seleccionar la informacién adecuada prove- ses
niente de diversas fuentes, de manera critica y segura, apli- CEl i Est;ategias de busqueda critica de informa
cando procesos de investigacion, métgdos de anfélisis df‘-‘ pro- 1.2.Comprender y examinar productos tecnoldgicos de uso habitual a través cion durante la investigacion y definicién de
ductos y experimentando con herramientas de simulacion, del analisis de objetos y sistemas, empleando el método cientifico y uti- STEM2 problemas planteados.
para definir problemas tecnoldgicos e iniciar procesos de crea- lizando herramientas de simulacién en la construccion de conocimiento. - Analisis de productos y de sistemas tecnolégi-
cion de soluciones a partir de la informacién obtenida. cos: construccién de conocimiento desde dis-
1.3.Adoptar medidas preventivas para la proteccion de los dispositivos, los tintos enfoques y ambitos.
datos y la salud personal, identificando problemas y riesgos relaciona- cDa
dos con el uso de la tecnologia y analizdndolos de manera ética y critica.
TEMA 7. RETOS Y PROYECTOS TECNOLOGICOS. TRABAJANDO EN EL TALLER.
Bloque A. Proceso de resolucion de problemas.
SABERES BASICOS
COMP CLAVE

COMPETENCIAS ESPECIFICAS

CRITERIOS EVALUACION

(Descriptores
Operativos)

TEMA 8. RETOS Y PROYECTOS TECNOLOGICOS.
TRABAJANDO EN EL TALLER.
Bloque A. Proceso de resolucion de problemas.

CE 2. Abordar problemas tecnoldgicos con autonomia y ac-
titud creativa, aplicando conocimientos interdisciplinares y
trabajando de forma cooperativa y colaborativa, para dise-
far y planificar soluciones a un problema o necesidad de
forma eficaz, innovadora y sostenible.

2.1.1dear y disefiar soluciones eficaces, innovadoras y sostenibles a proble- CCL1
mas definidos, aplicando conceptos, técnicas y procedimientos interdis- STEM1
ciplinares, asi como criterios de sostenibilidad, con actitud emprende- STEM3
dora, perseverante y creativa.
CEl
CE3
2.2.Seleccionar, planificar y organizar los materiales y herramientas, asi CcD3
como las tareas necesarias para la construccion de una solucién a un
problema planteado, trabajando individualmente o en grupo de manera CPSAA3
cooperativa y colaborativa.
CPSAAS

- Materiales tecnoldgicos y su impacto ambien-
tal.

- Herramientas y técnicas de manipulacién y
mecanizado de materiales en la construccién
de objetos y prototipos. Introduccién a la fa-
bricacién digital. Respeto de las normas de se-
guridad e higiene.

- Emprendimiento, resiliencia, perseverancia y
creatividad para abordar problemas desde
una perspectiva interdisciplinar.
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TEMA 2. MATERIALES PLASTICOS.

TEMA 3. SISTEMAS MECANICOS.
TEMA 4. ELECTRICIDAD Y ELECTRONICA BASICA.
Bloque A. Proceso de resolucién de problemas.

COMPETENCIAS ESPECIFICAS

CRITERIOS EVALUACION

COMP CLAVE
(Descriptores
Operativos)

SABERES BASICOS

TEMA 2. MATERIALES PLASTICOS.

TEMA 3. SISTEMAS MECANICOS.

TEMA 4. ELECTRICIDAD Y ELECTRONICA BASICA.
Bloque A. Proceso de resolucion de problemas.

CE 3. Aplicar de forma apropiada y segura distintas técni-
cas y conocimientos interdisciplinares utilizando operado-
res, sistemas tecnoldgicos y herramientas, teniendo en
cuenta la planificacidn y el disefio previo, para construir o
fabricar soluciones tecnoldgicas y sostenibles que den res-
puesta a necesidades en diferentes contextos.

3.1

3.2.

Fabricar objetos o0 modelos mediante la manipulacion y confor-
macion de materiales, empleando herramientas y maquinas ade-
cuadas, aplicando los fundamentos de estructuras, mecanismos,
electricidad y electrénica y respetando las normas de seguridad y

salud correspondientes.

Construir o seleccionar operadores y componentes tecnoldgicos,
analizando su funcionamiento y haciendo uso de estos en el di-
sefio de soluciones tecnoldgicas, partiendo de los conocimientos
adquiridos de estructuras, mecanismos, electricidad y electro-

nica.

STEM2

STEM3

STEMS5

CD5

CPSAA1

CE3

CCEC3

TEMA 2. MATERIALES PLASTICOS.

Bloque A. Proceso de resolucion de problemas.

- Materiales tecnoloégicos y su impacto ambien-
tal.

- Herramientas y técnicas de manipulaciény
mecanizado de materiales para la construc-
cién de objetos y prototipos. Respeto de las
normas de seguridad e higiene.

TEMA 3. SISTEMAS MECANICOS.

Bloque A. Proceso de resolucion de problemas.

- Estructuras para la construccién de modelos.

- Sistemas mecanicos basicos. Montajes fisicos
y/o uso de simuladores.

- Electricidad basica para el montaje de esque-
mas y circuitos fisicos o simulados. Interpreta-
cién, célculo, disefio y aplicacidn en proyectos.

TEMA 4. ELECTRICIDAD Y ELECTRONICA BASICA.

Bloque A. Proceso de resolucion de problemas.

- Electricidad y electrénica bdsica: montaje de
esquemas y circuitos fisicos o simulados. In-
terpretacion, cdlculo, disefio y aplicacién en
proyectos.

TEMA 1. DIBUJO TECNICO Y CAD. DISENO Y ANALISIS DE OBJETOS.

Bloque B. Comunicacion y difusion de ideas.

COMPETENCIAS ESPECIFICAS

CRITERIOS EVALUACION

COMP CLAVE
(Descriptores
Operativos)

SABERES BASICOS

TEMA 1. DIBUJO TECNICO Y CAD. DISENO Y
ANALISIS DE OBJETOS.
Bloque B. Comunicacion y difusion de ideas.

4.1.

Representar y comunicar el proceso de creacion de un producto desde

CCL1
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su disefio hasta su difusion, elaborando documentacion técnica y gra-

- Habilidades basicas de comunicacion interper-

) . . STEM4 o .
. ) o ) fica con la ayuda de herramientas digitales, empleando los formatos sonal: vocabulario técnico apropiado y pautas
CE 4. Describir, representar e intercambiar ideas o solucio- y el vocabulario técnico adecuados, de manera colaborativa, tanto de conducta propias del entorno virtual (eti-
nes a problemas tecnoldgicos o digitales, utilizando me- presencialmente como en remoto. CD3 queta digital).
dios de representacién, simbologia y vocabulario adecua- - Expresién gréfica. Introduccion a las técnicas
dos, asi como los instrumentos y recursos disponibles y va- CCEC3 de representacién gréfica: boceto y croquis.
lorando la utilidad de las herramientas digitales, para co- Normalizacién y escalas.
municar y difundir informacion y propuestas. - Herramientas digitales para la elaboracion,
CCEC4 L e . o
publicacién y difusién de documentacidn téc-
nica.
TEMAS. — CONTROL PROGRAMADO Y ROBOTICA.
Bloque C. Pensamiento computacional, programacion y robética.
COMP CLAVE SABERES BASICOS

COMPETENCIAS ESPECIFICAS

CRITERIOS EVALUACION

(Descriptores
Operativos)

TEMA 5. CONTROL PROGRAMADO Y ROBOTICA.
Bloque C. Pensamiento computacional, progra-
macion y robética.

CP2
5.1. Describir, !nt;rprletat"y dlsenjlr soluuoncclas:lI problepas :jnﬂlnrmaltl— - Algoritmica y diagramas de flujo.
cos attravis’ e' a gc;rltmos y mg@mzs eflujo, ap 'Ct:fm 0los ele- STEM1 - Aplicaciones informéticas sencillas para orde-
mentos y técnicas de programacion de manera creativa. nadores: Programacién por blogues.
; icac ; fti - Sistemas de control programado: montaje fi-
CF 5 Desarrollar algon’tmos v alecxlc_)ngs informaticas en 5.2. Programar aplicaciones sencillas para distintos dispositivos (orde- : de simul (;) & iy
distintos entornos, aplicando los principios del pensa- ot L STEM3 SICO y uso de simuladores y programacion sen-
’ > ) > nadores, dispositivos moéviles y otros) empleando los elementos illa de di iti Internet de |
miento computacional e incorporando las tecnologias . ' : : cilla de dispositivos. Internet de fas cosas.
de programacion de manera apropiada y aplicando herramientas - Fundamentos de robética: montaie v control
emergentes, para crear soluciones a problemas concretos, de edicién, asi como mddulos de inteligencia artificial que afiadan rogramado de robots de'maneraJ fl':ica o bor
automatizar procesos y aplicarlos en sistemas de control o funcionalidades a la solucién Prog! . P
en robdtica ' CD5 medio de simuladores.
' . L . ) - Autoconfianza e iniciativa: el error, la reeva-
5.3. Automatlzar,progesos, maqwggs y otreto{s;c!e manera al.J’tonoma, luacién y la depuracion de errores como parte
con con_e,xmn a |nternet,_ mediante el andlisis, construccion y pro- CPSAAS del proceso de aprendizaje.
gramacion de robots y sistemas de control.
CE3
TEMA 6.- ENTORNOS DIGITALES DE APRENDIZAIJE.
Bloque D. Digitalizacion del entorno personal de aprendizaje
SABERES BASICOS
COMP CLAVE TEMA 6.- ENTORNOS DIGITALES DE APRENDI-

COMPETENCIAS ESPECIFICAS

CRITERIOS EVALUACION

(Descriptores
Operativos)

ZAJE.
Bloque D. Digitalizacion del entorno personal
de aprendizaje
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6.1. Usar de manera eficiente y segura los dispositivos digitales de uso co-

Sistemas de comunicacion digital de uso co-

tidiano en la resolucidn de problemas sencillos que en ellos se pudie- CDh2 mun. Transmisién de datos. Tecnologias
ran producir, analizando los componentes y los sistemas de comuni- inala’mb_ricas para la comunicacion. o
cacién, conociendo los riesgos y adoptando medidas de seguridad . Herrzj\mlen.t:j\sy platafo_rm.as de aprendliz.aje.
para la proteccién de datos y equipos. D4 Configuracion, mantenimiento y uso critico.
- Herramientas de edicidn y creacion de conte-
CE 6. Comprender los fundamentos del funcionamiento de nido: hojas de célculo. Configuracién y uso
los dispositivos y aplicaciones habituales de su entorno di- 6.2. Crear contenidos, elaborar materiales y difundirlos en distintas plata- cP2 responsable. Propiedad intelectual.
gital de aprendizaje, analizando sus componentes y funcio- formas, configurando correctamente las herramientas digitales habi- - Técnicas de tratamiento, organizacion y alma-
nes y ajustandolos a sus necesidades, para hacer un uso tuales del entorno de aprendizaje, ajustandolas a sus necesidades y CD2 cenamiento seguro de la informaci6n. Copias
mas eficiente y seguro de los mismos y para detectary re- respetando los derechos de autor y la etiqueta digital. de seguridad.
solver problemas técnicos sencillos. CD5 - Seguridad en la red: amenazas y ataques. Me-
didas de proteccion de datos y de informa-
cD4 cion. Bienestar digital: practicas seguras y ries-
6.3. Organizar la informacion de manera estructurada, aplicando técnicas gos (ciberacoso, sextorsion, vulneracion de la
de almacenamiento seguro. propia imagen y de la intimidad, acceso a con-
CPSAA4 tenidos inadecuados, adicciones, etc.).
CPSAAS
TEMA 7. RETOS Y PROYECTOS TECNOLOGICOS. TRABAJANDO EN EL TALLER.
Bloque E. Tecnologia sostenible
COMP CLAVE SABERES BASICOS

COMPETENCIAS ESPECIFICAS

CRITERIOS EVALUACION

(Descriptores
Operativos)

TEMA 7. RETOS Y PROYECTOS TECNOLOGICOS.
TRABAJANDO EN EL TALLER.
Bloque E. Tecnologia sostenible

CE 7. Hacer un uso responsable y ético de la tecnologia,
mostrando interés por un desarrollo sostenible, identifi-
cando sus repercusiones y valorando la contribucién de las
tecnologias emergentes, para identificar las aportaciones y
el impacto del desarrollo tecnoldgico en la sociedad y en el
entorno.

7.1. Reconocer la influencia de la actividad tecnoldgica en la sociedad y en

STEM2
la sostenibilidad ambiental a lo largo de su historia, identificando sus
aportacionesy repercusiones y valorando su importancia para el desa-
A STEM5
rrollo sostenible.
7.2. ldentificar las aportaciones de las tecnologias emergentes al bienes- cb4
tar, a la igualdad social y a la disminucion del impacto ambiental, ha-
ciendo un uso responsable y ético de dichas tecnologias. cca

- Desarrollo tecnoldgico: creatividad, innova-
cién, investigacién, obsolescencia e impacto
social y ambiental. Etica y aplicaciones de las
tecnologias emergentes.

- Tecnologia sostenible. Valoracidn critica de la
contribucién a la consecucidn de los Objetivos
de Desarrollo Sostenible.
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6. DESARROLLO DIGITAL 2°ESQO.

6.1. CARACTERISTICAS GENERALES DE LA MATERIA DESARROLLO DIGITAL 2° ESO.

Las nuevas generaciones han nacido en un mundo digital y, por ello, muestran multiples destrezas en el
uso de diferentes dispositivos electrénicos, como teléfonos moviles y tabletas. Sin embargo, realizar una
generalizacion de estas destrezas supone ignorar las desigualdades existentes entre los diferentes indivi-
duos, con respecto a diferentes variables, como pueden ser su distinto nivel socioeconémico y cultural,
entre otras. A esto tenemosque afadir que muchas herramientas digitales se disefian para ser intuitivas y
faciles de utilizar, lo que puede generar conocimientos muy superficiales y rudimentarios. Para evitar estos
problemas, es necesario promover entrelos jovenes una educacion digital igualitaria, también en lo concer-
niente a posibles estereotipos de género, que, ademas, permita usos mas complejos y relevantes, que lle-
guen incluso a contemplar la generacion de aportacionesnovedosas para favorecer el desarrollo digital de
nuestra sociedad.

La materia de Desarrollo Digital pretende introducir al alumnado en el uso critico, consciente e informado del
amplio abanico de herramientas digitales empleadas actualmente, de forma cotidiana, en multitud de sec-
tores de nuestra sociedad. El objetivo principal es que nuestro alumnado pueda participar, activamente, en el
mundo digital, de manera segura, ética y responsable, reflexionando de forma consciente sobre sus dere-
chos, obligaciones y posibilidades, mediante el desarrollo de ciertas destrezas de naturaleza cognitiva y pro-
cedimental a la vez que actitudinal que esta materia pretende aportarles.

Esta materia optativa facilita el aprovechamiento practico del conocimiento digital y presenta un caracter ins-
trumental e interdisciplinar que contribuye a la consecucidon del perfil de salida del alumnado al término de
la Educacién Basica y a la adquisicion de los objetivos de la etapa. Responde al desafio de analizar, de
manera critica, las aportaciones y oportunidades que ofrece la sociedad digital. Para ello, en esta materia
se aborda el desarrollo de elementos esenciales como el uso de los entornos virtuales para la comunicacion
y el intercambio de informacion, la basqueda y seleccion de informaciéon de una forma eficaz y critica, la
utilizacién de las diferentes herramientas digitales disponibles para la produccién y difusién de contenidos,
junto con las técnicas béasicas para desarrollar nuevas herramientas y resolver problemas de la vida coti-
diana. Todo ello orientado a poder ejercer una ciudadaniadigital critica, activa, ética y comprometida, fo-
mentando los valores de respeto mutuo y trabajo en equipo.

Las competencias especificas de Desarrollo Digital estan estrechamente relacionadas con los ejes estruc-
turales que vertebran la materia y que condicionan el proceso de ensefianza-aprendizaje de la misma. La
aplicacién de la resolucion de problemas mediante el desarrollo del pensamiento computacional, la incorpo-
racion de las tecnologias digitales en los procesos de aprendizaje, la naturaleza interdisciplinar propia de la
materia, su aportacién a la consecucién de los Objetivos de Desarrollo Sostenible y su conexién con el
mundo real, asi como el fomento de actitudes como la creatividad, la cooperacion, el desarrollo tecnoldgico
sostenible o el emprendimiento, son algunosde los elementos esenciales que la conforman.

Los criterios de evaluacion, como indicadores que sirven para valorar el grado de desarrollo de las compe-
tencias especificas y estan enfocados a que el alumnado reflexione sobre su propia practica, adoptando ha-
bitos saludables, sostenibles y seguros, a la vez que criticos frente a posibles practicas inadecuadas. Este
enfoque competencial conduce al desarrollo de conocimientos, destrezas y actitudes que fomentan diferen-
tes formas de organizacion deltrabajo en equipo, ante la diversidad de situaciones de aprendizaje que inter-
vienen en la materia.

El desarrollo de esta materia implica la transferencia de conocimientos de otras disciplinas, conocimientos
gue quedan recogidos en bloques de saberes basicos interrelacionados y que se presentan diferenciados
entre si paradar especial relevancia a la resolucion de problemas, la digitalizacién y el desarrollo soste-
nible. Tales saberesno deben entenderse de manera aislada y su tratamiento debe ser integral. Su
presentacion no supone unaforma de abordar los saberes béasicos en el aula, sino una estructura que
ayuda a la comprensién del conjunto de conocimientos, destrezas y actitudes que se pretende que el alum-
nado adquiera y movilice a lo largo de la etapa. Supone una ocasién para mostrar como los saberes pueden
actuar como motor de desarrollo para hacer frente a las incertidumbres que genera el progreso tecnolégico
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y la vida en una sociedad cada vez mas digitalizada. Por otro lado, el uso de herramientas digitales permite
al alumnado el trabajo en equipo, la aplicacién practica de los conocimientos adquiridos y el desarrollo de
proyectos multidisciplinares.

La materia se organiza en cuatro bloques interrelacionados de saberes basicos:

El primero: «Uso de entornos virtuales en el aula», pretende introducir a los alumnos en el uso critico,
complejo e informado de herramientas que faciliten su aprendizaje y promuevan su desarrollo social y pro-
fesional. Existen multitud de entornos que se utilizan en diferentes modalidades de aprendizaje, tanto presen-
cial como a distancia (online); en la comunidad auténoma de Castilla-La Mancha se ha apostado por desa-
rrollar uno de ellos: la plataforma Educamos CLM, utilizada por los alumnos durante los primeros cursos de
la Educacion Secundaria Obligatoria.

El segundo bloque: «Busquedas en Internet», tiene como objetivo fundamental conocer las herramientas
Optimas de busqueda de informacién de cualquier indole, lo que resulta imprescindible dada la comple-
jidad y cantidadde contenidos disponibles actualmente en Internet. Otro aspecto de vital importancia en
estos momentos es la verificacion y el contraste, con una actitud critica, de la informacién obtenida, siendo
conscientes de la importancia de que sea fiable y evitando riesgos como el acceso a informaciones falsas
0 manipuladas.

El bloque: «Disefio y produccioén digital», sirve para que los alumnos sean capaces de producir y gestionar
informacion digital en sus diferentes formatos, tanto en dispositivos electronicos individuales como a través
de la red. Actualmente, la informacién se puede producir y manipular en multitud de formatos, que incluyen,
entre otros, textos, imagenes, sonidos y videos.

Por ultimo, el bloque: «Programacion creativa», pretende introducir los conceptos basicos de elabora-
cion de un programa de ordenador, fomentando la iniciativa, la creatividad y la resolucion de problemas, de
una forma ordenada, critica y eficiente. De esta manera, el alumnado dispondra de herramientas para desa-
rrollar el dominio de las técnicas de funcionamiento de las nuevas tecnologias y su empleo en la resolucion
de problemas de su vidacotidiana, evitando las desigualdades y los estereotipos.

El caracter esencialmente practico de Desarrollo Digital y el enfoque competencial del curriculo requieren
metodologias especificas, junto con el uso de estrategias que favorezcan la aplicacion de distintas técnicas
de trabajo adecuadas a la diversidad de situaciones de aprendizaje que intervienen en la materia. Se debe
promover la participacion de alumnos y alumnas 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, prestando especial atencién a la desaparicion de estereotipos que dificultan la adquisicion de
competencias digitales en condiciones de igualdad.

6.2. SABERES BASICOS DE DESARROLLO DIGITAL 2° ESO.

BLOQUE A. USO DE ENTORNOS VIRTUALES EN EL AULA

SABERES BASICOS
Conocimientos, destrezas y actitudes

TEMA 5. PLATAFORMAS DIGITALES Y AULAS VIRTUALES.

(COMP ESPECIFICA 1)
- Presentacion del entorno. Seguridad de las contrasefias.

- Acceso a los contenidos de las aulas virtuales.
- Actividades, tareas y otros recursos.

- Comunicaciones y mensajeria.

BLOQUE B. BUSQUEDAS EN INTERNET.

SABERES BASICOS
Conocimientos, destrezas y actitudes

TEMA 3. BUSQUEDA DE INFORMACION EN INTERNET

(COMP ESPECIFICA 2)
- Motores de busqueda.
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- Configuraciones avanzadas.
- Credibilidad y contraste de la informacion.

- Propiedad intelectual en el ambito digital.

BLOQUE C. DISENO Y PRODUCCION DIGITAL.

SABERES BASICOS
Conocimientos, destrezas y actitudes

TEMA 1. EL ORDENADOR Y EL SISTEMA OPERATIVO.

(COMP ESPECIFICA 3)
- Componentes de un ordenador personal y funciones.

- Sistemas operativos. Uso de Windows.

TEMA 2. PROCESADORES DE TEXTO Y PRESENTACIONES.

(COMP ESPECIFICA 3)
- Procesadores de textos.

- Elaboracioén de presentaciones.

TEMA 4. EDICION DE IMAGEN, SONIDO Y VIDEO.

(COMP ESPECIFICA 3)
- Programas de edicién de imagen, sonido y video.

BLOQUE D. PROGRAMACION CREATIVA.

SABERES BASICOS
Conocimientos, destrezas y actitudes

TEMA 6. INTRODUCCION A LA PROGRAMACION.

(COMP ESPECIFICA 4)
- Introduccion a la programacion. Entornos y herramientas de programacion.

- Tipos de instrucciones en un programa. Secuencia de ejecucion.
- Cambio en la ejecucién de un programa: sentencias condicionales y repetitivas.
- Sentencias para el manejo de imagenes, sonidos y animacion de objetos.

- Colaboracion en el desarrollo de proyectos de programacion.

6.3. TEMPORALIZACION Y SECUENCIACION DE UNIDADES DIDACTICAS EN DESARROLLO DIGITAL 2°
ESO.

DESARROLLO DIGITAL 22 ESO

TiTULO DE LA UNIDAD SESIONES TOTAL
1 TEMA 1. EL ORDENADOR Y EL SISTEMA OPERATIVO. 8
1R TRIMESTRE 26
2 TEMA 2. PROCESADORES DE TEXTO Y 18
PRESENTACIONES.
3 TEMA 3. BUSQUEDA DE INFORMACION EN INTERNET. 8
22 TRIMESTRE 24
4 TEMA 4. EDICION DE IMAGEN, SONIDO Y VIDEO. 16
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5 TEMA 5. PLATAFORMAS DIGITALES Y AULAS VIRTUALES. 10
3ER TRIMESTRE 26
6 TEMA 6. INTRODUCCION A LA PROGRAMACION. 16

6.4. COMPETENCIAS ESPECIFICAS Y CRITERIOS DE EVALUACION DE DESARROLLO DIGITAL 2° ESO.

CE 1. Realizar una configuracion avanzada del entorno personal digital de aprendizaje, a través de pla-
taformas digitales y entornos virtuales, interactuando con los demas y aprovechando los recursos del
ambito digital, para construir conocimiento de forma colaborativa.

La competencia hace referencia al uso de plataformas digitales virtuales para mejorar la gestion del
trabajo en el aula y la comunicacién entre los distintos miembros de la comunidad educativa. En un
mundo donde predomina la conexién y el intercambio de informacién a través de Internet, la pandemia
sufrida por la infeccién por COVID-19, ha puesto de manifiesto la necesidad de revision de la presencia-
lidad, tanto en el propio sistema educativo como en el entorno laboral, planteandose la necesidad de
evolucionar hacia formas mixtas, que permitan, por ejemplo, que el alumnado pueda acceder a los con-
tenidos en linea en cualquier momento o que sea capaz de enviar tareasrealizadas desde la localizacion
en que se halle, ademas de facilitar, por otro lado, que exista una comunicacion masfluida y por diferentes
vias entre los distintos miembros de la comunidad educativa.

Se pretende que el alumnado pueda perfeccionar el uso de las herramientas digitales virtuales, que cada
vez tienen méas peso en &mbitos como el social, el laboral y el educativo. En este ultimo, la Comunidad
de Castilla-La Manchaha realizado un gran esfuerzo técnico para disponer de la plataforma Educamos-
CLM, que pone a disposicion de lacomunidad educativa una serie de herramientas que facilitan y optimi-
zan el trabajo diario en el aula.

La adaptacion del alumnado al trabajo en estos entornos virtuales no solamente pretende servir de apoyo
a su aprendizaje, sino que también debe prepararlos para un futuro entorno laboral donde el teletrabajo
ya no sea una excepcién. Su adaptacién a estas herramientas es vital para su desarrollo intelectual, para
desarrollar su capacidad de socializacién y para poder acceder a ese enorme mercado laboral, sin limites
de fronteras, que este tipo de recursos técnicos han hecho surgir.

Esta competencia especifica se conecta con los siguientes descriptores del Perfil de salida: CD2, CD3,
CD4 y CPSAAGS.

CE 2. Seleccionar informacién y contenidos digitales reutilizables, de forma critica e informada, aten-
diendo a criterios de validez, calidad, actualidad y fiabilidad, ademas de respetando la propiedad inte-
lectual, para desarrollar una ciudadania digital activa y responsable.

La competencia hace referencia a la capacidad de obtener informacion de diferentes fuentes de Internet,
contrastarlay asegurar su veracidad. Internet es actualmente una enorme fuente de informacion, accesible
para toda la sociedad, pero tiene sus inconvenientes. Por un lado, requiere una serie de conocimientos
previos: sobre sus parametros de configuracion o para el uso de sus herramientas especializadas, por
ejemplo. Por otro lado, no toda la informacion que hay disponible en esta red es correcta y veraz, por lo
que se hace imprescindible contrastarla con diferentes fuentes e identificar cuales de ellas son lo sufi-
cientemente fiables.

Esta competencia engloba aspectos técnicos sobre los diferentes parametros de configuracion que se
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pueden especificar en los diferentes buscadores de Internet, aborda los métodos empleados para iden-
tificar fuentes fiablesde informacion, diferenciandolas de las que ofrecen informacién falsa, incluyendo,
ademas, técnicas que permiten contrastar la informacién obtenida de diversas fuentes.

Esta competencia especifica se conecta conlos siguientes descriptores del Perfil de salida: CD1, CD3, CD4,
CPSAA2y CPSAAA4.

CE 3. Utilizar, con destreza y solvencia, el entorno personal digital de aprendizaje, seleccionando y
configurando las herramientas informaticas mas adecuadas, en funcién de las tareas y necesidades de
aprendizaje, para crear contenidos digitales y compartirlos.

Los sistemas digitales ofrecen, hoy en dia, una enorme variedad de herramientas que permiten manejar
diferentestipos de informacion, tanto de forma individual como colaborativa. La enorme variedad de for-
matos de informacién disponibles ofrece a los usuarios infinitas posibilidades para la publicacién de sus
contenidos, ademas del acceso a otros que pueden incluir una gran variedad de informacion, ya sea en
forma de textos, imagenes, diagramas, graficos, sonidos, animaciones, videos, etc. Ademas, los sistemas
digitales ofrecen multitud de formatos de archivos en los que almacenar y publicar esos contenidos.

En el tercer curso de Educacion Secundaria Obligatoria, esta competencia pretende afianzar a los
alumnos enel uso, con destreza y solvencia, de las herramientas digitales basicas que permiten editar
contenidos de texto, imagen, sonido y video. Estas herramientas no solamente pueden estar disponibles
en un equipo aislado, sino quetambién pueden ser accesibles en linea, a través de Internet, lo que facilita
enormemente su creacidn simultdnea por equipos de usuarios, de forma colaborativa.

Esta competencia especifica se conecta conlos siguientes descriptores del Perfil de salida;: CD2, CD3, CD5,
CPSAA3y CPSAAGS.

CE 4. Crear aplicaciones informaticas sencillas y soluciones tecnolégicas originales y sostenibles, desa-
rrollando algoritmos mediante herramientas digitales, para resolver problemas concretos o responder
a retos propuestos.

Las nuevastecnologias forman parte integral de lavida cotidiana presente y futura, lo que provoca que la pro-
gramacion sea un conocimiento esencial, que permite interactuar en un mundo gobernado de forma cre-
ciente por los sistemasdigitales. Ensefiar programacion basica persigue no solo introducir a los alumnos
en conceptos abstractos, sino que, ademas, entiendan que los sistemas informaticos simplemente eje-
cutan instrucciones transmitidas por los seres humanos. En consecuencia, no se pretende generar un
conocimiento meramente técnico, sino que las nuevasgeneraciones puedan participar en el mundo digital
de manera segura y responsable, siendo conscientes de sus derechos, obligaciones y posibilidades.
Aspiramos a que puedan apropiarse del conocimiento y manejo de las nuevas tecnologias, para facili-
tarles el poder desenvolverse en el mundo digital con la finalidad de ser capaces de resolver problemas
de su vida cotidiana.

Evidentemente, el mero hecho de haber nacido en un mundo altamente digitalizado no es sinénimo de
saber utilizarlas nuevas tecnologias; estas, en general, suelen ser, actualmente, bastante intuitivas, lo
que supone que los jévenes que las utilizan tengan con frecuencia unos conocimientos sobre ellas bas-
tante rudimentarios. Conocer cémo funcionan y como deben utilizarse para generar nuevos contenidos
convierte a los individuos en creadoresy no solamente en meros consumidores. Ademas, el conoci-
miento de estas tecnologias facilita que los individuos, independientemente de su género, raza o condi-
cion social, se sientan incentivados en su estudio y desarrollo profesional futuro. La iniciacion en el
aprendizaje de la programacién hace que los individuos se ejerciten en habilidades como la creatividad,
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la resolucién de problemas, la abstraccion, la recursividad, la iteracion, el proceso ensayo- error y los
métodos de aprendizaje colaborativo, entre otros. Ademas, les proporciona un mecanismo de reflexion
acerca de su propio pensamiento y sobre su proceso de aprendizaje.

En el tercer curso de Educacion Secundaria Obligatoria, esta materia proporciona conocimientos basicos
sobre el uso de un entorno de programacion, resolviendo cuestiones como la definicion de programa, la
secuencia en la que es ejecutado por una maquina y las instrucciones de control que permiten cambiar
este orden de ejecucion o repetirinstrucciones un nimero determinado de veces.

Esta competencia especifica se conecta con los siguientes descriptores del Perfil de salida: STEM1,
CD2, CD5, CPSAA3, CPSAA5 y CES.

MATERIA: DESARROLLO DIGITAL 22 ESO

COMPETENCIA ESPECIFICA 1

CRITERIOS EVALUACION

CEA1. Realizar una configuracion
avanzada del entorno personal
digital de aprendizaje, a través de
plataformas digitales y entornos
virtuales, interactuando con los
demas y aprovechando los recursos
del ambito digital, para construir
conocimiento de forma colaborativa.

1.1.

Identificar los métodos de acceso a un entorno virtual de aprendizaje, utili-
zando contrasefias seguras y realizando su recuperacion, en caso de ser
necesario.

1.2.

Reconocer las opciones basicas y avanzadas en la configuracion del
entorno personal digital de aprendizaje, haciendo uso de ellas para
acceder a los contenidos y a las tareas, entre otras finalidades.

1.3.

Interactuar en el entorno virtual, comunicandose con el resto de
usuarios de una forma activa, eficaz y respetuosa.

COMPETENCIA ESPECIFICA 2

CRITERIOS EVALUACION

CE 2. Seleccionar informacién y
contenidos digitales reutilizables, de
forma critica e informada,
atendiendo a criterios de validez,
calidad, actualidad y fiabilidad,
ademas de respetando la propiedad
intelectual, para desarrollar una
ciudadania digital activa y
responsable.

2.1.

Conocer las herramientas que permiten realizar busquedas en Inter-
net y sus parametros de configuracion, identificando las mas ade-
cuadas para obtener diferentes tipos de informacion y comparando
los resultados obtenidos.

2.2.

Identificar las diferentes fuentes de informacion disponibles en Inter-
net, diferenciando las mas fiables y seleccionando las que son mas
utiles.

2.3.

Valorar la autenticidad de la informacién obtenida en Internet, contras-
tandola con otras fuentes y ofreciendo herramientas que permitan co-
rroborar su veracidad.

COMPETENCIA ESPECIFICA 3

CRITERIOS EVALUACION

CE 3. Utilizar, con destreza 'y
solvencia, el entorno personal
digital de aprendizaje,
seleccionando y configurando las
herramientas informaticas mas
adecuadas, en funcion de las tareas
y necesidades de aprendizaje, para
crear contenidos digitales y

3.1

Conocer el uso de las herramientas digitales éptimas que permitan
crear contenidos y presentaciones que incluyan, entre otros, textos,
imagenes y sonidos, reconociendo los formatos mas utilizados.

3.2.

Utilizar herramientas que permitan la ediciéon de imagenes, retocando
sus parametros basicos para ajustar su tamano, calidad y otros de-
fectos.
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compartirlos.

3.3.

Realizar edicién béasica de videos, conociendo y aplicando distintas he-
rramientas y los formatos mas utilizados.

COMPETENCIA ESPECIFICA 4

CRITERIOS EVALUACION

CE 4. Crear aplicaciones
informaticas sencillas y soluciones
tecnolégicas originales y
sostenibles, desarrollando
algoritmos mediante herramientas
digitales, para resolver problemas
concretos o responder a retos
propuestos.

4.1.

Conocer el entorno de programacion y las herramientas visuales dispo-
nibles, ofreciendo las opciones necesarias para crear un programa y
ejecutarlo.

4.2.

Identificar el orden en el que se ejecuta un programa, comprendiendo
las instrucciones condicionales y repetitivas que permiten cambiar di-
cho orden.

4.3.

Disefnar programas sencillos que resuelvan tareas simples, desarro-
llando estrategias de colaboracién para el trabajo en equipo y compa-
rando diferentes soluciones para un mismo problema.
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6.5. RELACION ENTRE COMPETENCIAS ESPECIFICAS, DESCRIPTORES OPERATIVOS, CRITERIOS DE EVALUACION Y SABERES BASICOS.

MATERIA: DESARROLLO DIGITAL 2° ESO

TEMA 5. PLATAFORMAS DIGITALES Y AULAS VIRTUALES.
BLOQUE A. USO DE ENTORNOS VIRTUALES EN EL AULA.

COMPETENCIAS ESPECIFICAS

CRITERIOS EVALUACION

COMP
CLAVE
(Descriptores
Operativos)

SABERES BASICOS

Bloque A. Uso de entornos virtuales en el
aula.

1.4.

Identificar los métodos de acceso a un entorno virtual de aprendizaje,
utilizando contrasefias seguras y realizando su recuperacion, en

CE1. Realizar una configuracion avanzada del . CDh4
entorno personal digital de aprendizaje, a través de caso de ser necesario. - Presentacion del entorno. Seguridad de
plataformas digitales y entqrnos virtuales, 1.5. Reconocer las opciones basicas y avanzadas en la configura- las contrasefias. . .
interactuando con los demas y aprovechando los cién del entorno personal digital de aprendizaje, haciendo uso de - Acceso a los contenidos de las aulas vir-
recurs.os. del ambito digital, para gonstrU|r ellas para acceder a los contenidos y a las tareas, entre otras cD2 tua!e§.
conocimiento de forma colaborativa. finalidades CPSAA5 - Actividades, tareas y otros recursos.
(CD2, CD3, CD4 y CPSAAS) ' - Comunicaciones y mensajeria.
1.6. Interactuar en el entorno virtual, comunicandose con el resto
de usuarios de una forma activa, eficaz y respetuosa. CcD3
TEMA 3. BUSQUEDA DE INFORMACION EN INTERNET.
BLOQUE B. BUSQUEDAS EN INTERNET.
COMP SABERES BASICOS
CLAVE Bloque B. Busquedas en Internet.

COMPETENCIAS ESPECIFICAS

CRITERIOS EVALUACION

(Descriptores
Operativos)

2.4. Conocer las herramientas que permiten realizar basquedas en
Internet y sus parametros de configuracion, identificando las
) . . . S, CD1
mas adecuadas para obtener diferentes tipos de informacion y CD3
CE 2. Seleccionar informacién y contenidos digitales comparando los resultados obtenidos. - Motores de busqueda
reutilizables, de forma critica e informada, . ] '
atendiendo a criterios de validez, calidad, actualidad 2.5. Identificar las diferentes fuentes de informacion disponibles en ) Conﬂ.gy.ramones avanzadas. )
y fiabilidad, ademas de respetando la propiedad Internet, diferenciando las mas fiables y seleccionando las que CD1 ) C.r,ed'b'“dad y contraste de la informa-
intelectual, para desarrollar una ciudadania digital son mas Utiles. CD4 clon.
activa y responsable. - Propiedad intelectual en el ambito digital.
(CD1,CD3, CD4, CPSAA2y CPSAA4) 2.6. Valorar la autenticidad de la informacion obtenida en Internet,
contrastandola con otras fuentes y ofreciendo herramientas que CPSAA2
permitan corroborar su veracidad. CPSAA4
TEMA 1. EL ORDENADOR Y EL SISTEMA OPERATIVO.
BLOQUE C. DISENO Y PRODUCCION DIGITAL.
COMP SABERES BASICOS

COMPETENCIAS ESPECIFICAS

CRITERIOS EVALUACION

CLAVE
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(Descriptores
Operativos)

Bloque C. Diseno y produccion digital.

CE 3. Utilizar, con destreza y solvencia, el entorno
personal digital de aprendizaje, seleccionando y

configurando las herramientas informaticas mas 3.2. Conocer el uso de las herramientas digitales éptimas que permi- cD2
adecuadas, en funcion de las tareas y necesidades tan crear contenidos y presentaciones que incluyan, entre otros, CD3 - Componentes de un ordenador personal
de aprendizaje, para crear contenidos digitales y textos, imagenes y sonidos, reconociendo los formatos mas uti- CPSAA3 y funciones.
compartirlos. lizados. CPSAA5 - Sistemas operativos. Uso de Windows.
(CD2,CD3, CD5, CPSAA3y CPSAAS)
TEMA 2. PROCESADORES DE TEXTO Y PRESENTACIONES.
BLOQUE C. DISENO Y PRODUCCION DIGITAL.
COMP SABERES BASICOS
CLAVE

COMPETENCIAS ESPECIFICAS

CRITERIOS EVALUACION

(Descriptores
Operativos)

Bloque C. Diseno y produccion digital.

CE 3. Utilizar, con destreza y solvencia, el entorno
personal digital de aprendizaje, seleccionando y

3.1.

Conocer el uso de las herramientas digitales 6ptimas que permi-

configurando las herfam|entas informaticas mas tan crear contenidos y presentaciones que incluyan, entre otros, CD2 - Procesadores de textos.
adecuadas, en funcion de las tareas y necesidades textos. imaaenes id iendo los f t 4s uti- CcD3 -, .
de aprendizaje, para crear contenidos digitales y ‘ , g y sonidos, reconociendo los formatos mas uti CPSAA3 - Elaboracion de presentaciones.
compartirlos. lizados. CPSAAS
(CD2,CD3, CD5, CPSAA3y CPSAAD)
TEMA 4. EDICION DE IMAGEN, SONIDO Y VIDEO.
BLOQUE C. DISENO Y PRODUCCION DIGITAL.
COMP SABERES BASICOS
CLAVE

COMPETENCIAS ESPECIFICAS

CRITERIOS EVALUACION

(Descriptores
Operativos)

Bloque C. Disefio y produccion digital.

CE 3. Utilizar, con destreza y solvencia, el entorno 3.4. Utilizar herramientas que permitan la ediciéon de imagenes, reto- cD2
personal digital de aprendizaje, seleccionando y cando sus parametros basicos para ajustar su tamario, calidad y CD3
configurando las herramientas informaticas mas otros defectos. CPSAA3 P L . .
adecuadas, en funcion de las tareas y necesidades CPSAA5 . rqgramas de edicién de imagen, sonido
de aprendizaje, para crear contenidos digitales y 3.5. Realizar edicion basica de videos, conociendo y aplicando distintas CD2 y viaeo.
compartirlos. herramientas y los formatos més utilizados. CcD3
(CD2,CD3, CD5, CPSAA3y CPSAADb) CPSAA3
CPSAA5
TEMA 6. INTRODUCCION A LA PROGRAMACION.
BLOQUE D. PROGRAMACION CREATIVA.
COMP SABERES BASICOS
CLAVE Bloque D. Programacion creativa

COMPETENCIAS ESPECIFICAS

CRITERIOS EVALUACION

(Descriptores
Operativos)
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CE 4. Crear aplicaciones informaticas sencillas y
soluciones tecnolégicas originales y sostenibles,
desarrollando algoritmos mediante herramientas
digitales, para resolver problemas concretos o
responder a retos propuestos.

(STEM1, CD2, CD5, CPSAA3, CPSAA5 y CE3)

4.4.

Conocer el entorno de programacion y las herramientas visuales
disponibles, ofreciendo las opciones necesarias para crear un

i CD2
programa y ejecutarlo.
4.5. Identificar el orden en el que se ejecuta un programa, compren-

: ) : o s . STEM1
diendo las instrucciones condicionales y repetitivas que permiten CD2
cambiar dicho orden. CPSAA5

4.6. Disefiar programas sencillos que resuelvan tareas simples,

: L : STEM!1
desarrollando estrategias de colaboracion para el trabajo en CD2
equipo y comparando diferentes soluciones para un mismo pro- cD5
blema. CPSAA3

- Introduccién a la programacion. Entornos
y herramientas de programacion.

- Tipos de instrucciones en un programa.
Secuencia de ejecucion.

- Cambio en la ejecucion de un programa:
sentencias condicionales y repetitivas.

- Sentencias para el manejo de imagenes,
sonidos y animacién de objetos.

- Colaboracién en el desarrollo de proyec-
tos de programacion.

&
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7. DIGITALIZACION 4°ESO

7.1. CARACTERISTICAS GENERALES DE LA MATERIA DIGITALIZACION 4° ESO.

La materia Digitalizacion da respuesta a la necesidad de adaptacion a la forma en que la sociedad actual
se informa, se relaciona y produce conocimiento, ayudando al alumnado a satisfacer necesidades, indi-
viduales o colectivas, que se han ido estableciendo de forma progresiva en la vida de las personas y en
el funcionamiento de la sociedad y la cultura digital. Pero la formacién de la ciudadania actual va mas
alla de la alfabetizacién digital, ya que requiere una atencién especifica a la adquisicion de los conoci-
mientos necesarios para usar los medios tecnoldgicos de manera ética, responsable, segura y critica.
En cuanto a los retos y desafios del siglo XXI, la materia aborda determinados temas que tienen una clara
relacién con las caracteristicas propias de la sociedad y la cultura digital, tales como el consumo respon-
sable, el logro de una vida saludable, el compromiso ante situacionesde inequidad y exclusioén, la reso-
lucion pacifica de los conflictos en entornos virtuales, el aprovechamiento critico, ético y responsable de
la cultura digital, la aceptacion y manejo de la incertidumbre, la valoracién de la diversidad personal y
cultural, el compromiso ciudadano en el ambito local y global y la confianza en el conocimiento como
motor del desarrollo.

Asi, ante los desafios tecnoldgicos que plantea nuestra sociedad, la materia promueve, a través de la
participacionde todo el alumnado, el logro de una visién integral de los problemas, el desarrollo de
una ciudadania digital critica, y la consecucion de una efectiva igualdad entre hombres y mujeres. De
igual modo, esta materia trata de favorecer aprendizajes que permitan al alumnado hacer un uso com-
petente de las tecnologias, tanto en la gestion de dispositivos y entornos de aprendizaje, como en el fo-
mento del bienestar digital, lo que posibilita que el alumnado tome conciencia y construya una identidad
digital adecuada. El caracter interdisciplinar de la materia contribuye a laconsecucion de las competencias
clave del Perfil de salida del alumnado al término de la ensefianza basica y a la adquisicion de los obje-
tivos de etapa.

El valor educativo de esta materia esta relacionado con la integracion de sus competencias especificas
en los contextos del dia a dia de la ciudadania, lo que se constituye como uno de los ejes principales del
curriculo. La materia pretende proporcionar al alumnado competencias en la resolucion de problemas
sencillos a la hora de configurar dispositivos y periféricos de uso cotidiano. De manera paralela, desarrolla
la capacidad para organizar el entorno personal de aprendizaje, fomentando el aprendizaje permanente y
el bienestar digital con objeto de proteger los dispositivos y a si mismo. Asi mismo, contribuye también a
generar una ciudadania digital critica, informada y responsable, que favorezca el desarrollo de la auto-
nomia, la igualdad y la inclusion. Todo ello, mediante la creaciény difusion de nuevos conocimientos para
hacer frente a la brecha digital, entre ellas la de género, prestando especial atencion a la desaparicion de
estereotipos sexistas que dificultan la adquisicion de competencias digitales en condiciones de igualdad.

En la etapa de Educacién Primaria el alumnado desarrolla su alfabetizacién digital y comienza a interac-
tuar y comunicarse en entornos digitales, por lo que necesita aprender a gestionar su identidad digital y
salvaguardarla. Alo largo de la Educacion Secundaria Obligatoria, la materia de «Tecnologia y Digitaliza-
cién» asienta los conocimientos,destrezas y actitudes en competencia digital. Por su parte, la materia
«Digitalizacion» trata temas necesarios para poder ejercer una ciudadania digital activa y comprometida,
completando asi el proceso formativo.

Por otro lado, los criterios de evaluacion como elemento que permite valorar el grado de desarrollo de las
competencias especificas, estan orientados a que el alumnado reflexione sobre la propia practica, tome
conciencia de sus habitos, y genere rutinas digitales saludables, sostenibles y seguras, a la vez que
criticas con préacticas inadecuadas. La aplicacion de este enfoque competencial conduce al desarrollo
de conocimientos, destrezas y actitudes en el alumnado que fomentan distintas formas de organizacion
del trabajo en equipo y el debate interdisciplinar ante la diversidad de situaciones de aprendizaje que
intervienen en la materia.

La materia se organiza en cuatro bloques interrelacionados de saberes basicos: «Dispositivos digitales,
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sistemas operativos y de comunicacion», «Digitalizacion del entorno personal de aprendizaje», «Seguridad
y bienestar digital» y «Ciudadania digital critica».

El primer bloque, «Dispositivos digitales, sistemas operativos y de comunicacién», comprende una serie
de saberesrelacionados entre si. Parten tanto del conocimiento de la arquitectura y componentes de dis-
positivos digitales y susdispositivos conectados (hardware) como de la instalacion y configuracién de los
sistemas operativos (software). Sepersigue trabajar con saberes de tipo procedimental, tanto relativos a
la configuracion y conexion de dispositivos, como a la resolucién de problemas que puedan aparecer.
También se incide aqui en la adquisicién de habitos de reutilizacion de materiales y ahorro energético.El
segundo bloque, «Digitalizacién del entorno personal de aprendizaje», permite fortalecer los conocimien-
tos relacionados con la alfabetizacion digital adquiridos desde los primeros afios de la escolarizacion,
aportando mas recursos para la basqueda, seleccién y archivo de la informacion, para la creacién y
programacion informatica de contenidos digitales y para la colaboracién y difusion de sus aprendizajes.
Se pretende, ademas, la adquisicion de conocimientos, destrezas y actitudes que permitan la creacion y
reutilizacidon de contenidos digitales, manteniendo una actitud critica con la informacién y una actitud de
respeto a los derechos de autor y la propiedad intelectual para un aprendizaje permanente.

El bloque «Seguridad y bienestar digital» se centra en los tres pilares de la seguridad: el de los disposi-
tivos, el de los datos y el de la integridad de las personas. Busca que el alumnado conozca e implemente
medidas preventivaspara hacer frente a los posibles riesgos y amenazas a los que los dispositivos, los
datos y las personas estan expuestos en un mundo en el que se interactla constantemente en entornos
digitales. Pone especial énfasis en hacer consciente al alumnado de laimportancia de cuidar la identidad,
la reputacion digital, la privacidad de los datos y la huella digital que se deja en la red. En este bloque
también se abordan problemas como los discursos de odio,el ciberacoso, la suplantacién de identidades,
los contenidos inadecuados y el abuso en los tiempos de conexidn, asuntos que pueden suponer ame-
nazas para el bienestar fisico y mental del alumnado. Se trata de un bloque de naturaleza eminentemente
actitudinal dirigido a promover estrategias que permitan al alumnado tomar conciencia de esta realidad y
generar actitudes de prevencion y proteccion, a la par que promover el respeto a los demas.

El dltimo bloque, «Ciudadania digital critica», tiene por objeto que el alumnado reflexione sobre las in-
teracciones que realiza en lared, considerando la libertad de expresion, la etiqueta digital que debe primar
en sus interacciones y el correcto uso de las licencias y la propiedad intelectual de los recursos digitales
compartidos. Las gestiones administrativas y las interacciones comerciales en linea también son elemen-
tos emergentes que conviene conocer ygue estan presentes en este bloque. Por ultimo, el activismo en
lineay la ética en la sociedad conectada son temasque van a consolidar una ciudadania digital critica del
hoy y del mafiana para ir mas alla del consumo pasivo de pantallas, aplicaciones o datos.

El desarrollo de la materia permite conectar la realidad del alumnado con el curriculo académico, partiendo de
sus dudas y problemas en relacién con los usos tecnoldgicos particulares, a la vez que sociales, académicos
y laborales. También debe suponer un avance informado y practico en la mejora de la propia seguridad en
lared, enlasinteracciones conlas otras personas y con las distintas aplicaciones usadas por el alumnado,
ayudandole a entender que internet esun espacio en el que es necesario aplicar criterios para contextua-
lizar y contrastar la informacion, sus fuentes y suspropésitos, y una herramienta imprescindible para el
desarrollo del aprendizaje a lo largo de la vida.

7.2. SABERES BASICOS DE DIGITALIZACION 4° ESO

BLOQUE A. PROCESO DE RESOLUCION DE PROBLEMAS

SABERES BASICOS
Conocimientos, destrezas y actitudes

TEMA 1. SISTEMAS INFORMATICOS. HARDWARE Y SISTEMAS OPERATIVOS.

(COMP ESPECIFICA 1)
- Arquitectura de ordenadores: elementos, montaje, configuracién y resolucion de problemas.

- Sistemas operativos: instalacion y configuracion de usuario.
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- Instalacién de software de propésito general. Privilegios del sistema operativo.

TEMA 2. REDES.

(COMP ESPECIFICA 1)
- Sistemas de comunicacion e internet: dispositivos de red y funcionamiento. Procedimiento de confi-
guracion de una red doméstica y conexién de dispositivos.

- Dispositivos conectados (lo+Wearables): configuracién y conexion de dispositivos.

BLOQUE B. DIGITALIZACION DEL ENTORNO PERSONAL DE APRENDIZAJE

SABERES BASICOS
Conocimientos, destrezas y actitudes

TEMA 3. CREACION DE CONTENIDOS DIGITALES. PROCESADORES DE TEXTO.

(COMP ESPECIFICA 2)
- Ediciéon y creacidén de contenidos: aplicaciones de productividad, desarrollo de aplicaciones
sencillas paradispositivos moéviles y web, realidad virtual, aumentada y mixta.

(procesadores de texto).

TEMA 4. CREACION DE CONTENIDOS DIGITALES. HOJAS DE CALCULO Y BASES DE DATOS.

(COMP ESPECIFICA 2)
- Edicién y creacién de contenidos: aplicaciones de productividad, desarrollo de aplicaciones
sencillas paradispositivos moéviles y web, realidad virtual, aumentada y mixta.

(Hoja de calculo y bases de datos)

TEMA 5. EDICION DE LA IMAGEN DIGITAL.

(COMP ESPECIFICA 2)
- Edicién y creacién de contenidos: aplicaciones de productividad, desarrollo de aplicaciones
sencillas paradispositivos moviles y web, realidad virtual, aumentada y mixta. ( Edicién de imagen
digital)

TEMA 6. EDICION DE AUDIO Y VIDEO.

(COMP ESPECIFICA 2)
- Edicién y creaciéon de contenidos: aplicaciones de productividad, desarrollo de aplicaciones
sencillas paradispositivos moéviles y web, realidad virtual, aumentada y mixta. (Edicion de audio y
video).

TEMA 7. BUSQUEDA, SELECCION Y ORGANIZACION DE LA INFORMACION.

(COMP ESPECIFICA 2)
- Busqueda, seleccion y archivo de informacion.

TEMA 8. COMUNICACION, PUBLICACION Y COLABORACION EN RED.

(COMP ESPECIFICA)
- Comunicacién y colaboracioén en red.

- Publicacién y difusion responsable en redes.

BLOQUE C. SEGURIDAD Y BIENESTAR DIGITAL

SABERES BASICOS
Conocimientos, destrezas y actitudes

TEMA 9. SEGURIDAD Y BIENESTAR DIGITAL.

(COMP ESPECIFICA 3)
- Seguridad de dispositivos: medidas preventivas y correctivas para hacer frente a riesgos, amenazas y
ataques a dispositivos.

- Seguridad y proteccion de datos: identidad, reputacion digital, privacidad y huella digital. Medidas
preventivas en la configuracion de redes sociales y la gestion de identidades virtuales.
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- Seguridad en la salud fisica y mental. Riesgos y amenazas al bienestar personal. Opciones de res-
puesta y practicasde uso saludable. Situaciones de violencia y de riesgo en la red (ciberacoso, sex-
torsién, acceso a contenidos inadecuados, dependencia tecnoldgica, etc.).

BLOQUE D. CIUDADANIA DIGITAL CRITICA

SABERES BASICOS
Conocimientos, destrezas y actitudes

TEMA 10. CIUDADANIA DIGITAL CRITICA.

(COMP ESPECIFICA 4)
- Interactividad en la red: libertad de expresion, etiqueta digital, propiedad intelectual y licencias de uso.

- Educacion mediatica: periodismo digital, blogosfera, estrategias comunicativas y uso critico de la red. He-
rramientas para detectar noticias falsas y fraudes.

- Gestiones administrativas: servicios publicos en linea, registros digitales y certificados oficiales.
- Comercio electronico: facturas digitales, formas de pago y criptomonedas.

- Etica en el uso de datos y herramientas digitales: inteligencia artificial, sesgos algoritmicos e
ideoldgicos, obsolescencia programada, soberania tecnolégica y digitalizacion sostenible.

- Activismo en linea: plataformas de iniciativa ciudadana, cibervoluntariado y comunidades de hard-
ware y softwarelibres. Tipos de licencias de codigo libre.

7.3. TEMPORALIZACION Y SECUENCIACION DE UNIDADES DIDACTICAS EN DIGITALIZACION 4° ESO.

DIGITALIZACION 42 ESO

] |
TiTULO DE LA UNIDAD SESIONES TOTAL
TEMA 1. SISTEMAS INFORMATICOS. HARDWARE Y
1 SISTEMAS OPERATIVOS. 13
1ER TRIMESTRE 2 TEMA 2. REDES. 13 39
TEMA 3. CREACION DE CONTENIDOS DIGITALES.
3 PROCESADORES DE TEXTO. 13
TEMA 4. CREACION DE CONTENIDOS DIGITALES.
4 HOJAS DE CALCULO Y BASES DE DATOS. 12
22 TRIMESTRE s TEMAS. EDICION DE IMAGEN DIGITAL. 12 36
¢ TEMAG. EDICION. DE AUDIO Y VIDEO. 12
TEMA 7. BUSQUEDA, SELECCION Y ORGANIZACION
3ER TRIMESTRE 7  DE LA INFORMACION. 12 39
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TEMA 8. COMUNICACION, PUBLICACION Y
8 COLABORACION EN RED. 9

TEMA 9. SEGURIDAD Y BIENESTAR DIGITAL.

10 TEMA10. CIUDADANIA DIGITAL CRITICA. 9

7.4. COMPETENCIAS ESPECIFICAS Y CRITERIOS DE EVALUACION DE DIGITALIZACION 4° ESO.

CE 1. Identificar y resolver problemas técnicos sencillos, conectar y configurar dispositivos a redes domés-
ticas, aplicandolos conocimientos de hardware y sistemas operativos para gestionar las herramientas e
instalaciones informaticas y de comunicacion de uso cotidiano.

La competencia hace referencia a la gestion y mantenimiento de los dispositivos digitales habituales en
el entorno del alumnado. El uso extendido de las tecnologias digitales implica que el alumnado debe adqui-
rir destrezas relativas al mantenimiento de los dispositivos, al ajuste de los mismos y a la identificacion y
resolucién de problemas técnicos habituales garantizando el maximo aprovechamiento de estas tecno-
logias y enfrentandose a los mismos con una actitud resiliente.

La competencia engloba aspectos técnicos relativos al funcionamiento de los equipos y a las aplicaciones y
programas requeridos para su uso. Asimismo, se debe considerar el papel que asumen en la actualidad
las tecnologias de la comunicacién y su implicacion en la sociedad. Por ello, se considera fundamental
abordar las funcionalidades de internet, los elementos de distintos sistemas de comunicacion y la incor-
poracion de las nuevas tecnologias relativas a la digitalizacion y conexion de objetos (IoT).

Esta competencia especifica se conecta con los siguientes descriptores del Perfil de salida: STEM1,
STEM2, CD4,CD5, CPSAAL, CPSAA5, CE3.

CE 2. Configurar el entorno personal de aprendizaje interactuando y aprovechando los recursos del
ambito digital paraoptimizar y gestionar el aprendizaje permanente.

La presencia de elementos tecnolégicos y medios digitales en nuestras vidas es un hecho que, progre-
sivamente, va adquiriendo mayor trascendencia. Por ello, con el fin de optimizar y garantizar un apren-
dizaje permanente en contextos formales, no formales e informales, se hace necesaria la integracion de
recursos digitales en el proceso formativo del alumnado, asi como la gestion adecuada del entorno per-
sonal de aprendizaje (Personal Learning Environment, PLE).

La competencia abarca aspectos relacionados con la alfabetizacién informacional y el aprovechamiento
apropiado de las estrategias de blsqueda y tratamiento de informacion, asi como con la generacién de
nuevo conocimiento mediante la edicion, programacién y desarrollo de contenidos, empleando aplicacio-
nes digitales. De esta manera, el alumnado puede desarrollar la creatividad y el espiritu de innovacion para
responder a los retos que se presentan en su vida personal, académica y profesional, respetando los de-
rechos de propiedad intelectual y las licencias de uso y posibilitando su aprendizaje permanente. Asi-
mismo, se abordan las posibilidades que aportan las herramientas para la comunicacion y para el trabajo
colaborativo, permitiendo compartir y difundir experiencias, ideas e informacion de distinta naturaleza ha-
ciendo uso de la etiqueta digital.

Esta competencia especifica se conecta con los siguientes descriptores del Perfil de salida: CD1, CD2,
CD3, CPSAAL, CPSAA4, CPSAA5, CES.
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CE 3. Desarrollar habitos que fomenten el bienestar digital, aplicando medidas preventivas y correctivas,
para proteger dispositivos, datos personales y la propia salud.

La competencia hace referencia a las medidas de seguridad que han de adoptarse para cuidar disposi-
tivos, datos personales y la salud individual. La estrecha interaccion que se realiza de forma habitual con
la tecnologia y con los dispositivos aumenta la exposicion a riesgos, amenazas y ataques. Por eso, el
alumnado debe adquirir habitos que le permitan preservar y cuidar su bienestar y su identidad digital,
aprendiendo a protegerse ante posibles amenazas que supongan un riesgo para la salud fisica y mental
y adquiriendo pautas adecuadas de respuesta, eligiendo la mejor opcién y evaluando el bienestar indivi-
dual y colectivo.

Esta competencia engloba, pues, tanto aspectos técnicos relativos a la configuracién de dispositivos
como los relacionados con la proteccion de los datos personales. También incide en la gestion eficaz de la
identidad digital del alumnado, orientada al cuidado de su presencia en lared, prestando atencion alaima-
gen que se proyecta y al rastro que se deja. Asimismo, se aborda el tema del bienestar personal ante
posibles amenazas externas en el contexto de problemas como el ciberacoso, la sextorsién, la depen-
dencia tecnoldgica, el acceso a contenidos inadecuados como la pornografia o el abuso en el juego.

Esta competencia especifica se conecta con los siguientes descriptores del Perfil de salida: CCL3,
STEMS5, CD1, CD4, CPSAA2, CPSAAS5, CC2, CC3.

CE 4. Ejercer una ciudadania digital critica, conociendo las posibles acciones que realizar en la red, e
identificando susrepercusiones, para hacer un uso activo, responsable y ético de la tecnologia.

La competencia hace referencia al conocimiento de las posibles acciones que se pueden realizar para
el ejercicio de una ciudadania activa en la red mediante la participacion proactiva en actividades en linea.
El uso extendido delas gestiones realizadas con tecnologias digitales implica que cada vez mas servicios
publicos y privados demanden que la ciudadania interactie en medios digitales, por lo que el conoci-
miento de estas gestiones es necesario para garantizar el correcto aprovechamiento de la tecnologia y
para concienciar al alumnado de la brecha social de acceso y uso para diversos colectivos y del impacto
ecosocial de las mismas.

En este curso, esta competencia engloba aspectos de interaccion con usuarios y de contenido en la red,
de forma que se trabajan tanto el trato correcto al internauta como el respeto a las acciones que otras
personas realizan y a laautoria de los materiales ajenos. Aborda también las gestiones administrativas te-
lematicas, las acciones comerciales electronicas y el activismo en linea. Asimismo, hace reflexionar al
alumnado sobre las tecnologias emergentes y eluso ético de los datos que gestionan estas tecnologias;
todo ello para educar a usuarios y usuarias digitales activos, pero sobre todo criticos en el uso de la tec-
nologia.

Esta competencia especifica se conecta con los siguientes descriptores del Perfil de salida: CD3, CD4,
CPSAA1, CC1, CC2, CC3, CC4, CEL1.

MATERIA: DIGITALIZACION 42 ESO

COMPETENCIA ESPECIFICA 1 CRITERIOS EVALUACION

1.1. Conectar dispositivos y gestionar redes locales aplicando los conoci-

CE 1. Identificary resolver - A . =y - ;
mientos y procesos asociados a sistemas de comunicacion alambrica

problemas técnicos sencillos,

conectary configurar dispositivos a e inalambrica con una actitud proactiva.

redes domésticas, aplicandolos

conocimientos de hardware y 1.2. Instalar y mantener sistemas operativos configurando sus caracte-
sistemas operativos para gestionar risticas en funcién de sus necesidades personales.

las herramientas e instalaciones

informaticas y de comunicacion de ~ o ' _
uso cotidiano. 1.3. Identificar y resolver problemas técnicos sencillos analizando com-
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ponentes y funciones de los dispositivos digitales, evaluando las so-
luciones de manera critica y reformulando el procedimiento, en caso
necesario.

1.4.

Instalar y eliminar software de propdsito general, conociendo los dife-
rentes niveles de privilegios que ofrece el sistema operativo a los
usuarios y valorando la idoneidad del mismo.

COMPETENCIA ESPECIFICA 2

CRITERIOS EVALUACION

CE 2. Configurar el entorno
personal de aprendizaje
interactuando y aprovechando los
recursos del ambito digital para
optimizar y gestionar el aprendizaje
permanente.

2.1.

Gestionar el aprendizaje en el ambito digital, configurando el en-
torno personal de aprendizaje mediante la integracion de recursos di-
gitales de manera auténoma.

2.2.

Buscar, seleccionar y archivar informacion en funcion de sus necesi-
dades haciendo uso de las herramientas del entorno personal de
aprendizaje con sentido critico y siguiendo normas basicas de segu-
ridad en la red.

2.3.

Crear, programar, integrar y reelaborar contenidos digitales de
forma individual o colectiva, seleccionandolas herramientas mas
apropiadas para generar nuevo conocimiento y contenidos digitales
de manera creativa, respetando los derechos de autor y licencias de
uso.

2.4,

Interactuar en espacios virtuales de comunicacion y plataformas de
aprendizaje colaborativo, compartiendo y publicando informacién y da-
tos, adaptandose a diferentes audiencias con una actitud participativa y
respetuosa.

COMPETENCIA ESPECIFICA 3

CRITERIOS EVALUACION

CE 3. Desarrollar habitos que fomenten
el bienestar digital, aplicando medidas
preventivas y correctivas, para proteger
dispositivos, datos personales y la
propia salud.

3.1

Proteger los datos personales y la huella digital generada en internet,
configurando las condiciones de privacidad de las redes sociales y
espacios virtuales de trabajo.

3.2.

Configurary actualizar contrasefias, sistemas operativos y antivirus de
forma periédica en los distintos dispositivos digitales de uso habitual.

3.3.

Identificar y saber reaccionar ante situaciones que representan una
amenaza en la red, escogiendo la mejor solucién entre diversas op-
ciones, desarrollando practicas saludables y seguras, y valorando el
bienestar fisico y mental, tanto personal como colectivo.

COMPETENCIA ESPECIFICA 4

CRITERIOS EVALUACION

CE 4. Ejercer una ciudadania digital
critica, conociendo las posibles
acciones que realizarenlared, e
identificando susrepercusiones,
para hacer un uso activo,
responsable y ético de la
tecnologia.

4.1.

Hacer un uso ético de los datos y las herramientas digitales, aplicando
las normas de etiqueta digital y respetando la privacidad y las licen-
cias de uso y propiedad intelectual en la comunicacién, colaboracion
y participacion activa en la red.

4.2.

Reconocer las aportaciones de las tecnologias digitales en las ges-
tiones administrativas y el comercio electrénico, siendo consciente
de la brecha social de acceso, uso y aprovechamiento de dichas
tecnologias para diversos colectivos.

4.3.

Valorar la importancia de la oportunidad, facilidad y libertad de ex-
presion que suponen los medios digitales conectados, analizando
de forma critica los mensajes que se reciben y transmiten teniendo
en cuenta su objetividad,ideologia, intencionalidad, sesgos y cadu-
cidad.
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4.4, Utilizar estrategias de colaboracion para la resolucion de problemas
sencillos, fomentando el trabajo en equipo y promoviendo el respeto y
las buenas practicas en el desarrollo de proyectos.

4.5. Utilizar estrategias de colaboracion para la resolucion de problemas
sencillos, fomentando el trabajo en equipo y promoviendo el respeto y
las buenas practicas en el desarrollo de proyectos.
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7.5. RELACION ENTRE COMPETENCIAS ESPECIFICAS, DESCRIPTORES OPERATIVOS, CRITERIOS DE EVALUACION Y SABERES BASICOS.

MATERIA: DIGITALIZACION 4° ESO

TEMA 1. SISTEMAS INFORMATICOS. HARDWARE Y SISTEMAS OPERATIVOS.

COMPETENCIAS ESPECIFICAS

CRITERIOS EVALUACION

COMP
CLAVE
(Descriptores
Operativos)

SABERES BASICOS

Bloque A. Proceso de resolucion de
problemas

CE 1. Identificary resolver problemas técnicos 1.5. Instalar y mantener sistemas operativos configurando sus ca- CD4
: racteristicas en funciéon de sus necesidades personales. ; .
sencillos, conectar y configurar dispositivos a redes P CPSAA1 - Arqutltectura ?e orden?dores_.'ele-
domesticas, aplicandolos conocimientos de hardware 1.6. Identificar y resolver problemas técnicos sencillos analizando mentos, montaj€, configuracion y re-
y sistemas operativos para gestionar las herramientas componentes y funciones de los dispositivos digitales, evaluando STEM1 solucion de problemas.
e instalaciones informaticas y de comunicacién de las soluciones de manera critica y reformulando el procédimiento, STEM2 - Sistemas operativos: instalacion y
uso cotidiano. en caso necesario. CPCSEAE’,m configuracion de usuario.
- Instalacién de software de proposito
(STEM1, STEM2, CD4,CD5, CPSAAL, CPSAAS, 1.7. Instalar y eliminar software de propdsito general, conociendo los di- general. Privilegios del sistema ope-
CE3) ferentes niveles de privilegios que ofrece el sistema operativo a los cD4 rativo.
usuarios y valorando la idoneidad del mismo. CPSAA1
TEMA 2. REDES. )
COMP SABERES BASICOS
CLAVE Bloque A. Proceso de resolucion de

COMPETENCIAS ESPECIFICAS

CRITERIOS EVALUACION

(Descriptores
Operativos)

problemas

CE 1. Identificar y resolver problemas técnicos
sencillos, conectar y configurar dispositivos a redes
domeésticas, aplicandolos conocimientos de hardware
y sistemas operativos para gestionar las herramientas
e instalaciones informaticas y de comunicacion de
uso cotidiano.

(STEM1, STEM2, CD4,CD5, CPSAAL, CPSAAS,
CE3)

brica e inalambrica con una actitud proactiva.

1.2. Conectar dispositivos y gestionar redes locales aplicando los cono-
cimientos y procesos asociados a sistemas de comunicacion alam-

CD4
CPSAA1
CPSAAS5

- Sistemas de comunicacion e in-

ternet: dispositivos de red y funcio-

namiento. Procedimiento de confi-

guracion de una red doméstica y

conexion de dispositivos.

- Dispositivos conectados (lo+Weara-
bles): configuracién y conexion de
dispositivos.

TEMA 3. CREACION DE CONTENIDOS DIGITALES. PROCESADORES DE TEXTO.

COMPETENCIAS ESPECIFICAS

CRITERIOS EVALUACION

COMP
CLAVE
(Descriptores
Operativos)

SABERES BASICOS

Bloque B. Digitalizacion del entorno
personal de aprendizaje
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CE 2. Configurar el entorno personal de aprendizaje
interactuando y aprovechando los recursos del
ambito digital paraoptimizar y gestionar el
aprendizaje permanente.

(CD1, CD2, CD3, CPSAAL, CPSAA4, CPSAAS5,
CE3)

2.1. Gestionar el aprendizaje en el ambito digital, configurando el en-

torno personal de aprendizaje mediante la integracion de recur-

sos digitales de manera auténoma. CcD3
2.2. Buscar, seleccionar y archivar informacion en funcién de sus ne-
cesidades haciendo uso de las herramientas del entorno personal
de aprendizaje con sentido critico y siguiendo normas basicas de CD1
seguridad en la red.
2.3. Crear, programar, integrar y reelaborar contenidos digitales de
forma individual o colectiva, seleccionandolas herramientas
mas apropiadas para generar nuevo conocimiento y contenidos CD2
digitales de manera creativa, respetando los derechos de autor CE3
y licencias de uso.
2.4. Interactuar en espacios virtuales de comunicacién y plataformas
de aprendizaje colaborativo, compartiendo y publicando informa- CD3
cién y datos, adaptandose a diferentes audiencias con una actitud CPSAA4
participativa y respetuosa. CPSAA5

- Edicién y creacion de conteni-
dos: aplicaciones de productivi-

dad, desarrollo de aplicaciones

sencillas paradispositivos moviles
y web, realidad virtual, aumentada
y mixta.

(procesadores de texto).

TEMA 4. CREACION DE CONTENIDOS DIGITALES. HOJAS DE CALCULO Y BASES DE DATOS.

COMPETENCIAS ESPECIFICAS

CRITERIOS EVALUACION

COMP
CLAVE
(Descriptores
Operativos)

SABERES BASICOS

Bloque B. Digitalizacion del entorno
personal de aprendizaje

CE 2. Configurar el entorno personal de aprendizaje
interactuando y aprovechando los recursos del
ambito digital paraoptimizar y gestionar el
aprendizaje permanente.

(CD1, CD2, CD3, CPSAAL, CPSAA4, CPSAAS,
CE3)

2.1.

Gestionar el aprendizaje en el ambito digital, configurando el en-

torno personal de aprendizaje mediante la integracion de recur-

sos digitales de manera auténoma. CD3
2.2. Buscar, seleccionar y archivar informacion en funcién de sus ne-
cesidades haciendo uso de las herramientas del entorno personal
de aprendizaje con sentido critico y siguiendo normas basicas de CD1
seguridad en la red.
2.3. Crear, programar, integrar y reelaborar contenidos digitales de
forma individual o colectiva, seleccionandolas herramientas
mas apropiadas para generar nuevo conocimiento y contenidos CD2
digitales de manera creativa, respetando los derechos de autor CE3
y licencias de uso.
2.4. Interactuar en espacios virtuales de comunicacion y plataformas
. . ; ; : CD3
de aprendizaje colaborativo, compartiendo y publicando informa-
o . : P . CPSAA4
cion y datos, adaptandose a diferentes audiencias con una actitud CPSAA5

participativa y respetuosa.

- Edicién y creacion de conteni-
dos: aplicaciones de productivi-
dad, desarrollo de aplicaciones
sencillas paradispositivos moviles
y web, realidad virtual, aumentada
y mixta.

(Hoja de célculo y bases de datos)
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TEMA 5. EDICION DE LA IMAGEN DIGITAL.

COMPETENCIAS ESPECIFICAS

CRITERIOS EVALUACION

COMP
CLAVE
(Descriptores
Operativos)

SABERES BASICOS

Bloque B. Digitalizacion del entorno
personal de aprendizaje

2.1.

Gestionar el aprendizaje en el ambito digital, configurando el en-

torno personal de aprendizaje mediante la integracion de recur-

COMPETENCIAS ESPECIFICAS

CRITERIOS EVALUACION

(Descriptores
Operativos)

sos digitales de manera auténoma. CcD3
2.2. Buscar, seleccionar y archivar informacién en funcién de sus ne-
cesidades haciendo uso de las herramientas del entorno personal
de aprendizaje con sentido critico y siguiendo normas basicas de CD1 L » .
CE 2. Configurar el entorno personal de aprendizaje seguridad en la red. ) Ed|C|or.1 y creacion de cont.ern—
interactuando y aprovechando los recursos del dos: aplicaciones de productivi-
ambito digital paraoptimizar y gestionar el 2.3. Crear, programar, integrar y reelaborar contenidos digitales de dad, desarrollo de aplicaciones
aprendizaje permanente. forma individual o colectiva, seleccionandolas herramientas sencillas paradispositivos moéviles
mas apropiadas para generar nuevo conocimiento y contenidos CD2 y web, realidad virtual, aumentada
(CD1, CD2, CD3, CPSAAL, CPSAA4, CPSAAS, digitales de manera creativa, respetando los derechos de autor CE3 y mixta.
CE3) y licencias de uso. (Edicion de imagen digital).
2.4. Interactuar en espacios virtuales de comunicacion y plataformas
de aprendizaje colaborativo, compartiendo y publicando informa- CD3
cién y datos, adaptandose a diferentes audiencias con una actitud CPSAA4
participativa y respetuosa. CPSAA5
TEMA 6. EDICION DE AUDIO Y VIDEO.
COMP SABERES BASICOS
CLAVE Bloque B. Digitalizacién del entorno

personal de aprendizaje

CE 2. Configurar el entorno personal de aprendizaje
interactuando y aprovechando los recursos del
ambito digital paraoptimizar y gestionar el
aprendizaje permanente.

(CD1, CD2, CD3, CPSAAL, CPSAA4, CPSAAS,
CE3)

2.5.

Gestionar el aprendizaje en el ambito digital, configurando el en-

torno personal de aprendizaje mediante la integracion de recur-

e ) CD3

sos digitales de manera auténoma.

2.6. Buscar, seleccionar y archivar informacién en funcién de sus ne-
cesidades haciendo uso de las herramientas del entorno personal
de aprendizaje con sentido critico y siguiendo normas basicas de CD1
seguridad en la red.

2.7. Crear, programar, integrar y reelaborar contenidos digitales de cD2
forma individual o colectiva, seleccionandolas herramientas CE3

mas apropiadas para generar nuevo conocimiento y contenidos

- Edicién y creaciéon de conteni-
dos: aplicaciones de productivi-

dad, desarrollo de aplicaciones

sencillas paradispositivos moéviles
y web, realidad virtual, aumentada
y mixta.

(Edicion de audio y video).
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digitales de manera creativa, respetando los derechos de autor
y licencias de uso.

2.8.

Interactuar en espacios virtuales de comunicacién y plataformas
de aprendizaje colaborativo, compartiendo y publicando informa-
cion y datos, adaptandose a diferentes audiencias con una actitud
participativa y respetuosa.

CD3
CPSAA4
CPSAA5

TEMA 7. BUSQUEDA, SELECCION Y ORGANIZACION DE LA INFORMACION.

COMPETENCIAS ESPECIFICAS

CRITERIOS EVALUACION

COMP
CLAVE
(Descriptores
Operativos)

SABERES BASICOS

Bloque B. Digitalizacion del entorno
personal de aprendizaje

CE 2. Configurar el entorno personal de aprendizaje
interactuando y aprovechando los recursos del
ambito digital paraoptimizar y gestionar el

2.2.

Buscar, seleccionar y archivar informacioén en funcién de sus ne-
cesidades haciendo uso de las herramientas del entorno personal

- Busqueda, seleccion y archivo de in-

COMPETENCIAS ESPECIFICAS

CRITERIOS EVALUACION

(Descriptores
Operativos)

aprendizaje permanente. de aprendizaje con sentido critico y siguiendo normas basicas de CD1 formacion.
seguridad en la red.
(CD1, CD2, CD3, CPSAAL, CPSAA4, CPSAAS,
CE3)
TEMA 8. COMUNICACION, PUBLICACION Y COLABORACION EN RED.
COowmMP SABERES BASICOS
CLAVE Bloque B. Digitalizacion del entorno

personal de aprendizaje

CE 2. Configurar el entorno personal de aprendizaje
interactuando y aprovechando los recursos del

2.4

Interactuar en espacios virtuales de comunicacion y plataformas

COMPETENCIAS ESPECIFICAS

CRITERIOS EVALUACION

(Descriptores
Operativos)

TG ¢ . o . : . . CD2 - Comunicacion y colaboracién en red.
ambito digital paraoptimizar y gestionar el de aprendizaje colaborativo, compartiendo y publicando informa- CD3 - Publicacion v difusion responsable
aprendizaje permanente. cién y datos, adaptandose a diferentes audiencias con una actitud CPSAA1 y P
participativa y respetuosa. en redes.
(CD1, CD2, CD3, CPSAAL, CPSAA4, CPSAAS5,
CE3)
TEMA 9. SEGURIDAD Y BIENESTAR DIGITAL.
COMP SABERES BASICOS
CLAVE Bloque C. Seguridad y bienestar digital

CE 3. Desarrollar habitos que fomenten el bienestar

(CCL3, STEMS5, CD1, CD4, CPSAA2, CPSAAS5,
CC2, CC3)

digital, aplicando medidas preventivas y correctivas, para
proteger dispositivos, datos personales y la propia salud.

3.4.

Proteger los datos personales y la huella digital generada en inter-

net, configurando las condiciones de privacidad de las redes so- CD1
ciales y espacios virtuales de trabajo. CDh4
3.5. Configurar y actualizar contrasefas, sistemas operativos y antivi-
o o . " s CD1
rus de forma periddica enlos distintos dispositivos digitales de uso CD4
habitual. CPSAA5

- Seguridad de dispositivos: medidas
preventivas y correctivas para hacer
frente a riesgos, amenazas y ata-
ques a

dispositivos.

- Seguridad y proteccion de datos:
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identidad, reputacién digital, priva-
cidad y huella digital. Medidas pre-
ventivas en la configuracion de re-
des sociales y la gestién de identi-

COMPETENCIAS ESPECIFICAS

- ) L CD1 dades virtuales.

3.6. Identificar y saber reaccionar ante situaciones que representan CD4 - Seguridad en la salud fisica y men-
una amenaza en la red, escogiendo la mejor solucién entre di- STEM5 tal. Riesgos y amenazas al bienes-
versas opciones, desarrollando practicas saludables y seguras, CCL3 : .

y valorando el bienestar fisico y mental, tanto personal como co- PSAA2 tar persona!. meones de res-
lectivo. CC2 puesta y practicasde uso saluda-
CC3 ble. Situaciones de violencia y de
riesgo en la red (ciberacoso, sex-
torsion, acceso a contenidos
inadecuados, dependencia tecno-
l6gica, etc.).
TEMA 10. CIUDADANIA DIGITAL CRITICA.
COMP SABERES BASICOS
CLAVE Bloque D. Ciudadania digital critica

CRITERIOS EVALUACION

(Descriptores
Operativos)

CE 4. Ejercer una ciudadania digital critica,
conociendo las posibles acciones que realizar en la
red, e identificando susrepercusiones, para hacer un
uso activo, responsable y ético de la tecnologia.

(CD3, CD4, CPSAA1, CC1, CC2, CC3, CC4,

CE1)

4.6. Hacer un uso ético de los datos y las herramientas digitales, apli-
cando las normas de etiqueta digital y respetando la privacidad y CD3
las licencias de uso y propiedad intelectual en la comunicacion, CD4
colaboracion y participacion activa en la red. CE1
4.7. Reconocer las aportaciones de las tecnologias digitales en las CPSAA1
gestiones administrativas y el comercio electrénico, siendo cons- CcC1
ciente de la brecha social de acceso, uso y aprovechamiento de CcD2
dichas tecnologias para diversos colectivos. CC3
CC4
4.8. Valorar la importancia de la oportunidad, facilidad y libertad de
expresion que suponen los medios digitales conectados, anali-
zando de forma critica los mensajes que se reciben y transmiten CD3
teniendo en cuenta su objetividad,ideologia, intencionalidad, ses- CD4
gos y caducidad.
4.9. Utilizar estrategias de colaboracion para la resolucion de problemas
sencillos, fomentando el trabajo en equipo y promoviendo el res- cD3
peto y las buenas practicas en el desarrollo de proyectos. CD4
4.10. Utilizar estrategias de colaboracion para la resolucion de pro- CD3
blemas sencillos, fomentando el trabajo en equipo y promoviendo CD4

- Interactividad en la red: libertad de
expresion, etiqueta digital, propiedad
intelectual y licencias de uso.

- Educacién mediética: periodismo digi-
tal, blogosfera, estrategias comunica-
tivas y uso critico de la red. Herra-
mientas

para detectar noticias falsas y fraudes.

- Gestiones administrativas: servicios
publicos en linea, registros digitales
y certificados oficiales.

- Comercio electronico: facturas digita-
les, formas de pago y criptomone-
das.

- Etica en el uso de datos y

herramientas digitales: inteligen-

cia artificial, sesgos algoritmicos

e ideoldgicos, obsolescencia pro-

gramada, soberania tecnoldgica y

digitalizacién sostenible.

- Activismo en linea: plataformas
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el respeto y las buenas practicas en el desarrollo de proyectos.

4.11. Conocer los principios del software libre y sus implicaciones
éticas en el desarrollo de programas informaticos, analizando
distintos tipos de licencias libres.

CD3
CD4

de iniciativa ciudadana, cibervolun-
tariado y comunidades de hard-
ware y softwarelibres. Tipos de li-
cencias de codigo libre.
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8. PROYECTOS DE ROBOTICA 4°ESO

8.1. CARACTERISTICAS GENERALES DE LA MATERIA DE PROYECTOS DE ROBOTICA 4° ESO.

La evolucién tecnolégica que se esta produciendo en el siglo actual, en concreto en el sector de la robo-
tica, hace necesaria la incorporacion y el desarrollo de conocimientos relacionados con el pensamiento
computacional y su aplicacién en los sistemas automaticos y robots. Ademas, la aparicién y el rapido cre-
cimiento, en estos Ultimos afios, de aplicaciones practicas basadas en tecnologias emergentes, como, por
ejemplo, el internet de las cosas, hace que este sector de la robética esté adquiriendo especial relevancia
actualmente. El campo de la tecnologiay, en concreto,la robética, estan intimamente relacionados con el
entorno del alumnado: ordenador, internet, comunicaciones, aplicaciones, simuladores, domética, robots
industriales y domésticos, entre otros.

La materia de Proyectos de Roboética contribuye a dar respuesta a las necesidades que presenta el
alumnado antesituaciones que requieren una solucién mediante la comprension, la programacion y la
puesta en funcionamiento de un sistema automatico o robot, problemas que actualmente son cada vez
mas comunes en la sociedad en la que vivimos. El desarrollo de esta materia persigue que los alumnos
y las alumnas puedan usar criterios técnicos, cientificos y sostenibles, valorar la repercusion de la robo-
tica, en general, en la sociedad y trabajar de manera activa, en colaboracién con otros, respetando la
opinién de los demas y fomentando la participacion del alumnado en igualdad.

Esta materia pretende proporcionar al alumnado experiencias relacionadas con la programacion, los ro-
bots, los sistemas de control automético y los entornos de desarrollo rapido de prototipos o sistemas de
fabricacion a medida,facilitandole la comprensién de todos los aspectos que son necesarios para resolver
un problema tecnologico real, desde su andlisis hasta la soluciéon definitiva. Este proceso incluye: la
elaboracién de un programa informético que controle el funcionamiento de un sistema automéatico o un
robot, su disefio, su fabricacién, montaje y la experimentacién con él. Todo ello con el fin de realizar los
ajustes necesarios en el control y el funcionamiento del mismo, para que el robot proporcione la solucién
definitiva al problema inicial.

El caracter interdisciplinar de la materia contribuye no solo a la adquisicion de los objetivos de etapa,
sino también a garantizar el desarrollo de las competencias clave, previsto en el Perfil de salida del
alumnado, al término de la educacién basica. En el desarrollo de la materia se favorecen los procesos
cognitivos que se requieren para resolverun problema, integrando conocimientos relacionados con las
tecnologias de la informacion y la comunicacion,las matematicas, las ciencias experimentales y con-
tenidos técnicos. Proyectos de Roboética desarrolla aspectos relacionados, en mayor o menor medida,
con todas las competencias clave de la etapa.

Las competencias especificas recogen la finalidad Ultima de la materia y determinan el proceso de en-
seflanza- aprendizaje de la misma. Algunos de los elementos esenciales que conforman la naturaleza
transversal propia de la materia son: el pensamiento computacional, el montaje de sistemas automaticos
y robots, el fomento de actitudes como el trabajo en equipo, la creatividad, el compromiso con un desa-
rrollo tecnolégico sostenible, ademas del desarrollo de la capacidad de emprendimiento y la incorporacion
de las tecnologias digitales. Por sus caracteristicas, la materia presenta un enfoque competencial, desta-
cando la resolucion de problemas interdisciplinares como eje vertebrador.

Los criterios de evaluacion establecidos van dirigidos a comprobar el grado de adquisiciéon de las com-
petencias especificas en un momento determinado de su proceso de aprendizaje, esto es, el nivel de
desempefio cognitivo, instrumental y actitudinal que pueda ser aplicado en situaciones o actividades del
ambito personal, social y académico con una futura proyeccion profesional.

Los saberes bésicos de esta materia se organizan en torno a seis bloques interrelacionados:
El primero: «Proceso de resolucion de problemas», es un bloque en el que se persigue, basandose en el

desarrollo de proyectos, un aprendizaje centrado en el estudio del entorno doméstico e industrial como
estrategia para la investigacion, disefio y fabricacion de soluciones a problemas planteados.
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Mediante el segundo bloque: «Disefio 3D y fabricacion digital», se pretende un acercamiento, cada vez
mas necesario, a procesos de fabricacion digitales propios de la industria, partiendo del conocimiento y
manejo de programas CAD.

En el bloque: «Electronica analégica y digital aplicadas a la robdtica», se presenta la identificacion, es-
tudio y funcionamiento de componentes electronicos como una parte importante para la resolucion de
problemas en la realizacion de proyectos.

En el cuarto blogue: «Pensamiento computacional», se establecen las bases para programar aplicacio-
nes en ordenadores y dispositivos moviles, mediante el aprendizaje y uso de algoritmos, diagramas de
flujo, variables, estructuras de repeticion, secuenciales y condicionales orientados al control de robots.

En el bloque denominado: «Automatizacion y robética», confluyen los conocimientos y contenidos del
resto de los bloques de saberes, pues es necesario utilizarlos en larealizaciéon y construccion de un sistema
automatico o robot. Seaprendenlos elementos basicos de estos sistemas cuando se disefia, proyectay cons-
truye ayudandose de plataformas de software y hardware, siguiendo el método de proyectos. Ademas, la
integracion de las telecomunicaciones en lossistemas de control abre la puerta al internet de las cosas y
permite su uso en aplicaciones practicas, pudiendo darrespuesta a necesidades tanto individuales como
colectivas.

En el ltimo bloque: «Desarrollo sostenible en la robética», se analizay valora, de manera critica, elimpacto
ecosocial de la selecciéon de materiales, del disefio de procesos y de los sistemas automaticos y robots,
en el entorno que nosrodea. Se investiga también la inteligencia artificial y su contribucion a la mejora de
la sostenibilidad.

El planteamiento de la materia, basada en el desarrollo de proyectos técnicos, favorece el trabajo activo y
colaborativo, la implicacién del alumnado y la construccion de su propio aprendizaje. La investigacion, el
disefio, la experimentacion, la fabricacion, junto con la comprobacién y evaluacién del resultado son fases
que se deben ir desarrollando para laobtencién del objeto final. Para ello, resulta fundamental disponer
de un espacio donde llevar a cabo los proyectos,de una manera competencial y practica, con dispositivos
informaticos para simular y programar, ademas de recursosmateriales para construir con sistemas de im-
presion 3D y otras herramientas de fabricacion digital.

La materia de Proyectos de Robética, optativa en el Gltimo curso de la etapa de Educaciéon Secundaria
Obligatoria,da continuidad a la materia de Tecnologia y Digitalizaciéon de cursos anteriores, refuerza'y am-
plia conocimientos en elalumnado que opte por cursar Tecnologia en 4° ESO, preparandolos también para
su posible incorporacion al mundo laboral o para continuar sus estudios, especialmente si deciden cursar
tanto la modalidad de Bachillerato de Ciencias e Ingenieria como si optan por elegir entre una amplia va-
riedad de ciclos formativos relacionados con esta materia.

8.2. SABERES BASICOS DE PROYECTOS DE ROBOTICA 4° ESO.

BLOQUE A. PROCESO DE RESOLUCION DE PROBLEMAS.

SABERES BASICOS
Conocimientos, destrezas y actitudes

TEMA 7. PROYECTOS

(COMP ESPECIFICA 1)
- Técnicas o estrategias de generacion de ideas para la resolucion de problemas cotidianos, mediante la pro-
gramacion y su aplicacién en sistemas automaticos y robots.
- Proyectos colaborativos y cooperativos que resuelvan necesidades del centro y el entorno.
- Motivacion e interés en la resolucion de problemas.
- Herramientas digitales de programacion y simulacion que faciliten la comprension de sistemas robaéti-
cos y ayuden a la resolucién de problemas.

BLOQUE B. DISENO 3D Y FABRICACION DIGITAL.
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SABERES BASICOS
Conocimientos, destrezas y actitudes

TEMA 6.- DISENO Y FABRICACION DIGITAL

(COMP ESPECIFICA 2)
- Uso de programas CAD en 3D para el disefio y fabricacion de piezas aplicadas a proyectos.
- Técnicas de fabricacion digital: impresion 3D y corte.

BLOQUE C. ELECTRONICA ANALOGICA Y DIGITAL APLICADAS A LA ROBOTICA.

SABERES BASICOS
Conocimientos, destrezas y actitudes

TEMA 1.- ELECTRONICA ANALOGICA

(COMP ESPECIFICA 2)
- Sefiales analdgica y digital en robdtica.
- Electrénica analdgica y digital: componentes aplicados a la robética y su funcionamiento. Simbologia.
- Analisis, montaje y simulacion de circuitos sencillos con componentes analdgicos y digitales aplicados a la

robdtica. ’
(COMP ESPECIFICA 4)

- Analisis, montaje y simulacién de circuitos sencillos con componentes analdgicos y digitales aplicados a la
robética.

TEMA 2.- ELECTRONICA DIGITAL

(COMP ESPECIFICA 2)
- Sefiales analdgica y digital en robdtica.
- Electrénica analdgica y digital: componentes aplicados a la robdtica y su funcionamiento. Simbologia.

- Analisis, montaje y simulacién de circuitos sencillos con componentes analdgicos y digitales aplicados a la
robética. .
(COMP ESPECIFICA 4)
- Analisis, montaje y simulacién de circuitos sencillos con componentes analdgicos y digitales aplicados a la
robética.

BLOQUE D. PENSAMIENTO COMPUTACIONAL: PROGRAMACION DE SISTEMAS TECNICOS.

SABERES BASICOS
Conocimientos, destrezas y actitudes

TEMA 4. PROGRAMCION. SCRATCH

(COMP ESPECIFICA 3)
- Programacion por blogques y con cédigo.
- Algoritmos, diagramas de flujo.

- Elementos basicos de programacion. Variables: tipos. Operadores aritméticos y I6gicos. Estructuras de decision:
bucles y condicionales. Funciones.

- Aplicacion de plataformas de control en la experimentacion con prototipos disefiados.
- Programacion de aplicaciones en dispositivos méviles.

BLOQUE E. AUTOMATIZACION Y ROBOTICA.

SABERES BASICOS
Conocimientos, destrezas y actitudes

TEMA 3.- SISTEMAS DE CONTROL Y ROBOTICA

(COMP ESPECIFICA 3)
- Sensores y actuadores basicos. Caracteristicas técnicas y funcionamiento. Aplicaciones practicas.

- Componentes de un robot. Grados de libertad (articulaciones), movimientos y sistemas de posicionamiento para
robot.

- Disefio, construccion y control de robots y/o sistemas automaticos sencillos, de manera fisica.
- Iniciacidn a la inteligencia artificial y big data: aplicaciones.

- Sistemas de comunicacion en plataformas de control: alambrica e inalambricas. Internet de las cosas. Aplicaciones
practicas.

TEMA 5.- ARDUINO

(COMP ESPECIFICA 3)
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- Sensores y actuadores basicos. Caracteristicas técnicas y funcionamiento. Aplicaciones practicas.

- Componentes de un robot. Grados de libertad (articulaciones), movimientos y sistemas de posicionamiento para
robot.

- Disefio, construccion y control de robots y/o sistemas automaticos sencillos, de manera fisica.

- Iniciacién a la inteligencia artificial y big data: aplicaciones.

- Sistemas de comunicacion en plataformas de control: alambrica e inalambricas. Internet de las cosas. Aplicaciones
practicas.

BLOQUE F. DESARROLLO SOSTENIBLE EN LA ROBOTICA.

SABERES BASICOS
Conocimientos, destrezas y actitudes

TEMA 8.- DESARROLLO SOSTENIBLE EN LA ROBOTICA.

(COMP ESPECIFICA 5)
- Sostenibilidad en la seleccién de materiales y en el disefio de procesos y sistemas automaticos y roboticos.
- Fabricacion sostenible mediante robots: reduccion tanto de los materiales empleados como del consumo
energético.
- Contribucion de la inteligencia artificial al desarrollo sostenible.

8.3. TEMPORALIZACION Y SECUENCIACION DE UNIDADES DIDACTICAS EN PROYECTOS DE ROBOTICA
40 ESO.

PROYECTOS DE ROBOTICA 42 ESO

TITULO DE LA UNIDAD SESIONES TOTAL

TEMA 1. ELECTRONICA ANALOGICA.
T , TEMA2 ELECTRONICADIGITAL. : o

TEMA 3. SISTEMAS DE CONTROL Y ROBOTICA.

TEMA 4. PROGRAMACION. SCRATCH.

4 6

22 TRIMESTRE 5  TEMAS5. ARDUINO. 6 24
6 TEMAT. PROYECTOS DE AUTOMATIZACION Y ROBOTICA. 12
7  TEMAG. DISENO 3D Y FABRICACION DIGITAL. 4

38R TRIMESTRE 8 TEMA 8. DESARROLLO SOSTENIBLE EN LA ROBOTICA. 4 26
9  TEMA7.PROYECTOS DE AUTOMATIZACION Y ROBOTICA. 18
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8.4. COMPETENCIAS ESPECIFICAS Y CRITERIOS DE EVALUACION DE PROYECTOS DE ROBOTICA 4°
ESO.

CE 1. Identificar, plantear y resolver problemas tecnoldgicos, mediante la realizacion de proyectos, ade-
cuados a las necesidades del entorno, haciendo uso de sistemas de control automaticos, con creativi-
dad, interés y de forma colaborativa, para idear soluciones funcionales, sostenibles e innovadoras.

Esta competencia hace referencia a la metodologia principal empleada en esta materia: el proceso de
resolucion deproblemas. Este método tiene como principal caracteristica el trabajo en equipo para afron-
tar el desafio de resolverproblemas tecnoldgicos. Es necesario, por tanto, que el grupo sepa escuchar,
con respeto, las diferentes opiniones, ademas de adoptar las decisiones de forma consensuada y mos-
trando una actitud flexible que permita avanzar. Es importante, también, mantener una actitud activa du-
rante el proceso y trabajar de forma colaborativa.

Los problemas tecnolégicos planteados deben de ser solucionables mediante el disefio y construccién
de sistemasde control automéaticos, ademas de estar vinculados, en lo posible, con el centro y su entorno,
empleando como herramientas para desarrollarlos, los conocimientos adquiridos de programacién y ro-
bética. Ademds, se buscaran soluciones funcionales, innovadoras, eficientes y sostenibles a dichos pro-
blemas, de una forma gradual, a medida que los conocimientos adquiridos lo permitan.

Esta competencia especifica se conecta con los siguientes descriptores del Perfil de salida: STEM1,
STEM3, CD3,CPSAA3, CE1ly CE3.

CE 2. Obtener soluciones automatizadas, destinadas a la construcciéon de sistemas automaticos y ro-
bots, aplicando conocimientos de estructuras, mecanismos, electricidad y electrénica, haciendo uso del
pensamiento computacional, el disefo 3D y la fabricacion digital, para generar productos que solucionen
una necesidad o problema, de forma creativa.

La realizacion de sistemas automaticos y robots implica tener conocimientos de diferentes campos, es-
pecialmente de los de tipo eléctrico, electrénico e informético. Este Ultimo aporta el pensamiento compu-
tacional para usar lenguajes de programacion, que se emplea en el disefio de sistemas automaticos y
robots. Ademas, también seriannecesarios conocimientos de otras especialidades: estructuras, meca-
nismos, neumatica, entre otros, dependiendode la naturaleza del problema que se quiera resolver.

En el proceso de obtencién de soluciones automatizadas se realizaran las fases de disefio y construc-
cion, para poder garantizar su funcionalidad; en dichas fases se han de emplear los materiales y com-
ponentes adecuados, cumpliendo las normas de seguridad y salud en el uso de las herramientas. La
simulacién de una situacion real, mediante el uso de herramientas digitales, se considera conveniente,
opcién muy vélida, por ejemplo, cuando existanlimitaciones que imposibiliten la realizacién préactica de la
solucién elegida.

Se recomienda el uso de la Impresora 3D como recurso de fabricacion de piezas empleadas en la cons-
truccion, con la finalidad de conocer este tipo de disefio y el funcionamiento de herramientas digitales
propias de estos dispositivos.

Esta competencia especifica se conecta con los siguientes descriptores del Perfil de salida: STEM2,
STEM3, CD2,CD5, CPSAA4, CPSAA5 y CE3.

CE 3. Conocer y utilizar lenguajes de programacion en diferentes entornos, aplicando los principios del
pensamiento computacional y realizando algoritmos que posibiliten disefiar sistemas de control, para
solucionar problemas concretos o responder a retos propuestos con interés y creatividad.

En el disefio de sistemas automaticos o robots es imprescindible usar un lenguaje de programacion, para
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indicar las instrucciones que debe seguir la tarjeta electronica integrada en el sistema. Cada lenguaje de
programacion tiene un entorno de trabajo con sus propias normas e instrucciones, que se deben conocer
para programar adecuadamente, ya sea por bloques o por cddigo, eligiendo el que se considere mas
acorde con el nivel del alumnado.

Se persigue que, de forma gradual, el alumnado aprenda a programar, usando los principios de pensa-
miento computacional, ademas de los elementos de programacion basicos, tales como: el uso de varia-
bles, operaciones, sentencias condicionales, funciones, etc. Con esta competencia especifica se define
no solo que el alumnado sea capaz de programar correctamente, sino también que lo haga de la forma
mas adecuada y eficiente.

Esta competencia especifica se conecta con los siguientes descriptores del Perfil de salida: CCL2, CP2,
STEM1, STEM4, CD2, CD5 y CPSAAG.

CE 4. Emplear herramientas digitales de simulacién de circuitos, procesos y sistemas, analizando su
funcionamiento, ademas de las diferentes posibilidades y soluciones que puedan plantear, para compren-
der diferentes situaciones y resolverlas de forma practica y eficiente.

Uno de los principales objetivos de la materia es disefiar y construir sistemas autométicos o robots. El
uso de herramientas digitales para simular procesos es uno de los recursos utilizables para mejorar la
comprension y el andlisis de su funcionamiento, ya que facilitan el aprendizaje de conceptos y del fun-
cionamiento de dispositivos, al simular situaciones que no se puedan realizar fisicamente por diferentes
motivos. Estas herramientas para simulardiferentes situaciones permiten mostrar los conocimientos ad-
quiridos y, ademas, puede ser un buen punto de partida para introducir otros que puedan resolver los
problemas planteados, encontrando mejores soluciones, mas funcionales y eficientes.

Localizar e investigar nuevas herramientas informaticas de simulacién, ademéas de aprender su funciona-
miento, es
una tarea esencial para el alumnado.

Esta competencia especifica se conecta con los siguientes descriptores del Perfil de salida: STEM2,
CD2, CD5, CPSAA4y CE3.

CE 5. Investigar y descubrir las posibilidades que nos brindan las diferentes tecnologias emergentes
en relacion con el desarrollo sostenible, utilizando distintas fuentes de informacion, preferiblemente di-
gitales y aplicando dichas tecnologias en el desarrollo de soluciones de automatizaciéon de procesos,
mas eficientes, sociales y ecolégicas para fomentar un espiritu critico y ético.

El surgimiento de nuevas tecnologias, como: el internet de las cosas, inteligencia artificial, big data, etc.y su
desarrollo vertiginoso, debido a las multiples aplicaciones que se les estdn encontrando, exige un es-
fuerzo constante de actualizacién. En general, estas tecnologias han mejorado mdltiples sistemas auto-
maticos y robots, haciéndolos mas funcionales y eficientes, por lo que resulta necesario que el alumnado
se inicie en su conocimiento, buscandoy recogiendo informacién sobre ellas en fuentes fiables y reali-
zando, en lo posible, alguna practica o proyecto parasu mejor comprension.

Es necesario, ademas estudiar y analizar las consecuencias del uso de estas tecnologias para poder
utilizarlas de una manera que beneficie a la sociedad en su conjunto y preserve el medioambiente.

Esta competencia especifica se conecta con los siguientes descriptores del Perfil de salida: CCL3, STEM2,
STEMS5,CD1, CPSAA4, CC3y CEL.

MATERIA: PROYECTOS DE ROBOTICA

|
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COMPETENCIA ESPECIFICA 1

CRITERIOS EVALUACION

CE 1. Identificar, plantear y resolver
problemas tecnoldgicos, mediante
la realizacién de proyectos,
adecuados a las necesidades del
entorno, haciendo uso de sistemas
de control automaticos, con
creatividad, interés y de forma
colaborativa, para idear soluciones
funcionales, sostenibles e
innovadoras.

1.1. Trabajar activamente, de forma colaborativa, con motivacion e in-
terés, en la ideacion, planificacion y realizacionde proyectos, mos-
trando actitudes de respeto y tolerancia hacia los demas y sus opinio-
nes e ideas.

1.2. Disefiar y planificar soluciones para problemas surgidos a partir
de las necesidades y posibilidades del centro y del entorno, ideando
sistemas de control automaticos funcionales, sostenibles e innovado-
res, aplicando los conocimientos de programacién y robética adquiri-
dos.

COMPETENCIA ESPECIFICA 2

CRITERIOS EVALUACION

CE 2. Obtener soluciones
automatizadas, destinadas a la
construccién de sistemas
automaticos y robots, aplicando
conocimientos de estructuras,
mecanismos, electricidad y
electrénica, haciendo uso del
pensamiento computacional, el
disefio 3D y la fabricacion digital,
para generar productos que
solucionen una necesidad o
problema, de forma creativa.

2.1. Obtener soluciones técnicas y constructivas en el desarrollo
de sistemas automaticos y robots, aplicandolos fundamentos de
estructuras, mecanismos, electricidad y electronica, asi como otros
conocimientos interdisciplinares.

2.2. Disefiar y construir piezas u objetos que formen parte de la solu-
cion a un problema, aplicando herramientas de disefio asistido por
ordenador, fabricandolos con ayuda de una impresora 3D e incorpo-
randolos al sistema final.

2.3. Construir, controlar y simular sistemas automaticos y robots que
sean capaces de realizar tareas de forma auténoma, buscando la so-
lucién mas adecuada, haciendo una seleccién de los materiales y com-
ponentes necesarios,ademas de respetando las normas de seguridad
y salud en su construccion.

2.4. Aplicar el pensamiento computacional en la robdtica, como
herramienta de solucidon y mejora a problemas planteados, valo-
rando su repercusion en el entorno.

COMPETENCIA ESPECIFICA 3

CRITERIOS EVALUACION

CE 3. Conocery utilizar lenguajes de
programacion en diferentes
entornos, aplicando los principios
del pensamiento computacional y
realizando algoritmos que posibiliten
disefiar sistemas de control, para
solucionar problemas concretos o
responder a retos propuestos con
interés y creatividad.

3.1. Conocery usar, de forma correcta, el entorno o entornos de pro-
gramacion en el control de los sistemas automaticos programados,
conociendo sus normas de funcionamiento y su aplicacion en proto-
tipos disefiados o sistemas fisicos construidos.

3.2. Resolver problemas mediante sistemas de control programado
de forma adecuada y eficiente, entendiendoy aplicando los princi-
pios del pensamiento computacional y usando los elementos basicos
de programacién aprendidos.

COMPETENCIA ESPECIFICA 4

CRITERIOS EVALUACION

CE 4. Emplear herramientas
digitales de simulacién de
circuitos, procesos y sistemas,
analizando su funcionamiento,
ademas de las diferentes
posibilidades y soluciones que
puedan plantear, para comprender
diferentes situaciones y resolverlas

4.1. Utilizar adecuadamente herramientas digitales de simulacion de cir-
cuitos y sistemas, investigando en fuentes de informacién adecua-
das, aprendiendo su funcionamiento y valorando la necesidad de su
uso.

4.2. Disefiar y comprender las simulaciones realizadas con herramientas
digitales, afianzando los conocimientos adquiridos y posibilitando el
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de forma practica y eficiente.

desarrollo de otros nuevos, buscando soluciones practicas y eficien-
tes.

COMPETENCIA ESPECIFICA 5

CRITERIOS EVALUACION

CE 5. Investigar y descubrir las
posibilidades que nos brindan las
diferentes tecnologias emergentes
en relacion con el desarrollo
sostenible, utilizando distintas
fuentes de informacion,
preferiblemente digitales y aplicando
dichas tecnologias en el desarrollo
de soluciones de automatizacion de
procesos, mas eficientes, sociales y
ecolégicas para fomentar un espiritu
critico y ético.

5.1. Buscar y localizar documentacion sobre las nuevas tecnologias
emergentes utilizando diversas fuentes, seleccionandola adecuada-
mente y obteniendo informacion fiable y contrastada.

Investigar e identificar, con sentido critico y ético, las alternativas que ofrece el
uso de las tecnologias emergentes en el desarrollo de soluciones de
automatizacion de procesos, analizando las repercusiones en el entorno
que nosrodea.
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8.5. RELACION ENTRE COMPETENCIAS ESPECIFICAS, DESCRIPTORES OPERATIVOS, CRITERIOS DE EVALUACION Y SABERES BASICOS.

MATERIA: PROYECTOS DE ROBOTICA 4° ESO

TEMA 7. PROYECTOS

COMPETENCIAS ESPECIFICAS

CRITERIOS EVALUACION

COMP
CLAVE
(Descriptores
Operativos)

SABERES BASICOS

Bloque A. Proceso de resolucion de
problemas.

1.3. Trabajar activamente, de forma colaborativa, con motivacion

- Técnicas o estrategias de generacién
de ideas para la resolucién de proble-
mas cotidianos, mediante |la progra-

CE 1. Identificar, plantear y resolver problemas e interés, en la ideacién, planificacién y realizacionde proyectos, STEM3 I L .
tecnoldgicos, mediante la realizacion de proyectos, mostrando actitudes de respeto y tolerancia hacia los demas y sus CPSAA3 macion y su aplicacion en sistemas
adecuados a las necesidades del entorno, haciendo opiniones e ideas. CD3 automaticos y robots.
uso de sistemas de control automaticos, con - Proyectos colaborativos y cooperati-
creatividad, interés y de forma colaborativa, para vos que resuelvan necesidades del
idear soluciones funcionales, sostenibles e centro y el entorno.
innovadoras. - Motivacion e interés en la resolucién
1.4. Disefiar y planificar soluciones para problemas surgidos a de problemas.
(STEM1, STEM3, CD3,CPSAA3, CE1y CE3) partir de las necesidades y posibilidades del centro y del entorno, STEMA - Herramientas digitales de programa-
ideando sistemas de control automaticos funcionales, sostenibles CE1 cion y simulacion que faciliten la
(:O;)r:jr:s:\;a:gcr]i?r,idaoﬂl.cando los conocimientos de programacion y CE3 comprension de sis?gmas robéticos y
ayuden a la resolucién de proble-
mas.
TEMA 1.- ELECTRONICA ANALOGICA
COMP SABERES BASICOS
CLAVE Bloque C. Electrénica analégica y digital

COMPETENCIAS ESPECIFICAS

CRITERIOS EVALUACION

(Descriptores
Operativos)

aplicadas a la robética.

CE 2. Obtener soluciones automatizadas, destinadas
a la construccion de sistemas automaticos y robots,
aplicando conocimientos de estructuras, mecanismos,
electricidad y electronica, haciendo uso del
pensamiento computacional, el disefio 3D y la
fabricacion digital, para generar productos que
solucionen una necesidad o problema, de forma
creativa.

(STEM2, STEM3, CD2,CD5, CPSAA4, CPSAA5 y CE3)

2.5. Obtener soluciones técnicas y constructivas en el desa-
rrollo de sistemas automaticos y robots, aplicandolos funda-
mentos de estructuras, mecanismos, electricidad y electrénica,
asi como otros conocimientos interdisciplinares.

STEM2
STEM3
CPSAAS5
CE3

2.6. Disefiar y construir piezas u objetos que formen parte de la
solucion a un problema, aplicando herramientas de disefio asis-
tido por ordenador, fabricandolos con ayuda de una impresora 3D
e incorporandolos al sistema final.

STEM2
STEM3
CD5
CPSAAS5
CE3

2.7. Construir, controlar y simular sistemas automaticos y robots
que sean capaces de realizar tareas de forma auténoma, bus-

STEM2
STEM3
CD5
CPSAAS5

- Sefiales analdgica y digital en robdtica.

- Electrénica analdgica y digital: compo-
nentes aplicados a la robdtica y su fun-
cionamiento. Simbologia.

- Andlisis, montaje y simulacion de cir-
cuitos sencillos con componentes ana-
logicos y digitales aplicados a la robo-
tica.
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cando lasolucion mas adecuada, haciendo unaselecciondelos ma-
teriales y componentes necesarios,ademas de respetando las nor-
mas de seguridad y salud en su construccién.

COMPETENCIAS ESPECIFICAS

2.8. Aplicar el pensamiento computacional en la robética, como STEM2
herramienta de solucién y mejora a problemas planteados, va- CD2
lorando su repercusion en el entorno. CD5
CPSAA5
TEMA 2.- ELECTRONICA DIGITAL
COMP SABERES BASICOS
CLAVE Bloque C. Electrénica analégica y digital

CRITERIOS EVALUACION

(Descriptores
Operativos)

aplicadas a la robética.

2.1. Obtener soluciones técnicas y constructivas en el desa-

; ” . STEM2
rrollo de sistemas automaticos y robots, aplicandolos funda- STEM3
mentos de estructuras, mecanismos, electricidad y electronica, CPSAA5
asi como otros conocimientos interdisciplinares. CE3
gIIEaZéocrl)SttﬁJr::eczc')S:l(;J:Igirs"teesr:;st,oan:élrizctjiacz’sdffgggtiaS 2.2. piseﬁar y construir piegas u objetos que formen 'parfe de'la STEM2 - Sefiales analdgica y digital en robética
aplicando conocimientos de estructuras mecanismo,s splucm’m aun problemq, gpllcando herramientas dg disefio asis- STEM3 - Electrénica analéaica v digital: com o-.
electricidad y electronica, haciendo uso el ’ tido por ordenador, fabricandolos con ayuda de una impresora 3D CD5 g Iicadosg . r{)bc’ﬂica. o fpun-
pensamiento computacic‘)nal, el disefio 3D y la € incorporandolos al sistema final. CPCSEA3AS cionamier:\to. Simbologia. g
e e o S o S g o
creativa que sean capaces de realizar tareas de forma auténoma, bus- STEM2 légicos y digitales aplicados a Ia robé-
’ cando lasolucion mas adecuada, haciendo unaselecciondelos ma- STEM3 ticga y dig
(STEM2, STEM3, CD2,CD5, CPSAA4, CPSAAS y CE3) teriales y componentes necesarios,ademas de respetando las nor- CD5 )
' ’ ’ ' ' mas de seguridad y salud en su construccion. CPSAAS
2.4. Aplicar el pensamiento computacional en la robética, como STEM2
herramienta de solucién y mejora a problemas planteados, va- CD2
lorando su repercusion en el entorno. CD5
CPSAA5
TEMA 6.- DISENO Y FABRICACION DIGITAL
COMP SABERES BASICOS
CLAVE Bloque B. Disefo 3D y fabricacion digital.

COMPETENCIAS ESPECIFICAS

CRITERIOS EVALUACION

(Descriptores
Operativos)

CE 2. Obtener soluciones automatizadas, destinadas
a la construccion de sistemas automaticos y robots,
aplicando conocimientos de estructuras, mecanismos,
electricidad y electronica, haciendo uso del
pensamiento computacional, el disefio 3D y la
fabricacion digital, para generar productos que

2.1. Obtener soluciones técnicas y constructivas en el desa-

; o ) STEM2
rrollo de sistemas automaticos y robots, aplicandolos funda- STEM3
mentos de estructuras, mecanismos, electricidad y electronica, CPSAA5
asi como otros conocimientos interdisciplinares. CE3
2.2. Disefiar y construir piezas u objetos que formen parte de la STEM2

- Uso de programas CAD en 3D para el di-
sefo y fabricacion de piezas aplicadas a
proyectos.

- Técnicas de fabricacion digital: impresion
3Dy corte.
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solucionen una necesidad o problema, de forma solucion a un problema, aplicando herramientas de disefio asis- STEM3
creativa. tido por ordenador, fabricandolos con ayuda de una impresora 3D CD5
e incorporandolos al sistema final. CPSAA5
(STEM2, STEMS3, CD2,CD5, CPSAA4, CPSAA5 y CEJ) CE3
2.3. Construir, controlar y simular sistemas automaticos y robots
que sean capaces de realizar tareas de forma auténoma, bus- STEM2
cando lasolucion mas adecuada, haciendo unaseleccionde los ma- STEM3
terialesy componentes necesarios,ademas de respetando las nor- CD5
mas de seguridad y salud en su construccion. CPSAAS
2.4. Aplicar el pensamiento computacional en la robética, como STEM2
herramienta de solucién y mejora a problemas planteados, va- CD2
lorando su repercusién en el entorno. CD5
CPSAA5
TEMA 3. SISTEMAS DE CONTROL Y ROBOTICA
COMP SABERES BASICOS
CLAVE Bloque E. Automatizacion y robética.

COMPETENCIAS ESPECIFICAS

CRITERIOS EVALUACION

(Descriptores
Operativos)

CE 3. Conocer y utilizar lenguajes de programacion
en diferentes entornos, aplicando los principios del
pensamiento computacional y realizando algoritmos

que posibiliten disefar sistemas de control, para

solucionar problemas concretos o responder a retos

propuestos con interés y creatividad.

(CCL2, CP2, STEM1, STEM4, CD2, CD5 y CPSAA5)

- Sensores y actuadores basicos. Caracte-
risticas técnicas y funcionamiento. Apli-
caciones practicas.

- Componentes de un robot. Grados de li-
bertad (articulaciones), movimientos y
sistemas de posicionamiento para robot.

- Disefio, construccion y control de robots
y/o sistemas automaticos sencillos, de
manera fisica.

- Iniciacién a la inteligencia artificial y big
data: aplicaciones.

- Sistemas de comunicacién en platafor-
mas de control: alambrica e inalambricas.
Internet de las cosas. Aplicaciones practi-
cas.

COMPETENCIAS ESPECIFICAS

3.1. Conocer y usar, de forma correcta, el entorno o entornos de §$Em1
programacioén en el control de los sistemas automaticos progra- CCL2
mados, conociendo sus normas de funcionamiento y su aplicacion CP2
en prototipos disefiados o sistemas fisicos construidos. CcD2
3.2. Resolver problemas mediante sistemas de control progra-
mado de forma adecuada y eficiente, entendiendoy aplicando STEM1
los principios del pensamiento computacional y usando los ele- STEM4
mentos basicos de programacién aprendidos. CD2
TEMA 4. PROGRAMCION. SCRATCH
COMP
CLAVE

CRITERIOS EVALUACION

(Descriptores
Operativos)

SABERES BASICOS

Bloque D. Pensamiento computacional:
programacion de sistemas técnicos.

CE 3. Conocer y utilizar lenguajes de programacion
en diferentes entornos, aplicando los principios del
pensamiento computacional y realizando algoritmos
que posibiliten disefar sistemas de control, para

3.1. Conocery usar, de forma correcta, el entorno o entornos de
programacion en el control de los sistemas automaticos progra-
mados, conociendo sus normas de funcionamiento y su aplicacion
en prototipos disefiados o sistemas fisicos construidos.

STEM1
STEM4
CD5

- Programacion por bloques y con cédigo.
- Algoritmos, diagramas de flujo.
- Elementos bésicos de programacion.
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solucionar problemas concretos o responder a retos
propuestos con interés y creatividad.

3.2. Resolver problemas mediante sistemas de control progra-
mado de forma adecuada y eficiente, entendiendoy aplicando

Variables: tipos. Operadores aritméticos
y logicos. Estructuras de decision: bu-
cles y condicionales. Funciones.

(CCL2, CP2, STEM1, STEM4, CD2, CD5 y CPSAAS5) los principios del pensamiento computacional y usando los ele- §$Em1 - Aplicacion de plataformas de control en
mentos basicos de programacion aprendidos. CD2 la experimentacion con prototipos dise-
fados.
- Programacién de aplicaciones en dispo-
sitivos moviles.
TEMA 5.- ARDUINO
COMP SABERES BASICOS
CLAVE Bloque E. Automatizacion y robética.

COMPETENCIAS ESPECIFICAS

CRITERIOS EVALUACION

(Descriptores
Operativos)

CE 3. Conocer y utilizar lenguajes de programacion

3.3. Conocer y usar, de forma correcta, el entorno o entornos de

- Sensores y actuadores basicos. Caracte-

en diferentes entornos, aplicando los principios del programacion en el control de los sistemas automaticos progra- STEMA1 risticas técnicas y funcionamiento. Apli-
pensamiento computacional y realizando algoritmos mados, conociendo sus normas de funcionamiento y su aplicacion STEM4 caciones practicas.
que posibiliten disefiar sistemas de control, para en prototipos disefiados o sistemas fisicos construidos. CD5 - Componentes de un robot. Grados de li-
solucionar problemas concretos o responder a retos bertad (articulaciones), movimientos y
propuestos con interés y creatividad. sistemas de posicionamiento para robot.
- Disefio, construccion y control de robots
(CCL2, CP2, STEM1, STEM4, CD2, CD5 y CPSAA5) . . y/o sistemas automaticos sencillos, de
3.4. Resolver problemas mediante sistemas de control progra- manera fisica
mado de forma adecuada y eficiente, entendiendoy aplicando L, Lo . . .
L . : STEM1 - Iniciacién a la inteligencia artificial y big
los principios del pensamiento computacional y usando los ele- o
. - . STEM4 data: aplicaciones.
mentos basicos de programacién aprendidos. CD2 ; C
- Sistemas de comunicacion en platafor-
mas de control: alambrica e inalambricas.
Internet de las cosas. Aplicaciones practi-
cas.
TEMA 1.- ELECTRONICA ANALOGICA
COMP SABERES BASICOS
CLAVE Bloque C. Electrénica analégica y digital

COMPETENCIAS ESPECIFICAS

CRITERIOS EVALUACION

(Descriptores
Operativos)

aplicada a la robética.

CE 4. Emplear herramientas digitales de
simulacién de circuitos, procesos y sistemas,
analizando su funcionamiento, ademas de las
diferentes posibilidades y soluciones que puedan
plantear, para comprender diferentes situaciones y
resolverlas de forma practica y eficiente.

(STEM2, CD2, CD5, CPSAA4 y CE3)

4.3. Utilizar adecuadamente herramientas digitales de simulacién de

- : . . - i STEM2
circuitos y sistemas, investigando en fuentes de informacion ade- CD2
cuadas, aprendiendo su funcionamiento y valorando la necesi- cD5
dad de su uso. CE3

4.4. Disefiar y comprender las simulaciones realizadas con herra- STEM2
mientas digitales, afianzando los conocimientos adquiridos y po- CPSAA4
sibilitando el desarrollo de otros nuevos, buscando soluciones CD2

- Analisis, montaje y simulacion de cir-
cuitos sencillos con componentes ana-
légicos y digitales aplicados a la robo-
tica.
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COMPETENCIAS ESPECIFICAS

practicas y eficientes. CD5
TEMA 2.- ELECTRONICA DIGITAL
COMP SABERES BASICOS
CLAVE Bloque C. Electrénica analégica y digital

CRITERIOS EVALUACION

(Descriptores
Operativos)

aplicada a la robética.

CE 4. Emplear herramientas digitales de

4.1.

Utilizar adecuadamente herramientas digitales de simulacion de

COMPETENCIAS ESPECIFICAS

CRITERIOS EVALUACION

(Descriptores
Operativos)

. ‘s - . L : . : : ” STEM2
simulacion de circuitos, procesos y sistemas, circuitos y sistemas, investigando en fuentes de informacion ade- CD2
analizando su funcionamiento, ademas de las cuadas, aprendiendo su funcionamiento y valorando la necesi- cD5
diferentes posibilidades y soluciones que puedan dad de su uso. CE3 - Analisis, montaje y simulaciéon de cir-
plantear, para comprender diferentes situaciones y cuitos sencillos con componentes ana-
resolverlas de forma practica y eficiente. 4.2. Disefiar y comprender las simulaciones realizadas con herra- l6gicos y digitales aplicados a la robo-
mientas digitales, afianzando los conocimientos adquiridos y po- STEM2 tica.
(STEM2, CD2, CD5, CPSAA4 y CE3) sibilitando el desarrollo de otros nuevos, buscando soluciones CPSAA4
practicas y eficientes. CDh2
CD5
TEMA 8. DESARROLLO SOSTENIBLE EN LA ROBOTICA.
COMP SABERES BASICOS
CLAVE Bloque F. Desarrollo sostenible en la

robotica.

CE 5. Investigar y descubirir las posibilidades que nos
brindan las diferentes tecnologias emergentes en
relacion con el desarrollo sostenible, utilizando
distintas fuentes de informacion, preferiblemente
digitales y aplicando dichas tecnologias en el
desarrollo de soluciones de automatizacion de
procesos, mas eficientes, sociales y ecoldgicas para
fomentar un espiritu critico y ético.

(CCL3, STEM2, STEM5,CD1, CPSAA4, CC3 y CE1)

5.2. Buscary localizar documentacion sobre las nuevas tecnolo-

gias emergentes utilizando diversas fuentes, seleccionandola CCL3
adecuadamente y obteniendo informacion fiable y contrastada. CD1
5.3. Investigar e identificar, con sentido critico y ético, las alternati- §¥Em2
vas que ofrece el uso de las tecnologias emergentes en el desarro- CPSAA4
llo de soluciones de automatizacion de procesos, analizando las cc3
repercusiones en el entorno que nosrodea. CE1

- Sostenibilidad en la seleccién de mate-
riales y en el disefio de procesos y siste-
mas automaticos y robaéticos.

- Fabricacion sostenible mediante ro-
bots: reduccion tanto de los materia-
les empleados como del consumo
energeético.

- Contribucion de la inteligencia artificial al
desarrollo sostenible.
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9. METODOLOGIA.

No podemos explicar la materia de tecnologia como un conjunto de conocimientos teéricos y formulas
matematicas aisladas, que por si mismas no tendrian ningin sentido. La materia de Tecnologia tiene un
caracter eminentemente practico, por lo que este hecho debe estar reflejado en el desarrollo de un proyecto
que sirva para aplicar los saberes basicos adquiridos. Se aplicaran metodologias activas siempre que sea
posible, para que el alumnado sea el protagonista de su propio proceso de ensefianza-aprendizaje, siempre
activando sus conocimientos previos sobre cada uno de los saberes implicados, y fomentando la reflexion
sobre el propio aprendizaje a lo largo de todo el proceso. Para ello y de forma practica, se utilizaran las
tecnologias digitales disponibles que permitan una mayor personalizacién y adaptacion del proceso al ritmo del
alumnado, asi como la recogida de evidencias y de su feedback.

Otras materias se enfocan desde un punto de vista mas tedrico, sin embargo, la educacién STEM
aplicada a la materia de Tecnologia ofrece la posibilidad de dar un mayor sentido a lo que el alumnado tiene
que aprender, por lo que siempre sera interesante mostrar y partir de aplicaciones reales y globales del mundo
que nos rodea.

Seleccionando el Aprendizaje Basado en Proyectos y el aprendizaje cooperativo, se centra el
aprendizaje en el alumnado, ademas de ser capaces de disefar proyectos multidisciplinares donde integrar
saberes de distintas materias. Ademas, el desarrollo de las llamadas Capacidades del Siglo XXI, llamadas
también 4Cs: Creatividad, Pensamiento Critico, Comunicacion y Colaboracién, se produce de forma
privilegiada en contextos donde se dan estas metodologias, posibilitandonos como profesorado entrenar y
guiar al alumnado en ellas para que no dependa solamente de otros factores menos igualitarios como los
contextos de origen de nuestro alumnado y como se los potencien desde alli.

La forma de aprendizaje debera ser competencial, donde las decisiones sean tomadas por el alumnado
bajo la supervision del docente o de la docente, fomentando la autonomia e iniciativa personal y contribucion
al colectivo.

Dentro de la autonomia pedagdgica del docente o de la docente, se recomienda el uso de materiales
adaptables a las caracteristicas de cada estudiante, adecuados a los niveles y curriculos vigentes y el uso de
materiales propios con el rigor pertinente y el citado correcto de las fuentes empleadas, por la potencialidad
que presentan de estar mejor adaptados al alumnado. Presentaciones interactivas, simuladores y software
especifico, entre otros, seran complementos metodoldgicos esenciales y la diversidad en su uso ayudara a que
nuestra propuesta sea mas dinamica e integradora. En este sentido configuraremos los materiales con
perspectiva de género en particular, procurando que sean inclusivos y representen de forma equitativa la
contribucién de ambos sexos, y perspectiva inclusiva en general (multirracial, econdmica, social...) huyendo
de sesgos que contribuyan a desconectar a parte de nuestro alumnado al no identificarse con los problemas y
referentes alli presentados.

La materia de Tecnologia y Digitalizacién es diferente a las demas, entre otras cosas porque necesita
distintos espacios de trabajo tan dispares como un aula de referencia, un aula digital y un aula taller, siendo
siempre aconsejable la existencia de un aula-materia. En todo caso, se buscara generar un ambiente que
fomente el trabajo creativo y colaborativo bajo estdndares de prevencion y seguridad. El tipo de agrupamiento
en cada caso vendra marcado por los diferentes tipos de actividades propuestas, a saber, agrupamiento
individual, en parejas o en pequefios grupos, con un reparto de tareas rotativo que integre la consecucion
global de todas las competencias. La asignacién temporal de las tareas se estimara solidariamente a la
propuesta. No obstante, y atendiendo a la evidencia cientifica sobre aprendizaje entrelazado, se recomienda
no hacer una distribucién temporal de contenidos en bloques estancos sino trabajar paralelamente contenidos
de diversos bloques con el fin de contribuir a su mejor comprension y afianzamiento por parte del alumnado
que poseera de esta forma mas anclajes y mas tiempo para asimilarlos.

Sintetizando, la metodologia sera constructivista, donde el alumnado es protagonista y responsable de
su aprendizaje como medio para la consecucion de las competencias clave y el Perfil de salida
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9.1. ESTRATEGIAS Y TECNICAS PARA EL DESARROLLO DEL PROCESO DE ENSENANZA Y APRENDI-
ZAJE.

El caracter esencialmente practico de la materia de Tecnologia y Digitalizacion y el enfoque compe-
tencial del curriculo requieren metodologias especificas que los fomenten, como la resolucién de problemas
basada en el desarrollo de proyectos, la implementacién de sistemas tecnolégicos (eléctricos, mecanicos, ro-
béticos, etc.), la construccion de prototipos y otras estrategias que favorezcan el uso de aplicaciones digitales
para el disefio, la simulacién, el dimensionado, la comunicacién o la difusién de ideas o soluciones, por ejemplo.
Del mismo modo, la aplicacion de distintas técnicas de trabajo que se complementen entre si y la diversidad
de situaciones de aprendizaje que intervienen en la materia deben promover la participacién del alumnado,
favoreciendo una visién integral de la disciplina que resalte el trabajo colectivo como forma de afrontar los
desafios y retos tecnoldgicos que plantea nuestra sociedad para reducir la brecha digital y de género, prestando
especial atencion a la desaparicién de estereotipos que dificultan la adquisicién de competencias digitales en
condiciones de igualdad. El desarrollo de esta materia implica una transferencia de conocimientos, destrezas
y actitudes de otras disciplinas, lo que requiere de una activacion interrelacionada de los saberes basicos, que,
aungue se presentan diferenciados entre si para dar especial relevancia a la resolucién de problemas, la digi-
talizacion y el desarrollo sostenible, deben desarrollarse vinculados. Tales saberes no deben entenderse de
manera aislada y su tratamiento debe ser integral. Por ello, las situaciones de aprendizaje deben plantear
actividades en las que los saberes actlien como motor de desarrollo para hacer frente a las incertidumbres que
genera el progreso tecnologico y la vida en una sociedad cada vez mas digitalizada.

La metodologia se basara en los procesos y estrategias que se requieren para resolver problemas
reales en situaciones concretas y en las habilidades necesarias para analizar y comprender las caracteristicas,
el funcionamiento y las funciones de los objetos técnicos. Por ello, consideramos que la metodologia se desa-
rrollara teniendo en cuenta los siguientes principios:

1. Las propuestas de trabajo y los contenidos expuestos en cada sesion deben ser claros para los
alumnos, favoreciendo asi la participacion en el desarrollo del proceso ensefianza/aprendizaje y su integracion
en la dinamica general del aula.

2. La actividad del alumno, tanto intelectual como manual, deben constituir parte fundamental del pro-
ceso de aprendizaje, asegurando la construccién de aprendizajes significativos a través de conocimientos pre-
vios y de la memorizaciébn comprensiva.

3. Los aprendizajes relativos al uso de materiales, herramientas y equipos, analisis o reparacion de
objetos, son consustanciales al &rea, sin que ello suponga limitarse a la actividad manual, que siempre debe
ser un medio y nunca un fin.

4. El papel del profesor debe ser diferente en cada momento y siempre en funcién de las necesidades
derivadas de cada Unidad de trabajo y de cada grupo de alumnos. En los momentos iniciales debe ser un
elemento motivador. En las fases centrales del proceso, su intervencién puede tener un caracter de orientacién
y ayuda puntual. En los momentos finales, su intervencion se centra en la guia para la reflexiéon sobre los
resultados alcanzados.

5. El alumno aprende en contacto con la realidad de situaciones problematicas que debe resolver. Por
ello, en el proceso, el alumno podra construir un objeto, mejorar un disefio o modificar la solucién de un pro-
blema.

6. El alumno aprende estando en contacto con recursos didacticos tales como libros de texto, fichas,
dibujos, medios informaticos y objetos u observaciones de la realidad, que deben estar presentes durante el
proceso de aprendizaje.

La actividad metodoldgica tendra como punto de partida los conocimientos previos del alumnado, tanto
tedricos como practicos. Esta actividad debera ser motor de motivacion y despertar el mayor interés posible en
el alumnado, con propuestas actuales y cercanas a su vida cotidiana.

La Tecnologia es una asignatura en la que equilibrio entre los aspectos de contenido conceptual y los
aspectos procedimentales es fundamental, integrando conocimientos desarrollados en otras asignaturas, prin-
cipalmente en las de caracter matematico y cientifico. El nacleo central de la propuesta metodoldgica de la
asignatura de Tecnologia es el proceso de resolucion técnica de proyectos por lo que las actividades procedi-
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mentales deberan estar planteadas de tal manera que el enfoque de las mismas esté relacionado con el obje-
tivo a conseguir dar solucién a un problema tecnolégico concreto. Esta solucién puede ser un producto fisico,
como el prototipo de una maquina; o inmaterial, como por ejemplo, una presentacién multimedia, un programa
informatico de un videojuego, etc. Se fomentara el aprendizaje de conocimientos y el desarrollo de destrezas
que permitan, tanto la comprensién de los objetos técnicos, como su utilizacion. De igual forma, en las activi-
dades propuestas deben incluirse contenidos de caracter actitudinal que aseguren la consecucion de las com-
petencias especificas.

Para que la realizacién del producto tecnolégico sea satisfactoria serd necesaria la investigacion, la
valoracion de las distintas propuestas de solucién, la experimentacion con diferentes elementos tecnolégicos,
la documentacién del proyecto técnico y la evaluacién del resultado final para introducir mejoras en el funcio-
namiento del producto, si fuera necesario.

Se pretende a través de esta metodologia, por tanto, fomentar la creatividad del alumnado de manera
gue no sélo sean usuarios responsables y criticos de la tecnologia, sino que ademas, se conviertan en crea-
dores de tecnologia.

La metodologia de resolucion de problemas técnicos implica, necesariamente, que el grupo-clase se
organice en grupos de trabajo. Las actividades deben estar planteadas de tal manera que contribuyan a la
adquisicién de las competencias especificas, por lo que el trabajo en equipo, la asuncion de roles, el manejo
de informacidn en otros idiomas, la comunicacion intergrupal y con el resto de grupo deben constituir la base
del trabajo de los alumnos, sin menoscabo del trabajo y del esfuerzo individual, que deberé ser valorado a la
par que el trabajo en grupo.

El trabajo en el aula-taller es una parte fundamental para el desarrollo del curriculo de la asignatura de
Tecnologia. Este espacio favorece el trabajo colaborativo en el que cada uno de los integrantes aporta al equipo
sus conocimientos y habilidades, asume responsabilidades y respeta las opiniones de los demas, asi como la
puesta en practica de destrezas y la construccion de proyectos respetando las normas de seguridad y salud
en el trabajo y aplicando criterios medioambientales y de ahorro.

La Tecnologias de la Informacion y la Comunicacion deberan estar presentes como un denominador
comuny servir de apoyo a actividades tales como busqueda de informacion, exposiciones, disefio y elaboracion
de proyectos, trabajos, difusién y publicacion, empleo de simuladores virtuales, programacion de prototipos
con funcionamiento asistido por ordenador, etc.

e METODO DE PROYECTOS

El propésito general de la Tecnologia es el de capacitar a los alumnos para ser creativos y emprende-
dores en la invencion y construccion de soluciones practicas a los problemas y, de este modo, aportar cambios
y mejoras en las situaciones existentes, analizando y valorando sus efectos con sentido critico.

La metodologia en la Tecnologia de la ESO esta basada principalmente en la propuesta de un proyecto
a realizar, mediante la entrega de una "Hoja de encargo”. Es una propuesta del tipo: "Disefiar y construir..." y
en ella se recogen una serie de condiciones que debe cumplir el objeto propuesto. También se indican los
diferentes documentos que se incluiran en la memoria del proyecto, asi como los materiales disponibles y un
calendario de trabajo.

Con la propuesta del proyecto, se abre un debate con el fin de establecer cuales son los conocimientos
necesarios para poder desarrollarlo, concretdndose los contenidos a trabajar para cada uno de los bloques
tematicos. Se forman los grupos de trabajo (minimo tres personas por grupo) y el profesor hace una exposicion
de los temas, desarrollando para cada uno de ellos los contenidos en funcion de las necesidades del proyecto.
En cada tema se incluyen ejercicios practicos, ejemplos de posibles soluciones, esquemas, célculo de costes,
hojas de proceso, etc., que posteriormente formaran parte de la documentacion del proyecto.

Cuando toda la documentacién de disefio, planos y hojas de proceso esta terminada y con el visto
bueno del profesor, se entregan los materiales y se pasa a la fase de construccion. Los alumnos desarrollan
su trabajo y al finalizarlo entregan tanto el objeto construido como la documentacion del proyecto para su
evaluacion posterior. Si por cualquier motivo, el acabado final del proyecto no coincide con lo reflejado inicial-
mente en los planos, estos seran objeto de modificacion por parte del grupo en cuestion.
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e METODO DE ANALISIS DE OBJETOS
Se basa en la reflexién sobre distintos aspectos de objetos técnicos pertenecientes al entorno tecnolé-

gico cotidiano. Para ello nos plantearemos preguntas cuyas respuestas no aporten informacién sobre todos
aquellos factores que influyen en el disefio y fabricacion de distintos objetos. Con este método analizaremos
entre otros los siguientes aspectos:

- Formay dimensiones.

- Materiales utilizados y técnicas de fabricacion.

- Principios fisicos de funcionamiento.

- Dimensiones normalizadas.

- Técnicas de union y ensamblado.

- Utilidad del objeto.

- Mantenimiento.

- Normas de seguridad que implica su uso.

- Incidencia que la fabricacion y uso del objeto tiene en la sociedad.

- Impacto medioambiental que supone su fabricacién y uso.

Respecto a la asignatura de Desarrollo Digital de 2° de ESO y Digitalizacion de 42 de ESO, la metodologia
tiene como punto de partida los conocimientos previos del alumnado, tanto tedricos como practicos. Esta
actividad debe ser motor de motivacion y despertar el mayor interés posible en el alumnado, con propuestas
actuales y cercanas a su vida cotidiana. Se pretende que los alumnos usen las nuevas Tecnologias de la
Informacion y la Comunicaciéon como herramientas en este proceso.

En la asignatura debe primar el trabajo del alumnado con el ordenador y los dispositivos electronicos moviles,
fomentando el desarrollo de capacidades de autoaprendizaje. El alumnado debe ser el protagonista de su
aprendizaje lo que conlleva un alto contenido motivador. Del mismo modo, las posibilidades que las nuevas
tecnologias ofrecen, nos permitirdan el desarrollo de aprendizajes significativos y colaborativos donde el
alumnado trabajara de forma critica y creativa, con propuestas que estén planteadas en distintos grados de
dificultad para poder cubrir la diversidad del alumnado. El trabajo en red y el uso de plataformas favorecen
estos aprendizajes colaborativos.

La herramienta principal de trabajo es el ordenador, cuyo uso debe estar presente en la asignatura
continuamente. No obstante, no se debe considerar el ordenador como mera herramienta de trabajo, sino como
fin en si mismo de la asignatura, es decir, el alumno debe conocer la arquitectura del ordenador, sus
componentes y las conexiones de éstos. La metodologia debe estar orientada al buen uso y manejo de los
equipos informaticos.

También es objeto de la materia el uso y estudio de dispositivos moviles como instrumentos de trabajo que
sustituyen a los ordenadores en la realizacidon de tareas hasta ahora propias de éstos.

Otro aspecto importante que se debe favorecer es la instalacién y gestién del software y el uso de las
conexiones a internet, ya que el alumno lo utilizara tanto en esta asignatura como en el resto de ambitos de su
vida cotidiana.

Asimismo, interesa especialmente que sean los mismos alumnos y alumnas los que mantengan una actitud
ética, transmitiendo conceptos trabajados en esta materia como la seguridad ante los peligros de la red, como
el correo masivo, virus, etc. asi como el respeto a la propiedad intelectual, y la distincién entre software
propietario y de libre distribucion y el derecho a la proteccion de los datos personales.

Para la asignatura de Proyectos de Robética de 4° de ESO la metodologia se basa en el proceso de
resolucion de problemas tecnolégicos donde los alumnos disefiaran y construiran prototipos que resuelvan
problemas tecnoldgicos siguiendo las diferentes fases que lo forman. La realizacion de practicas es otro
interesante recurso que adapta perfectamente a los bloques de contenidos.
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Por tanto, es muy importante el uso del aula-taller para la realizacion de proyectos y practicas donde el alumno
puede comprobar que lo aprendido en los contenidos tedricos se cumple en la practica, afianzando los
conceptos y verificando el funcionamiento de los sistemas tecnoldgicos. En el aula-taller se construiran aquellos
circuitos o proyectos que requieren cada bloque de contenidos utilizando las herramientas adecuadas y
siguiendo las normas de seguridad e higiene propias de un taller.

El uso de programas de simulacion virtual es una herramienta muy utilizada en muchas actividades
tecnolégicas, asi, en esta materia esta herramienta que es muy util y se debe usar para verificar el
funcionamiento de sistemas tecnoldgicos y afianzar los contenidos tedricos. Consecuentemente, el uso de
ordenadores es muy importante ya que, aparte de los programas de simulacién, hay contenidos donde el
ordenador es de uso obligatorio.

En la realizacién de proyectos y practicas los alumnos trabajaran en grupo de forma auténoma y colaborativa
fomentando los valores de tolerancia, respeto y compromiso. Ademas, debera buscar informacién necesaria y
de ampliacién utilizando diferentes soportes.

Otras estrategias mitoldgicas que se pueden utilizar son exposiciones de contenidos por parte del profesor,
buscar la participacion activa del alumno mediante exposiciones de trabajo y resolucion de ejercicios y
problemas.

9.2. MODELOS DE AGRUPAMIENTOS Y ESPACIOS.

El tipo de agrupamiento estara determinado, en cada caso por los diferentes tipos de actividades
propuestas, a saber, agrupamiento individual, en parejas o en pequefios grupos, con un reparto de tareas
rotativo que integre la consecucién global de todas las competencias. La asignacion temporal de las tareas se
estimara solidariamente a la propuesta.

La materia de Tecnologia y Digitalizaciéon es diferente a las demas, entre otras cosas porque necesita
distintos espacios de trabajo tan dispares como un aula de referencia, un aula digital y un aula taller, siendo
siempre aconsejable la existencia de un aula-materia. En todo caso, se buscard generar un ambiente que
fomente el trabajo creativo y colaborativo bajo estandares de prevencion y seguridad.

El aula taller debe estar disefiada de forma que permita el desarrollo de las tareas tanto individuales
como en pequefio grupo o colectivas. A la vez, debe permitir la realizacion de todas las actividades relacionadas
con el proceso de resolucién técnica de problemas, analisis de problemas, disefio de soluciones, construccién
de éstas y comunicacién de los resultados mediante el empleo de distintos tipos de comunicacién oral, escrita
o audiovisual y usando en la mayoria de los casos las Tecnologias de la Informacién y la Comunicacion.

El aula-taller tiene dos zonas caracteristicas:

AULA DE TEORIA: para el trabajo intelectual, en la que se realizaran actividades como: explicacion
del profesor, exposicion de temas o ideas por parte del alumno, estudio y consulta de documentos, dibujos,
elaboracion de trabajos escritos y discusiones en grupo. En esta zona se dispone de una pizarra y cafién
proyector.

TALLER: en el que se realizaran los trabajos de tipo manual, como los procesos de fabricacion y
acabado, y todas las actividades que requieren el uso de maquinas y herramientas o instrumentos. Estas deben
ubicarse de forma que posibiliten un f4cil acceso para los alumnos, y faciliten el control visual del profesor y el
inventario al comenzar y finalizar la sesion. Cuenta con 6 bancos de trabajo para que los alumnos realicen los
proyectos en grupo, cada uno de ellos con su correspondiente panel de herramientas. Otro banco de trabajo
en el que se localizan las maquinas-herramientas. Dos armarios metalicos en los que se guardan las herra-
mientas que no son de uso habitual o que requieren un cuidado especial y armarios clasificadores donde se
guardan los distintos operadores o componentes necesarios para la realizacion de los proyectos.
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9.3. MATERIALES CURRICULARES Y RECURSOS DIDACTICOS (INCLUYENDO LOS DIGITALES).

Se pueden diferenciar los recursos propios de los diferentes espacios en los que se desarrolla la asig-
natura: del aula-taller y del aula de informatica.

¢ RECURSOS DEL AULA-TALLER
- AULA DE TEORIA: Biblioteca del aula, con bibliografia amplia que incluye libros de la asignatura de
Tecnologia de ESO de distintas editoriales.

- TALLER: en él podemos encontrar los siguientes recursos:

- Herramientas. 6 paneles de herramientas completos y dos armarios metalicos con diferentes
herramientas e instrumentos.

- Maquinas-herramienta: taladro de columna y sierra eléctrica.
- Bancos de trabajo con toma de corriente.
- Clasificadores con componentes mecanicos, eléctricos y electronicos.

- Material de robdtica.

e RECURSOS DEL AULA DE INFORMATICA
- 16 + 37 ordenadores portatiles con acceso a Internet.

- Cafon proyector.
- Impresora.
- Auriculares.

Durante el presente curso los alumnos no utilizaran libro de texto, ya que los contenidos de las
distintas asignaturas se estudiaran utilizando materiales curriculares de elaboracién propia.

9.4. ESPACIOS VIRTUALES DE COMUNICACION Y APRENDIZAJE.

La comunicacién con el alumnado y con las familias se realizara a través de Educamos CLM, y por teléfono
cuando sea necesario.

Utilizaremos como entorno virtual de aprendizaje Google Classroom, ya que es el que se utilizé durante
el confinamiento, y por tanto el que dominan los alumnos y profesorado del Centro. No obstante, se pretende
comenzar a utilizar el entorno de aprendizaje de la plataforma Educamos CLM.

9.5. TAREAS (SITUACIONES DE APRENDIZAJE).

El alumnado tiene que aprender a trabajar desde una perspectiva practica y competencial, buscando el
aprendizaje activo y colaborativo. Se buscara un espacio completo e integrador de aprendizaje, donde los
alumnos puedan realizar prototipos adaptados con distintos materiales y sistemas, trabajar con simuladores,
asi como presentar las soluciones obtenidas con distintas herramientas digitales que emulen retos reales en
los ambitos personal, educativo, social, y profesional de un modo globalizado.

Las situaciones de aprendizaje seran tanto mas ricas en cuanto aborden problemas complejos, préximos a
la vida real, que requieran de la movilizacion de diversos saberes de forma paralela y que presenten un cierto
grado de apertura/flexibilidad en el disefio de la solucién final, de forma que tengan cabida procesos de analisis
de alternativas y la aplicacion de su creatividad. La utilizacién de diversas tecnologias digitales a lo largo del
proceso debe ser siempre visto como un medio y nunca un fin en si mismo.
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Se puede plantear una situacion centrada en el ahorro energético, cuya evidencia final seria la creacién de
un juego de Scratch que contabilice el consumo energético de una vivienda al ir afnadiendo todos los
consumidores de la misma. Esta actividad conseguiria el objetivo de sensibilizar sobre el ahorro energético. La
actividad de la casa domoética que se encuentra descrita en el apartado posterior es otra propuesta para trabajar
la eficiencia energética.

En un contexto de mejora de la accesibilidad, se puede plantear tras el disefio y la construccion de uno de
los proyectos, como puede ser el de una noria, que los alumnos o las alumnas analicen cémo se podria adaptar
para usuarios de sillas de ruedas. Los alumnos o las alumnas harian una presentacion con la alternativa de
disefio elegida. El objetivo de atender a la diversidad estaria en el centro de la propuesta.

En un contexto de trabajo en equipo, se plantea la realizacion de una carrera con prototipos de coches
propulsados por motores eléctricos. Ello implicaria al alumnado tarea de corte de materiales, creacion de
mecanismos, conexionados eléctricos y estudio de aerodinamismo. Se publicitaria el evento y se pondra en
valor la diversidad de disefios creados, alojando en su interior teléfonos méviles que graben la carrera desde
dentro. Todo con el objetivo de reivindicar la importancia de la creaciéon conjunta de prototipos en un ambiente
de responsabilidades colectivas.

SITUACION DE APRENDIZAJE. LA CASA DOMOTICA
e Introduccion y contextualizacion.

Este proyecto se plantea para tercer curso de Educacion Secundaria. Se trata de realizar una pequena
magqueta con sensores y actuadores que simulen el comportamiento de una casa inteligente que se adelanta
de forma eficiente a las necesidades de sus habitantes.

Se parte de una reflexién previa sobre la energia en las viviendas, su uso eficiente, su impacto, como se
resuelve actualmente esta problematica, etc...También puede conectarse con los Objetivos de Desarrollo
Sostenible nimero 10 (Ciudades y Comunidades Sostenibles) y numero 11 (Produccion y Consumo
responsable).

En este curso la construccion de la maqueta no deberia consumir mucho tiempo (eso se ha trabajado en
segundo curso) siendo posible simplemente que coloquen sensores y actuadores en un panel con forma de
“casa” a modo de representacion icénica. Se recomienda llevar a cabo el control de esos dispositivos mediante
la placa de hardware abierto Arduino.

Objetivos didacticos:
- Conocer y analizar las necesidades energéticas de los diferentes tipos de viviendas.

- Comprender el funcionamiento de sensores y actuadores en los sistemas domdticos, y los principios
existentes en la electronica que los constituye.

- Programar mediante software tanto la recogida de datos como el accionamiento de dispositivos fisicos
de forma que respondan al comportamiento deseado.

- Analizar de forma critica la irrupcién de la inteligencia artificial en nuestra cotidianeidad, introduciendo
perspectiva de género y accesibilidad e inclusién en dicho analisis.

e Elementos curriculares involucrados.

Aunque a primera vista puede parecer que este proyecto incluye fundamentalmente saberes basicos del
bloque de Programacion y Robética, veremos a continuacién que involucra saberes de todos los demas
también.

Bloque A: Proceso de resolucion de problemas

- Estrategias de busqueda critica de informacion durante la investigacion y definiciéon de problemas
planteados.
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- Andlisis de productos y de sistemas tecnolégicos: construccion de conocimiento desde distintos
enfoques y ambitos.

- Electricidad y electronica basica para el montaje de esquemas y circuitos fisicos o simulados.
Interpretacion, calculo, disefio y aplicacién en proyectos.

Bloque B: Comunicacion y difusion de ideas

- Aplicaciones CAD en dos dimensiones y en tres dimensiones para la representacion de esquemas y
circuitos electrénicos.

- Herramientas digitales para la elaboracion, publicacién y difusion de documentacion técnica e
informacion multimedia relativa a proyectos.

Blogue C: Pensamiento computacional. Programacion y robética

- Aplicaciones informaticas para ordenadores y otros dispositivos digitales. Introduccién a la inteligencia
artificial.

- Sistemas de control programado. Montaje fisico y/o uso de simuladores y programacion sencilla de
dispositivos.

- Fundamentos de la robética. Montaje, control programado de robots de manera fisica o por medio de
simuladores

- Autoconfianza e iniciativa: el error, la reevaluacion y la depuracién de errores como parte del proceso
de aprendizaje.

Bloque D: Digitalizacion del entorno personal de aprendizaje

- Herramientas de edicién y creacién de contenidos. E-portfolios. Instalacion, configuracién y uso
responsable. Propiedad intelectual.

- Técnicas de tratamiento, organizacién y almacenamiento seguro de la informacién. Copias de
seguridad.

Bloque E: Tecnologia sostenible

- Desarrollo tecnoldgico: creatividad, innovacion, investigacion, obsolescencia e impacto social y
ambiental. Etica y aplicaciones de las tecnologias emergentes.

- Tecnologia sostenible. Valoracién critica de la contribucion a la consecucién de los Objetivos de
Desarrollo Sostenible.

e Conexiones con otras materias.

- Geografia e Historia: el problema de la vivienda y el problema de la gestién energética a lo largo de
la Historia y en las diferentes culturas.

- Fisica y Quimica: fuentes de energia, consumo de energia sostenible.

- Valores éticos, ciudadania: Impacto de tecnologias emergentes, brecha digital, accesibilidad.

o Descripcion de la actividad.

En primer lugar, se recomienda realizar una activacion de conocimientos previos para conocer el nivel de
partida y poder establecer las relaciones posteriores al introducir nuevos conceptos. Se pueden presentar fotos
de distintos tipos de viviendas, hablar de sus necesidades energéticas, de como se activan los mecanismos
que existen en ellas, como sucede en su misma casa.

Luego pueden venir algunas sesiones mas tedricas de introduccion a la domoética como rama de la
electrénica que se ocupa de este tema especificamente, y de los sensores y actuadores mas utilizados en ella
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(LDR, sensor de fuego, sensor de temperatura, Servomotores, luces LED...) asi como su conexion correcta
utilizando la placa Protoboard.

Ahi ya vendria el momento de plantearles el proyecto a realizar, con un pliego de condiciones y rubrica
asociada donde se les establezca lo que tienen que disefar y las herramientas que van a usar para hacerlo.

Hay que dejar una primera fase de investigacion sobre proyectos similares, diferentes tipos de viviendas,
dejar mas rienda suelta a su creatividad, hasta que lleguen a una solucién consensuada sobre en qué se van
a centrar y qué sensores y actuadores van a incluir. Toda esta fase debera quedar recogida en su memoria
individual.

Posteriormente volveran a plantearse sesiones teéricas sobre pensamiento computacional y diagramas de
flujo para controlar esos elementos, y también un conocimiento del software a utilizar si no es el mismo que
utilizaron el afio pasado (Mblock, ArduinoBlock, etc...) Con caracter general se recomienda la utilizaciéon de
software libre para garantizar la Inclusién de nuestro alumnado y no ahondar la brecha digital si quiere extender
el uso del mismo al ambito doméstico.

A continuacion, vendria la aplicacién de los conocimientos aprendidos al proyecto seleccionado en cada
grupo atendiendo a:

- Creacion de la maqueta
- Disefo del software de control de cada par sensor-actuador

- Conexién de la placa arduino del par sensor-actuador mediante la placa Protoboard y prueba de
funcionamiento.

- Una vez testeado, colocacién del par sensor-actuador en la maqueta y conexion fisica.

Se recomienda modularizar el proceso de forma que aborden cada necesidad energética por separado
(deteccidon de presencia, de calefaccién, deteccidon de incendios, luminica...) y la disefien y testeen por
separado de forma que se les introduce asi en el proceso de deteccion de errores y depuraciéon de forma
guiada. Una vez esté todo disefiado y testado por separado es cuando se recomienda unir tanto el software
como el hardware en un Unico programa y fisicamente colocarlo en la maqueta.

La rubrica les guiard en todo momento para ver si estédn obteniendo los resultados esperados, e iran
subiendo a su memoria los programas y esquemas de conexién realizados por separado.

Termina el proceso con una presentacion al resto de los grupos del funcionamiento de su maqueta, y una
reflexion final por parte del grupo tanto de:

Dificultades encontradas en el proceso de realizacion de la misma

Aprendizajes consolidados (algo que no sabian y ya saben)

Andlisis critico del impacto del uso de esta tecnologia de forma generalizada (pros y contras).

Metodologia y estrategias didacticas.

Como en cualquier proyecto habra que realizar una activacion de conocimientos previos a partir de lo visto
en las otras materias relacionadas, o en la de segundo curso, asi como de su propia experiencia como
“habitantes” de una vivienda.

Se aconseja estar especialmente atento a la utilizacién a lo largo del proyecto de las 4C’s: Comunicacion,
colaboracion, Creatividad y Pensamiento critico. Tanto al inicio en la eleccion del tipo de vivienda en el que se
van a centrar, como durante el proceso como al final en la presentacién de su maqueta y sus conclusiones se
deben movilizar estas competencias favoreciendo la interaccion dentro del grupo, entre grupos y con el
profesorado.

Dado que la realizacién de la maqueta se debe simplificar al maximo, recomendaria realizar este trabajo en
grupos de dos o tres estudiantes como mucho, si bien la limitacién vendra dada seguramente por el numero
de alumnado y de placas de Arduino disponibles.
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El lugar ideal para la realizacion del proyecto seria el aula taller, con un equipo informatico por estudiante
para la realizacion de su memoria individual, y una placa arduino, una placa Protoboard y los sensores y
actuadores necesarios por grupo. Las sesiones practicas se combinaran con sesiones mas teoricas en el aula
ordinaria donde se les presentaran los contenidos asociados a la electronica o al software a utilizar segun lo
vayan necesitando.

e Atencion a las diferencias individuales.

En el planteamiento del problema se dejara abierto un grado de flexibilidad para que el alumnado
contextualice en el tipo de vivienda/necesidad que mas le interese: casa en clima costero o de montafa, piso,
casa individual, o incluso edificio publico como hospital o colegio, de forma que pueda hacer un estudio
individual de sus necesidades en cada caso, y compartirla con el resto de la clase aportando su toque
diferencial al saber colectivo.

El trabajar en grupos pequefos permitira una mejor atencion a la individualidad.

Como la elaboracion de la memoria de trabajo se solicitara de forma individual y progresiva a lo largo del
desarrollo del proyecto, se prevé la utilizacion de portfolios digitales individuales en los que el alumnado vaya
redactando sus contribuciones y mediante el cual podran ir recibiendo retroalimentacién personalizada durante
todo el proceso.

e Evaluacion.

Una vez finalizado el proyecto, se propone la realizacién de una prueba objetiva individual con contenidos
técnicos relacionados con la electrénica y el software empleado en el mismo.

Asimismo, como instrumento de evaluacion complementario se propone la realizacién de una memoria
individual del proyecto en el que se hayan ido describiendo las necesidades abordadas en la maqueta, los
esquemas eléctricos de conexion, y las lineas de cédigo o capturas de los bloques de programas mediante los
que se controlan los dispositivos, la lista y presupuesto de los materiales empleados, asi como un diario de
trabajo. Al inicio del proyecto se habré facilitado una rubrica con los apartados de la misma que habra servido
de guia al alumnado para su elaboracién y que se adjuntara.
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10. MEDIDAS DE INCLUSION EDUCATIVA.

10.1. MEDIDAS DE INCLUSION EDUCATIVA A NIVEL DE AULA.

A nivel de aula se considerara la posible aplicacion de las siguientes medidas de inclusion educativa:

- Favorecer el aprendizaje a través de la interaccion, con talleres de aprendizaje, métodos de aprendi-
zaje cooperativo, el trabajo por tareas o proyectos, los grupos interactivos o la tutoria entre iguales,
entre otras.

- Las estrategias organizativas de aula empleadas por el profesorado que favorecen el aprendizaje,
como son el trabajo por rincones, la coensefianza, la organizacién de contenidos por centros de interés,
los bancos de actividades graduadas, uso de agendas o apoyos visuales, entre otras.

- Programas de deteccion temprana de dificultades de aprendizaje disefiados por el equipo docente en
colaboracién con el Equipo de Orientacion y Apoyo o el Departamento de Orientacion.

- Grupos o programas de profundizacion y/o enriquecimiento que trabajen la creatividad y las destrezas
de pensamiento para alumnado que lo precise.

- Refuerzo de contenidos curriculares dentro del aula ordinaria, dirigido a favorecer la participacion del
alumnado en el grupo-clase.

- Tutoria individualizada, dirigida a favorecer la madurez personal y social del alumnado asi como favo-
recer su adaptacion y participacion en el proceso educativo.

- Actuaciones de seguimiento individualizado y ajustes metodolégicos llevados a cabo con el alumnado
derivadas de sus caracteristicas individuales.

- Adaptaciones y modificaciones llevadas a cabo en el aula para garantizar el acceso al curriculo y la
participacion, eliminando tanto las barreras de movilidad como de comunicacién, comprension y cuan-
tas otras pudieran detectarse.

- Las acciones educativas dirigidas al alumnado considerado como deportista de alto rendimiento o
alumnado que curse simultaneamente estudios superiores de musica o danza que favorezcan la tem-
poralizaciéon de la actividad formativa ajustandose a las exigencias impuestas por la participacion si-
multanea en distintas disciplinas.

- Cuantas otras propicien la calidad de la educacién para todo el alumnado y el acceso, permanencia,
promocién y titulacion en el sistema educativo en igualdad de oportunidades y hayan sido aprobadas
o propuestas por la Consejeria competente en materia de educacion.

10.2. MEDIDAS INDIVIDUALIZADAS DE INCLUSION EDUCATIVA.

Son medidas individualizadas de inclusion educativa aquellas actuaciones, estrategias, procedimientos
y recursos puestos en marcha para el alumnado que lo precise, con objeto de facilitar los procesos de ense-
flanza-aprendizaje, estimular su autonomia, desarrollar su capacidad y potencial de aprendizaje, asi como
favorecer su participacién en las actividades del centro y de su grupo.

La adopcién de medidas individualizadas de inclusién no supone la modificacién de elementos pres-
criptivos del curriculo siendo responsabilidad del equipo docente y profesionales que intervienen con el alum-
nado, el seguimiento y reajuste de las actuaciones puestas en marcha.

Son medidas individualizadas de inclusién educativa:

a) Las adaptaciones de acceso que supongan modificacion o provision de recursos especiales, materia-
les o tecnolégicos de comunicacion, comprension y/o movilidad.

b) b) Las adaptaciones de caracter metodologico en la organizacion, temporalizacién y presentacion de
los contenidos, en la metodologia didactica, asi como en los procedimientos, técnicas e instrumentos
de evaluacion ajustados a las caracteristicas y necesidades del alumnado de forma que garanticen el
principio de accesibilidad universal.

c) c¢) Las adaptaciones curriculares de profundizacion y ampliacién o los programas de enriquecimiento
curricular y/o extracurricular para el alumnado con altas capacidades.
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d) d) Los programas especificos de intervencion desarrollados por parte de los distintos profesionales
gue trabajan con el alumnado en diferentes areas o habilidades, con el objetivo de prevenir dificulta-
des y favorecer el desarrollo de capacidades.

e) e) La escolarizacion por debajo del curso que le corresponde por edad para alumnado que se incor-
pora de forma tardia al sistema educativo espafiol y que asi lo precise.

f) f) Las actuaciones de seguimiento individualizado llevadas a cabo con el alumnado derivadas de sus
caracteristicas individuales y que en ocasiones puede requerir la coordinacion de actuaciones con
otras administraciones tales como sanidad, bienestar social o justicia.

g) g) Cuantas otras propicien la calidad de la educacién para todo el alumnado y el acceso, permanen-
cia, promocién y titulacién en el sistema educativo en igualdad de oportunidades y hayan sido apro-
badas por la administracion educativa.

A continuacién, se incluyen un modelo del Plan Especifico Personalizado y otro del Programa de
Refuerzo.
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PLAN ESPECIFICO PERSONALIZADADO TECNOLOGIA Y DIGITALIZACION 3° ESO

CURSO/GRUPO:
ALUMNO: TUTOR:
| MATERIA: | TECNOLOGIA Y DIGITALIZACION 32 ESO | | PROFESOR: \ |
| TIPO DE NECESIDAD: | ALUMNO REPETIDOR | [ Ncc \ |

Calificacion en la materia en la evaluacion final 2023/2024:

[0 Negativa. [0 Positiva (Haga clic o pulse aqui para escribir texto.)
Con el fin tanto de superar las dificultades detectadas como de avanzar y profundizar en los aprendizajes ya adquiridos, se informa del trabajo del alumno/a en el curso 2023/2024:

TEMA 2. MATERIALES PLASTICOS Bloque A. Proceso de resolucion de problemas
; CoOMP ;
COMPETENCIAS ESPECIFICAS Y CRITERIOS DE EVALUA- CLAVE SABERES BASICOS 12 | 22 | FINAL
CION (descriptores IMPARTIDOS Y EVALUADOS:  SI [] NOL] CONSEGUIDO
operativos) NO | Si | NO | si | NO | si

CE 3. Aplicar de forma apropiada y segura distintas técnicas y
conocimientos interdisciplinares utilizando operadores, siste-
mas tecnoldgicos y herramientas, teniendo en cuenta la pla- La competencia es-
nificacion y el disefio previo, para construir o fabricar solu- pecifica se eV?'}Jarf“ D D
ciones tecnoldgicas y sostenibles que den respuesta a necesi- s 2 ev:ltljauon e
dades en diferentes contextos. @
3.1. Fabricar objetos o modelos mediante la manipulacion y STEM?2

conformacion de materiales, empleando herramientas y STEM3

maquinas adecuadas, aplicando los fundamentos de es- STEMS - Materiales tecnol6gicos y su impacto ambiental.

tructuras, mecanismos, electricidad y electrénica y res- cD5 - Herramientas y técnicas de manipulacion y mecanizado de materiales para la |:| |:| |:| |:| |:| |:|

petando las normas de seguridad y salud correspondien- CPSAAL construccion de objetos y prototipos. Respeto de las normas de seguridad e hi-

tes. CE3 giene.

CCEC3

3.2. Construir o seleccionar operadores y componentes tec- STEM2

noldgicos, analizando su funcionamiento y haciendo uso STEM3 El D El D El D
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de estos en el disefio de soluciones tecnoldgicas, par- STEM5
tiendo de los conocimientos adquiridos de estructuras, CD5
mecanismos, electricidad y electrdnica. CPSAA1
CE3
CCEC3
TEMA 3. SISTEMAS MECANICOS Bloque A. Proceso de resolucion de problemas
. compP .
COMPETENCIAS ESPECIFICA,S Y CRITERIOS DE EVALUA- CLAVE SABERES BASICOS 12 | 22 I FINAL
CION (descriptores IMPARTIDOS Y EVALUADOS:  SI [] No[] CONSEGUIDO
operativos) NO | Si | NO | si | NO | si
CE 3. Aplicar de forma apropiada y segura distintas técnicas y
conocimientos interdisciplinares utilizando operadores, siste-
mas tecnoldgicos y herramientas, teniendo en cuenta la pla- La competencia es-
nificacién y el disefio previo, para construir o fabricar solu- REIED 52 S LEE 1 [
ciones tecnoldgicas y sostenibles que den respuesta a necesi- tras la evaluacion fi-
dades en diferentes contextos. nal
3.1. Fabricar objetos o modelos mediante la manipulaciony STEM2
conformacion de materiales, empleando herramientas y STEM3
maquinas adecuadas, aplicando los fundamentos de es- STEMS
tructuras, mecanismos, electricidad y electrénica y res- cD5 D I:' D I:' D I:]
petando las normas de seguridad y salud correspondien- CPSAA1 y
tes. - Estructuras para la construccion de modelos.
CE3 - Sistemas mecanicos basicos. Montajes fisicos y/o uso de simuladores.
CCEC3 - Electricidad bésica para el montaje de esquemas y circuitos fisicos o simula-
STEM2 dos. Interpretacion, célculo, disefio y aplicacion en proyectos.
3.2. Construir o seleccionar operadores y componentes tec- STEM3
noldgicos, analizando su funcionamiento y haciendo uso STEMS
de estos en el disefio de soluciones tecnolégicas, par- cD5 l:l I:l l:l I:l l:l I:I
tiendo de los conocimientos adquiridos de estructuras, CPSAA1
mecanismos, electricidad y electrdnica. CE3
CCEC3
TEMA 4. ELECTRICIDAD Y ELECTRONICA BASICA Bloque A. Proceso de resolucion de problemas
COMPETENCIAS ESPECIFICAS Y CRITERIOS DE EVALUA- comp SABERES BASICOS
CION CLAVE IMPARTIDOS Y EVALUADOS:  SI [0 No[J 12 [ 22 [ FENAL

CONSEGUIDO
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T NO | si | NO | si | NO | si
operativos)
CE 3. Aplicar de forma apropiada y segura distintas técnicas y
conocimientos interdisciplinares utilizando operadores, siste-
mas tecnoldgicos y herramientas, teniendo en cuenta la pla- La competencia es-
nificacion y el disefio previo, para construir o fabricar solu- pecifica se eva.lluar.a' |:| |:|
ciones tecnoldgicas y sostenibles que den respuesta a necesi- i 2 el e i
dades en diferentes contextos. nal
3.1. Fabricar objetos o modelos mediante la manipulacién y STEM?2
conformacion de materiales, empleando herramientas y STEM3
maquinas adecuadas, aplicando los fundamentos de es- STEMS
tructuras, mecanismos, electricidad y electrénica y res- cD5 D I:l D I:l D I:l
petando las normas de seguridad y salud correspondien- CPSAA1
tes CE3 - Electricidad y electronica basica: montaje de esquemas y circuitos fisicos o si-
CCEC3 mulados. Interpretacion, célculo, disefio y aplicacion en proyectos.
STEM2
3.2. Construir o seleccionar operadores y componentes tec- STEM3
noldgicos, analizando su funcionamiento y haciendo uso STEMS
de estos en el disefio de soluciones tecnoldgicas, par- cD5 l:l I:l l:l I:l l:l I:I
tiendo de los conocimientos adquiridos de estructuras, CPSAA1
mecanismos, electricidad y electrdnica. CE3
CCEC3
TEMA 1. DIBUJO TECNICO Y CAD. DISENO Y ANALISIS DE OBJETOS Bloque B. Comunicacién y difusion de ideas
. comp .
COMPETENCIAS ESPECIFICAS Y CRITERIOS DE EVALUA- CLAVE SABERES BASICOS 12 | 22 | FINAL
CION (descriptores IMPARTIDOS Y EVALUADOS: SI [0 No[l CONSEGUIDO
operativos) NO | Si | NO | si | NO | si
CE 4. Describir, representar e intercambiar ideas o solucio-
nes a problemas tecnoldgicos o digitales, utilizando me- La competencia es-
dios de representacion, simbologia y vocabulario adecua- pecifica se evaluara D |:|
dos, asi como los instrumentos y recursos disponibles y va- tras la evaluacion fi-
lorando la utilidad de las herramientas digitales, para co- ozl
municar y difundir informacidn y propuestas.
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4.1.Representar y comunicar el proceso de creacién de
un producto desde su diseino hasta su difusién, ela-

- Habilidades basicas de comunicacidn interpersonal: vocabulario téc-
nico apropiado y pautas de conducta propias del entorno virtual (eti-

borando documentacién técnica y grafica con la CCL1 ta digital)
. . ueta digital).
ayuda de herramientas digitales, empleando los STEM4 g cgftal). . o o
formatos y el vocabulario técnico adecuados, de cD3 - Expresion grafica. Introduccidn a las técnicas de representacién gra- O Ol O Ol OO O
. . ’ CCEC3 fica: boceto y croquis. Normalizacién y escalas.
manera colaborativa, tanto presencialmente como Ceeca
en remoto. Herramientas digitales para la elaboracién, publicacién y difusién de do-
cumentacion técnica.
TEMA 5. CONTROL PROGRAMADO Y ROBOTICA Bloque C. Pensamiento computacional, programacion y robética.
. comp .
COMPETENCIAS ESPECIFICAS Y CRITERIOS DE EVALUA- CLAVE SABERES BASICOS 12 | 22 | FINAL
CION (descriptores IMPARTIDOS Y EVALUADOS:  SI [1 NO[] CONSEGUIDO
operativos) NO | Si | NO | si | NO | si
CE 5. Desarrollar algoritmos y aplicaciones informaticas en
distintos entornos, aplicando los principios del pensamiento L .

B ) , a competencia es-
computacional e incorporando las tecnologias emergentes, pecifica se evaluard D |:|
para crear soluciones a problemas concretos, automatizar tras la evaluacion fi-
procesos y aplicarlos en sistemas de control o en robdtica. nal
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 iEEMl - Algoritmica y diagramas de flujo. D I:' D I:' D I:]
manera creativa. - Aplicaciones informaticas sencillas para ordenadores: Programacién por blo-
ques.
5.2. Programar aplicaciones sencillas para distintos dispositi- - Sistemas de control programado: montaje fisico y uso de simuladores y pro-
vos (ordenadores, dispositivos moviles y otros) em- gramacion sencilla de dispositivos. Internet de las cosas.
pleando los elementos de programacién de manera STEM1 - Fundamentos de robdtica: montaje y control programado de robots de ma-
apropiada y aplicando herramientas de edicion, asi CD5 nera fisica o por medio de simuladores. O OO o ol O
como médulos de inteligencia artificial que afiadan fun- CPSAAS - Autoconfianza e iniciativa: el error, la reevaluacién y la depuracién de errores
cionalidades a la solucién. CE3 como parte del proceso de aprendizaje.
5.3. Automatizar procesos, maquinas y objetos de manera STEM1 I:l I:' I:l I:' I:l I:l
autéonoma, con conexion a internet, mediante el andlisis, STEM3
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construccién y programacion de robots y sistemas de CD5
control.
TEMA 6. TEMA 6.- ENTORNOS DIGITALES DE APRENDIZAJE Bloque D. Digitalizacion del entorno personal de aprendizaje
. comp ,
COMPETENCIAS ESPECIFICAS Y CRITERIOS DE EVALUA- CLAVE SABERES BASICOS 13 | 22 | FINAL
CION (descriptores IMPARTIDOS Y EVALUADOS:  SI [] No[] CONSEGUIDO
operativos) NO I Si | NO | si | NO | si
CE 6. Comprender los fundamentos del funcionamiento de los
dispositivos y aplicaciones habituales de su entorno digital de La competencia es-
aprendizaje, analizando sus componentes y funciones y ajustan- pecifica se evaluara l:l I:l
dolos a sus necesidades, para hacer un uso mas eficiente y se- tras la evaluacion fi-
guro de los mismos y para detectar y resolver problemas técni- nal
cos sencillos.
6.1. Usar de manera eficiente y segura los dispositivos digita-
les de uso cotidiano en la resolucion de problemas senci-
llos que en ellos se pudieran producir, analizando los - Sistemas de comunicacidn digital de uso comun. Transmisién de datos. Tec-
componentes y los sistemas de comunicacién, cono- CD2 nologias inalambricas para la comunicacidn. D |:| D |:| D D
ciendo los riesgos y adoptando medidas de seguridad CD4 - Herramientas y plataformas de aprendizaje. Configuracidon, mantenimiento y
para la proteccidn de datos y equipos. uso critico.
- Herramientas de edicién y creacion de contenido: hojas de célculo. Configu-
- - - - racién y uso responsable. Propiedad intelectual.
6.2. Crear contenidos, elaborar materiales y difundirlos en L. . N . .
o ) - Técnicas de tratamiento, organizacion y almacenamiento seguro de la infor-
distintas plataformas, configurando correctamente las ) . .
h entas digitales habituales del ent q macioén. Copias de seguridad.
.err‘amlén a,s 'gitales habltua c.es el entorno de apren- CP2 - Seguridad en la red: amenazas y ataques. Medidas de proteccidn de datos y D I:' D I:' D I:]
dizaje, ajustandolas a sus necesidades y respetando los cD2 . ., . - - . .
. . de informacion. Bienestar digital: practicas seguras y riesgos (ciberacoso, sex-
derechos de autor y la etiqueta digital. cD5 ., ., . T .
torsién, vulneracion de la propia imagen y de la intimidad, acceso a conteni-
dos inadecuados, adicciones, etc.).
6.3. Organizar la informacidn de manera estructurada, apli- cD4
cando técnicas de almacenamiento seguro. CPSAA4 [l I:' [l I:' [l I:l
CPSAA5S

TEMA 7. RETOS Y PROYECTOS TECNOLOGICOS — TRABAJAN

DO EN EL TALLER.

Bloque A. Proceso de resolucion de problemas.

COMPETENCIAS ESPECIFICAS Y CRITERIOS DE EVALUA-
CION

comMP
CLAVE

SABERES BASICOS

IMPARTIDOS Y EVALUADOS: SI [0 No[l

12 | 22

FINAL

CONSEGUIDO
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(descriptores

NO | si | NO

si

NO

si

La competencia es-
pecifica se evaluara
tras la evaluacion fi-

nal

Estrategias, técnicas y marcos de resolucion de problemas en diferentes con-
textos y sus fases.

Estrategias de busqueda critica de informacién durante la investigacién y de-
finicién de problemas planteados.

Analisis de productos y de sistemas tecnoldgicos: construccion de conoci-
miento desde distintos enfoques y ambitos.

O O O

O O O

[

La competencia es-
pecifica se evaluara
tras la evaluacion fi-

nal

operativos)
CE 1. Buscar y seleccionar la informacién adecuada proveniente
de diversas fuentes, de manera critica y segura, aplicando proce-
sos de investigacion, métodos de analisis de productos y experi-
mentando con herramientas de simulacién, para definir proble-
mas tecnoldgicos e iniciar procesos de creacidn de soluciones a
partir de la informacién obtenida.
1.1. Definir problemas o necesidades planteadas, buscando ccL3
y contrastando informacion procedente de diferentes cD1
fuentes de manera critica, evaluando su fiabilidad y perti-
nencia. CPSAA4
CE1l
1.2. Comprendery examinar productos tecnolégicos de uso
habitual a través del analisis de objetos y sistemas, em-
pleando el método cientifico y utilizando herramientas de STEM?2
simulacién en la construccidn de conocimiento.
1.3. Adoptar medidas preventivas para la proteccion de los
dispositivos, los datos y la salud personal, identificando
problemas y riesgos relacionados con el uso de la tecnolo- Cb4
gia y analizdndolos de manera ética y critica.
CE 2. Abordar problemas tecnoldgicos con autonomia y actitud
creativa, aplicando conocimientos interdisciplinares y traba-
jando de forma cooperativa y colaborativa, para disenar y plani-
ficar soluciones a un problema o necesidad de forma eficaz, in-
novadora y sostenible.
2.1. Idear y disefiar soluciones eficaces, innovadoras y soste-
nibles a problemas definidos, aplicando conceptos, téc- CCL1
nicas y procedimientos interdisciplinares, asi como crite- STEM1
rios de sostenibilidad, con actitud emprendedora, perse- STEM3
verante y creativa. CE1
CE3
2.2. Seleccionar, planificar y organizar los materiales y herra- CD3
mientas, asi como las tareas necesarias para la construc- CPSAA3
cién de una solucién a un problema planteado, trabajando CPSAAS

Materiales tecnoldgicos y su impacto ambiental.

Herramientas y técnicas de manipulacion y mecanizado de materiales en la
construccidn de objetos y prototipos. Introduccidn a la fabricacién digital.
Respeto de las normas de seguridad e higiene.

Emprendimiento, resiliencia, perseverancia y creatividad para abordar pro-
blemas desde una perspectiva interdisciplinar.
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individualmente o en grupo de manera cooperativa y co-
laborativa.

CE 3. Aplicar de forma apropiada y segura distintas técnicas y
conocimientos interdisciplinares utilizando operadores, siste-
mas tecnoldgicos y herramientas, teniendo en cuenta la pla-
nificacién y el disefio previo, para construir o fabricar solu-
ciones tecnoldgicas y sostenibles que den respuesta a necesi-
dades en diferentes contextos.

La competencia es-
pecifica se evaluara
tras la evaluacion fi-

nal

3.1. Fabricar objetos o modelos mediante la manipulacién y

TEMA 2. MATERIALES PLASTICOS.

conformacién de materiales, empleando herramientas y :IEM; Bloque A. Proceso de resolucién de problemas.

maquinas adecuadas, aplicando los fundamentos de es- STEMS - Materiales tecnoldgicos y su impacto ambiental.

tructuras, mecanismos, electricidad y electrénica y res- D5 - Herramientas y técnicas de manipulaciéon y mecanizado de materiales para la D I:' D I:'

petando las normas de seguridad y salud correspondien- CPSAAL cc.)rTstruccién de objetos y prototipos. Respeto de las normas de seguridad e

tes. CE3 higiene.

CCEC3 TEMA 3. SISTEMAS MECANICOS.
Bloque A. Proceso de resolucién de problemas.
- Estructuras para la construccidon de modelos.
3.2, Construir o seleccionar operadores y componentes tec- STEM2 - Sistemas mecanicos basicos. Montajes fisicos y/o uso de simuladores.
L. ] . . . STEM3 - Electricidad basica para el montaje de esquemas y circuitos fisicos o simula-

noldgicos, analizando su funcionamiento y haciendo uso STEMS dos. Interpretacion, célculo, disefio y aplicacién en proyectos.

de estos en el disefio de soluciones tecnoldgicas, par- cD5 l:l I:l l:l I:l

tiendo de los conocimientos adquiridos de estructuras, CPSAA1 TEMA 4. ELECTRICIDAD Y ELECTRONICA BASICA.

mecanismos, electricidad y electronica. CE3 Bloque A. Proceso de resolucion de problemas.

CCEC3 - Electricidad y electrdnica basica: montaje de esquemas y circuitos fisicos o si-
mulados. Interpretacion, célculo, disefio y aplicacidn en proyectos.

CE 4. Describir, representar e intercambiar ideas o soluciones a
problemas tecnoldgicos o digitales, utilizando medios de repre- La competencia es-
sentacidn, simbologia y vocabulario adecuados, asi como los ins- pecifica se evaluara
trumentos y recursos disponibles y valorando la utilidad de las tras la evaluacion fi-
herramientas digitales, para comunicar y difundir informacién y nal
propuestas.
4.1. Representar y comunicar el proceso de creacién de un CCL1 TEMA 1. DIBUJO TECNICO Y CAD. DISENO Y ANALISIS DE OBJETOS. D I:' D I:'

producto desde su disefio hasta su difusion, elaborando EE§M4 Bloque B. Comunicacion y difusion de ideas.
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documentacion técnica y grafica con la ayuda de herra-
mientas digitales, empleando los formatos y el vocabula-
rio técnico adecuados, de manera colaborativa, tanto
presencialmente como en remoto.

CCEC3
CCEC4

- Habilidades basicas de comunicacién interpersonal: vocabulario técnico apro-
piado y pautas de conducta propias del entorno virtual (etiqueta digital).

- Expresidn grafica. Introduccion a las técnicas de representacion grafica: bo-
ceto y croquis. Normalizacién y escalas.

- Herramientas digitales para la elaboracidn, publicacién y difusién de docu-
mentacion técnica.

Observaciones: Haga clic o pulse aqui para escribir texto.

El Provencio, a ...

Fdo.: Juan Francisco Pérez Montero
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PLAN DE REFUERZO DESARROLLO DIGITAL 2° ESO

CURSO/GRUPO:
ALUMNO: TUTOR:
MATERIA: | DESARROLLO DIGITAL 22 ESO | | PROFESOR: \ |
TIPO DE NECESIDAD | N.C.C.: \ |

MATERIA PENDIENTE DE CURSOS ANTERIORES

CONTENIDOS IMPARTIDOS Y EVALUADOS EN EL CURSO 2023/24 Y CRITERIOS DE EVALUACION NO SUPERADOS TRAS LA EVALUACION FINAL

TEMA 5. PLATAFORMAS DIGITALES Y AULAS VIRTUALES

BLOQUE A. USO DE ENTORNOS VIRTUALES EN EL AULA

comp »
COMPETENCIAS ESPECIFICAS Y CRITERIOS DE EVALUA- CLAVE SABERES BASICOS 12 | 22 I FINAL
CION (descriptores IMPARTIDOS Y EVALUADOS:  SI [] No[l CONSEGUIDO
operativos) NO | Si | NO | Si NO si
CE1. Realizar una configuracién avanzada del entorno perso-
nal digital de aprendizaje, a través de plataformas digitales y La competencia es-
entornos virtuales, interactuando con los demas y aprove- pecifica se evaluara l:l I:l
chando los recursos del ambito digital, para construir conoci- tras la evaluacién fi-
miento de forma colaborativa. nal
1.7. Identificar los métodos de acceso a un entorno virtual de
aprendizaje, utilizando contrasefias seguras y realizando su ., . N
- . Cb4 - . .
recuperacién, en caso de ser necesario. Presentacidon del entorno. Seguridad de las contraseias D |:| D |:| D D
- Acceso a los contenidos de las aulas virtuales.
1.8. Reconocer las opciones basicas y avanzadas en la confi-
guracion del entorno personal digital de aprendizaje, ha- D2 - Actividades, tareas y otros recursos.
ciendo uso de ellas para acceder a los contenidos y a las ,
P . y CPSAA5S - Comunicaciones y mensajeria. D D D D D D
tareas, entre otras finalidades.
1.9. Interactuar en el entorno virtual, comunicandose con el
Cp3 OO O OO O &) O
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resto de usuarios de una forma activa, eficaz y respe-
tuosa.
TEMA 3. BUSQUEDA DE INFORMACION EN INTERNET BLOQUE B. BUSQUEDAS EN INTERNET
. compP ,
COMPETENCIAS ESPECIFICAS Y CRITERIOS DE EVALUA- CLAVE SABERES BASICOS 12 | 22 I FINAL
CION (descriptores IMPARTIDOS Y EVALUADOS:  SI [] NOL] CONSEGUIDO
operativos) NO | Si | NO | si | NO | si
CE 2. Seleccionar informacion y contenidos digitales reutili-
zables, de forma critica e informada, atendiendo a criterios La competencia es-
de validez, calidad, actualidad y fiabilidad, ademas de respe- pecifica se evaluara D I:]
tando la propiedad intelectual, para desarrollar una ciudada- tras la evaluacion fi-
nia digital activa y responsable. nal
2.7. Conocer las herramientas que permiten realizar busque-
das en Internet y sus parametros de configuracién, iden-
tificando las mas adecuadas para obtener diferentes ti- CD1
pos de informacion y comparando los resultados obteni- CD3 - Motores de busqueda. OOy o 4 oy O
dos.
- Configuraciones avanzadas.
2:8. Ibc:entlflclaz las dtlft(ejr';entes fuer;tels de n{}f(:rr;::\aon dllsporu— b1 - Credibilidad y contraste de la informacién.
es en Internet, diferenciando las mas fiables y seleccio-
nando las que son mas utiles. CD4 - Propiedad intelectual en el ambito digital. D D D D D D
2.9. Valorar la autenticidad de la informacién obtenida en In-
ternet, contrastandola con otras fuentes y ofreciendo he- CPSAA2
rramientas que permitan corroborar su veracidad. CPSAA4 D D D D D D
TEMA 1. EL ORDENADORYY EL SISTEMA OPERATIVO. BLOQUE C. DISENO Y PRODUCCION DIGITAL.
; comp .
COMPETENCIAS ESPECIFICA’S Y CRITERIOS DE EVALUA- CLAVE SABERES BASICOS 12 | 22 I FINAL
CION (descriptores IMPARTIDOS Y EVALUADOS:  SI [] No[] CONSEGUIDO
operativos) NO | Si | NO | si | NO | si
La competencia es-
CE 3. Utilizar, con destreza y solvencia, el entorno personal pecifica se evaluara I:l I:l
digital de aprendizaje, seleccionando y configurando las he- tras la evaluacion fi-
nal
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rramientas informaticas mas adecuadas, en funcién de las ta-
reas y necesidades de aprendizaje, para crear contenidos di-
gitales y compartirlos.

3.3. Conocer el uso de las herramientas digitales éptimas que
permitan crear contenidos y presentaciones que inclu-
yan, entre otros, textos, imagenes y sonidos, recono-
ciendo los formatos mas utilizados.

CD2
CD3
CPSAA3
CPSAA5S

- Componentes de un ordenador personal y funciones.
- Sistemas operativos. Uso de Windows.

TEMA 2. PROCESADORES DE TEXTO Y P

RESENTACION

BLOQUE C. DISENO Y PRODUCCION DIGITAL

comp
COMPETENCIAS ESPECIFICAS Y CRITERIOS DE EVALUA- CLAVE SABERES BASICOS | 22 | FINAL
CION (descriptores IMPARTIDOS Y EVALUADOS:  SI [] No[l CONSEGUIDO
operativos) NO | Si I NO | si | NO | si
CE 3. Utilizar, con destreza y solvencia, el entorno personal
digital de aprendizaje, seleccionando y configurando las he- La competencia es-
rramientas informaticas mas adecuadas, en funcion de las ta- pecifica se evaluara D I:]
reas y necesidades de aprendizaje, para crear contenidos di- tras la evaluacion fi-
gitales y compartirlos. nal
3.2. Conocer el uso de las herramientas digitales éptimas que
permitan crear contenidos y presentaciones que inclu- CD2 - Procesadores de textos.
yan, entre otros, textos, imagenes y sonidos, recono- CD3 - Elaboracién de presentaciones. D D D D D
ciendo los formatos mas utilizados. CPSAA3
CPSAA5S

TEMA 4. EDICION DE IMAGEN, SONIDO Y VIDEO

BLOQUE C. DISENO Y PRODUCCION DIGITAL

COMPETENCIAS ESPECIFICAS Y CRITERIOS DE EVALUA-
CION

CcCoMP
CLAVE

operativos)

(descriptores

SABERES BASICOS

IMPARTIDOS Y EVALUADOS: SI [0 No[l

22

| FINAL

CONSEGUIDO

N0|si|N0|si

NO

si

CE 3. Utilizar, con destreza y solvencia, el entorno personal
digital de aprendizaje, seleccionando y configurando las he-
rramientas informaticas mas adecuadas, en funcion de las ta-
reas y necesidades de aprendizaje, para crear contenidos di-
gitales y compartirlos.

La competencia es-
pecifica se evaluara
tras la evaluacion fi-

nal

]

[
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3.6. Utilizar herramientas que permitan la edicion de image- CcD2
nes, retocando sus parametros basicos para ajustar su ta- CD3
mafo, calidad y otros defectos. CPSAA3 El D El D El D
CPSAAS - Programas de edicién de imagen, sonido y video.
3.7. Realizar edicidn basica de videos, conociendo y aplicando CD2
distintas herramientas y los formatos mas utilizados. CD3
P 0 0000o
CPSAA5
TEMA 6. INTRODUCCION A LA PROGRAMACION BLOQUE D. PROGRAMACION CREATIVA
; CoOMP .
COMPETENCIAS ESPECIFICAS Y CRITERIOS DE EVALUA- CLAVE SABERES BASICOS 12 22 I FINAL
CION (descriptores IMPARTIDOS Y EVALUADOS:  SI [] NOL] CONSEGUIDO
operativos) NO | Si | NO | si | NO | si
CE 4. Crear aplicaciones informaticas sencillas y soluciones )
tecnoldgicas originales y sostenibles, desarrollando algorit- = c’?'mpetenala es”
mos mediante herramientas digitales, para resolver proble- 322“::;;5:;::? |:| |:|
mas concretos o responder a retos propuestos. nal
4.7. Conocer el entorno de programacion y las herramientas vi-
suales disponibles, ofreciendo las opciones necesarias
CD2 L. ., . L.
para crear un programa y ejecutarlo. - Introduccidn a la programacion. Entornos y herramientas de programacion. D D D D D D
4.8, Identificar el orden en el que se ejecuta un programa, com- e - Tipos de instrucciones en un programa. Secuencia de ejecucidn.
prendiendo las instrucciones condicionales y repetitivas cD2 - Cambio en la ejecucidn de un programa: sentencias condicionales y repeti- OO0 ol ol O
que permiten cambiar dicho orden. CPSAAS tivas.
4.9. Disefiar programas sencillos que resuelvan tareas sim- - Sentencias para el manejo de imagenes, sonidos y animacion de objetos.
ples, desarrollando estrategias de colaboracion para el STEM1 - Colaboracion en el desarrollo de proyectos de programacion.
trabajo en equipo y comparando diferentes soluciones CD2 |:| |:| |:| |:| |:| |:|
para un mismo problema. CPSAAS

Instrumentos de evaluaciéon para recuperar la materia: Haga clic o pulse aqui para escribir texto.

Observaciones: Haga clic o pulse aqui para escribir texto.
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10.3. MEDIDAS EXTRAORDINARIAS DE INCLUSION EDUCATIVA.

Las medidas extraordinarias de inclusion educativa, segun el articulo 9 del Decreto 85/2018, “requiere
de una evaluacion psicopedagdégica previa, de un dictamen de escolarizacion y del conocimiento de las
caracteristicas y las implicaciones de las medidas por parte de las familias o tutores y tutoras legales del
alumnado” y “requieren un seguimiento continuo por parte del equipo docente, coordinado por el tutor o tutora
del grupo con el asesoramiento del o de la responsable en orientacion educativa y el resto de profesionales
educativos que trabajan con el alumnado y se reflejaran en un Plan de Trabajo”.

Este Plan de Trabajo, segun el articulo 24 del mismo decreto, “refleja la concrecidon de las medidas
individualizadas y extraordinarias de inclusién educativa adoptadas con el alumnado”, y su “proceso de
elaboracién, evaluacién y seguimiento trimestral de este documento es responsabilidad de los y las
profesionales del centro que trabajan con el alumno o alumna con el asesoramiento [...] del Departamento de
Orientacién en Educacion Secundaria. Este proceso sera coordinado por el tutor o tutora del grupo y planificado
por el o la responsable de la Jefatura de Estudios.” Incluira: “

a) Aspectos relevantes del alumnado, potencialidades y barreras para el aprendizaje detectadas.
b) Las medidas de inclusion educativa previstas.

c) Losy las profesionales del centro implicados.

d) Las actuaciones a desarrollar con las familias y tutores y tutoras legales.

e) La coordinacién con servicios externos al centro, si procede.

f) El seguimiento y valoracion de las medidas de inclusion adoptadas y los progresos alcanzados
por el alumnado.”

Su evaluacién “se reflejara en un informe de valoracion final. El profesorado que ejerza la tutoria
entregara una copia del mismo a las familias e incluira el original en el expediente del alumnado junto con el
Plan de Trabajo.”
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11. EVALUACION.

11.1. ESTRATEGIAS E INSTRUMENTOS DE EVALUACION DEL APRENDIZAJE.

Los nuevos conocimientos siempre se asientan sobre una base de conocimientos previos, y cuanto mayor
sea esa base, mayor nimero de conocimientos nuevos se podran asimilar. Esto es lo que se llama aprendizaje
significativo. Por lo tanto, al inicio de cada curso se realizaran pruebas iniciales que nos permitan conocer a
partir del nivel de partida minimo necesario que establezcamos para cada saber, la situacion de nuestro
alumnado, y nos permitan establecer las medidas correctoras necesarias para poder abordar los aprendizajes
del curso con perspectivas de éxito.

La evaluacion formativa es un elemento clave en el proceso de ensefianza-aprendizaje, puesto que nos
permite corregir y reencaminar los aprendizajes de forma que los personalicemos en cada estudiante,
adaptando la retroalimentacion a su desempefio y pudiendo afianzar los aprendizajes de forma correcta. Es un
momento fundamental donde equivocarse no solo debe estar permitido sino debe celebrarse como posibilidad
de aprendizaje y por supuesto nunca sancionarse. Por ello durante la evaluacion formativa coexistiran los
instrumentos que pertenezcan a técnicas de observacion y a las técnicas de desempefio del alumnado, dejando
aquellos instrumentos vinculados a las técnicas de rendimiento para la evaluacién sumativa. También en esta
fase seran instrumentos muy importantes aquellos que fomenten la autoevaluacion y evaluacién entre iguales,
nuevamente desligados de la evaluacién sumativa, y con el objetivo fundamental de favorecer la reflexion sobre
los aprendizajes propios y de los demas y de las mejoras/correcciones a implementar. En concreto proponemos
el uso de rubricas como hojas de registro sistematizadas que sirven para guiar al alumnado durante el proceso
de aprendizaje y que sepa en cada momento qué se le pide y donde esta.

En la evaluacién sumativa las memorias de los proyectos realizados, portfolio y cuaderno de trabajo seran
una estrategia esencial a la hora de detectar evidencias, en la que valoremos los procesos junto con los pasos
necesarios para conseguir un producto, por encima del resultado final. La observaciéon sistematica y diaria,
permitira un posicionamiento global sobre la evolucién y avance en las destrezas tecnolégicas y el uso de
plataformas colaborativas. También si se ve conveniente se pueden plantear diferentes tipos de pruebas:
objetivas en las que se planteen retos numéricos, de proyeccion de ideas, problemas tecnoldgicos a solucionar,
junto con las centradas en preguntas con respuesta abierta. Las pruebas o presentaciones orales seran un
instrumento para expresar, comunicar y difundir ideas. Los instrumentos de evaluacién sumativa seran
individuales puesto que, aunque aprendemos juntos, el aprendizaje se da en cada uno y eso es lo que tenemos
que medir.

En los tres momentos buscaremos la deteccion de evidencias, combinando una gran variedad tanto de
instrumentos de evaluacibn como de tipos de dispositivos/aplicaciones digitales que nos muestren el
desempefio auténomo adquirido por el alumnado y nos permitan retroalimentarle en cada fase con un feedback
significativo y de calidad. La variedad de instrumentos y tecnologias nos permitira garantizar la perspectiva
inclusiva y de adaptacion a la diversidad evitando el sesgo que determinados instrumentos de evaluacién mas
favorables a un tipo de alumnado que a otro presentan si se utilizan de forma Unica.

La evaluacion de los aprendizajes realizados por los alumnos se plantea en términos de progresion de cada
alumno, para lo cual es preciso establecer diferentes momentos de evaluacién: en el inicio del proceso de
ensefianza y aprendizaje, con el fin de detectar los conocimientos previos del alumnado (evaluacion inicial);
durante el desarrollo de las actividades de aprendizaje, para reorientar nuestra intervencion educativa y
adecuarla a la situacion real y diversa del grupo de alumnos (evaluacion continua), y al final del proceso para
comprobar los aprendizajes y la evolucién experimentada por cada alumno respecto a los mismos (evaluacion
final).

El aprendizaje en la asignatura de Tecnologia implica tres contenidos claramente diferenciables a la hora
de evaluar:

a) CONCEPTUALES (conocimientos adquiridos) y se evaluara:
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- La realizacion de pruebas escritas y trabajos, con preguntas y temas objetivos relacionados
con los contenidos trabajados.
- La participacion, aportacion de ideas y soluciones dadas por el alumno en el aula.

b) PROCEDIMENTALES (capacidad para saber hacer) y se evaluara:
- CONSTRUCCION DEL PROYECTO: grado de acabado, funcionamiento, estética, materiales
utilizados y su justificacion, exactitud en las medidas, etc.
- TRABAJOS Y MEMORIA TECNICA: orden y limpieza, presentacion, grado de profundizacion,
busqueda de informacion, etc.
- CUADERNO DEL ALUMNO: realizacion de tareas de la asignatura, expresion escrita, orden,
limpieza y presentacion.

c) ACTITUDINALES (querer hacer) y se valorard: la conducta, la predisposicion al trabajo, la asistencia,
la puntualidad, el interés, la organizacion en el trabajo, el respeto a los comparieros y al material, etc.

Para evaluar el proceso de aprendizaje de los alumnos necesitamos realizar un proceso de recogida de
informacion, utilizando para ello los siguientes procedimientos e instrumentos de evaluacion:

- TECNICAS DE OBSERVACION. La observacion por parte del profesor del trabajo y actitudes del
alumno en clase permitira evaluar la adquisicion de contenidos conceptuales, pero sobre todo sera un
procedimiento valido para evaluar contenidos procedimentales y actitudinales.

Utilizaremos este procedimiento para evaluar la adquisicién de contenidos procedimentales y
actitudinales durante el desarrollo de los proyectos técnicos en el aula-taller. El instrumento de evalua-
cion que se utilizara serd un cuaderno de taller, en el que se anotara informacion acerca de los habitos
de trabajo de cada uno de los grupos en general, y de cada alumno en particular. De esta manera
evaluaremos entre otros el manejo de herramientas y materiales técnicos, la participacion en el trabajo
en equipo, el respeto a los compafieros y a sus ideas y el respeto de las normas de seguridad.

También evaluaremos mediante la observacién sistematica la expresion oral de los alumnos
en sus intervenciones en clase, puestas en comun, debates y exposiciones de los trabajos realizados.

- PRUEBAS ESPECIFICAS ESCRITAS Y ORALES. Entendidas como un instrumento mas del proceso
de evaluacion, se utilizaran para comprobar la adquisicién de contenidos conceptuales y algunos pro-
cedimentales, como la resolucién de problemas, y constaran de preguntas abiertas y preguntas cerra-
das. También nos permitiran evaluar la expresion escrita, ortografia, limpieza, y el uso del vocabulario
propio de la asignatura; y en el caso de las pruebas orales la expresién oral.

Preferiblemente se realizara una prueba escrita por cada tema que sea estudiado, si bien esta
cuestion debera ser decidida por el profesor.

- REVISION DE LAS TAREAS DEL ALUMNO. Andlisis del cuaderno de trabajo, memoria del pro-
yecto, maqueta del proyecto. Nos permitird evaluar la expresion gréafica y escrita, el orden y limpieza,
los habitos de trabajo y la consulta de fuentes de informacion. En el caso de la maqueta del proyecto
nos permitir4 evaluar el uso de materiales y herramientas, y el proceso de construccion de proyectos
tecnoldgicos con mecanismos de transmision y transformacién del movimiento, el montaje de circuitos
eléctricos y el uso de dispositivos eléctricos en la construccion de prototipos.

Al final de cada evaluacion el Departamento de Tecnologia realizara una valoracion de los resultados
obtenidos a lo largo de la misma, y si se estima conveniente, proceder a la correcciéon y/o modificacion de
aquellos factores que se desprendan de ese analisis y que puedan conducir a una mejora en el proceso de
ensefianza-aprendizaje seguido por los alumnos y alumnas.
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En las siguientes tablas queda reflejada la ponderacién de los criterios de evaluacion y de los descriptores
del perfil de salida asociados a cada una de las competencias especificas. El peso asignado a los criterios de
evaluacion de cada una de las competencias especificas esta repartido en funcion de los saberes basicos
asociados, y en total suman el cien por cien de la nota. Asi mismo se puede apreciar en la tabla el peso
asignado a cada uno de los descriptores operativos del perfil de salida. La suma de los pesos relativos de los
descriptores del perfil de salida asociados a cada criterio de evaluacion sera igual al peso relativo de dicho
criterio de evaluacion. Y la suma de los pesos relativos de todos los descriptores del perfil de salida asociados
a una competencia especifica sumaran el cien por cien de la nota.

PONDERACION DE LOS CRITERIOS DE EVALUACION Y DESCRIPTORES OPERATIVOS DE LA
ASIGNATURA DE TECNOLOGIA Y DIGITALIZACION DE 1° ESO.

CRITERIOS DE CALIFICACION

MATERIA: TECNOLOGIA Y DIGITALIZACION 12 ESO

CLAVE

PONDERACION DE LOS CRITERIOS DE EVALUACION Y DESCRIPTORES OPERATIVOS DE LAS COMPETENCIAS

TEMA 1. LA TECNOLOGIA Y LA RESOLUCION DE PROBLEMAS.

TEMA 8. RETOS Y PROYECTOS TECNOLOGICOS. TRABAJANDO
Bloque A. Proceso de resolucion de problemas.

EN EL TALLER.

COmMP
COMPETENCIAS PONDERACION CLAVE PONDERACION
ESPECIFICAS CRITERIOS EVALUACION (%) LIZ(;S::fI:t:er (%)
salida)
CELB lecci 1.1.Definir problemas o necesidades planteadas, bus- ccL3 >
o uscarly seleccionar cando y contrastando informacidn procedente de di- cD1 5
la informacién adecuada o .
iente de di ferentes fuentes de manera critica, evaluando su fia- 20
proveniente de diversas bilidad y pertinencia. CPSAA4 5
fuentes, de manera critica
y segura, aplicando CE1 5
procesos de ] 1.2.Comprender y examinar productos tecnolégicos de
investigacion, métodos de uso habitual a través del analisis de objetos y siste-
analls.ls de productos y mas, empleando el método cientifico y utilizando he- 20 STEM2 20
experimentando con rramientas de simulacién en la construccién de cono-
herramientas de cimiento.
simulacién, para definir
'pr'o.blemas tecnoldgicose |1 3 Adoptar medidas preventivas para la proteccién de
iniclar procesos d? los dispositivos, los datos y la salud personal, identifi-
creacion de.SOIUC'O"?IS a cando problemas y riesgos relacionados con el uso de 10 b4 10
partir de la informacién la tecnologia y analizandolos de manera ética y cri-
obtenida. tica.
TEMA 1. LA TECNOLOGIA Y LA RESOLUCION DE PROBLEMAS.
TEMA 8. RETOS Y PROYECTOS TECNOLOGICOS — TRABAJANDO EN EL TALLER.
Bloque A. Proceso de resolucion de problemas.
comp
COMPETENCIAS PONDERACION CLAVE PONDERACION
. CRITERIOS EVALUACION Descripto
ESPECIFICAS (%) (Descript (%)
res perfil
de salida)
CE 2. Abordar 2.1.ldear y disefiar soluciones. e_ficaces, .innovadoras % ccLl 10
problemas soster}lbl}esa problemells (.ieflnld(.)s,apl.lca.nd.o concep-' STEM1 10
t P tos, técnicas y procedimientos interdisciplinares, asi
ecnoldgicos con e - .
, . como criterios de sostenibilidad, con actitud empren- 50 STEM3 10
autonomia y actitud ded A "
creativa, aplicando edora, perseverante y creativa. CE1 10
conocimientos CE3 10
interdisciplinares y
trabajando de forma 50 STEM1 10
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cooperahya y STEM3 10
cglaljoratlva, [?a-ra 2.2.Seleccionar, planificar y organizar los materiales y he-
dlsenér y planificar rramientas, asi como las tareas necesarias para la CcDb3 10
soluciones a un construccién de una solucién a un problema plan-
problema o necesidad teado, trabajando individualmente o en grupo de ma- CPSAA3 10
de forma eficaz, nera cooperativa y colaborativa.
innovadora y
sostenible. CPSAAS 10
TEMA 3. ESTRUCTURAS Y MECANISMOS BASICOS.
TEMA 4. ELECTRICIDAD. CIRCUITOS BASICOS.
TEMA 5. MATERIALES Y FABRICACION DE OBJETOS.
Bloque A. Proceso de resolucién de problemas.
COMP
COMPETENCIAS , PONDERACION CLA\.IE PONDERACION
ESPECIFICAS CRITERIOS EVALUACION (%) (Descrlpt'o (%)
res perfil
de salida)
CE 3. Aplicar de forma STEM2 20
apropiada y segura
distintas técnicas y STEM3 20
conocimientos STEMS 20
interdisciplinares
utilizando CD5 10
operad,ores, sistemas 3.1.Fabricar objetos o modelos mediante la manipulacion CPSAA1 10
tecnoldgicos y y conformacion de materiales, empleando herra-
herramientas, mientas y maquinas adecuadas, aplicando los funda- CE3 10
teniendo en cuenta la mentos de estructuras, mecanismos, electricidad y 100
planificacion y el electrénica y respetando las normas de seguridad y
disefio previo, para salud correspondientes.
construir o fabricar
soluciones
tecnolégicas y CCEC3 10
sostenibles que den
respuesta a
necesidades en
diferentes contextos.
TEMA 2. DISENO DE OBJETOS Y COMUNICACION DE IDEAS.
Bloque B. Comunicacion y difusion de ideas.
COMP
COMPETENCIAS , PONDERACION CLA\.,E PONDERACION
ESPECIFICAS CRITERIOS EVALUACION (%) (Descrlpt.o (%)
res perfil
de salida)
CE 4. Describir, CcCL1 10
representar e
intercambiar ideas o STEM4 70
soluciones a CcD3 10
fg::jg;?csos o 4.1. Representary comunicaTr eNI proceso de .creafic'm de CCEC3 5
digitales, utilizando un producto desde su diseio hasta su difusion, ela-
. borando documentacidn técnica y grafica con la
medios de . ..
representacion, ayuda de herramientas _dlgl}talgs, empleando los 100
simbologia y formatos y el vocabulario técnico adecuados, de
. manera colaborativa, tanto presencialmente como
vocabulario en remoto.
adecuados, asi como CCEC4 5
los instrumentos y
recursos disponibles y
valorando la utilidad
de las herramientas
digitales, para
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comunicar y difundir
informaciény

propuestas.
TEMA?7. — INTRODUCCION A LA PROGRAMACION Y ROBOTICA.
Bloque C. Pensamiento computacional, programacion y robética.
compP
COMPETENCIAS , PONDERACION CLA\.IE PONDERACION
ESPECIFICAS CRITERIOS EVALUACION (%) (Descrlpt_o (%)
res perfil
de salida)
CE 5. Desarrollar cP2 5
algoritmos y STEM1 15
aplicaciones
informaticas en STEM3 15
distintos entornos, CD5 50
aplicando los CPSAAS 5
principios del
pensamiento 5.1. Describir, interpretar y disefiar soluciones a proble-
computacional e mas informdticos a través de algoritmos y diagra-
incorporando las mas de flujo, aplicando los elementos y técnicas de 100
tecnologias programacién de manera creativa.
emergentes, para
crear soluciones a CE3 10
problemas concretos,
automatizar procesos
y aplicarlos en
sistemas de control o
en robdtica.
TEMA 6.- EL ORDENADOR. TRABAJANDO EN UN ENTORNO DIGITAL.
Bloque D. Digitalizacion del entorno personal de aprendizaje
COMP
COMPETENCIAS - CLA\_IE
ESPECIFICAS CRITERIOS EVALUACION (Descrlpt_o
res perfil
de salida)
CE 6. Comprender los 6.1. Usar de manera eficiente y segura los dispositivos
fundamentos del digitales de uso cotidiano en la resolucién de pro- cD2 20
funcionamiento de blemas sencillos que en ellos se pudieran producir,
los dispositivos y analizando los componentes y los sistemas de co- 40
aplicaciones municacién, conociendo los riesgos y adoptando
habituales de su medidas de seguridad para la proteccion de datos CD4 20
entorno digital de Yy equipos.
aprendizaje, 6.2. Crear contenidos, elaborar materiales y difundirlos CP2 10
analizando sus en distintas plataformas, configurando correcta-
componentes y mente las herramientas digitales habituales del en- CcD2 20
funciones y torno de aprendizaje, ajustandolas a sus necesida- 40
ajustandolos a sus des y respetando los derechos de autor y la eti- CD5
necesidades, para queta digital. 10
hacer un uso mas
eficiente y seguro de Cb4 10
los mismos y para 6.3. Organizar la informacién de manera estructurada, CPSAAY >
detectar y resolver aplicando técnicas de almacenamiento seguro. 20 CPSAAS
problemas técnicos 5
sencillos.
TEMA 1. LA TECNOLOGIA Y LA RESOLUCION DE PROBLEMAS.
Bloque E. Tecnologia sostenible
COMPETENCIAS C < PONDERACION comp PONDERACION
ESPECIFICAS RITERIOS EVALUACION (%) CLAYE (%)
(Descripto
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res perfil
de salida)
CE 7. Hacer un uso 7.1. Reconocer la influencia de la actividad tecnoldgica STEM2 25
responsable y ético en la sociedad y en la sostenibilidad ambiental a lo
de la tecnologia, largo de su historia, identificando sus aportaciones 50
mostrando interés y repercusiones y valorando su importancia para el STEM5S 25
por un desarrollo desarrollo sostenible.
sostenible,
identificando sus CD4 25
repercusionesy
valorando la
contribucion de las
tecnologias 7.2. Identificar las aportaciones de las tecnologias
emergentes, para emergentes al bienestar, a la igualdad social y a la 50
identificar las disminucién del impacto ambiental, haciendo un
aportaciones y el uso responsable y ético de dichas tecnologias. cca 25
impacto del
desarrollo tecnoldgico
en la sociedad y en el
entorno.

PONDERACION DE LOS CRITERIOS DE EVALUACI()N Y DESCRIPTORES OPERATIVOS DE LA
ASIGNATURA DE TECNOLOGIA Y DIGITALIZACION DE 3° ESO.

CRITERIOS DE CALIFICACION
MATERIA: TECNOLOGIA Y DIGITALIZACION 3 2 ESO

LAS COMPETENCIAS CLAVE

PONDERACION DE LOS CRITERIOS DE EVALUACION Y DESCRIPTORES OPERATIVOS DE

TEMA 7. RETOS Y PROYECTOS TECNOLOGICOS — TRABAJANDO EN EL TALLER.
Bloque A. Proceso de resolucion de problemas.

partir de la informacion
obtenida.

relacionados con el uso de la tecnologia y ana-
lizdndolos de manera ética y critica.

COMP CLAVE ’
5 PONDERACIO
COMPETENCIAS < PONDERACION (Descriptores
ESPECIFICAS CRITERIOS EVALUACION %) perfil de N
. (%)
salida)

CE 1. Buscary 1.1.Definir problemas o necesidades planteadas, caLs 10
seleccionar la buscando y contrastando informacion proce- cD1 10
informacién adecuada dente de diferentes fuentes de manera critica, 40
proveniente de diversas evaluando su fiabilidad y pertinencia. CPSAA4 10
fuentes, de manera CE1 10
critica y segura,
aplicando procesos de 1.2.Comprender y examinar productos tecnolégi-
investigacion, métodos cos de uso habitual a través del andlisis de ob-
de andlisis de productos jetos y sistemas, empleando el método cienti- 50 STEM2 50
y experimentando con fico y utilizando herramientas de simulacién
herramientas de en la construccidn de conocimiento.
simulacién, para definir
problemas tecnolégicos 1.3.Adoptar medidas preventivas para la protec-
e iniciar procesos de cién de los dispositivos, los datos y la salud
creacién de soluciones a personal, identificando problemas y riesgos 10 cDa 10

TEMA 7. RETOS Y PROYECTOS TECNOLOGICOS. TRABAJANDO EN EL TALLER.
Bloque A. Proceso de resolucion de problemas.
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COMP CLAVE ,
, PONDERACIO
COMPETENCIAS < PONDERACION (Descriptores
ESPECIFICAS CRITERIOS EVALUACION (%) e N
. (%)
salida)
CE 2. Abordar 2.1.1dear y disefiar soluciones eficaces, innovado- ccL1 10
problemas ras y sostenibles a problemas definidos, apli- STEM1 10
tecnoldgicos con cando conceptos, técnicas y procedimientos
autonomia y actitud interdisciplinares, asi como criterios de soste- 50 STEM3 10
creativa, aplicando nibilidad, con actitud emprendedora, perseve- CE1 10
conocimientos rante y creativa. o
interdisciplinares y CE3
trabajando de forma
cooperativa y STEM1 10
colaborativa, para 2.2.Seleccionar, planificar y organizar los materia-
disefiar y planificar les y herramientas, asi como las tareas necesa- STEM3 10
soluciones a un rias para la construccién de una solucién a un D3 10
problema o problema planteado, trabajando individual- 50
necesidad de forma mente o en grupo de manera cooperativa y co- CPSAA3 10
eficaz, innovadora 'y laborativa. 10
sostenible. CPSAAS
TEMA 2. MATERIALES PLASTICOS.
TEMA 3. SISTEMAS MECANICOS.
TEMA 4. ELECTRICIDAD Y ELECTRONICA BASICA.
Bloque A. Proceso de resolucion de problemas.
COMP CLAVE A
A PONDERACIO
COMPETENCIAS < PONDERACION (Descriptores
ESPECIFICAS CRITERIOS EVALUACION (%) Berfilde N
. (%)
salida)
. STEM2 10
fCEr:q' Aph:ar,dj 3.1. Fabricar objetos o modelos mediante la
orma ap, qpla ay manipulacion y conformacion de mate- STEM3 20
segura distintas . . .
Lo riales, empleando herramientas y ma- STEMS 5
técnicasy . .
o) quinas adecuadas, aplicando los funda-
.conoc!m!ethos mentos de estructuras, mecanismos, 50 CD5 5
|nt.e:rd|SC|p||nares electricidad y electronica y respetando CPSAAL 25
utilizando las normas de seguridad y salud corres- ’
operadores, sistemas pondientes. CE3 5
tecnoldgicos y
herramientas, CCEC3 2,5
teniendo en cuenta
e STEM2 10
la planificacion y el
disefio Previo, para 3.2. Construir o seleccionar operadores y STEM3 20
const‘rwr o fabricar componentes tecnoldgicos, analizando STEMS 5
5°|UC'°“?5 su funcionamiento y haciendo uso de
tecnoldgicas y estos en el disefio de soluciones tecno- 50 CD5 5
sostenibles que den l6gicas, partiendo de los conocimientos CPSAAL 5
respuesta a adquiridos de estructuras, mecanismos, »
necesidades en electricidad y electrénica. CE3 5
diferentes contextos.
CCEC3 2,5
TEMA 1. DIBUJO TECNICO Y CAD. DISENO Y ANALISIS DE OBJETOS.
Bloque B. Comunicacion y difusion de ideas.
COMP CLAVE =
= PONDERACIO
COMPETENCIAS - PONDERACION (Descriptores
ESPECIFICAS CRITERIOS EVALUACION (%) elde N
. (%)
salida)
CE 4. Describir, 4.1. Representar y comunicar el proceso de crea- CCL1 10
t - o
represen a.|r e. cnon_de.lfn producto desde su dlsen.ol has}ta 100 STEMA 70
intercambiar ideas o su difusion, elaborando documentacion téc-
soluciones a nica y grafica con la ayuda de herramientas CD3 10
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problemas

digitales, empleando los formatos y el voca-

CCEC3 5
tecnoldgicos o bulario técnico adecuados, de manera cola-
digitales, utilizando borativa, tanto presencialmente como en re-
medios de moto.
representacion,
simbologia y
vocabulario
adecuados, asi como
los instrumentos y
recursos disponibles CCEC4 5
y valorando la
utilidad de las
herramientas
digitales, para
comunicar y difundir
informaciény
propuestas.
TEMAS. — CONTROL PROGRAMADO Y ROBOTICA.
Bloque C. Pensamiento computacional, programacion y robética.
COMP CLAVE .
" PONDERACIO
COMPETENCIAS < PONDERACION (Descriptores
ESPECIFICAS CRITERIOS EVALUACION (%) perfil de N
. (%)
salida)
5.1. Describir, interpretar y disefiar solucio- cP2
CE 5. Desarrollar nes a problemas informaticos a través 10
algoritmos y de algoritmos y diagramas de flujo, apli- 30
aplicaciones cando los elementos y técnicas de pro-
informaticas en gramacion de manera creativa. CD5 20
distintos entornos,
aplicando los 5.2. Programar aplicaciones sencillas para dis-
principios del tintos dispositivos (ordenadores, dispo- STEM1 45
pensamiento sitivos moviles y otros) empleando los
computacional e elementos de programacion de manera
incorporando las apropiada y aplicando herramientas de 50
tecnologias e'd|C|on., asi como mNodqus de |ntellgen- CPSAAS 5
emergentes, para cia artificial que afiadan funcionalida-
crear soluciones a des a la solucion.
problemas
concretos, 5.3. Automatizar procesos, maquinas y obje-
automatizar tos de manera auténoma, con conexién STEM3 15
procesos y aplicarlos a internet, mediante el analisis, cons-
en sistemas de truccidn y programacion de robots y sis- 20
control o en temas de control.
robdtica. CE3 >
TEMA 6.- ENTORNOS DIGITALES DE APRENDIZAJE.
Bloque D. Digitalizacion del entorno personal de aprendizaje
COMP CLAVE =
. PONDERACIO
COMPETENCIAS < PONDERACION (Descriptores
ESPECIFICAS CRITERIOS EVALUACION (%) perfil de N
. (%)
salida)
CE 6. Comprender los 6.1. U.s.ar de Tn_anera eficiente y'sggura los dispo- cD2 20
fundamentos del sitivos digitales de uso cotidiano en la reso-
funci . lucion de problemas sencillos que en ellos se
uncionamiento de X . -
los dispositivos y pudieran prot_tluur, analizando I.os _c?mpo—
aplicaciones nentes y los sistemas de comunicacion, co- 40
nociendo los riesgos y adoptando medidas CD4 20

habituales de su
entorno digital de
aprendizaje,

de seguridad para la proteccion de datos y
equipos.
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analizando sus

6.2.

Crear contenidos, elaborar materiales y di-

. o . CP2 10
componentes y fundirlos en distintas plataformas, configu-
funciones y rando correctamente las herramientas digi- cD2 20
ajustandolos a sus tales habituales del entorno de aprendizaje, 40
necesidades, para ajustandolas a sus necesidades y respetando
hacer un uso méas los derechos de autor y la etiqueta digital. CD5 10
eficiente y seguro de
Idos Mmismos y para 6.3. Organizar la informacién de manera estruc- cb4 10
etectar y resolver ) o
problemas técnicos tu.rada, aplicando técnicas de almacena- 20 CPSAAL 5
. miento seguro.
sencillos.
CPSAAS 5
TEMA 7. RETOS Y PROYECTOS TECNOLOGICOS. TRABAJANDO EN EL TALLER.
Bloque E. Tecnologia sostenibl
COMP CLAVE ,
A PONDERACIO
COMPETENCIAS " PONDERACION (Descriptores
ESPECIFICAS CRITERIOS EVALUACION (%) perfil de N
. (%)
salida)
CE 7. Hacer un uso 7.1. Reconocer la influencia de la actividad tec-
responsable y ético noldgica en la sociedad y en |a sostenibilidad STEM2 25
de la tecnologia, ambiental a lo largo de su historia, identifi- 50 =
mostrando interés cando sus aportaciones y repercusiones y
por un desarrollo valorando su importancia para el desarrollo STEM5
sostenible, sostenible.
identificando sus 25
repercusiones y b4
valorando la 25
contribucién de las
tecnologias 7.2. ldentificar las aportaciones de las tecnolo-
emergentes, para gias emergentes al bienestar, a la igualdad
identificar las social y a la disminucién del impacto am- 50
aportaciones y el biental, haciendo un uso responsable y ético cca
impacto del de dichas tecnologias.
desarrollo

tecnoldgico en la
sociedad y en el
entorno.

PONDERACION DE LOS CRITERIOS DE EVALUACION Y DESCRIPTORES OPERATIVOS DE LA
ASIGNATURA DE DESARROLLO DIGITAL DE 2° ESO.

CRITERIOS DE CALIFICACION
MATERIA: DESARROLLO DIGITAL 22 ESO

PONDERACION DE LOS CRITERIOS DE EVALUACION Y DESCRIPTORES OPERATIVOS DE
LAS COMPETENCIAS CLAVE

TEMA 5. PLATAFORMAS DIGITALES Y AULAS VIRTUALES.
BLOQUE A. USO DE ENTORNOS VIRTUALES EN EL AULA.

CoOMP
PONDERACION CLAVE PONDERACION
COMPETENCIAS ESPECIFICAS CRITERIOS EVALUACION (Descriptor
(%) . (%)
es perfil de
salida)
CE1. Realizar una 1.1. Igentlﬂcar los meltod.os dcj:.acceso aun entczrno
; - virtual de aprendizaje, utilizando contrasefias
configuracion avanzada . -
del entorno personal seguras y realizando su recuperacion, en 30 CDh4 30
o o caso de ser necesario.
digital de aprendizaje, a
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través de plataformas

1.2. Reconocer las opciones bésicas y avanza-

digitales y entornos das en la configuracién del entorno perso- cb2 15
virtuales, interactuando nal digital de aprendizaje, haciendo uso de
con los demas y ellas para acceder a los contenidos y a las 30
aprovechando los tareas, entre otras finalidades. CPSAA5 15
recursos del ambito
digital, para construir
conocimiento de forma
colaborativa. 1.3. Interactuar en el entorno virtual, comuni-
(CD2, CD3,CD4y candose con el resto de usuarios de una 40 cD3 40
CPSAAS5) forma activa, eficaz y respetuosa.
TEMA 3. BUSQUEDA DE INFORMACION EN INTERNET.
BLOQUE B. BUSQUEDAS EN INTERNET.
COMP
. n PONDERACION CLAVE PONDERACION
COMPETENCIAS ESPECIFICAS CRITERIOS EVALUACION %) (Descri_ptor %)
es perfil de
salida)
2.1. Conocer las herramientas que permiten
realizar busquedas en Internet y sus para- cD1 20
metros de configuracion, identificando las
mas adecuadas para obtener diferentes ti- 40
pos de informacion y comparando los re-
CE 2. Seleccionar sultados obtenidos. CcD3 20
informacioén y contenidos
digitales reutilizables, de
forma critica e informada,
atendiendo a criterios de 2.2. |dentificar las diferentes fuentes de infor- CD1 15
validez, calidad, macion disponibles en Internet, diferen-
actualidad y fiabilidad, ciando las mas fiables y seleccionando las 30
ademas de respetando la que son mas Utiles.
propiedad intelectual, cD4 15
para desarrollar una
ciudadania digital activa
y responsable.
(CD1,CD3,CD4,CPSAA2y | 2.3. Valorar la autenticidad de la informacion CPSAA2 15
CPSAA4) obtenida en Internet, contrastandola con
otras fuentes y ofreciendo herramientas 30
que permitan corroborar su veracidad.
CPSAA4 15
TEMA 1. EL ORDENADOR Y EL SISTEMA OPERATIVO.
TEMA 2. PROCESADORES DE TEXTO Y PRESENTACIONES.
BLOQUE C. DISENO Y PRODUCCION DIGITAL.
comP
. a PONDERACION CLAVE PONDERACION
COMPETENCIAS ESPECIFICAS CRITERIOS EVALUACION %) (DescriPtor %)
es perfil de
salida)
CE 3. Utilizar, con
destreza y solvencia, el 3.1. Conocer el uso de las herramientas digita- CD2 25
entorno personal digital les dptimas que permitan crear contenidos
de aprgnd|zaje, y presentaciones que incluyan, entre otros,
seleccionando y textos, imagenes y sonidos, reconociendo 100
configurando las ’ i C ’
herramientas los formatos mas utilizados. CD3 25

informaticas mas
adecuadas, en funcion
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de las tareas y

necesidades de CPSAA3
aprendizaje, para crear 25
contenidos digitales y
compartirlos.
(CD2,CD3, CD5,
CPSAASy CPSAA5) CPSAA5 25
TEMA 4. EDICION DE IMAGEN, SONIDO Y VIDEO.
BLOQUE C. DISENO Y PRODUCCION DIGITAL.
COMP
. A PONDERACION CLAVE PONDERACION
COMPETENCIAS ESPECIFICAS CRITERIOS EVALUACION %) (Descriptor %)
es perfil de
salida)
CE 3. Utilizar, con 3.2. Utilizar herramientas que permitan la edi- cD2 15
destreza y solvencia, el cion de imagenes, retocando sus parame-
entorno personal digital tros basicos para ajustar su tamafio, cali- cD3 15
de aprendizaje, dad y otros defectos.
seleccionando y 50
configurando las CPSAA3 10
herramientas
informaticas mas CPSAA5 10
32?;:?:?:5:; funcion 3.3. Realizar edigién bési.ca. de videos, cono- CD2 15
necesidades de ciendo y aplicando distintas herramientas y
aprendizaje’ para crear los formatos mas utilizados. cD3 15
contenidos digitales y 50
compartirlos.
(CD2, CD3, CDS, CPSAA3 10
CPSAA3y CPSAAb) CPSAA5 10
TEMA 6. INTRODUCCION A LA PROGRAMACION.
BLOQUE D. PROGRAMACION CREATIVA.
COMP
. a PONDERACION CLAVE PONDERACION
COMPETENCIAS ESPECIFICAS CRITERIOS EVALUACION %) (Descriptor %)
es perfil de
salida)
CE 4. Crear aplicaciones 4.1. Conocer el entorno de programacion y
informaticas sencillas y las herramientas visuales disponibles, ofre-
soluciones tecnoldgicas ciendo las opciones necesarias para crear 10 CD2 10
originales y sostenibles, un programa y ejecutarlo.
desarrollando algoritmos
mediante herramientas
digitales, para resolver STEM1 10
problemas concretos o 4.2. Identificar el orden en el que se ejecuta un CcD2 10
respond;ar a retos programa, comprendiendo las instruccio-
Propuestos. nes condicionales y repetitivas que permi- 30
(STEM1, CD2, CD5, ior dich CPSAA5 10
CPSAA3, CPSAAS y ten cambiar dicho orden.
CE3)
4.3. Disefar programas sencillos que resuel- STEM1 10
van tareas simples, desarrollando estrate-
gias de colaboracion para el trabajo en CD2 15
equipo y comparando diferentes solucio- 50
nes para un mismo problema. CD5 15
CPSAA3 10
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CRITERIOS DE CALIFICACION

MATERIA: DIGITALIZACION 42 ESO

LAS COMPETENCIAS CLAVE

PONDERACION DE LOS CRITERIOS DE EVALUACION Y DESCRIPTORES OPERATIVOS DE

TEMA 1. SISTEMAS INFORMATICOS. HARDWARE Y SISTEMAS OPERATIVOS.
BLOQUE A. Dispositivos digitales, sistemas operativos y de comunicacion.

COMP
PONDERACI CLAVE PONDERACI
ng'PPEECTiEI"gQS CRITERIOS EVALUACION ON (Descript ON
(%) ores perfil (%)
de salida)
CE 1. Identificary ) ) i cD4
resolver problemas 1.2. Instalar y mantener sistemas operativos configu- 10
técnicos sencillos, rando sus caracteristicas en funcién de sus ne- 20
conectary cesidades personales.
configurar CPSAA1 10
dispositivos aredes
domeésticas, STEM1
aplicandolos 15
conocimientos de 1.3. Identificar y resolver problemas técnicos sencillos
hardware y analizando componentes y funciones de los dis- STEM2 15
sistemas operativos positivos digitales, evaluando las soluciones de
para gestionar las manera critica y reformulando el procedimiento, en 60
herramientas e caso necesario. CPSAA1 15
instalaciones
informaticas y de
comunicacién de CE3 15
uso cotidiano.
(STEML, 1.4. Instalar y eliminar software de propdsito general, CD4 1
STEM2. CD4 conociendo los diferentes niveles de privilegios
CD5, CI’DSAA’l, que ofrece el sistema operativo a los usuarios y va- 20
CPSAAS, CE3) lorando la idoneidad del mismo. CPSAA1 10
TEMA 2. REDES.
BLOQUE A. Dispositivos digitales, sistemas operativos y de comunicacion.
COMP
PONDERACI CLAVE PONDERACI
ng'PPEECTiEI"gQS CRITERIOS EVALUACION ON (Descript ON
(%) ores perfil (%)
de salida)
CE 1. Identificary
resolver problemas
técnicos sencillos, CD4 15
conectary
configurar 1.1. Conectar dispositivos y gestionar redes locales
dispositivos a redes aplicando los conocimientos y procesos asociados
domésticas, a sistemas de comunicacioén alambrica e inalam- 100
aplicandolos brica con una actitud proactiva.
conocimientos de
hardware y CPSAA1 70
sistemas operativos
para gestionar las
herramientas e
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instalaciones
informaticas y de
comunicacion de
uso cotidiano.

CPSAA5 15
(STEM1, STEM2, CD4,
CD5, CPSAA1,
CPSAAS5, CE3)
TEMA 3. CREACION DE CONTENIDOS DIGITALES. PROCESADORES DE TEXTO.
TEMA 4. CREACION DE CONTENIDOS DIGITALES. HOJAS DE CALCULO Y BASES DE DATOS.
TEMA 5. EDICION DE LA IMAGEN DIGITAL.
TEMA 6. EDICION DE AUDIO Y VIDEO.
Bloque B. Digitalizacién del entorno personal de aprendizaje.
COMP
PONDERACI CLAVE PONDERACI
cgg'PPEECTiEI"g’S*S CRITERIOS EVALUACION ON (Descript ON
(%) ores perfil (%)
de salida)
CE 2. Configurar el . L L o
entorno personal de 2.1. Gesponar el aprendizaje en el ambito dlglta!, .
aprendizaje conﬂgurando_ el ento_r’no personal de _a_prendlzaje
interactuando y mediante Ia’ integracion de recursos digitales de 20 CD3 20
aprovechando los manera auténoma.
recursos del ambito
digital paraoptimizar 2.2. Buscar, seleccionar y archivar informacion en
y gestionar el funcién de sus necesidades haciendo uso de las
aprendizaje herramientas del entorno personal de aprendi- 20 cDA 20
permanente. zaje con sentido critico y siguiendo normas ba-
sicas de seguridad en la red.
(CD1, CD2,
CD3, CPSAAL,
CPSAA4, 2.3. Crear, programar, integrar y reelaborar conte-
CPSAAS5, CE3) nidos digitales de forma individual o colectiva, CD2 20
seleccionandolas herramientas mas apropiadas 40
para generar nuevo conocimiento y contenidos
digitales de manera creativa, respetando los de- CE3 20
rechos de autor y licencias de uso.
2.4. Interactuar en espacios virtuales de comunicacion
y plataformas de aprendizaje colaborativo, com- CD3 10
partiendo y publicando informacion y datos, adap-
tandose a diferentes audiencias con una actitud 20 CPSAA4 5
participativa y respetuosa.
CPSAA5 5
TEMA 7. BUSQUEDA, SELECCION Y ORGANIZACION DE LA INFORMACION.
Bloque B. Digitalizacién del entorno personal de aprendizaje.
COMP
PONDERACI CLAVE PONDERACI
ng'PPEECTiE:‘gQS CRITERIOS EVALUACION ON (Descript ON
(%) ores perfil (%)
de salida)
CE 2. Configurar el
entorno personal de
_aprendlzaje 2.2. Buscar, seleccionar y archivar informacion en
Interactuando y funcién de sus necesidades haciendo uso de las
aprovechando los herramientas del entorno personal de aprendi-
recursos del ambito . . s S . 100 CD1 100
digital paraoptimizar zaje con sent@o critico y siguiendo normas ba-
y gestionar el sicas de seguridad en la red.
aprendizaje
permanente.
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(CD1, CD2, CD3,
CPSAA1, CPSAA4,
CPSAA5, CE3)
TEMA 8. COMUNICACION, PUBLICACION Y COLABORACION EN RED.
Bloque B. Digitalizacién del entorno personal de aprendizaje.
COMP
PONDERACI CLAVE PONDERACI
cgg"PPEEcTiEI"gQS CRITERIOS EVALUACION ON (Descript ON
(%) ores perfil (%)
de salida)
CE 2. Configurar el
entorno personal de
aprendizaje CDh2
interactuando y
aprovechando los 2.4 Interactuar en espacios virtuales de comunicacion
recursos del ambito y plataformas de aprendizaje colaborativo, com-
digital paraoptimizar partiendo y publicando informacién y datos, adap- 100 cD3
y gestionar el tandose a diferentes audiencias con una actitud
aprendizaje participativa y respetuosa.
permanente.
(CD1, CD2, CD3, CPSAA1
CPSAA1, CPSAA4,
CPSAAS5, CE3)
TEMA 9. SEGURIDAD Y BIENESTAR DIGITAL.
Bloque C. Seguridad y bienestar digital.
COMP
PONDERACI CLAVE PONDERACI
ng'PPEECTiEI"::CZQS CRITERIOS EVALUACION ON (Descript ON
(%) ores perfil (%)
de salida)
3.1. Proteger los datos personales y la huella digital
generada en internet, configurando las condicio- CD1 10
nes de privacidad de las redes sociales y espa- 20
cios virtuales de trabajo. CD4 10
CE 3. Desarrollar 3.2. Configurary actualizar contrasefias, sistemas CD1 10
habitos que fomenten operativos y antivirus de forma periddica enlos
el bienestar digital, distintos dispositivos digitales de uso habitual. 30 CD4 10
aplicando medidas CPSAA5 10
preventivas y
correctivas, para CD1 10
proteger dispositivos,
datqs personales y la 3.3. Identificar y saber reaccionar ante situaciones Cch4 10
propia salud. que representan una amenaza en la red, esco- STEMS5 10
giendo la mejor solucion entre diversas opcio-
(CCé_§4S;:FEgA§AgD1 nes, desarrollando précticas s’alludables y segu- 50 CcCL3 5
CPSAA5, CC2, CC3) ras, y valorando el bienestar fisico y mental,
tanto personal como colectivo. PSAA2 5
CC2 5
CC3 5
TEMA 10. CIUDADANIA DIGITAL CRITICA.
Bloque D. Ciudadania digital critica.
COMP
PONDERACI CLAVE PONDERACI
ng'PPEE(;'}E:‘gQS CRITERIOS EVALUACION ON (Descript ON
(%) ores perfil (%)
de salida)
CE 4. Ejercer una 4.1. Hacerunuso ético de los datos y las herramientas CD3
ciudadania digital digitales, aplicando las normas de etiqueta digital 30 10
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critica, conociendo
las posibles
acciones que
realizarenlared, e
identificando sus

y respetando la privacidad y las licencias de uso

hacer un uso activo,
responsable y ético
de la tecnologia.

(CD3, CD4, CPSAAT,
CC1, CC2, CC3, CC4,
CE1)

repercusiones, para 4.2.

; . N CDh4 10
y propiedad intelectual en la comunicacion, co-
laboracién y participacién activa en la red.
CE1 10
R.ef:onocer las aportaciones c'ie' las ’.tecnologias CPSAA1 10
digitales en las gestiones administrativas y el co-
mercio electronico, siendo consciente de la bre- CC1 5
cha social de acceso, uso y aprovechamiento de 30 cD2 5
dichas tecnologias para diversos colectivos.
CC3 5
CC4 5
4.3. Valorar la importancia de la oportunidad, facili-
dad vy libertad de expresion que suponen los me- cD3 5
dios digitales conectados, analizando de forma
critica los mensajes que se reciben y transmiten 10
teniendo en cuenta su objetividad,ideologia, in-
tencionalidad, sesgos y caducidad. CcD4 5
4.4. Utilizar estrategias de colaboracion para la resolu-
cion de problemas sencillos, fomentando el trabajo CD3 5
en equipo y promoviendo el respeto y las buenas 10
practicas en el desarrollo de proyectos.
CD4 5
4.5. Utilizar estrategias de colaboracion para la resolu-
cion de problemas sencillos, fomentando el trabajo CD3 5
en equipo y promoviendo el respeto y las buenas 10
practicas en el desarrollo de proyectos.
CD4 5
4.6. Conocer los principios del software libre y sus
implicaciones éticas en el desarrollo de progra- CD3 S
mas informaticos,analizando distintos tipos de li- 10
cencias libres. cD4 5

PONDERACION DE LOS CRITERIOS DE EVALUACION Y DESCRIPTORES OPERATIVOS DE LA

ASIGNATURA DE PROYECTOS DE ROBOTICA 4° ESO

CRITERIOS DE CALIFICACION

MATERIA: PROYECTOS DE ROBOTICA 42 ESO

LAS COMPETENCIAS CLAVE

PONDERACION DE LOS CRITERIOS DE EVALUACION Y DESCRIPTORES OPERATIVOS DE

TEMA 7. PROYECTOS

BLOQUE A. PROCESO DE RESOLUCION DE PROBLEMAS.

tecnolégicos, mediante la

ideacion, planificacion y realizacion de

COMP
PONDERACION CLAVE PONDERACION
COMPETENCIAS ESPECIFICAS CRITERIOS EVALUACION (Descriptor
(%) . (%)
es perfil de
salida)
CE 1. Identificar, plantear y 1.1. Trabajar activamente, de forma colabo-
resolver problemas rativa, con motivacién e interés, en la 40 STEM3 20
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realizacidn de proyectos,

proyectos, mostrando actitudes de res-

adecuados a las peto y tolerancia hacia los demas y sus CPSAA3 10
necesidades del entorno, opiniones e ideas.
haciendo uso de sistemas
de control automaticos, con
creatividad, interés y de CD3 10
forma colaborativa, para
idear soluciones funcionales,
sostenibles e innovadoras. 1.2. Disefar y planificar soluciones para STEM1 40
problemas surgidos a partir de las nece-
(STEM1, STEM3, CD3, sidades y posibilidades del centro y del
CPSAA3, CE1y CE3) entorno, ideando sistemas de control au-
tomaticos funcionales, sostenibles e in- 60 CE1 10
novadores, aplicando los conocimientos
de programacion y roboética adquiridos.
CE3 10
TEMA 1.- ELECTRONICA ANALOGICA
TEMA 2.- ELECTRONICA DIGITAL
TEMA 6.- DISENO Y FABRICACION DIGITAL
BLOQUE C. ELECTRONICA ANALOGICA Y DIGITAL APLICADA A AL ROBOTICA.
COMP
’ , PONDERACION CLAVE PONDERACION
COMPETENCIAS ESPECIFICAS CRITERIOS EVALUACION %) (Descriptor %)
es perfil de
salida)
2.1. Obtener soluciones técnicas vy STEM2 10
constructivas en el desarrollo de siste-
mas automaticos y robots, aplicando
los fundamentos de estructuras, meca- STEM3 10
nismos, electricidad y electronica, asi 30
como otros conocimientos interdiscipli- CPSAA5 5
nares.
CE3 5
CE 2. Obtener soluciones
automatizadas, destinadas a STEM2 5
la construccion de sistemas
automaticos y robots, 2.2. Disefary construir piezas u objetos
aplicando conocimientos de que formen parte de la solucién a un pro- STEM3 10
estructuras, mecanismos, blema, aplicando herramientas de di-
electricidad y electronica, sefio asistido por ordenador, fabricando- 30 CD5 5
haciendo uso del los con ayuda de una impresora 3D e in-
pen§arpiento compute}ciopgl, corporandolos al sistema final. CPSAAS ]
el disefio 3D y la fabricacion
digital, para generar
productos que solucionen CE3 5
una necesidad o problema,
de forma creativa. 2.3. Construir, controlar y simular siste- STEM2 5
mas automaticos y robots que sean ca-
(STEM2, STEM3, CD2,CDS5, paces de realizar tareas de forma auto-
CPSAA4, CPSAAS y CE3) noma, buscando la solucion mas ade- STEM3 5
cuada, haciendo una selecciénde los ma- 20
teriales y componentes necesarios,ade- CD5 5
mas de respetando las normas de segu-
ridad y salud en su construccion.
CPSAA5 5
2.4. Aplicar el pensamiento compu- STEM2 5
tacional en la robdtica, como herra- 20
mienta de solucién y mejora a proble- CD2 5
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mas planteados, valorando su repercu-
sion en el entorno. CD5 5
CPSAA5 5
TEMA 3. SISTEMAS DE CONTROL Y ROBOTICA
BLOQUE E. AUTOMATIZACION Y ROBOTICA.
COMP
’ . PONDERACION CLAVE PONDERACION
COMPETENCIAS ESPECIFICAS CRITERIOS EVALUACION %) (Descriptor %)
es perfil de
salida)
CE 3. Conocer y utilizar 3.1. Conocery usar, de forma correcta,
lenguajes de programacion el entorno o entornos de programacién STEM1 20
en diferentes entornos, en el control de los sistemas automati-
aplicando los principios del cos programados, conociendo sus nor- STEM4 20
pensamiento computacional mas de funcionamiento y su aplicacion
y realizando algoritmos que en prototipos disefiados o sistemas fisi-
posibiliten disefiar sistemas cos construidos. 70 CCL2 10
de control, para solucionar
problemas concretos o
responder a retos CpP2 10
propuestos con interés y
creatividad. CD2 10
(CCL2, CP2, STEMT1, 3.2. Resolver problemas mediante sis-
STEM4, CD2, CD5 y temas de control programado de forma STEM1 10
CPSAAS3) adecuada y eficiente, entendiendoy
aplicando los principios del pensamiento 30 STEM4 10
computacional y usando los elementos
basicos de programacién aprendidos.
CD2 10

BLOQUE D. PENSAMIENTO COMPUTACIONAL: PROGRAMACION DE SISTEMAS TECNICOS.

TEMA 4. PROGRAMCION. SCRATCH

TEMA 5.- ARDUINO

BLOQUE E. AUTOMATIZACION Y ROBOTICA.

COMP
. . PONDERACION CLAVE PONDERACION
COMPETENCIAS ESPECIFICAS CRITERIOS EVALUACION %) (DescriPtor %)
es perfil de
salida)
CE 3. Conocer y utilizar 3.1. Conocer y usar, de forma correcta,
lenguajes de programacion el entorno o entornos de programacién STEM1 20
en diferentes  entornos, en el control de los sistemas automati-
aplicando los principios del cos programados, conociendo sus nor-
pensamiento computacional mas de funcionamiento y su aplicacion 50 STEM4 20
y realizando algoritmos que en prototipos disefiados o sistemas fisi-
posibiliten disefar sistemas cos construidos.
de control, para solucionar
problemas  concretos o CD5 10
responder a retos propuestos
con interés y creatividad. 3.2. Resolver problemas mediante sis-
temas de control programado de forma STEMA1 20
(CCL2, CP2, STEM1, adecuada y eficiente, entendiendoy
STEM4, CD2, CD5 vy aplicando los principios del pensamiento
CPSAAD5) computacional y usando los elementos 50 STEM4 20
basicos de programacion aprendidos.
CD2 10

TEMA 1.- ELECTRONICA ANALOGICA
TEMA 2.- ELECTRONICA DIGITAL
BLOQUE C. ELECTRONICA ANALOGICA Y DIGITAL APLICADA A AL ROBOTICA.
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comp
S CLAVE .
COMPETENCIAS ESPECIFICAS CRITERIOS EVALUACION PONDf;fC'ON (Descriptor POND:E;;L\C'ON
. es perfil de .
salida)
CE 4. Emplear 4.1. Utilizar adecuadamente herramientas STEM?2 20
herramientas digitales de digitales de simulacién de circuitos y
simulaciéon de circuitos, sistemas, investigando en fuentes de cD2 15
procesos y sistemas, informacién adecuadas, aprendiendo
analizando su su funcionamiento y valorando la nece- cD5 15
funcionamiento, ademas de sidad de su uso.
las diferentes posibilidades y
soluciones que puedan CE3 10
plantear, para comprender 4.2. Disefiar y comprender las simulaciones STEM2 10
diferentes  situaciones y realizadas con herramientas digitales,
resolverlas de forma practica afianzando los conocimientos adquiri- CPSAA4 10
y eficiente. dos y posibilitando el desarrollo de
otros nuevos, buscando soluciones CD2 10
practicas y eficientes.
CD5 10
TEMA 8. DESARROLLO SOSTENIBLE EN LA ROBOTICA.
BLOQUE F. DESARROLLO SOSTENIBLE EN LA ROBOTICA.
comp
a CLAVE .
COMPETENCIAS ESPECIFICAS CRITERIOS EVALUACION POND(E;;‘C'ON (Descriptor PONDEX\C'ON
. es perfil de .
salida)
CE 5. Investigar y descubrir 5.1. Buscar y localizar documentacion
las posibilidades que nos sobre las nuevas tecnologias emergentes cCL3 10
brindan las  diferentes utilizando diversas fuentes, seleccionan-
tecnologias emergentes en dola adecuadamente y obteniendo infor- 30
relacion con el desarrollo macién fiable y contrastada.
sostenible, utilizando CD1 20
distintas fuentes de
informacién, preferiblemente
digitales y aplicando dichas
tecnologias en el desarrollo
de soluciones de STEM2 20
automatizacion de procesos,
mas eficientes, sociales vy
ecolodgicas para fomentar un
espiritu critico y ético. 5.2. Investigar e identificar, con sentido STEMS 20
critico y ético, las alternativas que ofrece
(CCL3, STEMZ, STEM5,CD1, el uso de las tecnologias emergentes en
CPSAA4, CC3y CE1) el d.e'sarrollo de solucioneg de automati- 70 CPSAA4 10
zacion de procesos, analizando las re-
percusiones en el entorno que nosro-
dea.
CC3 10
CE1 10

La calificacion correspondiente a cada una de las pruebas realizadas y de las evaluaciones se obtendra
a partir de las calificaciones obtenidas en cada uno de los criterios de evaluacién, segun los pesos relativos de
las anteriores tablas. Asi mismo la consecucién de las competencias clave se determinara a partir del nivel de
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logro obtenido en los descriptores operativos del perfil de salida, el cual se determinara a partir de las notas
obtenidas en cada uno de ellos segun las veces que sea evaluado, como promedio. La rubrica para determinar
el nivel de logro alcanzado se muestra en la tabla siguiente.

. NIVEL a
CALIFICACION (sobre 10) COMPETENCIAL RUBRICA DEL NIVEL COMPETENCIAL
0-4 0-1 No ha adquirido el nivel basico de la competencia clave
4-5 1-2 Esta en proceso de adquirir el nivel basico de la competencia clave
5-6 2-3 Ha adquirido un nivel basico de la competencia clave
6-8 3-4 Ha adquirido un nivel medio de la competencia clave
8-10 4-5 Ha adquirido un nivel avanzado de la competencia clave

11.3. ESTRATEGIAS E INSTRUMENTOS DE RECUPERACION.

11.3.1. Recuperacion de evaluacion suspensa.

Los alumnos que hayan sido evaluados negativamente en alguna evaluacion, deberan realizar la
recuperacion de la misma durante la siguiente evaluacion en el caso de tratarse de la primera o segunda
evaluacion. En el caso de que se trate de la tercera evaluacion se realizara una prueba de recuperaciéon
de la misma antes de la evaluacién ordinaria.

La recuperaciéon consistira en la realizacién de una prueba escrita, examen y/o actividades que el
alumno deba realizan, segun los estandares que se deban recuperar. Ademas, el alumno debera presentar,
correctamente realizadas, las tareas que no hubiese presentado en su momento durante la evaluacion.

La calificacion tras haber realizado las actividades de recuperacioén (prueba escrita, examen y/o
actividades) se obtendra a partir de las notas obtenidas en cada uno de los criterios de evaluacion a
recuperar. La nota no podra ser superior a cinco, ya que las actividades de recuperacién se realizaran
sobre los saberes basicos “basicos”.

11.3.2. Recuperacion de materias pendientes de cursos anteriores.

A principio de curso, se les entrega el Plan de Trabajo Individualizado de Pendientes, en el que se
indica las pautas a seguir para poder superar la materia pendiente de cursos anteriores.

La asignatura se recuperara mediante la realizacion de dos pruebas escritas, y se podra utilizar también
un cuadernillo de actividades para evaluar determinados saberes.

La calificacion se obtendra a partir de las notas obtenidas en los criterios de evaluacién
correspondientes a los saberes basicos evaluados, y no podra ser superior a cinco.

En el caso de que el alumno deba realizar un cuadernillo de actividades, sera condicidon necesaria para
superar la asignatura presentarlo debidamente cumplimentado en la fecha que el profesor determine.

11.4. EVALUACION DEL PROCESO DE ENSENANZA Y DE LA PRACTICA DOCENTE.

11.4.1. Aspectos a evaluar por el Departamento.

La evaluacion es un componente mas del proceso educativo que tiene como finalidad su mejora, mediante un
proceso ordenado y sistematico de recogida y analisis de la informacién sobre la realidad, que permite la
posterior toma de decisiones. Ademas del juicio sobre el rendimiento del alumnado que estamos obligados a
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realizar, debemos atender a la evaluacion de los procesos de ensefianza y aprendizaje y de nuestra practica
docente.

La puesta en marcha de cualquier proceso de evaluacion exige definir claramente el objeto de la evaluacion.
En este caso la evaluacién esta dirigida al Departamento, pero es imprescindible definir los ambitos y las
dimensiones, para seleccionar posteriormente los indicadores mas relevantes para facilitar el proceso de
evaluacion y mejorarlo.

a) En relacion con la Programacion Didactica. Sl NO A VECES

Ha sido elaborada por el Departamento e integra las aportaciones de cada uno de los
profesores.

Contempla los objetivos, materia, las competencias clave y los descriptores operativos
de las mismas, las competencias especificas, los saberes basicos, los instrumentos de
evaluacion y los criterios de calificacién.

Secuencia y temporaliza los saberes basicos a lo largo de la etapa y curso.

Define los criterios metodoldgicos.

Contempla medidas ordinarias y extraordinarias de atencion a la diversidad.

Define los instrumentos de evaluacion y los criterios de calificacion.

Elabora documentos de evaluacion que resultan adecuados a los saberes basicos, alum-
nado, espacios y tiempos.

Contempla la realizacion de actividades complementarias y extraescolares

La programacion es coherente con el PECY PGA.

Observaciones, reflexiones y propuestas de mejora:

b) Enrelacion con el funcionamiento del Departamento

Valora con una puntuacion de 1 a 5, donde 1 es la valoracion minimay 5 es la valoracion 1 2 3 4 5
maxima.

El nivel de cumplimiento de las actividades complementarias y extraescolares
recogidas en la Programacién Didactica.

La eficacia en la coordinacidn didactica, asistencia, participacion y colaboracion
de sus componentes

La fidelidad a la hora de recoger los saberes basicos y los acuerdos adoptados
en las reuniones en las actas.

El nivel de cumplimiento de los acuerdos adoptados en las reuniones de De-
partamento.

El nivel de cumplimiento del calendario de reuniones previstas.

El nivel de satisfaccién con el clima de relacién existente entre los miembros
del Departamento.

Sl NO A VECES

Los miembros del Departamento participan en la toma de decisiones sobre la adquisi-
cién de los materiales y recursos didacticos.

Los materiales y recursos didacticos del alumnado (libros de texto y carpetas de activi-
dades) son adecuados para el desarrollo del proceso de ensefianzay aprendizaje y son
elegidos por consenso de la mayoria de los miembros.

Se conoce la relacion de materiales existentes en el Departamento (Inventario).

Se gasta correctamente el presupuesto disponible, adquiriendo materiales didacticos
con criterios econdmicos, funcionales y pedagdgicos.

Observaciones, reflexiones o propuestas de mejora:
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11.4.2. Aspectos a evaluar por el profesor/a.

Valora con una puntuacién de 1 a 5, donde 1 es la valoracion minimay 5
es la valoracion maxima.
a) Analisis y reflexion de los resultados escolares en cada una de las ma-

terias. 1 2 3 4 >
¢El nimero de alumnos que han alcanzado los objetivos se considera satis-

factorio?

¢éLos refuerzos han ayudado a los/as alumnos/as a mejorar sus aprendiza-

jes?

éLas actividades de ampliacion han significado una mejora en el proceso

de aprendizaje?

¢éLas unidades integran correctamente las competencias especificas?

éPadres y alumnado estan, en general, de acuerdo con los resultados ob-

tenidos?

b) Adecuacion de los materiales y recursos didacticos. 1 2 3 4 5

éLos materiales y recursos didacticos del alumno (libros de texto, en papel,
digital, actividades,...) son adecuados para el desarrollo del proceso de en-
sefianza y aprendizaje?

¢Se adaptan actividades de refuerzo y ampliacion para atender a la diver-
sidad del alumnado?

¢Se utilizan materiales de elaboracion propia?

¢éSe sigue la secuencia de contenidos y actividades de un texto escolar?
éLos recursos del aula son suficientes para la practica docente?

éLos recursos del centro son suficientes para la practica docente?

éLos recursos del entorno son suficientes para la practica docente?

c) Distribucion de espacios y tiempos. 1 2 3 4 5
¢Existe una disposicién flexible de las mesas?

¢Adopto distintos agrupamientos (individual y en grupo) en funcién de la
tarea a realizar, controlando siempre que el clima de trabajo sea el ade-
cuado?

éLa ubicacidn de los recursos es la idénea?

¢éLa organizacidn espacial y temporal favorece la autonomia del alum-
nado?

¢Es suficiente el tiempo asignado por clase? ¢El tiempo de la sesidn se dis-
tribuye incluyendo la correccién de actividades, la explicacion de los con-
tenidos y la propuesta de actividades?

¢ Distribuyo el tiempo de forma flexible y adecuadamente: (breve tiempo
de exposicién y el resto del mismo para las actividades que los alumnos
realizan en la clase)?

d) Métodos didacticos y pedagdgicos utilizados. 1 2 3 4 5
¢Utilizo diferentes estrategias para la motivacion?

éPlanteo situaciones introductorias previas al tema que se va a tratar?
¢éRelaciono los contenidos y actividades con los conocimientos previos de
mis alumnos?

¢Estructuro y organizo los saberes basicos dando una vision general de
cada tema (indices, mapas conceptuales, esquemas, etc.)?

¢Planteo actividades variadas, que aseguran la adquisicidon de los objetivos
didacticos previstos y las habilidades y técnicas instrumentales basicas?
éLas actividades favorecen el desarrollo de distintos estilos de aprendizaje,
y la creatividad?

¢éLas actividades disefiadas toman en consideracion los intereses de los
alumnos y resultan motivadoras?

¢éSe atiende a la diversidad dentro del grupo? ¢éSe orienta individualmente
el trabajo de los alumnos?
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éEl trabajo del aula se armoniza con el trabajo de casa?

¢éRealizo un aprovechamiento de los recursos del Centro y de las oportuni-

dades del entorno?

e) Adecuacion de los criterios de evaluacion y competencias. 1 2 3 4 5

éEstan relacionados los criterios de evaluacidon y competencias con los ins-
trumentos de evaluacion?

éLos alumnos y las familias conocen los criterios de evaluaciéon y compe-
tencias, y la relacion con la calificacién?

éSon adecuados para la adquisicidn de los objetivos?

f) Estrategias e instrumentos de evaluacion empleados. 1 2 3 4 5
¢éDeteccidn y evaluacion de los conocimientos previos (Evaluacion inicial)?
éLa evaluacién ha servido para ajustar la ayuda pedagdgica a las necesida-
des de los/as alumnos/as?

éLos instrumentos de evaluacidn han sido variados y adaptados a la meto-
dologia?

¢Se ha evaluado tanto el proceso de aprendizaje como el de ensefianza?
¢El procedimiento de correccidn facilita la identificacion inmediata de los
errores?

¢Se han facilitado los medios necesarios para la recuperacion

¢éSe utilizan instrumentos variados de evaluacién, incluidos de autoevalua-
cién y coevaluacidn con los alumnos?

éLa evaluacion es continua? éLos resultados de los instrumentos de eva-
luacién confirman las conclusiones de la evaluacion continua?

éConocen el alumnado y sus familias los criterios de evaluacion y de califi-
cacion?

éSe analizan los resultados de las pruebas de evaluacion estandarizadas
obtenidos con el alumno o grupo de alumnos?

¢Las sesiones de evaluacion son suficientes y eficaces?

11.4.3. Aspectos a evaluar por el alumnado.

I. ¢Como trabajamos en clase de ? SI NO A veces
Entiendo al profesor cuando explica.

Las explicaciones me parecen interesantes.

Pregunto lo que no entiendo.

Il. ¢éCémo son las actividades? SI NO A veces
Las preguntas se corresponden con las explicaciones.

Las preguntas estdn claras.

Las actividades se corrigen en clase.

Me mandan demasiadas actividades.

11l ¢éCémo es la evaluacion? Sl NO A veces
Las preguntas de los controles estan claras.

Lo que me preguntan lo hemos dado en clase.

Tengo tiempo suficiente para contestar las preguntas.

Hago demasiados controles.

Los controles me sirven para comprobar lo aprendido.

Se valora mi comportamiento en clase.

Pienso que se tiene en cuenta mi trabajo diario en clase.

Creo que, en general, la valoracion de mi trabajo es justa.

IV. éComo es el ambiente de mi clase? SI NO A veces
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En mi clase hay un buen ambiente para aprender.
Me llevo bien con mis compafieros y companieras.
En mi clase me siento rechazado.

El trato entre nosotros es respetuoso.

Me siento respetado por el profesor.

En general, me encuentro a gusto en clase.

V. ¢Cémo trabaja el profesor? | NO A veces
El profesor te informa de los objetivos y contenidos que se van a

impartir

El profesor te informa de los criterios de evaluacién y calificacion

El profesor revisa las tareas encomendadas al alumnado de manera

periddica y sistematica

El alumno/a participa en las actividades que se realizan en el aula,

aportando sus opiniones, formulando preguntas, etc.

El alumno/a realiza estrategias para aprender a resolver problemas

El alumno/a realiza actividades de recuperacién y refuerzo o de
enriguecimiento y ampliacién

Se utilizan las T.I.C (Aula Althia,...) en los procesos habituales de
aprendizaje

Lo que mds me gusta de la asignatura es:

Porque:

Lo que menos me gusta de la asignatura es:

Porque:

b) Autoevaluacion del alumnado.
Nombre Curso Materia Evaluacion

e

Sl NO A VECES

Me he esforzado mucho en clase.

He intentado trabajar con todos mis compafieros.

He respetado los normas del aula y materia.

He trabajado en casa lo suficiente.

He sido puntual y asistido a clase.

He realizado los trabajos propuestos (lecturas de libros, comentarios, buisqueda iinforma-
cion,...)

He respondido adecuadamente a las indicaciones del profesor.

El trato recibido por parte del profesor ha sido adecuado.

Mi trato hacia el profesor y al resto de mis compafieros ha sido el adecuado.
Responde a las siguientes cuestiones:

De todos los contenidos trabajados en este trimestre/curso, ¢cudl es el que mas te ha
gustado?

De todos los contenidos trabajados en este trimestre/curso, écual es que menos te ha
gustado?

¢Qué contenido, actividad, proyecto,... te gustaria realizar en el préoximo curso?

Si tuvieses la oportunidad de ponerte la nota de evaluacién, équé nota te pondrias? NOTA FINAL:
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12. PLAN DE ACTIVIDADES COMPLEMENTARIAS Y EXTRAESCOLARES.

12.1. ACTIVIDADES COMPLEMENTARIAS.

- Organizacion de talleres y participacion en jornadas de convivencia u otras actividades que se

puedan llevar a cabo en el centro.
- Participacioén en otras actividades organizadas por el centro y concursos dentro y fuera del centro.

- Visita guiada para conocer los murales y grafitis de El Provencio.
- Visita al Museo del Comic de El Provencio.

12.2. ACTIVIDADES EXTRAESCOLARES.

No se han programado actividades extraescolares.

El Provencio, a 20 de noviembre de 2024

Fdo: Juan Francisco Pérez Montero
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13. ANEXOS.

|.E.S.O. Tomas de la Fuente Jurado
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