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1.- INTRODUCCION

1.1.- Justificacidn y pertinencia de las materias del departamento

El desarrollo tecnoldgico configura el mundo actual lo que hace necesario la formacién de ciudadanos
en la toma de decisiones relacionadas con procesos tecnolégicos, con sentido critico, con capacidad de
resolver problemas y, en definitiva, para utilizar y conocer materiales, procesos y objetos tecnoldgicos que
permiten actuar en un entorno tecnificado que mejora la calidad de vida. El desarrollo de los productos
tecnoldgicos en la actualidad es imparable por lo que nuestros alumnos necesitan una educacion tecnolégica
amplia que les permitan comprender tanto las técnicas como los conocimientos cientificos que los sustentan.
Por otra parte, no se puede obviar el impacto econémico y medioambiental que la explotacion de recursos
naturales necesario para mantener un nivel cada vez mas elevado de estos objetos y sistemas tecnoldgicos
producen.

Es indudable que las materias de tecnologia e informatica en el sistema educativo aportan al
alumnado “saber como hacer” al integrar ciencia y técnica, es decir “por qué se puede hacer’ y “como se
puede hacer”. Es, por tanto, un elemento fundamental su caracter integrador de diferentes disciplinas con un
referente disciplinar comun basado en un modo ordenado y metddico de intervenir en el entorno.

1.2.- Marco legal de la programacion

= Ley Organica 3/2020, de 29 de diciembre, por la que se modifica la Ley Organica 2/2006, de 3 de
mayo, de Educacién (LOMLOE) que se ha publicado en el BOE de 30 de diciembre de 2020.

= Real Decreto 217/2022, de 29 de marzo, por el que se establece la ordenacién y las ensefanzas
minimas de la Educacion Secundaria Obligatoria.

= Real Decreto 243/2022, de 5 de abril, por el que se establece la ordenacion y las ensefianzas minimas
del Bachillerato

= Orden EFP/754/2022, de 28 de julio, por la que se establece el curriculo y se regula la

ordenacién de la Educacion Secundaria Obligatoria en el ambito de gestion del Ministerio de
Educacion y Formacion Profesional.

1.3.- Competencias clave y descriptores operativos.

De conformidad con lo dispuesto en el articulo 11.1 del Real Decreto 217/2022, de 29 de marzo, las competencias
clave son las siguientes:

a) Competencia en comunicacion linguistica.

b) Competencia plurilingtie.

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

e) Competencia personal, social y de aprender a aprender.

f) Competencia ciudadana.

g) Competencia emprendedora.

h) Competencia en conciencia y expresion culturales.

Descriptores operativos.
e Competencia en comunicacion lingiiistica (CCL)

CCL1. Se expresa de forma oral, escrita, signada o multimodal con coherencia, correccién y adecuacion a los
diferentes contextos sociales, y participa en interacciones comunicativas con actitud cooperativa y respetuosa
tanto para intercambiar informacién, crear conocimiento y transmitir opiniones, como para construir vinculos
personales.

CCL2. Comprende, interpreta y valora con actitud critica textos orales, escritos, signados o multimodales de los
ambitos personal, social, educativo y profesional para participar en diferentes contextos de manera activa e
informada y para construir conocimiento.

CCL3. Localiza, selecciona y contrasta de manera progresivamente auténoma informaciéon procedente de
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diferentes fuentes, evaluando su fiabilidad y pertinencigaéﬁ"'fﬁﬁcién de los objetivos de lectura y evitando los
riesgos de manipulacion y desinformacion, y la integra y transforma en conocimiento para comunicarla adoptando
un punto de vista creativo, critico y personal a la par que respetuoso con la propiedad intelectual. CCL4. Lee con
autonomia obras diversas adecuadas a su edad, seleccionando las que mejor se ajustan a sus gustos e
intereses; aprecia el patrimonio literario como cauce privilegiado de la experiencia individual y colectiva; y moviliza
su propia experiencia biografica y sus conocimientos literarios y culturales para construir y compartir su
interpretacion de las obras y para crear textos de intencion literaria de progresiva complejidad.

CCL5. Pone sus practicas comunicativas al servicio de la convivencia democratica, la resolucién dialogada de los
conflictos y la igualdad de derechos de todas las personas, evitando los usos discriminatorios, asi como los
abusos de poder, para favorecer la utilizacién no solo eficaz sino también ética de los diferentes sistemas de
comunicacion.

e Competencia plurilingiie (CP)

CP1. Usa eficazmente una o mas lenguas, ademas de la lengua o lenguas familiares, para responder a sus
necesidades comunicativas, de manera apropiada y adecuada tanto a su desarrollo e intereses como a diferentes
situaciones y contextos de los ambitos personal, social, educativo y profesional.

CP2. A partir de sus experiencias, realiza transferencias entre distintas lenguas como estrategia para
comunicarse y ampliar su repertorio lingtistico individual.

CP3. Conoce, valora y respeta la diversidad linglistica y cultural presente en la sociedad, integrandola en su
desarrollo personal como factor de dialogo, para fomentar la cohesién social.

e Competencia matematica y competencia en ciencia, tecnologia e ingenieria (STEM)

STEMA1. Utiliza métodos inductivos y deductivos propios del razonamiento matematico en situaciones conocidas, y
selecciona y emplea diferentes estrategias para resolver problemas analizando criticamente las soluciones y
reformulando el procedimiento, si fuera necesario.

STEM2. Utiliza el pensamiento cientifico para entender y explicar los fenémenos que ocurren a su alrededor,
confiando en el conocimiento como motor de desarrollo, planteandose preguntas y comprobando hipoétesis
mediante la experimentacién y la indagacion, utilizando herramientas e instrumentos adecuados, apreciando la
importancia de la precisién y la veracidad y mostrando una actitud critica acerca del alcance y las limitaciones de
la ciencia.

STEM3. Plantea y desarrolla proyectos disefiando, fabricando y evaluando diferentes prototipos o0 modelos para
generar o utilizar productos que den soluciéon a una necesidad o problema de forma creativa y en equipo,
procurando la participacion de todo el grupo, resolviendo pacificamente los conflictos que puedan surgir,
adaptandose ante la incertidumbre y valorando la importancia de la sostenibilidad.

STEM4. Interpreta y transmite los elementos mas relevantes de procesos, razonamientos, demostraciones,
métodos y resultados cientificos, matematicos y tecnolégicos de forma clara y precisa y en diferentes formatos
(graficos, tablas, diagramas, férmulas, esquemas, simbolos...), aprovechando de forma critica la cultura digital e
incluyendo el lenguaje matematico-formal con ética y responsabilidad, para compartir y construir nuevos
conocimientos.

STEMS. Emprende acciones fundamentadas cientificamente para promover la salud fisica, mental y social, y
preservar el medio ambiente y los seres vivos; y aplica principios de ética y seguridad en la realizacion de
proyectos para transformar su entorno préximo de forma sostenible, valorando su impacto global y practicando el
consumo responsable.

e Competencia digital (CD)

CD1. Realiza busquedas en internet atendiendo a criterios de validez, calidad, actualidad y fiabilidad,
seleccionando los resultados de manera critica y archivandolos, para recuperarlos, referenciarlos y reutilizarlos,
respetando la propiedad intelectual.

CD2. Gestiona y utiliza su entorno personal digital de aprendizaje para construir conocimiento y crear contenidos
digitales, mediante estrategias de tratamiento de la informacién y el uso de diferentes herramientas digitales,
seleccionando y configurando la mas adecuada en funcion de la tarea y de sus necesidades de aprendizaje
permanente.

CD3. Se comunica, participa, colabora e interactia compartiendo contenidos, datos e informacion mediante
herramientas o plataformas virtuales, y gestiona de manera responsable sus acciones, presencia y visibilidad en
la red, para ejercer una ciudadania digital activa, civica y reflexiva.

CD4. lIdentifica riesgos y adopta medidas preventivas al usar las tecnologias digitales para proteger los
dispositivos, los datos personales, la salud y el medioambiente, y para tomar conciencia de la importancia y
necesidad de hacer un uso critico, legal, seguro, saludable y sostenible de dichas tecnologias.

CD5. Desarrolla aplicaciones informaticas sencillas y soluciones tecnoldgicas creativas y sostenibles para resolver
problemas concretos o responder a retos propuestos, mostrando interés y curiosidad por la evolucion de las
tecnologias digitales y por su desarrollo sostenible y uso ético.
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e Competencia personal, social y de aprender a aprgr"i'a';r:-(aPSAA)

CPSAA1. Regula y expresa sus emociones, fortaleciendo el optimismo, la resiliencia, la autoeficacia y la
busqueda de propdsito y motivacion hacia el aprendizaje, para gestionar los retos y cambios y armonizarlos con
sus propios objetivos.

CPSAA2. Comprende los riesgos para la salud relacionados con factores sociales, consolida estilos de vida
saludable a nivel fisico y mental, reconoce conductas contrarias a la convivencia y aplica estrategias para
abordarlas.

CPSAA3. Comprende proactivamente las perspectivas y las experiencias de las demas personas y las incorpora
a su aprendizaje, para participar en el trabajo en grupo, distribuyendo y aceptando tareas y responsabilidades de
manera equitativa y empleando estrategias cooperativas.

CPSAA4. Realiza autoevaluaciones sobre su proceso de aprendizaje, buscando fuentes fiables para validar,
sustentar y contrastar la informacién y para obtener conclusiones relevantes.

CPSAA5. Planea objetivos a medio plazo y desarrolla procesos metacognitivos de retroalimentacion para
aprender de sus errores en el proceso de construccién del conocimiento.

e Competencia ciudadana (CC)

CC1. Analiza y comprende ideas relativas a la dimension social y ciudadana de su propia identidad, asi como a
los hechos culturales, histéricos y normativos que la determinan, demostrando respeto por las normas, empatia,
equidad y espiritu constructivo en la interaccién con los demas en cualquier contexto.

CC2. Analiza y asume fundadamente los principios y valores que emanan del proceso de integracién europea, la
Constitucion espafiola y los derechos humanos y de la infancia, participando en actividades comunitarias, como la
toma de decisiones o la resolucion de conflictos, con actitud democratica, respeto por la diversidad, y compromiso
con la igualdad de género, la cohesién social, el desarrollo sostenible y el logro de la ciudadania mundial.

CC3. Comprende y analiza problemas éticos fundamentales y de actualidad, considerando criticamente los
valores propios y ajenos, y desarrollando juicios propios para afrontar la controversia moral con actitud dialogante,
argumentativa, respetuosa y opuesta a cualquier tipo de discriminacion o violencia.

CC4. Comprende las relaciones sistémicas de interdependencia, ecodependencia e interconexion entre
actuaciones locales y globales, y adopta, de forma consciente y motivada, un estilo de vida sostenible y
ecosocialmente responsable.

e Competencia emprendedora (CE)

CE1. Analiza necesidades y oportunidades y afronta retos con sentido critico, haciendo balance de su
sostenibilidad, valorando el impacto que puedan suponer en el entorno, para presentar ideas y soluciones
innovadoras, éticas y sostenibles, dirigidas a crear valor en el ambito personal, social, educativo y profesional.
CE2. Evalua las fortalezas y debilidades propias, haciendo uso de estrategias de autoconocimiento y autoeficacia,
y comprende los elementos fundamentales de la economia y las finanzas, aplicando conocimientos econdmicos y
financieros a actividades y situaciones concretas, utilizando destrezas que favorezcan el trabajo colaborativo y en
equipo, para reunir y optimizar los recursos necesarios que lleven a la accion una experiencia emprendedora que
genere valor.

CE3. Desarrolla el proceso de creacion de ideas y soluciones valiosas y toma decisiones, de manera razonada,
utilizando estrategias agiles de planificacion y gestién, y reflexiona sobre el proceso realizado y el resultado
obtenido, para llevar a término el proceso de creacién de prototipos innovadores y de valor, considerando la
experiencia como una oportunidad para aprender.

e Competencia en conciencia y expresion culturales (CCEC)

CCECH1. Conoce, aprecia criticamente y respeta el patrimonio cultural y artistico, implicandose en su conservacién
y valorando el enriquecimiento inherente a la diversidad cultural y artistica.

CCEC2. Disfruta, reconoce y analiza con autonomia las especificidades e intencionalidades de las
manifestaciones artisticas y culturales mas destacadas del patrimonio, distinguiendo los medios y soportes, asi
como los lenguajes y elementos técnicos que las caracterizan.

CCECS3. Expresa ideas, opiniones, sentimientos y emociones por medio de producciones culturales y artisticas,
integrando su propio cuerpo y desarrollando la autoestima, la creatividad y el sentido del lugar que ocupa en la
sociedad, con una actitud empatica, abierta y colaborativa.

CCECA4. Conoce, selecciona y utiliza con creatividad diversos medios y soportes, asi como técnicas plasticas,
visuales, audiovisuales, sonoras o corporales, para la creacion de productos artisticos y culturales, tanto de forma
individual como colaborativa, identificando oportunidades de desarrollo personal, social y laboral, asi como de
emprendimiento.
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2.- PROGRAMACION DE MATERIAS DEL DEPARTAMENTO

2.1.- MEDIOS Y RECURSOS DIGITALES. 1° ESO

MATERIA: Medios y recursos digitales
CURSO: 1° ESO (Grado 7°)
Profesora: Cristina Giraldez Sedas

2.1.1.- Competencias especificas de tecnologia y digitalizacion

1- Realizar busquedas en internet, haciendo uso de estrategias sencillas, como la.
seleccion de fuentes fiables, el analisis critico de la informacién y la organizacion eficaz
de los datos, para dar respuesta a actividades de aprendizaje o a tareas de
investigacion.

Esta competencia especifica hace referencia al tratamiento digital de la informacion e implica
desarrollar estrategias de busqueda personalizadas en internet, mediante la identificacion de
fuentes fiables y la seleccién de datos y contenidos relevantes, para dar respuestas a las
necesidades de informacion derivadas de las actividades de aprendizaje o tareas de investigacion
planteadas. También alude al uso de estrategias para el analisis critico de la informacion, de
manera auténoma, comprobando la calidad, veracidad y vigencia de los contenidos obtenidos y
su posterior seleccion y archivo.

En este proceso de investigacién y evaluacion de la informacion, es necesario que el
alumnado desarrolle destrezas relacionadas con la gestidon de los recursos encontrados en
internet para organizar, ordenar y clasificar los datos y contenidos digitales, de manera
estructurada, con el fin de facilitar su acceso, consulta y recuperacion.

Esta competencia especifica se conecta con los siguientes descriptores del Perfil de salida:
CCL2, CCL3, CD1, CD2, CPSAA4, CC3.

2- Interactuar, colaborar y compartir informacion en entornos virtuales seguros, 2.
mediante el uso de herramientas digitales, aplicando las normas de etiqueta digital,
para desarrollar proyectos colaborativos con una actitud responsable y siendo
consciente de la propia reputacion digital.

Esta competencia hace referencia a la utilizacién de las tecnologias digitales en procesos de
trabajo cooperativos y colaborativos, a través de entornos virtuales seguros, favoreciendo la
comunicacion, la interaccion, la comparticion y la difusion de recursos, contenidos vy
conocimientos en diversos soportes, para la construccion de aprendizajes de manera conectada.
De igual modo, incluye el conocimiento y respeto de las normas de conducta especificas en
interacciones en linea o virtuales, valorando su empleo para la buena convivencia en los
diferentes espacios digitales en los que el alumnado participa, identificando y gestionando las
emociones propias y ajenas, para la construccion de espacios de trabajo grupales saludables
donde se contribuya, entre otros, a la busqueda de consenso y a la toma de decisiones conjuntas,
valorando de manera constructiva las ideas propias y ajenas con tolerancia y respeto.

De manera complementaria, esta competencia implica conocer cémo se genera la huella digital, e
incide en la gestion eficaz de la identidad digital del alumnado orientada a una presencia en la red
cuidada, en la que se tenga en cuenta, de manera responsable, la imagen que se proyecta y el
rastro digital originado. Asimismo, incluye el desarrollo de las destrezas necesarias para adaptar
la comunicacién a diferentes contextos y destinatarios diversos, e interaccionar de manera
responsable, civica, segura e inclusiva a través de las herramientas digitales, permitiendo al
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alumnado identificar conductas inadecuadas y actuar en consecuencia.

Esta competencia especifica se conecta con los siguientes descriptores del Perfil de salida:
CCL1, CCL2, CD2, CD3, CPSAA1, CPSAA3, CC3, CE1.

3- Crear, integrar y editar diferentes contenidos digitales, de forma individual y. colectiva,
mediante el uso de herramientas digitales, mostrando una actitud de respeto por la
propiedad intelectual y las licencias de uso, para expresar ideas, sentimientos y
conocimientos en diferentes situaciones de aprendizaje.

Esta competencia aborda la creacion, edicion, integracion y reelaboracion de contenidos digitales,
tanto de forma individual como grupal, en diferentes formatos (texto, tabla, imagen, audio, video,
programa informatico, etc.), utilizando herramientas digitales sencillas, con el objetivo de poder
expresarse con sentido critico, estético y de forma creativa a través de diversos medios.
Asimismo, en todo el proceso de creacion de contenidos digitales, se promovera el uso de un
lenguaje inclusivo y no sexista.

En este sentido, el libre acceso y la facilidad para acceder e intercambiar informacién hace que la
elaboracion y difusién de contenidos digitales pueda convertirse en un riesgo ante el posible
incumplimiento de normativas o regulaciones legales que protegen los derechos de autor. En este
marco, es necesario que el alumnado conozca estos derechos, asi como las diferentes licencias
de uso de los contenidos, de tal manera que esta competencia posibilite al alumnado identificar y
reutilizar contenidos y producciones ajenas de manera apropiada.

Esta competencia especifica se conecta con los siguientes descriptores del Perfil de salida:
CCL1, CCL2, CCL3, CD2, CPSAA1, CC1, CE1, CCEC3.

4- Conocer los riesgos asociados a un uso inadecuado y poco seguro de las 4.
tecnologias digitales, aplicando pautas sencillas de proteccion y diferentes medidas
preventivas en el uso de dispositivos y entornos digitales, para minimizar dichos
riesgos y proteger los dispositivos, los datos personales, el medioambiente y el
bienestar digital.

Las amplias posibilidades y beneficios del uso de herramientas y entornos digitales en el proceso
de aprendizaje del alumnado llevan asociadas la exposicién a determinados riesgos que pueden
afectar a su privacidad, seguridad y bienestar digital. Por todo ello, es necesario que el alumnado
desarrolle esta competencia especifica para gestionar y minimizar estos riesgos, aplicando
diferentes medidas preventivas en el uso de dispositivos y entornos digitales. De este modo, se
posibilita que el alumnado establezca una relacion de uso provechoso, equilibrado, saludable,
seguro y sostenible de las tecnologias digitales.

Esta competencia engloba aspectos técnicos relativos a la configuracion de los dispositivos para
la proteccion de datos personales, asi como estrategias para proteger la privacidad personal y la
de terceros en entornos digitales. De igual modo, se contemplan practicas saludables para
salvaguardar el bienestar digital individual y colectivo, tanto fisico como mental, para la gestion de
los riesgos asociados, como pueden ser el ciberacoso, la dependencia tecnoldgica o el acceso a
contenidos inadecuados

Esta competencia especifica se conecta con los siguientes descriptores del Perfil de salida:
STEMS5, CD4, CD5, CPSAA2, CC1.

5- Disenar y desarrollar proyectos de programacién, mediante la aplicacion de 5.
algoritmos sencillos y el uso de herramientas de programacion por bloques, empleando
los fundamentos del pensamiento computacional, para crear soluciones digitales a
problemas o retos concretos.

Esta competencia aborda aspectos relativos a la resolucién de problemas mediante la aplicacion
de las bases del pensamiento computacional, entre las que se incluyen la descomposicion de un
problema en partes mas sencillas, el reconocimiento de patrones, la seleccién de la informacion
relevante, la realizaciéon de modelos y la creacion de algoritmos. Asimismo, esta relacionada con
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la creacion digital, mediante el manejo de hg"r?é{ﬁﬁé’ﬁtas sencillas de programacion informatica,
basadas en bloques, para el disefio, de manera individual o cooperativa, de pequefos programas
informaticos que den solucién de forma creativa a problemas o retos concretos.

Para el desarrollo de esta competencia es importante posibilitar que el alumnado realice practicas
relacionadas con la lectura de programas ya existentes y la prediccion del comportamiento de
estos, asi como la modificacion de los mismos, de acuerdo con principios basicos del
pensamiento computacional, para su mejora y optimizacién. De la misma manera, es conveniente
el planteamiento de retos de programacion de dificultad creciente que permitan al alumnado
resolver y enfrentarse a los mismos con una actitud perseverante y resiliente, en los que no hay
una unica solucion valida y que posibilitan aprender del error y entender este como una manera
mas de mejorar mediante la depuracion de los programas creados. De manera complementaria,
proponer al alumnado contextos de programacion diversos (videojuegos, disefio grafico,
interaccion con objetos fisicos, etc.) fomenta el desarrollo de proyectos basados en la deteccion
de necesidades, el disefo y la creacién de nuevas soluciones digitales creativas e innovadoras.

Esta competencia especifica se conecta con los siguientes descriptores del Perfil de salida:
STEM1, STEM3, CD5, CPSAA1, CPSAA5, CE1, CES.

2.1.2-Saberes basicos 1° ESO.

A- Alfabetizacion informacional y datos.

Estrategias de busqueda de informacién y datos en internet seguras y eficientes. Filtros

LLLLIE

avanzados (", *, -, filetype, site, cache, define, translate, etc.). Operadores logicos.

Estrategias de andlisis, evaluacion y seleccién critica de la informacion y los datos. Criterios de
utilidad, calidad, vigencia y fiabilidad.

Estrategias de almacenamiento, organizacion y recuperacion de informacion y datos en entornos
estructurados.

B- Comunicacién y colaboracién en linea.

Herramientas y plataformas digitales supervisadas y seguras de comunicacién ycolaboracion en
linea.

Estrategias de comunicacion adaptadas a la audiencia y al entorno digital

Etiqueta digital: reglas basicas de cortesia y respeto en la red. Lenguaje inclusivo y no sexista en
la comunicacion en entornos virtuales.

Identidad y huella digital. Sentido critico y civico en la comparticion de datos e — informacién en
entornos digitales. Beneficios y riesgos asociados.

C- Creacion de contenidos digitales.
Contenidos digitales. Tipos de archivo y formatos.

Herramientas digitales de creacion, edicidén y reelaboracion de contenidos digitales en diversos
formatos (texto, imagen, audio, video, etc.). Seleccién, aplicacion y configuracion en actividades
de aprendizaje.

Respeto de la propiedad intelectual y de las licencias de uso de contenidos digitales.

D- Seguridad y bienestar digital.
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Seguridad de dispositivos y proteccién de datozapgréB?ales. Amenazas y riesgos (suplantacion de
identidad, robo de credenciales, etc.). Medidas preventivas y practicas seguras (contrasefas
robustas, gestor de contrasefias, navegaciéon en modo incégnito, configuracion de cookies,
autenticacion en dos pasos —Two Factor Authentication, 2FA—, borrado de historiales de
navegacion, etc.).

Riesgos para el bienestar personal. Habitos de uso saludable de las tecnologias digitales (higiene
postural, rutinas oculares, control del tiempo de conexién, etiqueta digital, etc.).

Gestion de situaciones de violencia y riesgo en la red (ciberacoso, grooming, sexting, acceso a
contenidos inadecuados, etc.).

Impacto del empleo de la tecnologia sobre el medioambiente. Habitos de uso responsable y
sostenible.

E-. Pensamiento computacional y programacion.

Flujogramas. Pseudocédigo. Fundamentos. Ejemplos de algoritmos sencillos. Arboles de
decision.

Acciones elementales en el disefio de algoritmos: asignacion, control de la ejecucién (bucles,
sentencias condicionales), interaccion (entrada y salida de datos, llamadas a funciones).

Depuracion, seguimiento de la ejecucion y manejo del error. Ejecucion paso a paso.
Elementos basicos de programacion: variables y funciones.

Herramientas y dispositivos que emplean la programacion por bloques. Aplicaciones practicas a
proyectos sencillos de programacion.
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2.1.3.- Relacion entre los elementos del curriculo en Medios y Recursos Digitales.

Unidad 1: Alfabetizaciéon informacional y datos.

Contenidos de la unidad

1. La busqueda de informacion en la red y el acceso a la misma.
2. La gestidn de diversas fuentes evaluando y seleccionando la informaciéon de manera critica.
3. El almacenamiento de datos y contenidos de manera eficaz para su posterior recuperacion.

Situacion de aprendizaje

Lecturas de diferentes articulos para organizar, evaluar y hacer un uso ético de la informacion.

Saberes basicos

Criterios de evaluacion

Competencia

Descriptores

especifica operativos
A- Alfabetizacion informacional y datos. 1.1 Responder a las necesidades de informacién de actividades de | 1 CCL2, CCL3,
aprendizaje o tareas de investigacion, utilizando diferentes buscadores y CD1, CD2,
Estrategias de busqueda de informacion y datos herramientas sencillas de filtrado de informacién en la realizacién de consultas CPSAA4, CC3.
. - . selectivas de datos o contenidos digitales, de manera auténoma.
en internet seguras vy eficientes. Filtros
nn * . H H
avanzados (™, *, -, flletype,’ S_'te’ cache, define, 1.2 Evaluar de forma critica datos e informaciones recabadas de fuentes
translate, etc.). Operadores logicos. fiables, contrastando y seleccionando los mas adecuados, atendiendo a
criterios de validez, calidad, actualidad y confiabilidad.
Estrategias de andlisis, evaluacién y seleccién
critica de la informacion y los datos. Criterios de | 1.3 Archivar, organizar y recuperar datos, informacién y contenido digital, de
utilidad, calidad, vigencia y fiabilidad. manera segura y estructurada, en diferentes sistemas de almacenamiento,
tanto en dispositivos personales como en espacios virtuales.
Estrategias de almacenamiento, organizacion y 3.1 . Crear y editar.contenidos digitales, qu manera .individual y _grupal, 3 ggté ggléz,
recuperacion de informacién y datos en entornos medlapte el uso de dlver,sas herrarrye_ntas digitales, configurando y ellglgnqo , )
las mas adecuadas segln el propdsito, la tarea y el contexto, con criterio CPSAA1, CC1,
estructurados. CE1, CCEC3

técnico y sentido estético.
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Unidad 2: Comunicacién y colaboracion en linea.

Contenidos de la unidad

Desarrollo en entornos virtuales.

LN~

Situacion de aprendizaje

Saberes que el alumnado debe movilizar para interactuar, respetando la etiqueta digital.

Comunicacién eficaz para la participacion en procesos colaborativos en linea.
Construir una identidad digital cuidada.

Creacion de una wiki para aprender a manejar plataformas de forma sencilla y rapida.

Saberes basicos

Criterios de evaluacion

Competencia

Descriptores

especifica operativos
B- Comunicacion y colaboracion en 2.1 Desarrollar actividades o proyectos cooperativos y colaborativos, | 2 CCL1, CCL2,
linea utilizando herramientas digitales en entornos virtuales de aprendizaje CD2, CD3,
. seguros, compartiendo datos, informacion y contenidos, en distintos formatos, CPSAAT1,
interactuando y construyendo nuevo conocimiento. CPSAA3, CC3,
Herramientas y plataformas  digitales CE1.
supervisadas y seguras de comunicacion y 2.2 Aplicar las normas de comportamiento en la red (etiqueta digital),
colaboracién en linea. participando de manera correcta y civica en entornos virtuales de aprendizaje,
valorando las emociones propias y ajenas.
Estrategias de comunicacion adaptadas a la [ 2.3 Comprender cémo se construye la identidad digital, analizando los
audiencia y al entorno digital. beneficios y riesgos asociados a la actividad personal y social en entornos
digitales, actuando de manera reflexiva y con responsabilidad.
Etiqueta digital: reglas baspag de CgrteSIa y 3.1 Crear y editar contenidos digitales, de manera individual y grupal, mediante | 3 CCL1, CCL2,
respeto en la red. Lenguaje inclusivo y no el 3.1 uso de diversas herramientas digitales, configurando y eligiendo las mas CCL3, CD2,
sexista en la comunicacibn en entornos | adecuadas segun el propdsito, la tarea y el contexto, con criterio técnico y CPSAA1, CC1,
virtuales. sentido estético. CE1, CCEC3

Identidad y huella digital. Sentido critico y
civico en la comparticion de datos e
informacién en entornos digitales. Beneficios
y riesgos asociados.
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Unidad 3: Creacién de contenidos digitales.

Contenidos de la unidad

1. Crear, editar, integrar y reelaborar contenidos digitales.
2. Elaborar de manera creativa, respetando la propiedad intelectual.
3. Reconocer las licencias de uso de los contenidos que reutiliza.

Situacion de aprendizaje

Creacion de una pagina web, para alojar contenidos tratados.

Saberes basicos

Criterios de evaluacion

Competencia
especifica

Descriptores
operativos

C- Creacion de contenidos digitales.

Contenidos digitales. Tipos de archivo y
formatos.

Herramientas digitales de creacién, edicion y
reelaboracion de contenidos digitales en
diversos formatos (texto, imagen, audio,
video, etc.). Seleccién, aplicacion vy
configuracién en actividades de aprendizaje.

Respeto de la propiedad intelectual y de las
licencias de uso de contenidos digitales.

3.1 Crear y editar contenidos digitales, de manera individual y grupal, | 3 CCL1, CCL2,

mediante el uso de diversas herramientas digitales, configurando y ggls_,iAc;Dé’m
eligiendo las mas adecuadas segun el propésito, la tarea y el contexto, CE1, CCEC3
con criterio técnico y sentido estético.

3.2 Identificar las diferentes licencias de uso de los contenidos

digitales, realizando una correcta utilizacion e integracion de los

mismos en la reelaboracion de contenidos, respetando la propiedad

intelectual y las condiciones de uso.

4.3 Preservar el bienestar digital individual y colectivo, tanto fisico | 4 STEMS, CD4,

como mental, adoptando habitos de uso civico, sostenible y saludable gg? CPSAAZ,

de la tecnologia y gestionando situaciones inadecuadas y de violencia
en la red, solicitando o prestando ayuda en caso necesario.




e CATLAs  Eafiacalivg Esmaiho) Fapas
Cahfinoas



Unidad

Contenidos de la unidad

uridad y bienestar digital.

1. Integrar saberes relacionados con la proteccion de los dispositivos, los datos personales, el bienestar y el medioambiente.
2. Orientar a prevenir los riesgos y amenazas en la red.
3. Adoptar las medidas de seguridad para preservar la salud fisica y mental.

Situacion de aprendizaje

Creacion de entornos seguros a través de
sostenibilidad.

la robdtica para dar respuesta a una necesidad social de acuerdo con criterios de

Saberes basicos

Criterios de evaluacion

Competencia

Descriptores

D- Seguridad y bienestar digital.

Seguridad de dispositivos y proteccién de
datos personales. Amenazas y riesgos
(suplantacion de identidad, robo de
credenciales, etc.). Medidas preventivas y
practicas seguras (contrasefias robustas,
gestor de contrasenas, navegacion en modo
incognito,  configuracion  de  cookies,
autenticacion en dos pasos —Two Factor
Authentication, 2FA—, borrado de historiales
de navegacion, etc.)

Riesgos para el bienestar personal. Habitos
de uso saludable de las tecnologias digitales
(higiene postural, rutinas oculares, control del
tiempo de conexion, etiqueta digital, etc.).
Gestion de situaciones de violencia y riesgo
en la red (ciberacoso, grooming, sexting,
acceso a contenidos inadecuados, etc.).
Impacto del empleo de la tecnologia sobre el
medioambiente. Habitos de uso responsable
y sostenible.

especifica operativos
4.1 Proteger los dispositivos y los datos, aplicando medidas preventivas | 4 STEMS, CD4,
basicas (copias de seguridad, contrasefias robustas, uso de antivirus, CD5, CPSAA2,
configuracién de cookies, etc.), de manera proactiva. ccC1
4.2 Salvaguardar la privacidad personal y la de terceros, conociendo los
posibles riesgos al compartir datos e informacion en entornos digitales
(publicacion de imagenes, etiquetado, geolocalizacion, uso de redes
inalambricas publicas, etc.) y desarrollando practicas seguras, con una actitud
consciente, responsable y reflexiva.
4.3 Preservar el bienestar digital individual y colectivo, tanto fisico como
mental, adoptando habitos de uso civico, sostenible y saludable de la
tecnologia y gestionando situaciones inadecuadas y de violencia en la red,
solicitando o prestando ayuda en caso necesario.
3.1 Crear y editar contenidos digitales, de manera individual y grupal, | 3 CCL1, CCL2,
mediante el uso de diversas herramientas digitales, configurando y 8§§?Z\AC1D§’C1
eligiendo las mas adecuadas segun el propésito, la tarea y el contexto, CE1 CCEC3

con criterio técnico y sentido estético.
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Unidad 5: Pensamiento Computacional y programacion

Contenidos de la unidad

1. Orientar la aplicacioén de los fundamentos del pensamiento computacional.
2. Integrar los principios de la programacion informatica.
3. Disefar y desarrollar soluciones digitales creativas a problemas concretos.

Situacion de aprendizaje

Creacioén de programas con Scratch aplicados a videojuegos e IA.

Saberes basicos

Criterios de evaluacion

Competencia

Descriptores

especifica operativos
E- Pensamiento computacional y [ 5.1 Resolver problemas concretos o retos de programacion | 5 STEM1, STEMS,
programacion. propuestos,  utilizando  sentencias o  bloques  secuenciales, gggﬁzsé‘é:'
condicionales y repetitivos, haciendo uso de variables numéricas y de CE3 :
. o texto, asi como distintas formas de entrada y salida de datos, de
Flujogramas. Pseudocdédigo. Fundamentos. manera creativa
Ejemplos de algoritmos sencillos.— Arboles
de qu'S'OH- o 5.2 Depurar programas y modificar algoritmos de acuerdo con
Acciones elementales en el disefo de | principios basicos del pensamiento computacional, introduciendo
algoritmos:  asignacion, control de la | mejoras y aprendiendo del error, con una actitud de superacién y
ejecucion (bucles, sentencias condicionales), | perseverancia.
interaccion (entrada y salida de datos,
llamadas a funciones). 5.3 Ipcorpo(rjelwr'tplartes de prograrlnas ya gxijtgnttels ta TusI propias
Depuracién, seguimiento de la ejecucion y creaciones digitales, respetando la propiedad intelectual al crear o
. . . mezclar programas.
manejo del error. Ejecucién paso a paso.
Elelmentos baS'C(,)S de progr.amamon: 5.4 Desarrollar programas para interactuar, mediante el uso de
V?”abllels y funciones. Herramientas ¥ | sensores, actuadores y placas controladoras, en montaje fisico o
dispositivos que emplean la programacion | simulado, con una actitud emprendedora.
por bloques. Aplicaciones practicas a
; ‘2 i i igi indivi i L1, CCL2
rovectos sencillos de programacion. 3.1 Crear y editar contenidos digitales, de manera individual y grupal, mediante | 3 CCL1, ,
proy brog el uso de diversas herramientas digitales, configurando y eligiendo las mas CCL3, CD2,
adecuadas segln el propésito, la tarea y el contexto, con criterio técnico y gE;Q‘AééE%?

sentido estético.
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TEMPORALIZACI
ON

Primer trimestre

Bloques: 3y 5

Mitad de Segundo trimestre

Bloques: 2y 4

el curso.

El bloque 1. “Alfabetizacion informacional y datos”, se trabajara a lo largo de todo

TRATAMIENTO DE TEMAS
TRANSVERSALES

Educacion para la paz y la convivencia

Bloques: Pensamiento computacional, programacion

Reforzar valores de equidad, tolerancia, cooperacion y solidaridad en el
aula de informatica cuando trabajen en grupos para realizar un
determinado programa informatico para el control de un prototipo robético.

Igualdad entre hombres y mujeres
y prevencion de la violencia de
género

Bloques: Creacion de contenidos digitales

Reforzar actitudes de solidaridad, respeto y tolerancia en el manejo de
programas informaticos formando grupos mixtos y con diferentes
intereses. Sensibilizacion y concienciacion del problema informando del
proyecto escolar sobre violencia de género.

Educacion para la salud y sexual

Bloque: Seguridad y bienestar digital

Leer y discutir sobre los peligros de ciertas informaciones e incidir en la
importancia de conocer y respetar las normas de seguridad.

Educacion emocional

Bloque: Pensamiento computacional, programacion

Analizar y reflexionar en grupo los sentimientos (alegria, frustacion, etc)
que provoca la realizacion de un programa informatico de diferente
complejidad para el control de un prototipo automatico y robético.

Educacion para el desarrollo e
intercultural e integracion de minorias
(etnias originarias y poblacién afro
descendiente)

Bloque: Alfabetizacion informacional y datos

Discutir y reflexionar sobre los mecanismos que siguen utilizandose
frecuentemente en zonas rurales y desfavorecidas de Colombia (Chocé,
Guajira, etc.)

Educacion para afrontar
emergencias y catastrofes

Bloque: Comunicacion y colaboracién en linea

Trabajo de entornos virtuales para trabajar distintos formatos para
comunicarse en caso de una necesidad.
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2.2.- TECNOLOGIA Y DIGITALIZACION. 2° ESO

MATERIA: Tecnologia y Digitalizacion.
CURSO: 2° ESO (Grado 8°)
Profesores: José Angel Cabero Esteban y Cristina Giraldez Sedas.

2.2.1.- Competencias especificas de tecnologia y digitalizacién

Competencias especificas.

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 tecnolégicos e iniciar procesos de creaciéon
de soluciones a partir de la informacién obtenida.

Esta competencia especifica aborda el primer reto de cualquier proyecto técnico: definir el problema o necesidad
a solucionar. Requiere investigar a partir de multiples fuentes, evaluando su fiabilidad y la veracidad de la
informacion obtenida con actitud critica, siendo consciente de los beneficios y riesgos del acceso abierto e
ilimitado a la informacion que ofrece internet (infoxicacién, acceso a contenidos inadecuados, etc.). Ademas, la
transmision 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.

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 componentes. 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 programacién o productos digitales, disefiados con una
finalidad concreta. El objetivo es comprender las relaciones entre las caracteristicas 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 recogidos en el anexo | del Real Decreto
217/2022, de 29 de marzo: CCL3, STEM2, CD1, CD4, CPSAA4, CE1.

2. Abordar problemas tecnolégicos con autonomia y actitud creativa, aplicando conocimientos
interdisciplinares y trabajando de forma cooperativa y colaborativa, para disefar y planificar
soluciones a un problema o 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 problemas

definidos que tienen que cumplir una serie de requisitos, y lo orienta en la organizacién de las tareas que debera
desempefar de manera personal o en grupo a lo largo del proceso de resolucion creativa del problema. El
desarrollo de esta competencia implica la planificacion, la previsiéon de recursos sostenibles necesarios y el
fomento del trabajo cooperativo en todo el proceso. Las metodologias y marcos de resoluciéon de problemas
tecnoldgicos 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 innovacion.

Asimismo, se promueve la autoevaluacion 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 interdisciplinar,

tales como autonomia, innovacion, creatividad, valoracién critica de resultados, trabajo cooperativo, resiliencia y

emprendimiento resultan imprescindibles para obtener resultados eficaces en la resolucién de problemas.

Esta competencia especifica se conecta con los siguientes descriptores recogidos en el anexo | del Real Decreto

217/2022, de 29 de marzo: CCL1, STEM1, STEM3, CD3, CPSAA3, CPSAA5, CE1, CES3.

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

Esta competencia hace referencia, por un lado, a los procesos de construccion manual y la fabricacién mecanica

o digital y, por otro, a la aplicacion de los conocimientos, tanto teéricos como practicos, relativos a operadores y
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sistemas tecnoldgicos (estructurales, mecanicos, eléctriggsmi/"Lglzéctrénicos) necesarios para construir o fabricar
prototipos en funcién de un disefio y planificaciéon 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 maquinas, son
fundamentales para la salud del alumnado, evitando los riesgos inherentes a muchas de las técnicas que se
deben emplear. Por otro lado, esta competencia requiere el desarrollo de habilidades y destrezas relacionadas
con el uso de las herramientas, recursos e instrumentos necesarios (herramientas y maquinas 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 recogidos en el anexo | del Real Decreto
217/2022, de 29 de marzo: STEM2, STEM3, STEMS, CD5, CPSAA1, CE3, CCEC3.

2. Describir, representar e intercambiar ideas o soluciones a problemas tecnoléogicos 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
informacién y propuestas.
La competencia abarca los aspectos necesarios para la comunicacion 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 documentacién técnica relativa al proceso. En este aspecto se debe tener en cuenta
la aplicacién de herramientas digitales tanto en la elaboracion de la informacion como en lo relativo a los propios
canales de comunicacion.
Esta competencia requiere, ademas del uso adecuado del lenguaje y de la incorporacion de la expresion grafica 'y
terminologia tecnoldgica, matematica y cientifica en las exposiciones, garantizando asi la comunicacién entre el
emisor y el receptor. Ello implica una actitud responsable y de respeto hacia los protocolos establecidos en el
trabajo colaborativo, extensible tanto al contexto presencial como a las actuaciones en la red, lo que supone
interactuar mediante herramientas, plataformas virtuales o redes sociales para comunicarse, compartir datos e
informacion y trabajar colaborativamente, aplicando los cédigos de comunicacion y comportamiento especificos
del ambito digital, la denominada «etiqueta digital».
Esta competencia especifica se conecta con los siguientes descriptores recogidos en el anexo | del Real Decreto
217/2022, de 29 de marzo: CCL1, STEM4, CD3, CCEC3, CCECA4.

3. 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 descomposicién del
problema planteado, la estructuracion de la informacioén, la modelizacion del problema, la secuenciacion 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. Este objetivo podria referirse, por ejemplo,
al desarrollo de una aplicacion informatica, a la automatizacion de un proceso o al desarrollo del sistema de
control de una maquina, en la que intervengan distintas entradas y salidas que queden gobernadas por un
algoritmo. Es decir, la aplicacion de la tecnologia digital en el control de objetos o maquinas, automatizando
rutinas y facilitando la interactuacién con los objetos, incluyendo asi, los sistemas controlados mediante la
programacion de una tarjeta controladora o los sistemas roboticos.

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

Esta competencia especifica se conecta con los siguientes descriptores recogidos en el anexo | del Real Decreto
217/2022, de 29 de marzo: CP2, STEM1, STEM3, CD5, CPSAA5, CES.

4. 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 que se

engloban en el entorno digital de aprendizaje. El aumento actual de la presencia de la tecnologia en nuestras

vidas hace necesaria la integracién de las herramientas digitales en el proceso de aprendizaje permanente. 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. Se pone de manifiesto la necesidad de comprensién de los
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fundamentos de estos elementos y de sus funcionalidades, asi como su aplicacion y transferencia en diferentes
contextos para favorecer un aprendizaje permanente.
Esta competencia especifica se conecta con los siguientes descriptores recogidos en el anexo | del Real Decreto
217/2022, de 29 de marzo: CP2, CD2, CD4, CD5, CPSAA4, CPSAAS.

5. 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.

Esta competencia especifica hace referencia a la utilizacién de la tecnologia con actitud ética, responsable y
sostenible y a la habilidad para analizar y valorar el desarrollo tecnoldgico 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. Se incluyen las aportaciones de la
tecnologia 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 contribucién 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 del desarrollo tecnolégico, asi como los cambios
ocasionados en la vida social y organizacién del trabajo por la implantaciéon 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 evolucion 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 recogidos en el anexo | del Real Decreto

217/2022, de 29 de marzo: STEM2, STEM5, CD4, CC4.

2.2.2-Saberes basicos 2° ESO.

A. Proceso de resolucion de problemas.

- Introduccion a las estrategias, técnicas y marcos de resolucion de problemas en diferentes contextos y sus
fases.
- Introduccion a la busqueda critica de informacion durante la investigacion y definicion de problemas
planteados.
- Estructuras para la construcciéon de modelos:
— Resistencia, estabilidad y rigidez de estructuras.
- Esfuerzos estructurales: compresion, traccion, flexion, torsion y cortante.
— Materiales técnicos en estructuras industriales y arquitectonicas.
— Disefio de elementos de soporte y estructuras de apoyo.
— Estructuras de barras, triangulacion.
- Sistemas mecanicos basicos:
- Montajes fisicos o uso de simuladores.
— Palancas de primer, segundo y tercer grado. Ley de la palanca.
- Andlisis cualitativo de sistemas poleas y engranajes.
- Electricidad basica para el montaje de esquemas y circuitos fisicos o simulados:
- Elementos de un circuito eléctrico basico.
- Magnitudes fundamentales eléctricas: concepto y unidades de medida.
- Simbologia normalizada de circuitos. Interpretacion.
- Materiales tecnolégicos y su impacto ambiental.
- Herramientas y técnicas de manipulacion y mecanizado basicas de materiales en la construccion de objetos y
prototipos. Respeto de las normas de seguridad e higiene.

B. Comunicacién y difusion de ideas.

- Habilidades béasicas de comunicacion interpersonal. Pautas de conducta propias del entorno virtual (etiqueta
digital).
- Técnicas de representacion grafica:
- Boceto y croquis.
- Proyeccion cilindrica ortogonal para la representacion de objetos: vistas normalizadas de una
pieza.
- Acotacion normalizada de piezas sencillas.
- Introduccion al software de disefio grafico en dos dimensiones.
- Herramientas digitales para la elaboracién y presentacion de documentacién técnica e informacion multimedia
relativa a proyectos.
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Pensamiento computacional, programacion y robética.

— Algoritmia y diagramas de flujo.

— Aplicaciones informaticas sencillas para ordenador y dispositivos moviles.

— Uso de herramientas de programacion por bloques.

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

D.

m

Digitalizacion del entorno personal de aprendizaje.

Dispositivos digitales:
- Elementos del hardware y del software.
- Identificacion y resolucién de problemas técnicos sencillos.
Sistemas de comunicacion digital de uso comun.
Uso seguro y responsable de internet: busqueda de informacion, correo electronico,mensajeria instantanea,
redes sociales.
Herramientas y plataformas de aprendizaje: configuracién, mantenimiento y uso critico.
Técnicas de tratamiento, organizacién y almacenamiento seguro de la informacién. Formatos de ficheros.
Copias de seguridad.
Seguridad en la red:
- Riesgos, amenazas y ataques.
- Medidas de proteccion de datos y de informacion: antivirus, cortafuegos, servidores proxy,
entre otros.
- Buen uso digital: practicas seguras y riesgos (ciberacoso, sextorsién, vulneracion de la
propia imagen y de la intimidad, acceso a contenidos inadecuados, adicciones, etc.).

. Tecnologia sostenible.

— Desarrollo tecnolégico: creatividad, innovacion, investigacion, obsolescencia e impacto.
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2.2.3.- Relacién entre los elementos del curriculo en Tecnologia y Digitalizacién.

Contenidos de la unidad
1. La tecnologia como respuesta a las necesidades humanas.
2. El método de proyectos.
3. Documentos bdsicos para la elaboraciéon de un proyecto.
4. Cémo se trabaja en esta asignatura.

Situacion de aprendizaje
Trabajar en equipo como los tecnélogos, con espiritu critico, creatividad y orden. Realizando un puente con depresores.

Unidad 1: El proceso de resolucién de problemas tecnologicos

Saberes basicos

Criterios de evaluacion

Competenci

Descriptores

a especifica operativos
A. Proceso de resolucién de problemas. 1.1. Definir problemas o necesidades planteadas, buscando y 1 CCL3,
- Introduccion a las estrategias, técnicas y cgntrastando informacion de form_a guiada procedente de STEM2,

. diferentes fuentes de manera critica y segura. CD1, CD4,
marcos de resolucion de problemas en 1.2. Comprender y examinar productos tecnoldgicos de uso CPSAA4,
diferentes contextos y sus fases. habitual a través del analisis de objetos y sistemas cotidianos, CE1

- Introduccién a la busqueda critica de empleando el método cientifico y utilizando herramientas de
informacion durante la investigacion y S|mula0|op,adecuadas_al_nlvel del alumnado que faciliten la
definicion de problemas planteados. construccion de conocimiento.

B. Comunicacion y difusion de ideas.

. . 4.1. Identificar las fases del proceso de creacion de un 4 CCL1,
~ Herramientas digitales para Ia producto desde su disefio hasta su difusion. STEM4,
elaboracion y presentacion de CD3,

documentacion técnica e informacion CCEC3,

multimedia relativa a proyectos. CCEC4

E. Tecnologia sostenible. 7.1. Reconocer la influencia de la actividad tecnoldgica en la 7 STEM2,

- Desarrollo  tecnoldgico:  creatividad, | sociedad y en el entorno a lo largo de su historia. STEMS,
CD4, CC4

innovacién, investigacion, obsolescencia e

impacto.
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Unidad 2: Pensamiento computacional. Algoritmos y programacioén

Contenidos de la unidad

1. Algoritmos y programas.

2. ¢Qué es Scratch?.

3. Algoritmos. Representacion grafica.
4. Tipos de algoritmos.

Situacién de aprendizaje

Resolver problemas de la vida diaria estableciendo algoritmos y codificandolos en lenguajes de programacion sencillos. Utilizando los

robots de microbit y arduino blocks.

Saberes basicos Criterios de evaluacion Competenc | Descriptore
ia S
especifica operativos
A. Proceso de resolucion de problemas. 5.1. Describir, interpretar y disefiar soluciones | 5 CP2,
- Introduccién a las estrategias, técnicas y marcos de a proplemas '|n.format|qos atraves de . STEM1,
B ) algoritmos basicos y diagramas de flujo STEMS,
resolucion de problemas en diferentes contextos y sus sencillos, aplicando los elementos y técnicas CD5
fases. de programacién de manera creativa. CPSAAS5,
C. Pensamiento computacional, programacion y robética. 5.2. Programar aplicaciones sencillas, de CE3

— Algoritmia y diagramas de flujo.

— Aplicaciones informaticas sencillas para ordenador y
dispositivos moviles.

— Uso de herramientas de programacion por bloques.

— Autoconfianza e iniciativa: el error, la reevaluacién y la
depuracion de errores como parte del proceso de aprendizaje.

forma guiada con una finalidad concreta y
definida, para distintos dispositivos
(ordenadores, dispositivos moéviles y otros)
aplicando herramientas de edicién y
empleando los elementos de programacion
por bloques de manera apropiada.
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Unidada3s
Contenidos de la unidad
1. Soportes, utiles e instrumentos de dibujo y medida.
2. Medida de longitudes.
3. Normalizacién. Formato, marco y cajetin.
4. Tipos de lineas. Acotacién sencilla.
5. Boceto, croquis y dibujo técnico.
6. Representacion de objetos. Vistas principales.

Situacion de aprendizaje

Bicas de representacion grafica

Expresar ideas como solucién a un problema utilizando lenguajes graficos normalizados y los (tiles adecuados mediante el Sketchup.

Saberes basicos Criterios de evaluacion Competenc | Descriptore
ia S
especifica | operativos
B. Comunicacion y difusion de ideas. 4.2. Conocer y elaborar de forma guiada la 4 CCL1,
— Habilidades basicas de comunicacion interpersonal. dqc_:umentamo_n tecnlc’a y grafica basm_a, - STEM4,
_ _ utilizando la simbologia y el vocabulario técnico CD3,
Pautas de conducta propias del entorno virtual adecuados, tanto presencialmente como en CCECS3,
(etiqueta digital). remoto. CCEC4
- Técnicas de representacion grafica:
_ 6.1. Usar de manera eficiente y segura los 6 CP2, CD2,
- Boceto y croquis. dispositivos digitales de uso cotidiano en la CD4, CD5,
— Proveccion cilindrica ortoqonal para la resolucion de problemas sencillos, conociendo CPSAA4,
y 9 P los riesgos y adoptando medidas de seguridad CPSAA5

representacion de objetos: vistas
normalizadas de una pieza.

- Acotacion normalizada de piezas sencillas.

- Introduccién al software de disefio grafico en dos
dimensiones.

- Herramientas digitales para la elaboracion y

presentacion de documentacién técnica e informacion
multimedia relativa a proyectos.
. Digitalizacion del entorno personal de aprendizaje.

O

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

para la proteccion de datos y equipos.

6.2. Crear contenidos y elaborar materiales
sencillos y estructurados, configurando
correctamente las herramientas digitales
habituales del entorno de aprendizaje,
ajustandolas a sus necesidades y respetando
los derechos de autor y la etiqueta digital.
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Unidad 4: Los materiales tecnoldgicos y su impacto ambiental

Contenidos de la unidad

1. Materiales de uso técnico.
2. La eleccién de materiales.
3. La madera.

4. Los metales.

Situacién de aprendizaje

Escoger los materiales adecuados para los trabajos del taller a partir del conocimiento de sus propiedades. Realizando el puente con

depresores y diferentes maderas.

Saberes basicos Criterios de evaluacion Competenc | Descriptore
ia s
especifica | operativos
A. Proceso de resolucion de problemas. 2.1. Idear y describir soluciones originales a problemas | 2 CCL1,

_ . - . definidos sencillos, aplicando conceptos, técnicas vy STEM1,
Matej-rlales tecnologicos y su impacto procedimientos interdisciplinares, asi como criterios de STEMS,
ambiental. sostenibilidad con, perseverante y creativa. CD3,

- Herramientas y técnicas de 2.2. Seleccionar, planificar y organizar los materiales y CPSAAS,
manipulacion y mecanizado basicas de herramlgntas, asi como establgcer de forma gwaﬁa la CPSAAS5,

secuencia de las tareas necesarias para la construccién de CE1, CE3

materiales en la construccién de objetos
y prototipos. Respeto de las normas de
seguridad e higiene.
E. Tecnologia sostenible.
— Desarrollo tecnolégico: creatividad,
innovacion, investigacion, obsolescencia e
impacto.

una solucibn a wun problema planteado, trabajando
individualmente o en grupo.
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Contenidos de la unidad

1. Las estructuras.

2. Tipos de estructuras y elementos estructurales.
3. Fuerzas, cargas y esfuerzos.

4. Conseguir resistencia, estabilidad y rigidez.

Situacién de aprendizaje

Unidad 5: Estructuras

Conocer los principios basicos de las estructuras para aplicarlos en la construccién de soluciones tecnolégicas que den respuesta a
necesidades. Realizacidon de estructuras metdlicas para realizar monumentos como la Tour Eiffel

Saberes basicos Criterios de evaluacion Competenci | Descriptore
a especifica s
operativos
A. Proceso de resolucion de problemas. 3.1. Fabricar objetos 0 modelos mediante la 3 STEM2,
— Estructuras para la construccion de modelos: manipulacion y conformamon ’de .materlales, STEMS,
empleando herramientas y maquinas STEMS,
- Resistencia, estabilidad y rigidez de adecuadas, aplicando los fundamentos de CDS5,
estructuras, mecanismos y electricidad y CPSAA1,
estructuras. :
respetando las normas de seguridad y salud. CE3,
- Esfuerzos estructurales: compresion, CCEC3

traccion, flexion, torsién y cortante.

— Materiales técnicos en estructuras
industriales y arquitectonicas.

— Disefio de elementos de soporte y
estructuras de apoyo.

— Estructuras de barras, triangulacion.

E. Tecnologia sostenible.
— Desarrollo tecnolégico: creatividad, innovacion,
investigacion, obsolescencia e impacto.
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Unidad 6: Sistemas mecanicos basicos

Contenidos de la unidad

1. Maquinas y mecanismos.
2. Mecanismos transmisores del movimiento.
3. Mecanismos transformadores del movimiento.

4. Aplicaciones. Mecanismos en objetos de uso cotidiano.

Situacién de aprendizaje
Utilizar el movimiento como herramienta facilitadora del trabajo y aprender a modificarlo de acuerdo con las necesidades de cada situacion.
Anadir al proyecto del puente motores, engranajes, etc

Saberes basicos Criterios de evaluacion Competenci | Descriptore
a especifica s
operativos
A. Proceso de resolucion de problemas. 3.1. Fabricar objetos 0 modelos mediante la 3 STEM2,
o - e manipulacion y conformacion de materiales, STEMS,
Sistemas mecanicos basicos: empleando herramientas y maquinas adecuadas, STEMS,
- Montajes fisicos o uso de aplicando los fundamentos de estructuras, y CD5,
simuladores. electricidad y respetando las normas de seguridad y CPSAA1,
salud. CE3,
- Palancas de primer, segundo y 3.2. Estimar cualitativamente las transformaciones de CCEC3
tercer grado. Ley de la palanca. velocidades y fuerzas en mecanismos simples.
— Andlisis cualitativo de sistemas poleas
y engranajes. 4.2. Conocer y elaborar de forma guiada la 4 CCL1,
E. Tecnologia sostenible. documentacién técnica y grafica basica, utilizando STEM4,
— Desarrollo tecnolégico: creatividad, innovacién, | lasimbologia y el vocabulario técnico adecuados, CDg3,
tanto presencialmente como en remoto. CCEC3,

investigacion, obsolescencia e impacto

CCEC4
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Unidad 7: Electricidad basica

Contenidos de la unidad

1. La electricidad. La energia eléctrica.

2. Conductores y aislantes.

3. El circuito eléctrico. Componentes.

4. Representacion de circuitos: el esquema eléctrico.

5. Circuito abierto y circuito cerrado. Cortocircuitos.

6. Magnitudes eléctricas fundamentales. La ley de Ohm.
7. Tipos de circuitos: serie, paralelo y mixto.

8. Resolucidn de circuitos.

9. Conversion de la energia eléctrica.

10. Energia y medio ambiente.

Situacioén de aprendizaje

Conocer el mundo real a través de distintos montajes de circuitos fisicos y simulados. Utilizacién del crocodile clips y afadir al proyecto

finales de carrera y leds.

Saberes basicos Criterios de evaluacion Competenci | Descriptore
a especifica s
operativos
A. Proceso de resolucion de problemas. 3.1. Fabricar objetos 0 modelos mediante la 3 STEM2,
~  Electricidad bésica para el montaje de manipulaciéon y conformacién ’de materiales, STEMS,
o o . empleando herramientas y maquinas adecuadas, STEMS,
esquemas y circuitos fisicos o simulados: aplicando los fundamentos de estructuras, CDS5,
—  Elementos de un circuito eléctrico mecanismos Yy electricidad y respetando las normas CPSAAT1,
basico. de seguridad y salud. CE3,
3.3. Identificar las magnitudes eléctricas basicas, su CCEC3
- Magnitudes fundamentales relacion y su efecto en circuitos sencillos.
eléctricas: concepto y unidades de | 4.2. Conocer y elaborar de forma guiada la 4 CCL1,
medida. documentacion técnica y grafica basica, utilizando la STEM4,
. , . simbologia y el vocabulario técnico adecuados, tanto CD3,
— Simbologia normalizada de ;
presencialmente como en remoto. CCEC3,
circuitos. Interpretacion. CCEC4

E. Tecnologia sostenible.
— Desarrollo tecnoldgico: creatividad,
investigacion, obsolescencia e impacto

innovacion,
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Unidad 8: Digitalizacion del entorno personal de aprendizaje

Contenidos de la unidad

1. Dispositivos digitales: elementos del hardware y del software.

2. Técnicas de tratamiento, organizacién y almacenamiento seguro de la informacion.
3. Sistemas de comunicacion digital. Internet.

4. Busqueda de informacién.

5. Uso seguro y responsable de Internet.

6. Seguridad en la Red: riesgos, amenazas y ataques.

7. Responsabilidad digital y buen uso de Internet.

8. Apps y dispositivos moviles.

Situacioén de aprendizaje
Hacer un uso responsable y ético de la tecnologia, mostrando interés por su funcionamiento y valorando su contribucién a la sociedad

Saberes basicos Criterios de evaluacion Competenci | Descriptore
a especifica s
operativos




C. Pensamiento computacional, programacion y robéticasisacas
— Aplicaciones informaticas sencillas para ordenador y dispositivos
moviles.
D. Digitalizacion del entorno personal de aprendizaje.
- Dispositivos digitales:
- Elementos del hardware y del software.
- Identificacion y resolucion de problemas técnicos sencillos.
- Sistemas de comunicacion digital de uso comun.
- Uso seguro y responsable de internet: busqueda de informacion,
correo electronico, mensajeria instantanea, redes sociales.

- Técnicas de tratamiento, organizacion y almacenamiento seguro de
la informacion. Formatos de ficheros. Copias de seguridad.

- Seguridad en la red:
- Riesgos, amenazas y ataques.

- Medidas de proteccion de datos y de informacion: antivirus,
cortafuegos, servidores proxy, entre otros.
- Buen uso digital: practicas seguras y riesgos ( ciberacoso,

extorsion, vulneracion de la propia imagen y de la intimidad,
acceso a contenidos inadecuados, adicciones, etc.).

1.Usar de manera eficiente y
segura los dispositivos digitales de
uso cotidiano en la resolucion de
problemas sencillos, conociendo los
riesgos y adoptando medidas de
seguridad para la proteccion de datos
y equipos.

6.2. Crear contenidos y elaborar
materiales sencillos y estructurados,
configurando correctamente las
herramientas digitales habituales del
entorno de aprendizaje, ajustandolas
a sus necesidades y respetando los
derechos de autor y la etiqueta digital.
6.3. Organizar la informacién de
manera estructurada, aplicando
técnicas de almacenamiento seguro y
haciendo uso de los formatos de
ficheros mas apropiados.

CP2, CD2,
CD4, CDS5,
CPSAA4,
CPSAA5
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La temporalizacion de 2° ESO de tecnologia que se plantea para el curso académico 2023/24:

TEMPORALIZACI
ON
Primer trimestre Segundo Tercer
trimestre trimestre
Bloques: 1,3y 4
Blogues: 2, 5y 6 Blogues: 7y 8

el curso.

El bloque 2 “Pensamiento computacional, algoritmos y programacion” se
trabajara a lo largo del segundo y tercer trimestre.

El bloque 1. La parte del “El proyecto tecnolégico”, se trabajara a lo largo de todo

TRATAMIENTO DE TEMAS
TRANSVERSALES

Educacion para la paz y la convivencia

Bloques: Pensamiento computacional, algoritmos y programacion

Reforzar valores de equidad, tolerancia, cooperacion y solidaridad en el
aula de informatica cuando trabajen en grupos para realizar un
determinado programa informatico para el control de un prototipo robético.

Igualdad entre hombres y mujeres
y prevencion de la violencia de
género

Bloques: El proceso de resolucion de problemas tecnolégicos,
Técnicas de representacion grafica

Reforzar en el aula taller actitudes de solidaridad, respeto y tolerancia
en el manejo de herramientas y Utiles técnicos formando grupos mixtos
y con diferentes intereses. Sensibilizacion y concienciacion del
problema informando del proyecto escolar sobre violencia de género.

Educacion para la salud y sexual

Bloque: Los materiales tecnolégicos y su impacto ambiental incidir
en la importancia de conocer y respetar las normas de seguridad y salud.

Educacion emocional

Bloque: Electricidad basica

Analizar y reflexionar en grupo los sentimientos (alegria, frustracion, etc)
que provoca la realizaciéon de un programa informatico de diferente
complejidad para el control de un prototipo automatico y robético.

Educacion para el desarrollo e
intercultural e integracion de minorias
(etnias originarias y poblacion afro
descendiente)

Bloque: Digitalizacion del entorno personal de aprendizaje

Discutir y reflexionar sobre los mecanismos que siguen utilizandose
frecuentemente en zonas rurales y desfavorecidas de Colombia (Chocé,
Guajira, etc.)

Educacion para afrontar
emergencias y catastrofes

Bloque: Estructuras

Trabajo de planos de distribucién industriales reales para trabajar
sefales de seguridad y salud en el trabajo.
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2.3 TECNOLOGIA Y DIGITALIZACION. 3° ESO

MATERIA: Tecnologia y Digitalizacion.
CURSO: 3° ESO (Grado 9°)
Profesora: Cristina Giraldez Sedas

2.3.1.- Competencias especificas de Tecnologia y Digitalizacion
Competencias especificas.

3. Buscar y seleccionar la informacion 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 tecnolégicos 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 necesidad
a que solucionar. Requiere investigar a partir de multiples fuentes, evaluando su fiabilidad y la veracidad de la
informacion obtenida con actitud critica, siendo consciente de los beneficios y riesgos del acceso abierto e
ilimitado a la informacion que ofrece internet (infoxicacion, acceso a contenidos inadecuados, etc.). Ademas, la
transmision 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, suplantacion de identidad, ciberacoso, etc.) y
haciendo un uso ético y saludable.

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 componentes. 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 programacién o productos digitales, disefiados con una
finalidad concreta. El objetivo es comprender las relaciones entre las caracteristicas 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 recogidos en el anexo | del Real Decreto
217/2022, de 29 de marzo: CCL3, STEM2, CD1, CD4, CPSAA4, CE1.

4. 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.

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 problemas
definidos que tienen que cumplir una serie de requisitos, y lo orienta en la organizacion de las tareas que debera
desempenar de manera personal o en grupo a lo largo del proceso de resolucion creativa del problema. El
desarrollo de esta competencia implica la planificacion, la previsién de recursos sostenibles necesarios y el
fomento del trabajo cooperativo en todo el proceso. Las metodologias y marcos de resolucion de problemas
tecnoldgicos 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 innovacion.
Asimismo, se promueve la autoevaluacion 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 interdisciplinar,
tales como autonomia, innovacion, creatividad, valoracién critica de resultados, trabajo cooperativo, resiliencia y
emprendimiento resultan imprescindibles para obtener resultados eficaces en la resolucién de problemas.

Esta competencia especifica se conecta con los siguientes descriptores recogidos en el anexo | del Real Decreto
217/2022, de 29 de marzo: CCL1, STEM1, STEM3, CD3, CPSAA3, CPSAA5, CE1, CES3.

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 tecnologicas y sostenibles que den respuesta a necesidades en
diferentes contextos.
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Esta competencia hace referencia, por un lado, a los procesos de construccidon manual y la fabricacién mecanica
o digital y, por otro, a la aplicacion de los conocimientos, tanto teéricos como practicos, relativos a operadores y
sistemas tecnoldgicos (estructurales, mecanicos, eléctricos y electrénicos) necesarios para construir o fabricar
prototipos en funcién de un disefio y planificacion 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 maquinas, son
fundamentales para la salud del alumnado, evitando los riesgos inherentes a muchas de las técnicas que se
deben emplear. Por otro lado, esta competencia requiere el desarrollo de habilidades y destrezas relacionadas
con el uso de las herramientas, recursos e instrumentos necesarios (herramientas y maquinas 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 recogidos en el anexo | del Real Decreto
217/2022, de 29 de marzo: STEM2, STEM3, STEM5, CD5, CPSAA1, CE3, CCEC3.

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
informacién y propuestas.

La competencia abarca los aspectos necesarios para la comunicacion 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 proceso. En este aspecto se debe tener en cuenta
la aplicacién de herramientas digitales tanto en la elaboracién de la informacion como en lo relativo a los propios
canales de comunicacion.

Esta competencia requiere, ademas del uso adecuado del lenguaje y de la incorporacion de la expresion grafica 'y
terminologia tecnologica, matematica y cientifica en las exposiciones, garantizando asi la comunicacién entre el
emisor y el receptor. Ello implica una actitud responsable y de respeto hacia los protocolos establecidos en el
trabajo colaborativo, extensible tanto al contexto presencial como a las actuaciones en la red, lo que supone
interactuar mediante herramientas, 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 recogidos en el anexo | del Real Decreto
217/2022, de 29 de marzo: CCL1, STEM4, CD3, CCEC3, CCEC4.

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 descomposicion del
problema planteado, la estructuracion de la informacion, la modelizacion del problema, la secuenciacion 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. Este objetivo podria referirse, por ejemplo,
al desarrollo de una aplicaciéon informatica, a la automatizacion de un proceso o al desarrollo del sistema de
control de una maquina, en la que intervengan distintas entradas y salidas que queden gobernadas por un
algoritmo. Es decir, la aplicacion de la tecnologia digital en el control de objetos 0 maquinas, automatizando
rutinas y facilitando la interactuacién con los objetos, incluyendo asi, los sistemas controlados mediante la
programacion de una tarjeta controladora o los sistemas robéticos.

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

Esta competencia especifica se conecta con los siguientes descriptores recogidos en el anexo | del Real Decreto
217/2022, de 29 de marzo: CP2, STEM1, STEM3, CD5, CPSAA5, CE3.

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 que se
engloban en el entorno digital de aprendizaje. EI aumento actual de la presencia de la tecnologia en nuestras
vidas hace necesaria la integracion de las herramientas digitales en el proceso de aprendizaje permanente. Por
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ello, esta competencia engloba la comprensién del funcigﬁéﬁanéuﬁto 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 configuracion y ajuste
adaptados a las necesidades personales del usuario. Se pone de manifiesto la necesidad de comprensién de los
fundamentos de estos elementos y de sus funcionalidades, asi como su aplicacion y transferencia en diferentes
contextos para favorecer un aprendizaje permanente.

Esta competencia especifica se conecta con los siguientes descriptores recogidos en el anexo | del Real Decreto
217/2022, de 29 de marzo: CP2, CD2, CD4, CD5, CPSAA4, CPSAAS.

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

Esta competencia especifica hace referencia a la utilizacién de la tecnologia con actitud ética, responsable y
sostenible y a la habilidad para analizar y valorar el desarrollo tecnoldgico 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. Se incluyen las aportaciones de la
tecnologia 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 del desarrollo tecnoldgico, asi como los cambios
ocasionados en la vida social y organizacién del trabajo por la implantacion 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 evolucion 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 recogidos en el anexo | del Real Decreto
217/2022, de 29 de marzo: STEM2, STEM5, CD4, CC4.
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2.3.2-Saberes basicos 3° ESO.
A. Proceso de resoluciéon de problemas.

— Estrategias, técnicas y marcos de resolucion de problemas en diferentes contextos y sus fases.

— Estrategias de busqueda critica de informacién para la investigacién y definicién de problemas planteados.

— Analisis de productos y de sistemas tecnoldgicos: construccion de conocimiento desde distintos enfoques y
ambitos.

— Electricidad y electrénica basica para el montaje de esquemas y circuitos fisicos o simulados. Funciones
basicas de los principales componentes de circuito electrénico: diodos y transistores, entre otros. Simbologia e
interpretacion. Conexiones basicas. Calculo de magnitudes fundamentales y asociacion de resistencias.
Aplicacién de la Ley de Ohm. Medida de magnitudes eléctricas fundamentales con el polimetro. Disefio y
aplicacién en proyectos. Calculo de los valores de consumo y potencia eléctrica en proyectos y situaciones
cotidianas.

— Introduccién a la fabricacion digital. Disefio e impresion 3D. Respeto de las normas de seguridad e higiene.

— Emprendimiento, resiliencia, perseverancia y creatividad para abordar problemas desde una perspectiva
interdisciplinar.

B. Comunicacién y difusiéon de ideas.

— Vocabulario técnico apropiado.
- Introduccién al manejo de aplicaciones CAD (ComputerAideedDesing) en dos dimensiones y en tres
dimensiones para la representacion de esquemas, circuitos, planos y objetos sencillos.
— Acotacién normalizada y escalas mas habituales en el plano de taller.

— Herramientas digitales para la publicacion y difusion de documentacion técnica e informaciéon multimedia relativa
a proyectos.

C. Pensamiento computacional, programacion y robética.

— Introduccién a la inteligencia artificial: Sistemas de control programado. Computacion fisica. Montaje fisico y/o
uso de simuladores y programacién sencilla de dispositivos. Sistemas de control en lazo abierto y en lazo cerrado.
Internet de las cosas.

— Fundamentos de la robodtica: Componentes basicos: sensores, microcontroladores y actuadores. Montaje y
control programado de robots de manera fisica y/o por medio de simuladores.

D. Digitalizacion del entorno personal de aprendizaje.

— Conceptos basicos en la transmisién de datos: componentes (emisor, canal y receptor), ancho de banda
(velocidad de transmision) e interferencias (ruido).

— Principales tecnologias inaldmbricas para la comunicacion.

— Herramientas de edicién y creacion de contenidos multimedia: instalacion, configuracion y uso responsable.

— Respeto a la propiedad intelectual y a los derechos de autor.

E. Tecnologia sostenible.
— Etica y aplicaciones de las tecnologias emergentes.

— Tecnologia sostenible. Valoracion critica de la contribucidon a la consecucién de los Objetivos de Desarrollo
Sostenible.
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2.3.3.- Relacion entre los elementos del curriculo en Tecnologia y Digitalizacion.

Unidad 1: El proceso de resolucion de problemas tecnolégicos.

Contenidos de la unidad

La resolucion tecnoldgica de problemas.
El método de proyectos: analizar.

El método de proyectos: disefar.

Productos tecnoldgicos. Ciclo comercial.

©oOoNO OGN

Situacion de aprendizaje

El método de proyectos: construir y evaluar.

Productos tecnoldgicos. Tecnologia sostenible.

Creacion de un Genially para dar respuesta a una necesidad social de acuerdo con criterios de sostenibilidad.

Saberes basicos

Criterios de evaluacion

Competencia

Descriptores

especifica operativos
A Proceso de resolucion de problemas 1.1. Analizar problemas o necesidades planteadas, buscando y contrastando informacién procedente 1 CCL3, STEM2, CD1, CD4,
: P » : o S h ; CPSAA4, CE1
- Estrategias, técnicas y marcos de resolucion de problemas en de diferentes fuentes de manera critica y segura, evaluando su fiabilidad y pertinencia.
diferentes contextos y sus fases. 1.2. Comprender y examinar productos tecnoldgicos de uso habitual a través del analisis de objetos y
— Estrategias de busqueda critica de informacion para la investigacion sistemas de diversa indole, empleando el método cientifico y utilizando herramientas de simulacién
y definicién de problemas planteados. en la construccion de conocimiento.
— Andlisis de productos y de sistemas tecnoldgicos: construccion de 2.1. Idear y disefiar soluciones eficaces, innovadoras y sostenibles a problemas definidos, aplicando 2 CCL1, STEMA1,
conocimiento desde distintos enfoques y ambitos. conceptos, técnicas y procedimientos interdisciplinares, asi como criterios de sostenibilidad con STEMS3, CD3,
- Emprendimiento, resiliencia, perseverancia y creatividad para abordar | actitud emprendedora, perseverante y creativa. CPSAA3,
problemas desde una perspectiva interdisciplinar. CPSAAS5, CE1,
CE3
E Tecnologia sostenible 7.1. Identificar las aportaciones de las tecnologias emergentes al bienestar, a la igualdad socialyala | 7 STEM2, STEMS,

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

disminucion del impacto ambiental, haciendo un uso responsable y ético de las mismas.

CD4, CC4
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Unidad 2: Comunicacién de ideas mediante la representacion grafica

Contenidos de la unidad

. Comunicacion grafica de ideas.

. Normalizacion.

. Escalas.

. Representacion de objetos en el sistema diédrico. Vistas.
. Representacion de objetos en perspectiva.

. Dibujar una figura en perspectiva a partir de las vistas.

. Acotacion. Tipos de lineas.

NOoO Ok, WN -

Situacion de aprendizaje

Expresar ideas utilizando el lenguaje grafico mediante Sketchup y Qcad.

Saberes basicos

Criterios de evaluacion

Competencia

Descriptores

especifica operativos

B Comunicacion y difusion de ideas 4.1. Representar y gonlunicar el proceso ’de creacionde | 4 CCL1, STEM4,
-Vocabulario técnico apropiado. un producto_ fjesge su dlse'n_o hasta su difusion, elabo_rando CD3, CCEC3,
-Introducciéon al manejo de aplicaciones CAD (ComputerAideedDesing) en dos gpgtLjTentaC|onltecnéca % graf]Lca cotn la a?/uda'debh;errgmlentasl CCEC4
dimensiones y en tres dimensiones para la representacion de esquemas, circuitos, Igitales, empleando los formatos, la - simbologia 'y €
planos y objetos sencillos. vocabulf_:lrlo técnico adecuados, de manera colaborativa, tanto
— Acotacion normalizada y escalas mas habituales en el plano de taller. presencialmente como en remoto.
— Herramientas digitales para la publicacion y difusiéon de documentacién técnica e
informacién multimedia relativa a proyectos.
D. Digitalizaci()n del entorno persona| de aprendizaje 6:2.' Crear contenidos, elabor'ar materiales y difundirlos en | 6 CP2, CD2, CD4,
— Herramientas de edicion y creacién de contenidos multimedia: instalacion, d'St'nta.S plata)fqrmas, gonflgurando correctamente. Igs CD5, CPSAA4,

herramientas digitales habituales del entorno de aprendizaje, CPSAA5

configuracion y uso responsable.

ajustandolas a sus necesidades y respetando los derechos de
autor y la etiqueta digital.
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Unidad 3: Disefo e impresiéon 3D. Fabricacion sostenible

Contenidos de la unidad

1.Fabricacion digital.
2. Impresién 3D.
3. El dilema de los plasticos.

4. Materiales plasticos. Conocer para reciclar.

5. Técnicas de fabricacion con materiales plasticos.

6. Fabricacion sostenible.

Situacion de aprendizaje

Trabajar con nuevas tecnologias de fabricacion seleccionando correctamente las técnicas y los materiales mas apropiados para
desarrollar proyectos en entornos seguros y sostenibles mediante TINKERCAD y la impresora 3D

Saberes basicos

Criterios de evaluacion

Competencia

Descriptores

especifica operativos
A Proceso de resolucidon de problemas 3.1. Fabricar objetos o modelos mediante la manipulacion y | 3 STEM2, STEM3,
conformacién de materiales, empleando herramientas y maquinas STEMS, CD5,
— Estrategias, técnicas y marcos de resolucion de adecuadas, incluidas maquinas de fabricacion digital como las CPSAA1, CE3,
problemas en diferentes contextos y sus fases. impresoras 3D, aplicando los fundamentos de estructuras, CCEC3

— Introduccién a la fabricacion digital. Disefio e impresion
3D. Respeto de las normas de seguridad e higiene.

mecanismos, electricidad y electronica y respetando las normas de
seguridad y salud correspondientes.

B Comunicacioén y difusion de ideas 4.1.Representar y comunicar el proceso de creacion de un producto | 4 CCL1, STEM4, CD3,
N ) o desde su disefio hasta su difusién, elaborando documentacion CCEC3, CCEC4
- Introduccion  al  manejo de  aplicaciones  CAD técnica y grafica con la ayuda de herramientas digitales, empleando
(ComputerAideedDesing) en dos dimensiones y en tres los formatos, la simbologia y el vocabulario técnico adecuados, de
dimensiones para la representacion de esquemas, circuitos, manera colaborativa, tanto presencialmente como en remoto.
planos y objetos sencillos.
7.1. ldentificar las aportaciones de las tecnologias emergentes al | 7 STEM2, STEMS,

E Tecnologia sostenible

— Etica y aplicaciones de las tecnologias emergentes.

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

bienestar, a la igualdad social y a la disminuciéon del impacto
ambiental, haciendo un uso responsable y ético de las mismas.

CD4, CC4
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Unidad 4: Electricidad y electrénica basicas

Contenidos de la unidad

1. Circuitos eléctricos y electronicos.
2. Magnitudes eléctricas. La ley de Ohm.
3. Energia y potencia eléctricas.

4. Asociacion de resistencias y generadores. Calculo de magnitudes eléctricas fundamentales.
5. Funciones basicas de los principales componentes de un circuito.

Situacion de aprendizaje

Conocimiento del mundo real a través de distintos montajes de circuitos fisicos y simulados con TINKERCAD.

Saberes basicos

Criterios de evaluacion

Competencia

Descriptores

especifica operativos
3.1. Fabricar objetos o modelos mediante la manipulacién y | 3 STEM2,
A Proceso de resolucién de problemas conformacion de materiales, empleando herramientas vy STEMS3,
— Electricidad y electrénica basica para el montaje maquinas adecuadas, incluidas maquinas de fabricacion digital STEMS,
de esquemas y circuitos fisicos o simulados. | €°MO las impresoras 3D, aplicando los fundamentos de CDS5,
Funciones basicas de los principales componentes estructuras, mecanismos, electricidad y electrdnica y respetando CPSAA1,
de circuito electrénico: diodos y transistores, entre las normas de seguridad y salud correspondientes. g(E)?E,C3

otros. Simbologia e interpretacion. Conexiones
basicas. Cdlculo de magnitudes fundamentales vy
asociacién de resistencias. Aplicacion de la Ley de
Ohm. Medida de magnitudes  eléctricas
fundamentales con el polimetro. Disefio y aplicacién
en proyectos. Calculo de los valores de consumo vy
potencia eléctrica en proyectos y situaciones
cotidianas.

3.2. Medir y realizar cdlculos de magnitudes eléctricas en
circuitos sencillos, comprobando la coherencia de los datos
obtenidos.

3.3. Estimar cualitativamente el consumo de dispositivos
eléctricos y electronicos, valorando medidas de ahorro
energético y el consumo responsable.
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Unidad 5: Pensamiento-eemputacional, programacién y robética

Contenidos de la unidad

Automatismos y robots.

Microcontroladores.

Sistemas de control.

Elementos de un sistema de control.
Inteligencia artificial.

Internet de las cosas.

Elementos de un robot.

La tarjeta controladora Arduino Uno.

Software de programacién para Arduino.

. Cémo conectar la tarjeta Arduino al ordenador.

ocLXONOoOORWN =

—

Situacion de aprendizaje

Simulacion, programacion y control de sistemas de control y robots, mediante placas Arduino, Robot mbot, Mcqueen.

Saberes basicos

Criterios de evaluacion

Competencia

Descriptores

especifica operativos
A Proceso de resolucion de problemas 2.1. |dear y disefar soluciones eficaces, innovadoras y 2 CCL1, STEM1,
sostenibles a problemas definidos, aplicando conceptos, STEM3. CD3
técnicas y procedimientos interdisciplinares, asi como criterios ? ’
- Emprendimiento, resiliencia, perseverancia y creatividad para abordar de sostenibilidad con actitud emprendedora, perseverante y CPSAA3,
problemas desde una perspectiva interdisciplinar. creativa. CPSAAS, CE1,
CE3
C Pensamiento computacional, programacion y 5.1.  Programar aplicaciones ~sencillas para distintos | 5 CP2, STEM1,
e dispositivos (ordenadores, dispositivos moviles y otros)
robética empleando, los elementos de programacion por bloques de STEMS3, CD5,
manera apropiada y aplicando herramientas de edicion, asi CPSAA5, CE3
como modulos de inteligencia artificial que afiadan
— Introduccion a la inteligencia artificial: Sistemas de control programado. | ¢ ncionalidades. 9 4 CCL3, STEMZ,
Computacién fisica. Montaje fisico y/o uso de simuladores y programacion | 52 Automatizar procesos, maquinas y objetos de manera CD1, CD4,
sencilla de dispositivos. Sistemas de control en lazo abierto y en lazo cerrado. | auténoma, con conexién a internet, mediante el andlisis, CPS C
Internet de las cosas. P AA4, E1

— Fundamentos de la robdtica: Componentes basicos: sensores,
microcontroladores y actuadores. Montaje y control programado de robots de

manera fisica y/o por medio de simuladores.

construccién y programacion por bloques de robots y sistemas
de control.
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Unidad 6: Herramientas digitales para la publicaciéon y difusién de informacion

Contenidos de la unidad

1. Publicacion y difusion de documentacion relativa a proyectos

2. Conceptos basicos en la transmision de datos

3. Principales tecnologias inaldmbricas para la comunicacion

4. Conexion a Internet
5. Bienestar digital: practicas seguras y riesgos

Situacion de aprendizaje

Difusion y creacion de un proyecto tecnologico mediante la publicacion de la informacién y la documentacion técnica con herramientas

digitales.

Saberes basicos

Criterios de evaluacion

Competencia

Descriptores

especifica operativos
B Comunicacion y difusion de ideas 1.3. Adoptar medidas preventivas para la proteccion de los dispositivos, CCL3, STEM2,
. o L L los datos y la salud personal, identificando problemas y riesgos CD1. CD4
— Herramientas digitales para la publicacion y difusion de | relacionados con el uso de la tecnologia y analizandolos de manera ética CPS:AA4 'CE1
documentaciéon técnica e informacion multimedia relativa a | vy critica. ’
proyectos. 4.2. Difundir la informacion de un proyecto a través de internet, mediante CCL1, STEM4,
paginas web sencillas, blogs, wikis u otras herramientas. CD3, CCECS3,
CCEC4
D Digita"zacién del entorno personal de 6.1. Usar de manera eficiente y segura los dispositivos digitales de uso CP2, CD2, CD4,
. . cotidiano en la resolucion de problemas sencillos, analizando los CD5. CPSAA4
aprendlzaje componentes y los sistemas de comunicacion, conociendo los riesgos y CPS;A\AS '

— Conceptos basicos en la transmision de datos: componentes
(emisor, canal y receptor), ancho de banda (velocidad de
transmisién) e interferencias (ruido).

— Principales tecnologias inalambricas para la comunicacion.

— Herramientas de edicion y creacion de contenidos multimedia:
instalacion, configuracion y uso responsable.

— Respeto a la propiedad intelectual y a los derechos de autor.

adoptando medidas de seguridad para la proteccién de datos y equipos.

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
respetando los derechos de autor y la etiqueta digital.
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La temporalizacién de 3° ESO de Tecnologia y Digitalizaciéon que se plantea para el curso académico

2023/24:
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TEMPORALIZACI
ON
Primer trimestre Segundo Tercer
trimestre trimestre
Bloques: 1y 2
Bloques: 3y 4 Blogues: 6

el curso.

El bloque 5 “Pensamiento computacional, programacion y robética” se trabajara
a lo largo de todo el curso.

El bloque 6. La parte del “El proyecto tecnolégico”, se trabajara a lo largo de todo

TRATAMIENTO DE TEMAS
TRANSVERSALES

Educacion para la paz y la convivencia

Bloques: Pensamiento computacional, programacion y robética

Reforzar valores de equidad, tolerancia, cooperacion y solidaridad en el
aula de informatica cuando trabajen en grupos para realizar un
determinado programa informatico para el control de un prototipo robético.

Igualdad entre hombres y mujeres
y prevencion de la violencia de
género

Bloques: Comunicacion de ideas mediante la representacion grafica

Reforzar en el aula taller actitudes de solidaridad, respeto y tolerancia
en el manejo de herramientas y utiles técnicos formando grupos mixtos
y con diferentes intereses. Sensibilizacién y concienciacion del
problema informando del proyecto escolar sobre violencia de género.

Educacion para la salud y sexual

Bloque: El proceso de resolucion de problemas tecnolégicos

Leer y discutir sobre los peligros de ciertos puestos de trabajo e incidir
en la importancia de conocer y respetar las normas de seguridad y salud.

Educacion emocional

Bloque: Pensamiento computacional, programacion y robética

Analizar y reflexionar en grupo los sentimientos (alegria, frustracion, etc)
que provoca la realizacion de un programa informatico de diferente
complejidad para el control de un prototipo automatico y robético.

Educacion para el desarrollo e
intercultural e integracion de minorias
(etnias originarias y poblacién afro
descendiente)

Bloque: Herramientas digitales para la publicacién y difusién de
informacién

Discutir y reflexionar sobre los mecanismos que siguen utilizandose
frecuentemente en zonas rurales y desfavorecidas de Colombia (Chocé,
Guaijira, etc.)

Educacion para afrontar
emergencias y catastrofes

Bloque: Diseio e impresién 3D. Fabricacién sostenible

Trabajo de planos de distribucion industriales reales para trabajar
sefiales de seguridad y salud en el trabajo.
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2.4 TECNOLOGIA 4° ESO

MATERIA: Tecnologia.
CURSO: 4° ESO (Grado 10°).
Profesora: Cristina Giraldez Sedas.

2.4.1.- Competencias especificas de Tecnologia.

Competencias especificas.

1. Identificar y proponer problemas tecnolégicos con iniciativa y creatividad, estudiando las
necesidades de su entorno préximo y aplicando estrategias y procesos colaborativos e iterativos
relativos a proyectos, para idear y planificar soluciones de manera eficiente, accesible, sostenible
e innovadora.

Esta competencia parte del estudio de las necesidades del entorno cercano (centro, barrio, localidad, regién, etc.)
para detectar y abordar los problemas tecnolégicos encontrados que, posteriormente y tras su analisis, seran la
base del proceso de resolucion de problemas, aportando soluciones a las necesidades detectadas. Se incluyen
en esta competencia los aspectos relativos a la busqueda de soluciones a través de metodologias cercanas a la
investigacion cientifica y a las técnicas de indagacion, planificacion y gestidn de tareas siguiendo las fases de un
proyecto secuencial, y se incorporan estrategias para iniciar al alumnado en la gestién de proyectos cooperativos
e iterativos de mejora continua de la solucién.

En esta competencia se abordan también diversas técnicas para estimular y potenciar la creatividad con el
objetivo de hacerla mas eficiente. Se fomenta igualmente el espiritu emprendedor desde un enfoque que incluye
el liderazgo y la coordinacion de equipos de trabajo, con una visién global y un tratamiento coeducativo,
garantizando el desarrollo de la iniciativa y la proactividad de todo el alumnado.

Esta competencia especifica se conecta con los siguientes descriptores del Perfil de salida: STEM1, STEM2,
CD1, CD3, CPSAA3, CPSAA4, CE1, CES.

2. Aplicar de forma apropiada y segura distintas técnicas y conocimientos interdisciplinares,
utilizando procedimientos y recursos tecnolégicos y analizando el ciclo de vida de productos, para
fabricar soluciones tecnoldgicas accesibles y sostenibles que den respuesta a necesidades
planteadas.

Esta competencia hace referencia tanto al proceso de fabricacion de productos o desarrollo de sistemas que
aportan soluciones a problemas planteados como a las actuaciones implicadas en dicho proceso. Se abordan las
técnicas y procedimientos necesarios para la construccion y creacion de productos o sistemas tecnoldgicos,
incluyendo tanto la fabricacién manual como la fabricacidon mediante tecnologias asistidas por ordenador. De esta
forma, se pretende desarrollar las destrezas necesarias para la creacion de productos, fomentando la aplicacion
de técnicas de fabricacion digitales y el aprovechamiento de los recursos tecnoldgicos. Las distintas actuaciones
que se desencadenan en el proceso creativo implican la intervencion de conocimientos propios de esta materia
(operadores mecanicos, eléctricos y electrénicos) que se integran con otros, contribuyendo asi a un aprendizaje
competencial en el que toman partido distintos ambitos.

Ademas, se hace referencia al estudio de las fases del ciclo de vida del producto, analizando las caracteristicas y
condiciones del proceso que pudieran mejorar el resultado final, haciéndolo mas sostenible y eficiente. Se
incluyen, por ejemplo, aspectos relativos al consumo energético del proceso de fabricacion, a la obsolescencia, a
los ciclos de uso o a las repercusiones medioambientales tanto de la fabricacién del producto como de su uso o
retirada del ciclo, fomentando actitudes y habitos responsables en el uso y en la creaciéon de productos y
conciencia ecosocial.

Esta competencia especifica se conecta con los siguientes descriptores del Perfil de salida: STEM2, STEMS5,
CD2, CPSAA4, CC4, CCECA4.

3. Expresar, comunicar y difundir ideas, propuestas o soluciones tecnoldgicas en diferentes foros de
manera efectiva, usando un lenguaje inclusivo y no sexista, empleando los recursos disponibles y
aplicando los elementos y técnicas necesarias, para intercambiar la informacién de manera
responsable y fomentar el trabajo en equipo.

La competencia abarca aspectos necesarios para comunicar, expresar y difundir ideas, propuestas y opiniones de
manera clara y fluida en diversos contextos, medios y canales. Se hace referencia al buen uso del lenguaje y a la



e DT ey 5 Ealacaliva Esmaihol RMapas

incorporacion de la terminologia técnica requerida en el ;)Efgélféﬁggae diseno y creacion de soluciones tecnolégicas.
En este sentido, se abordan aspectos necesarios para una comunicacion efectiva; asertividad, gestion del tiempo
de exposicion, buena expresién y entonacion, uso de un lenguaje inclusivo y no sexista, asi como otros aspectos
relativos al uso de herramientas digitales para difundir y compartir recursos, documentos e informacién en
diferentes formatos.

La necesidad de intercambiar informacién con otras personas implica una actitud responsable y de respeto con
los protocolos establecidos en el trabajo colaborativo, aplicables tanto en el contexto personal como en las
interacciones en la red a través de herramientas digitales, plataformas virtuales o redes sociales de comunicacion.
Esta competencia especifica se conecta con los siguientes descriptores del Perfil de salida: CCL1, STEM4, CD3,
CPSAA3, CCECa.

4. Desarrollar soluciones automatizadas a problemas planteados, aplicando los conocimientos
necesarios e incorporando tecnologias emergentes, para disefar y construir sistemas de control
programables y robéticos.

Esta competencia hace referencia a la aplicacion de los conocimientos cientifico-tecnoldgicos y de los principios
del pensamiento computacional en el proceso de disefio, simulacion o construccién de sistemas capaces de
realizar funciones de forma auténoma. Por un lado, implica actuaciones dirigidas a la modelizacion y
dimensionado de sistemas automaticos o robéticos que permitan la incorporacién de la automatizacion de tareas:
la seleccion de los materiales adecuados, la implementacion del sistema tecnolégico que fundamenta el
funcionamiento de la maquina, y el disefio y dimensionado de sus elementos electro-mecanicos. Por otro lado, se
incluyen aspectos relativos a la implementacion de los algoritmos adecuados para el control automatico de
maquinas o el desarrollo de aplicaciones informaticas que resuelvan un problema concreto en diversos
dispositivos: computadores, dispositivos moviles y placas microcontroladoras.

La comunicacion y la interaccidon con objetos son aspectos estrechamente ligados al control de procesos o
sistemas tecnoldgicos. En este sentido, se debe considerar la iniciacién en las tecnologias emergentes —como
son el internet delas cosas, el big data o la inteligencia artificial (IA)— y la incorporacion de estas y oftras
metodologias enfocadas a la automatizacion de procesos en sistemas tecnoldgicos de distintos tipos con un
sentido critico y ético.

Esta competencia especifica se conecta con los siguientes descriptores del Perfil de salida: CP2, STEM1,
STEMS3, CD5, CPSAA5, CES.

5. Aprovechar y emplear de manera responsable las posibilidades de las herramientas digitales,
adaptandolas a sus necesidades, configurandolas y aplicando conocimientos interdisciplinares,
para la resolucion de tareas de una manera mas eficiente.

La integracion de la tecnologia digital en multitud de situaciones es un hecho en la actualidad y se hace
imprescindible en el proceso de aprendizaje permanente. Esta competencia aborda la incorporacion de las
herramientas y de los dispositivos digitales en las distintas fases de dicho proceso; por ejemplo, el uso de
herramientas de disefio en tres dimensiones o la experimentacion mediante simuladores en el disefo de
soluciones, la aplicacién de tecnologias CAM/CAE en la fabricacién de productos, el uso de gestores de
presentacion o herramientas de difusion en la comunicaciéon o publicacién de informacion, el desarrollo de
programas o aplicaciones informaticas en el control de sistemas, el buen aprovechamiento de herramientas de
colaboracion en el trabajo grupal, etc. En cada fase del proceso, la aplicaciéon de la tecnologia digital se hace
necesaria para mejorar los resultados.

En suma, esta competencia se centra en el uso responsable y eficiente de la tecnologia digital aplicada al proceso
de aprendizaje. Todo ello implica el conocimiento y comprension del funcionamiento de los dispositivos y
aplicaciones empleados, permitiendo adaptarlos a las necesidades personales. Se trata de aprovechar, por un
lado, la diversidad de posibilidades que ofrece la tecnologia digital y, por otro, las aportaciones de los
conocimientos interdisciplinares para mejorar las soluciones aportadas.

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

6. Analizar procesos tecnoldgicos, teniendo en cuenta su impacto en la sociedad y el entorno y
aplicando criterios de sostenibilidad y accesibilidad, para hacer un uso ético y ecosocialmente
responsable de la tecnologia.

La tecnologia ha ido respondiendo a las necesidades humanas a lo largo de la historia, mejorando las
condiciones de vida de las personas, pero repercutiendo también negativamente en algunos aspectos de la
misma y en el medio ambiente. Esta competencia incluye el andlisis necesario de los criterios de sostenibilidad
determinantes en el disefio y en la fabricacion de productos y sistemas a través del estudio del consumo
energético, el ciclo de vida del producto, la contaminacion ambiental y el impacto ecosocial. Ademas, se pretende
mostrar en ella la actividad de determinados equipos de trabajo en internet y la repercusién que pueden tener
algunos proyectos sociales por medio de comunidades abiertas, acciones de voluntariado o proyectos de servicio
a la comunidad, asi como el efecto de la seleccion de materiales, del sistema mecanico o de la eleccion de las
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fuentes de energia y sus conversiones.

El objetivo es fomentar el desarrollo tecnoldgico para mejorar el bienestar social, minimizando las repercusiones
en otros ambitos mencionados anteriormente. Para ello se deben tener presentes todos los criterios desde el
momento inicial de deteccion de la necesidad y estimarlos en cada una de las fases del proceso creativo. En este
sentido, se aplican estas cuestiones al disefio de la arquitectura bioclimatica en edificios y de los medios de
transporte sostenibles. Finalmente, se abordan aspectos actitudinales relativos a la valoracién del ahorro
energético en beneficio del medio ambiente y de la contribucion de las nuevas tecnologias, aplicables
actualmente en cualquier ambito, a la consecucioén de los Objetivos de Desarrollo Sostenible.

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

2.4.2-Saberes basicos 4° ESO.

A. Proceso de resolucion de problemas.

Estrategias y técnicas:

- Estrategias de gestidon de proyectos colaborativos y técnicas de resoluciéon de problemas iterativas.

- Estudio de necesidades del centro, locales, regionales, etc. Planteamiento de proyectos colaborativos
0 cooperativos.

- Técnicas de ideacion.

- Emprendimiento, perseverancia y creatividad en la resolucién de problemas desde una perspectiva
interdisciplinar de la actividad tecnoldgica y satisfaccion e interés por el trabajo y la calidad del mismo.

Productos y materiales:

- Ciclo de vida de un producto y sus fases. Analisis sencillos.

- Estrategias de seleccion de materiales en base a sus propiedades o requisitos.

e Fabricacion:

- Herramientas de disefio asistido por computador en tres dimensiones en la representacion o
fabricacion de piezas aplicadas a proyectos.

- Técnicas de fabricaciéon manual y mecanica. Aplicaciones practicas.

- Técnicas de fabricacion digital. Impresion en tres dimensiones y corte. Aplicaciones practicas.

Difusion:

- Presentacion y difusion del proyecto. Elementos, técnicas y herramientas. Comunicacion efectiva:
entonacion, expresion, gestion del tiempo, adaptacién del discurso y uso de un lenguaje inclusivo,
libre de estereotipos sexistas.

B. Operadores tecnoldgicos

Electronica analégica. Componentes basicos, simbologia, analisis y montaje fisico y simulado de circuitos
elementales.

Electronica digital basica.

Neumatica basica. Circuitos.

Elementos mecanicos, electronicos y neumaticos aplicados a la robética. Montaje fisico o simulado.

C. Pensamiento computacional, programacioén y robética.

Componentes de sistemas de control programado: controladores, sensores y actuadores.

El ordenador y los dispositivos moviles como elementos de programacion y control. Trabajo con
simuladores informaticos en la verificacion y comprobacion del funcionamiento de los sistemas disefiados.
Iniciacion a la inteligencia artificial y el big data: aplicaciones. Espacios compartidos y discos virtuales.
Telecomunicaciones en sistemas de control digital: internet de las cosas; elementos, comunicaciones y
control. Aplicaciones practicas.

Robadtica. Disefno, construccién y control de robots sencillos de manera fisica o simulada.

D. Tecnologia sostenible.

e Sostenibilidad y accesibilidad en la seleccién de materiales y disefio de procesos, de productos y sistemas
tecnoldgicos.

e Arquitectura bioclimatica y sostenible. Ahorro energético en edificios.

e Transporte y sostenibilidad.

e Comunidades abiertas, voluntariado tecnolodgico y proyectos de servicio a la comunidad.
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2.4.3. Relacién entre los elementos del curriculo en tecnologia para 4° ESO.

Contenidos de la unidad

Unidad 1: El proceso de resolucién de problemas

1. Resolucion de problemas. Estrategias y técnicas

Disefio. Design thinking

Fabricacién digital. Aplicaciones

CNoaRWN

Situacién de aprendizaje

Metodologias agiles. Scrum y Kanban
Proyecto colaborativo escolar. Creacion de productos

Ciclo de vida de un producto. Seleccion de materiales
Fabricacién manual y mecanica. Aplicaciones

. Comunicacion, presentacion y difusién de un producto

Realizacién de un mapa mental sobre el proceso de resolucion de problemas a través de la aplicacion Genially.

Saberes basicos

Criterios de evaluacion

Competencia

Descriptores

especifica operativos
A. Proceso de resolucion de problemas. 1.1. Idear y planificar soluciones tecnolégicas emprendedoras que generen un valor para la 1 STEM1, STEM2,
-  Estrategias y técnicas comunidad a partir de la observacion y el andlisis del entorno mas cercano, estudiando sus CD1, CD3,
- Productos y materiales necesidades, requisitos y posibilidades de mejora. CPSAAS,
- Fabricacion 1.2. Aplicar con iniciativa estrategias colaborativas de gestion de proyectos con una CPSAA4, CEA1,
-  Difusion perspectiva interdisciplinar y siguiendo un proceso iterativo de validacion, desde la fase de CES3

ideacion hasta la difusion de la solucion.

1.3. Abordar la gestion del proyecto de forma creativa, aplicando estrategias y técnicas
colaborativas adecuadas, asi como métodos de investigacion en la ideacion de soluciones lo
mas eficientes, accesibles e innovadoras posibles.

2.1. Analizar el disefio de un producto que dé respuesta a una necesidad planteada, 2 STEM2, STEMS,
evaluando su demanda, evolucion y prevision de fin de ciclo de vida con un criterio ético, CD2, CPSAA4,
responsable e inclusivo. CC4, CCEC4
2.2. Fabricar productos y soluciones tecnoldgicas, aplicando herramientas de disefio

asistido, técnicas de elaboracion manual, mecanica y digital y utilizando los materiales y

recursos mecanicos, eléctricos, electronicos y digitales adecuados

3.1. Intercambiar informacién y fomentar el trabajo en equipo de manera asertiva, empleando | 3 CCL1, STEM4,
las herramientas digitales adecuadas junto con el vocabulario técnico, simbolos y esquemas CD3, CPSAAS,
de sistemas tecnoldgicos apropiados. CCEC3

3.2. Presentar y difundir las propuestas o soluciones tecnoldgicas de manera efectiva,
empleando la entonacion, expresion, gestion del tiempo y adaptacion adecuada del discurso,
asi como un lenguaje inclusivo y no sexista.




Contenidos de la unidad

Unidad-2- Electronica analogica

1. Conceptos fundamentales previos.
2. Aplicaciones de los componentes electrénicos basicos.

Situacion de aprendizaje

Realizacién de una maqueta a escala de una vivienda, dibujada previamente en librecad y levantada en 3D en Sketchup, incluyendo el circuito

eléctrico de la misma.

Saberes basicos

Criterios de evaluacion

Competencia

Descriptores

especifica operativos
B. Operadores tecnolégicos | 1.1. Idear y planificar soluciones tecnoldgicas emprendedoras que generen un 1 CP2,
~  Electrénica analégica. valor para la cqmunidad a partir dela obserygcién y el _apélisis del ento!'no mas STEM1,
cercano, estudiando sus necesidades, requisitos y posibilidades de mejora. STEMS,
Cf)mponeptes ) 1.2. Aplicar con iniciativa estrategias colaborativas de gestién de proyectos con CDS5,
basicos, simbologia, | yna perspectiva interdisciplinar y siguiendo un proceso iterativo de validacion, CPSAAS5,
analisis y montaje desde la fase de ideacion hasta la difusion de la solucion. CE3
fisico y simulado de
circuitos elementales 755 "Fapricar productos y soluciones tecnoldgicas, aplicando herramientas de 2 STEM2,
disefo asistido, técnicas de elaboracion manual, mecanica y digital y utilizando STEM5,
los materiales y recursos mecanicos, eléctricos, electrénicos y digitales CD2,
adecuados CPSAA4,
CC4,
CCEC4
4.1. Disefar, construir, controlar o simular sistemas automaticos programablesy | 4 CP2,
robots que sean capaces de realizar tareas de forma auténoma, aplicando STEM1,
conocimientos de mecanica, electronica, neumatica y componentes de los STEMS,
sistemas de control, asi como otros conocimientos interdisciplinares. CD5,
4.2. Integrar en las maquinas y sistemas tecnoldgicos aplicaciones informaticas CPSAAS5,
y tecnologias digitales emergentes de control y simulacion como el internet de CE3
las cosas, el big data y la inteligencia artificial con sentido critico y ético.
5.1. Resolver tareas propuestas de manera eficiente, mediante el uso y 5 CP2, CD2,
configuracién de diferentes aplicaciones y herramientas digitales, aplicando CDS5,
conocimientos interdisciplinares con autonomia. CPSAA4,

CPSAA5
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Contenidos de la unidad

Algebra de Boole

LSRN

Puertas ldgicas

Situacion de aprendizaje

Unidad 3: Electrénica digital

Electrénica analdgica y electrénica digital
Los sistemas de numeracion

Simplificacion de funciones Iégicas por Karnaugh

Disefiar un circuito digital que controle el funcionamiento de un sistema real. Practica realizada con los simuladores Crocodile Technology v el

Simulador Digital v.0.95.

Saberes basicos

Criterios de evaluacion

Competencia

Descriptores

especifica operativos
B. Operadores tecnolégicos | 2.2. Fabricar productos y soluciones tecnoldgicas, aplicando herramientas de 2 STEM2,
R - . disefo asistido, técnicas de elaboracion manual, mecanica y digital y utilizando STEMS,
ectronica digital : g e - .
o los materiales y recursos mecanicos, eléctricos, electrénicos y digitales CD2,
basica. adecuados CPSAA4,
CC4,
CCEC4
4.1. Disenar, construir, controlar o simular sistemas automaticos programables y 4 CP2,
robots que sean capaces de realizar tareas de forma auténoma, aplicando STEM1,
conocimientos de mecanica, electrénica, neumatica y componentes de los STEMS,
sistemas de control, asi como otros conocimientos interdisciplinares. CD5,
4.2. Integrar en las maquinas y sistemas tecnoldgicos aplicaciones informaticas y CPSAAS5,
tecnologias digitales emergentes de control y simulaciéon como el internet de las CE3
cosas, el big data y la inteligencia artificial con sentido critico y ético.
5.1. Resolver tareas propuestas de manera eficiente, mediante el uso y 5 CP2, CD2,
configuracién de diferentes aplicaciones y herramientas digitales, aplicando CD5,
conocimientos interdisciplinares con autonomia. CPSAA4,

CPSAA5
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Contenidos de la unidad

CINOO A WN S

Materiales de uso técnico.
Neumatica basica.
Fluidos. Principios fisicos de funcionamiento.
Componentes neumaticos fundamentales.
Produccién y tratamiento del aire comprimido.
Distribucion del aire comprimido.

Actuadores neumaticos: los cilindros.

Las valvulas.
. Analisis de circuitos neumaticos sencillos.

10. Resumen de simbologia y representacion.

Situacion de aprendizaje
Poner en practica los conocimientos neumaticos adquiridos a través de la realizacion de un circuito neumatico sencillo en el taller. A su vez se
representara graficamente mediante el programa pneusim.

Saberes basicos

Criterios de evaluacion

Competencia

Descriptores

especifica operativos
B. Operadores tecnoldgicos 2.2. Fabricar productos y soluciones tecnoldgicas, aplicando herramientas de | 2 STEM2,
—  Neumatica basica. di_s_eﬁo asistido, técpicas de elaboracion mgnual, rpec_é\nica y digilta! y STEMS5,
o utilizando los materiales y recursos mecanicos, eléctricos, electronicos y CD2,
Circuitos. digitales adecuados CPSAA4,
CC4,
CCEC4
4 1. Disenar, construir, controlar o simular sistemas automaticos 4 CP2,
programables y robots que sean capaces de realizar tareas de forma STEM1,
auténoma, aplicando conocimientos de mecanica, electronica, neumatica y STEMS,
componentes de los sistemas de control, asi como otros conocimientos CD5,
interdisciplinares. CPSAAD5,
4.2. Integrar en las maquinas y sistemas tecnoldgicos aplicaciones CE3
informaticas y tecnologias digitales emergentes de control y simulacién como
el internet de las cosas, el big data y la inteligencia artificial con sentido critico
y ético.
5.1. Resolver tareas propuestas de manera eficiente, mediante el uso y 5 CP2, CD2,
configuracién de diferentes aplicaciones y herramientas digitales, aplicando CD5,
conocimientos interdisciplinares con autonomia. CPSAA4,

CPSAA5
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Unidad 5: Pensamiento computacional, automatizacion y robética

Contenidos de la unidad

Iniciacion a la inteligencia artificial.
Internet de las cosas (loT)
Robética.

aAwN S

Situacion de aprendizaje

Componentes de sistemas de control programado: controladores, sensores y actuadores.
El ordenador como elemento de programacién y control.

Utilizacién de arduino y programacién de un brazo robético articulado y la tarjeta microbit.

Saberes basicos

Criterios de evaluacion

Competencia

Descriptores

especifica operativos
C. Pensamiento computacional, programacion y robética. 4.1. Disenar, construir, controlar o simular 4 CP2,
. sistemas automaticos programables y robots STEM1
- Componentes de sistemas de control programado: prog y ’
que sean capaces de realizar tareas de forma STEMS,
controladores, sensores y actuadores. auténoma, aplicando conocimientos de CD5,
- El ordenador y los dispositivos méviles como mecanica, electronica, neumatica y CPSAAS,
componentes de los sistemas de control, asi CE3

elementos de programacioén y control. Trabajo con
simuladores informaticos en la verificacion y
comprobacion del funcionamiento de los sistemas
disefados. Iniciacién a la inteligencia artificial y el big
data: aplicaciones. Espacios compartidos y discos
virtuales.

— Telecomunicaciones en sistemas de control digital:

internet de las cosas; elementos, comunicaciones y
control. Aplicaciones practicas.

- Robdtica. Disefo, construccion y control de robots
sencillos de manera fisica o simulada.

como otros conocimientos interdisciplinares.
4.2. Integrar en las maquinas y sistemas
tecnoldgicos aplicaciones informaticas y
tecnologias digitales emergentes de control y
simulacion como el internet de las cosas, el big
data y la inteligencia artificial con sentido
critico y ético.
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Unidad 6: Tecnologia sostenible

Contenidos de la unidad

Fuentes y formas de energia. Energias renovables
La importancia de la energia eléctrica

Ahorro energético en los hogares

Arquitectura bioclimatica

Transporte y sostenibilidad

©ONOO A WN S

Situacion de aprendizaje

Impacto medioambiental de la actividad tecnoldgica
Tecnologia sostenible. Sostenibilidad en el disefio de soluciones

Evolucién sostenible: cambios en la industria de la moda

Realizar un video a través de la plataforma Filmora que exponga todos los contenidos de la unidad.

Saberes basicos

Criterios de evaluacion

Competencia

Descriptores

especifica operativos
D. Tecnologia sostenible. 6.1. Hacer un uso responsable de la tecnologia, 6 STEM2,
B . . ., mediante el analisis y aplicacion de criterios de STEMS,
Sostenibilidad y accesibilidad en la seleccion de sostenibilidad y accesibilidad en la seleccion de CD4, CC4

materiales y disefio de procesos, de productos y
sistemas tecnoldgicos.

- Arquitectura bioclimatica y sostenible. Ahorro
energético en edificios.

— Transporte y sostenibilidad.

- Comunidades abiertas, voluntariado tecnoldgico
y proyectos de servicio a la comunidad.

materiales y en el disefio de estos, asi como en los
procesos de fabricacion de productos tecnoldgicos,
minimizando el impacto negativo en la sociedad y en
el planeta.

6.2. Analizar los beneficios que, en el cuidado del
entorno, aportan la arquitectura bioclimatica y el
ecotransporte, valorando la contribucién de las
tecnologias al desarrollo sostenible.

6.3. Identificar y valorar la repercusion y los beneficios
del desarrollo de proyectos tecnoldgicos de caracter
social por medio de comunidades abiertas, acciones
de voluntariado o proyectos de servicio a la
comunidad.
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La temporalizacién de 4° ESO de Tecnologia que se plantea para el curso académico 2023/24:

TEMPORALIZACI
ON
Primer trimestre Segundo Tercer
trimestre trimestre
Bloques: 1,2
Blogues: 3, 5 Blogues: 4
El bloque 6 “Tecnologia Sostenible” se trabajara a lo largo de todo el curso.

TRATAMIENTO DE TEMAS
TRANSVERSALES

Educacion para la paz y la convivencia

Bloques: Tecnologia Sostenible.

Reforzar valores de equidad, tolerancia, cooperacion y solidaridad en el
aula de informatica cuando trabajen en grupos para realizar un
determinado programa informatico para el control de un prototipo robético.

Igualdad entre hombres y mujeres
y prevencioén de la violencia de
género

Bloques: El proceso de resolucion de problemas / Pensamiento
computacional, automatizacién y robética.

Reforzar en el aula taller actitudes de solidaridad, respeto y tolerancia
en el manejo de herramientas y utiles técnicos formando grupos mixtos
y con diferentes intereses. Sensibilizaciéon y concienciacion del
problema informando del proyecto escolar sobre violencia de género.

Educacion para la salud y sexual

Bloque: Tecnologia sostenible.

Leer y discutir sobre los peligros de ciertos puestos de trabajo e incidir
en la importancia de conocer y respetar las normas de seguridad y salud.

Educacion emocional

Bloque: El proceso de resolucion de problemas.

Analizar y reflexionar en grupo los sentimientos (alegria, frustracion, etc)
que provoca la realizacion de un programa informatico de diferente
complejidad para el control de un prototipo automatico y robético.

Educacion para el desarrollo e
intercultural e integracion de minorias
(etnias originarias y poblacion afro
descendiente)

Bloque: Pensamiento computacional, automatizacion y robética.

Discutir y reflexionar sobre los mecanismos que siguen utilizandose
frecuentemente en zonas rurales y desfavorecidas de Colombia (Chocé,
Guajira, etc.)

Educacion para afrontar
emergencias y catastrofes

Bloque: Electronica Analégica, Digital y Neumatica.

Trabajo de planos de distribucion industriales reales para trabajar
sefales de seguridad y salud en el trabajo.




e D LATL S 5 Eaiiarslieg Esmaihn) s psas
Cahfinoas

2.5 DIGITALIZACION 4° ESO.

MATERIA: Digitalizacion.
CURSO: 4° ESO (Grado 10°).
Profesor: José Angel Cabero Esteban.

2.5.1.- Competencias especificas de digitalizacion.

1. Identificar y resolver problemas técnicos sencillos, conectar y configurar ordenadores y
dispositivos moéviles a redes domésticas, aplicando los conocimientos de hardware y sistemas
operativos para gestionar las herramientas e instalaciones informaticas y de comunicacién de uso
cotidiano.

La competencia hace referencia a la gestién y mantenimiento de los dispositivos digitales habituales en el entorno del
alumnado. El uso extendido de las tecnologias digitales implica que el alumnado debe adquirir habilidades relativas a
la instalacion mantenimiento de los dispositivos, al ajuste de los mismos y a la identificacion y resolucion de
problemas técnicos habituales garantizando el maximo aprovechamiento de estas tecnologias 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 comunicaciéon y su implicacién en la sociedad. Por ello, se considera fundamental abordar las
funcionalidades de internet, los elementos de distintos sistemas de comunicacion y la incorporacién de las nuevas
tecnologias relativas a la digitalizacién y conexién de objetos, asi como al Internet de las cosas (loT).

Esta competencia especifica se conecta con los siguientes descriptores recogidos en el anexo
| del Real Decreto 217/2022, de 29 de marzo: STEM1, STEM2, CD4, CD5, CPSAA1, CPSAAS5,
CES.

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

La presencia de elementos tecnoldgicos y medios digitales en nuestras vidas es un hecho que, progresivamente,
adquiere mayor trascendencia. Por ello, con el fin de optimizar y garantizar un aprendizaje 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 personal de aprendizaje (PLE).

La competencia abarca aspectos relacionados con la busqueda de informacion, el aprovechamiento apropiado de las
estrategias de tratamiento de informacién y con la generacién de nuevo conocimiento mediante la edicion y desarrollo
de contenidos empleando aplicaciones digitales, de modo que el alumnado pueda desarrollar la creatividad y el
espiritu de innovacion para responder a los retos que se presentan en su vida personal, académica y profesional.
Asimismo, se abordan las posibilidades que aportan las herramientas para la comunicacién y para el trabajo
colaborativo, permitiendo compartir y difundir experiencias, ideas e informacién de distinta naturaleza.

Esta competencia especifica se conecta con los siguientes descriptores recogidos en el anexo | del Real Decreto
217/2022, de 29 de marzo: CD1, CD2, CD3, CPSAA1, CPSAA4, CPSAA5,CES.

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

La competencia hace referencia a las medidas de seguridad que han de adoptarse para cuidar dispositivos, datos
personales y la salud individual. La estrecha interaccién 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 valorar la importancia
creciente de la ciberseguridad y 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 opcion.

Esta competencia engloba, pues, tanto aspectos técnicos relativos a la configuracion y seguridad de dispositivos,



e D LATL S 5 Eaiiarslieg Esmaihn) s psas

LR R
como los relacionados con la proteccidon de los datos personales. Incideen la gestion eficaz de la identidad digital del
alumnado, orientada a una presencia en la red cuidada, en la que se tenga en cuenta la imagen que se proyecta y el
rastro que se deja en la red.

Asimismo, se aborda el tema del bienestar personal ante posibles amenazas externas en el contexto de problemas
como el ciberacoso, la dependencia tecnolégica o el abuso en el juego, asi como los derechos y deberes reflejados
en la legislacion vigente.

Esta competencia especifica se conecta con los siguientes descriptores recogidos en el anexol del Real Decreto
217/2022, de 29 de marzo: CCL3, STEM5, CD1, CD4, CPSAA2, CPSAA5,CC2, CC3.

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

La competencia hace referencia al conocimiento de las posibles acciones a 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 de las
gestiones que realizar con tecnologias digitales implica que cada vez mas servicios publicos y privados demanden
que la ciudadania interactue en medios digitales, acreditando digitalmente su identidad, por lo que el conocimiento de
estas gestiones es necesario para garantizar el correcto aprovechamiento de la tecnologia, asi como hacer al
alumnado conscientes de la brecha social de acceso y uso para diversos colectivos y del impacto econdmico y social
de las mismas.

En el cuarto curso de Educacion Secundaria, 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 la autoria de lo materiales ajenos. Aborda también las gestiones administrativas
telematicas, las acciones comerciales electronicas y el activismo en linea. Asimismo, hace reflexionar al alumnado
sobre las tecnologias emergentes y el uso ético de los datos que gestionan estas tecnologias, todo ello para educar a
los usuarios digitales activos, pero sobre todo criticos en el uso de la tecnologia.

Esta competencia especifica se conecta con los siguientes descriptores recogidos en el anexo | del Real Decreto
217/2022, de 29 de marzo: CD3, CD4, CPSAA1, CC1, CC2, CC3, CC4, CE1.

2.5.2-Saberes basicos 4° ESO.

A. Dispositivos digitales, sistemas operativos y de comunicacion.

Arquitectura de ordenadores: elementos, montaje, configuracion y resolucion de problemas.
Dispositivos madviles: elementos, configuracion y resolucién de problemas.

Sistemas operativos: instalacion y configuracion de usuario. Sistemas operativos libres: MAX
Sistemas de comunicacion e internet.

Dispositivos de red y funcionamiento.

Procedimiento de configuracion de una red doméstica y conexion de dispositivos.
Comunicaciones inalambricas entre dispositivos.

Dispositivos conectados (IoT y wearables): configuracion y conexion de dispositivos.

B. Digitalizacion del entorno personal de aprendizaje.

e Busqueda, seleccion y archivo de informacién relevante y fiable.
e Edicion y creacién de contenidos:

o Aplicaciones de productividad.

o Fundamentos de HTML y CSS.

o Conceptos basicos de lenguajes de programacion para el desarrollo de aplicaciones sencillas
para dispositivos méviles y web: variables, operadores, condicionales y eventos. Realidad virtual,
aumentada y mixta.
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e Comunicacién y colaboracion en red. Herramientas colaborativas.
e Publicacién y difusion responsable en redes.

C. Seguridad y bienestar digital.

o Introduccién a la ciberseguridad.
o Seguridad de dispositivos:
= Medidas preventivas y correctivas para hacer frente a riesgos, amenazas y ataques
adispositivos.
=  Software antivirus.
= Copias de seguridad.
= Seguridad de dispositivos conectados.
o0 Seguridad y proteccién de datos:
= Identidad, reputacion, privacidad y huella digital.
= Medidas preventivas.
= Configuracién en redes sociales.
= Gestion de identidades virtuales.
= Legislacién en materia de Proteccion de Datos (LOPD): derechos y deberes.
o Seguridad en la salud fisica (ergonomia) y mental. Riesgos, amenazas al bienestar personal.
Opciones de respuesta y practicas de uso saludable.
o Situaciones de violencia y de riesgo en la red (ciberacoso, sextorsidbn, acceso a contenidos
inadecuados, dependencia tecnolégica, etc.).

D. Ciudadania digital critica.

e Interactividad en la red:

o El derecho a la libertad de expresion. Limites de la libertad de expresion y delitos de expresién en la
red.

o Etiqueta digital.

o Propiedad intelectual: derechos de autor, licencias de uso y creative commons.

e Educacion mediatica: periodismo digital, blogosfera, estrategias comunicativas y uso critico dela red,
herramientas para detectar noticias falsas y fraudes.

e Gestiones administrativas: servicios publicos en linea, registros digitales y certificados oficiales. El DNI
electrénico. El Cédigo Seguro de Verificacion (CSV). La firma electrénica. Los metadatos en los documentos
electrénicos.

e Comercio electrénico: compras seguras, facturas digitales, formas de pago y criptomonedas. Etica en el uso
de datos y herramientas digitales: inteligencia artificial, sesgos, obsolescencia programada, soberania
tecnoldgica y digitalizacién sostenible.
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2.5.3. Relacion entre los elementos del curriculo en tecnologia para 4° ESO.

Bloque 1: Dispositivos digitales, sistemas operativos y de comunicacién.

Unidades

1. Arquitectura de ordenadores y dispositivos méviles. Software. Redes

Situacion de aprendizaje.

Utilizacion de la raspberry Pi 4 B, para conocer como es un ordenador , el software que se necesita y como se conecta.

Saberes basicos

Criterios de evaluacion

Competencia

Descriptores

especifica operativos
A. Dispositivos digitales, sistemas operativos y de |1.1. Conectar dispositivos y gestionar| 1 STEM1,
comunicacion. redes locales aplicando los conocimientos STEM2,
— Arquitectura de ordenadores: elementos, montaje, configuracién y [y procesos asociados a sistemas de CD4, CDs5,
resolucion de problemas. comunicacion alambrica e inalambrica con CPSAA1,
— Dispositivos moviles: elementos, configuracion y resolucion de | una actitud proactiva. CPSAAD5,
problemas. 1.2. Instalar y mantener sistemas CE3
— Sistemas operativos: instalacién y configuracion de usuario. | operativos configurando sus
Sistemas operativos libres: MAX caracteristicas en funcion de sus
— Sistemas de comunicacion e internet. necesidades personales.
— Dispositivos de red y funcionamiento. 1.3. Identificar y resolver problemas
— Procedimiento de configuracion de una red doméstica y conexioén | técnicos sencillos analizando
de dispositivos. componentes y funciones de los
Comunicaciones inalambricas entre dispositivos. dispositivos  digitales, evaluando las

— Dispositivos conectados (IoT y wearables): configuracion y
conexion de dispositivos

soluciones de manera critica vy
reformulando el procedimiento, en caso
necesario.
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Bloque 2: Digitalizacién del entorno personal de aprendizaje

Unidades

2. Aplicaciones de productividad

3. Creacién y ediciéon de contenidos multimedia
4. Publicacion y difusion de contenidos

Situacion de aprendizaje.

Realizacion de una pdagina web mediante el lenguaje HTML.
Utilizacion de la realidad aumentada virtual e inteligencia artificial usando diferentes aplicaciones.

Aplicar app inventor para realizar diferentes apps.
Aprender Blender para realizar videojuegos.

Saberes basicos

Criterios de evaluacion

Competencia

Descriptores

especifica operativos
B. Digitalizacion del entorno personal de |2.1. Gestionar el aprendizaje en el ambito digital, | 2 CD1, CD2,
aprendizaje. configurando el entorno personal de aprendizaje CD3,
— Busqueda, seleccion y archivo de informaciéon | mediante la integracion de recursos digitales de manera CPSAA1,
relevante y fiable. auténoma. CPSAA4,
— Edicién y creacién de contenidos: 2.2. Buscar, seleccionar y archivar informacion relevante CPSAA5,CE
* Aplicaciones de productividad. y fiable en funcién de sus necesidades haciendo uso de 3

* Fundamentos de HTML y CSS.

» Conceptos basicos de lenguajes de programacion
para el desarrollo de aplicaciones

sencillas para dispositivos moviles y web: variables,
operadores, condicionales y eventos. Realidad virtual,
aumentada y mixta.

— Comunicacién y colaboracion en red. Herramientas
colaborativas.

— Publicacion y difusidon responsable en redes.

las herramientas del entorno personal de aprendizaje
con sentido critico y siguiendo normas basicas de
seguridad en la red.

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

2.4. Interactuar en espacios virtuales de comunicaciéon y
plataformas de aprendizaje colaborativo, haciendo uso
de herramientas colaborativas, compartiendo vy
publicando informacién y datos, adaptandose a
diferentes audiencias con una actitud participativa y
respetuosa.
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Bloque 3: Seguridad y bienestar digital. Ciudadania digital critica
Unidades
5. Ciberseguridad
6.Interactividad en la Red

Situacion de aprendizaje.

Leer diferentes articulos sobre identidades y ciberseguridad.
Realizar diferentes practicas de aprender a hackear.

Comprender y valorar la autoria de cualquier documento de la red.

Saberes basicos Criterios de evaluacion

Competencia
especifica

Descriptores
operativos




C. Seguridad y bienestar digital.

— Introduccién a la ciberseguridad.

— Seguridad de dispositivos:

+ Medidas preventivas y correctivas para
hacer frente a riesgos, amenazas y ataques a
dispositivos.

* Software antivirus.

* Copias de seguridad.

 Seguridad de dispositivos conectados.

— Seguridad y proteccion de datos:

* Identidad, reputacion, privacidad y huella
digital.

* Medidas preventivas.

 Configuracién en redes sociales.

* Gestion de identidades virtuales.

» Legislacién en materia de Proteccion de
Datos (LOPD): derechos y deberes.

— Seguridad en la salud fisica (ergonomia) y
mental. Riesgos, amenazas al bienestar
personal. Opciones de respuesta y practicas
de uso saludable.

— Situaciones de violencia y de riesgo en la
red (ciberacoso, sextorsibn, acceso a
contenidos inadecuados, dependencia
tecnoldgica, etc.).

D. Ciudadania digital critica.

— Interactividad en la red:

* El derecho a la libertad de expresion.
Limites de la libertad de expresion y delitos
de expresion en la red.

* Etiqueta digital.

* Propiedad intelectual: derechos de autor,
licencias de uso y creative commons.

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

3.2. Configurar y actualizar, contrasefas, sistemas operativos,
antivirus y copias de seguridad de forma periddica en los
distintos dispositivos digitales de uso habitual.

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

3.4. Valorar la importancia creciente de la ciberseguridad.

CCL3,
STEMS,
CD1, CD4,
CPSAAZ,
CPSAAS5,
CC2, CC3




— Educacién mediatica: periodismo digital,
blogosfera, estrategias comunicativas y uso
critico de la red, herramientas para detectar
noticias falsas y fraudes.

-y H ¥
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.1. Hacer un uso ético de los datos y las herramientas digitales,
aplicando las normas de etiqueta digital y respetando la
privacidad y las licencias de uso y propiedad intelectual en la
comunicacion, colaboracion y participacion activa en la red.

4.2. Reconocer las aportaciones de las tecnologias digitales en
las gestiones administrativas y el comercio electronico, siendo
consciente de la brecha social de acceso, uso Yy
aprovechamiento de dichas tecnologias para diversos
colectivos.

4.3. Valorar la importancia de la oportunidad, facilidad y libertad
de expresion 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 caducidad.

4.4. Analizar la necesidad y los beneficios globales de un usoy
desarrollo responsable de las tecnologias digitales, teniendo en
cuenta criterios de accesibilidad, sostenibilidad e impacto.

4.5. Conocer cémo autentificar la identidad en el mundo digital,
seleccionando los medios mas adecuados en funcién del
entorno en que deba practicarse.

CD3, CD4,
CPSAA1,
CC1, CC2,
CC3, CC4,
CE1
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La temporalizacion de 4°ESO de digitalizacion que se plantea para el curso académico 2023/24:

TEMPORALIZACI
ON
Primer trimestre Segundo Tercer
trimestre trimestre
Bloques:2, 3y 4
Bloque 5y 6 Bloques 1

TRATAMIENTODETEMASTRANSVERSALES

Educacion para la paz y la convivencia

Bloques: Aplicaciones de productividad

Reforzar valores de equidad, tolerancia, cooperacion y solidaridad en el
aula de informatica cuando trabajen en grupos para realizar un
determinadoprogramainformaticoparaelcontroldeunprototiporobético.

Igualdad entre hombres y mujeres
y prevencioén de la violencia de
género

Bloques: Creacion y edicion de contenidos multimedia

Reforzaren el aula taller actitudes de solidaridad, respeto y tolerancia en
el manejo de herramientas y utiles técnicos formando grupos mixtos y
con diferentes intereses. Sensibilizacion y concienciacion del problema
informando del proyecto escolar sobre violencia de género.

Educacion para la salud y sexual

Bloque: Interactividad en la Red

Leer y discutir sobre los peligros de ciertos puestos de trabajo e incidir
en la importancia de conocer y respetar las normas de seguridad y salud.

Educacion emocional

Bloque: Publicacion y difusion de contenidos

Analizar y reflexionar en grupo los sentimientos (alegria, frustacion, etc)
que provoca la realizacion de un programa informatico de diferente
complejidad para el control de un prototipo automatico y robético.

Educacion para el desarrollo e
intercultural e integracion de minorias
(etnias originarias y poblacion
afrodescendiente)

Bloque: Arquitectura de ordenadores y dispositivos méviles. Software.
Redes

Discutir y reflexionar sobre los mecanismos que siguen utilizandose
frecuentemente en zonas rurales y desfavorecidas de Colombia (Chocd,
Guajira,etc.)

Educacion para afrontar
emergencias y catastrofes

Bloque: Ciberseguridad

Trabajo de planos de distribucion industriales reales para trabajar
sefales de seguridad y salud en el trabajo.
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2.6 TECNOLOGIA E INGENIERIA. 1° DE BACHILLERATO

MATERIA: Tecnologia e Ingenieria.
CURSO: 1° BACHILLERATO (Grado 11°)
Profesor: José Angel Cabero Esteban

2.6.1.-COMPETENCIAS ESPECIFICAS DE TECNOLOGIA E INGENIERIA |

1. Coordinar y desarrollar proyectos de investigacion con una actitud critica y emprendedora,
implementando estrategias y técnicas eficientes de resolucion de problemas y comunicando
los resultados de manera adecuada, para crear y mejorar productos y sistemas de manera
continua.

Esta competencia especifica plantea, tanto la participacién del alumnado en la resolucion de problemas
técnicos, como la coordinacion y gestion de proyectos cooperativos y colaborativos. Esto implica, entre
otros aspectos, mostrar empatia, establecer y mantener relaciones positivas, ejercitar la escucha activa y la
comunicacion asertiva, identificando y gestionando las emociones en el proceso de aprendizaje,
reconociendo las fuentes de estrés y siendo perseverante en la consecucion de los objetivos.

Ademas, se incorporan técnicas especificas de investigacion, facilitadoras del proceso de ideacion y de
toma de decisiones, asi como estrategias iterativas para organizar y planificar las tareas a desarrollar por
los equipos, resolviendo de partida una solucion inicial basica que, en varias fases, sera completada a nivel
funcional estableciendo prioridades. En este aspecto, el método Design Thinking y las metodologias Agile
son de uso habitual en las empresas tecnoldgicas, aportando una mayor flexibilidad ante cualquier cambio
en las demandas de los clientes. Se contempla también la mejora continua de productos como
planteamiento de partida de proyectos a desarrollar, fiel reflejo de lo que ocurre en el ambito industrial y
donde es una de las principales dinamicas empleadas.

Asimismo, debe fomentarse la ruptura de estereotipos e ideas preconcebidas sobre las materias
tecnoldgicas asociadas a cuestiones individuales, como por ejemplo las de género o la aptitud para las
materias tecnoldgicas, con una actitud de resiliencia y proactividad ante nuevos retos tecnoldgicos.

En esta competencia especifica cabe resaltar la investigacion como un acercamiento a proyectos de |+D+l,
de forma critica y creativa, donde la correcta referenciacion de informacion y la elaboracion de
documentacién técnica, adquieren gran importancia. A este respecto, el desarrollo de esta competencia
conlleva expresar hechos, ideas, conceptos y procedimientos complejos verbal, analitica y graficamente,
de forma veraz y precisa utilizando la terminologia adecuada, para comunicar y difundir las ideas y las
soluciones generadas.

Esta competencia especifica se conecta con los siguientes descriptores: CCL1, STEM3, STEM4, CD1,
CD3, CD5, CPSAA1.1, CE3.

2. Seleccionar materiales y elaborar estudios de impacto, aplicando criterios técnicos y de
sostenibilidad para fabricar productos de calidad que den respuesta a problemas y tareas
planteados, desde un enfoque responsable y ético.

La competencia se refiere a la capacidad para seleccionar los materiales mas adecuados para la creacion
de productos en funcion de sus caracteristicas, asi como realizar la evaluacion del impacto ambiental
generado.

A la hora de determinar los materiales se atendera a criterios relativos a sus propiedades técnicas
(aspectos como dureza, resistencia, conductividad eléctrica, aislamiento térmico, etc.). Asimismo, el
alumnado tendra en cuenta aspectos relacionados con la capacidad para ser conformados aplicando una u
otra técnica, segun sea conveniente para el disefio final del producto. De igual modo, se deben considerar
los criterios relativos a la capacidad del material para ser tratado, modificado o aleado con el fin de mejorar
las caracteristicas del mismo. Por ultimo, el alumnado, valorara aspectos de sostenibilidad para determinar
qué materiales son los mas apropiados en relacion a, por ejemplo, la contaminaciéon generada y el
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consumo energético durante todo su ciclo de vida (d'éfe,'d‘“é"é’ﬁ extraccion hasta su aplicacion final en la
creacion de productos) o la capacidad de reciclaje al finalizar su ciclo de vida, la biodegradabilidad del
material y otros aspectos vinculados con el uso controlado de recursos o con la relacién que se establece
entre los materiales y las personas que finalmente hacen uso del producto.

Esta competencia especifica se conecta con los siguientes descriptores: STEM2, STEM5, CD1, CD2,
CPSAA1.1, CPSAA4, CC4, CE1.

3. Utilizar las herramientas digitales adecuadas, analizando sus posibilidades, configurandolas
de acuerdo a sus necesidades y aplicando conocimientos interdisciplinares, para resolver
tareas, asi como para realizar la presentacion de los resultados de una manera éptima.

La competencia aborda los aspectos relativos a la incorporacién de la digitalizacion en el proceso habitual
del aprendizaje en esta etapa. Continuando con las habilidades adquiridas en la etapa anterior, se amplia y
refuerza el empleo de herramientas digitales en las tareas asociadas a la materia. Por ejemplo, las
actividades asociadas a la investigacion, busqueda y seleccion de informacién o el analisis de productos y
sistemas tecnoldgicos, requieren un buen uso de herramientas de busqueda de informacion valorando su
procedencia, contrastando su veracidad y haciendo un analisis critico de la misma, contribuyendo con ello
al desarrollo de la alfabetizacién informacional. Asimismo, el trabajo colaborativo, la comunicacion de ideas
o la difusién y presentacion de trabajos, afianzan nuevos aprendizajes e implican el conocimiento de las
caracteristicas de las herramientas de comunicacion disponibles, sus aplicaciones, opciones vy
funcionalidades, dependiendo del contexto. De manera similar, el proceso de disefo y creacion se
complementa con un elenco de programas informaticos que permiten el dimensionado, la simulacion, la
programacion y control de sistemas o la fabricacién de productos.

En suma, el uso y aplicacion de las herramientas digitales, con el fin de facilitar el transcurso de creacion
de soluciones y de mejorar los resultados, se convierten en instrumentos esenciales en cualquiera de las
fases del proceso, tanto las relativas a la gestion, al disefio o al desarrollo de soluciones tecnolégicas,
como las relativas a la resolucion practica de ejercicios sencillos o a la elaboracion y difusion de
documentacién técnica relativa a los proyectos.

Esta competencia especifica se conecta con los siguientes descriptores: STEM1, STEM4, CD1, CD2, CD3,
CD5, CPSAA5, CE3.

4. Generar conocimientos y mejorar destrezas técnicas, transfiriendo y aplicando saberes de
otras disciplinas cientificas con actitud creativa, para calcular, y resolver problemas o dar
respuesta a necesidades de los distintos ambitos de la ingenieria.

La resolucion de un simple ejercicio o de un complejo problema tecnoldgico requiere de la aplicacion de
técnicas, procedimientos y saberes que ofrecen las diferentes disciplinas cientificas. Esta competencia
especifica tiene como objetivo, por un lado, que el alumnado utilice las herramientas adquiridas en
matematicas o los fundamentos de la fisica o la quimica para calcular magnitudes y variables de problemas
mecanicos, eléctricos y electronicos, y por otro, que se utilice la experimentacion, a través de montajes o
simulaciones, como herramienta de consolidacién de los conocimientos adquiridos. Esa transferencia de
saberes aplicada a nuevos y diversos problemas o situaciones, permite ampliar los conocimientos del
alumnado y fomentar la competencia de aprender a aprender.

Esta competencia especifica se conecta con los siguientes descriptores: STEM1, STEM2, STEM3, STEM4,
CD2, CD5, CPSAA5, CE3.

5. Diseiiar, crear y evaluar sistemas tecnolégicos, aplicando conocimientos de programacion
informatica, regulacién automatica y control, asi como las posibilidades que ofrecen las
tecnologias emergentes, para estudiar, controlar y automatizar tareas.

Esta competencia especifica hace referencia a la habilitacion de productos o soluciones digitales en la
ejecucion de ciertas acciones de forma auténoma. Por un lado, consiste en crear aplicaciones informaticas
que automaticen o simplifiquen tareas a los usuarios y, por otro, se trata de incorporar elementos de
regulaciéon automatica o de control programado en los disefios, permitiendo actuaciones sencillas en
maquinas o sistemas tecnologicos. En este sentido, se incluyen, por ejemplo, el control en
desplazamientos o movimientos de los elementos de un robot, el accionamiento regulado de actuadores,
como pueden ser lamparas o motores, la estabilidad de los valores de magnitudes concretas, etc. De esta
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manera, se posibilita que el alumnado automatice':"'E".é\?ﬁefa”s== en maquinas y en robots mediante la
implementacién de pequefios programas informaticos ejecutables en tarjetas de control.
En esta linea de actuacién cabe destacar el papel de los sistemas emergentes aplicados (inteligencia
artificial, internet de las cosas, big data, etc.).
Esta competencia especifica se conecta con los siguientes descriptores: STEM1, STEM2, STEM3, CD2,
CD3, CD5, CPSAA1.1, CE3

6. Analizar y comprender sistemas tecnolégicos de los distintos ambitos de la ingenieria,
estudiando sus caracteristicas, consumo y eficiencia energética, para evaluar el uso
responsable y sostenible que se hace de la tecnologia.

El objetivo que persigue esta competencia especifica es dotar al alumnado de un criterio informado sobre
el uso e impacto de la energia en la sociedad y en el medioambiente, mediante la adquisicién de una vision
general de los diferentes sistemas energéticos, los agentes que intervienen y aspectos basicos
relacionados con los suministros domésticos. De manera complementaria, se pretende dotar al alumnado
de los criterios a emplear en la evaluacién de impacto social y ambiental ligado a proyectos de diversa
indole.

Para el desarrollo de esta competencia se abordan, por un lado, los sistemas de generacion, transporte,
distribucion de la energia y el suministro, asi como el funcionamiento de los mercados energéticos y, por
otro lado, el estudio de instalaciones en viviendas, de maquinas térmicas y de fundamentos de regulacion
automatica, contemplando criterios relacionados con la eficiencia y el ahorro energético, que permita al
alumnado hacer un uso responsable y sostenible de la tecnologia.

Esta competencia especifica se conecta con los siguientes descriptores: STEM2, STEM5, CD1, CD2, CD4,
CPSAA2, CC4, CE1.

2.6.2.-SABERES BASICOS DE TECNOLOGIA E INGENIERIA |

A. Proyectos de investigacion y desarrollo

Estrategias de gestidn y desarrollo de proyectos: diagramas de Gantt, metodologias Agile. Técnicas de investigacion e
ideacion: Design Thinking. Técnicas de trabajo en equipo.

Productos: Ciclo de vida. Estrategias de mejora continua. Planificacidon y desarrollo de disefio y comercializacion.
Logistica, transporte y distribucién. Metrologia y normalizacion. Control de calidad.

Expresion grafica. Aplicaciones CAD-CAE-CAM. Diagramas funcionales, esquemas y croquis.

Emprendimiento, resiliencia, perseverancia y creatividad para abordar problemas desde una perspectiva
interdisciplinar.

Autoconfianza e iniciativa. Identificacion y gestion de emociones. El error y la reevaluacidon como parte del proceso de
aprendizaje.

B. Materiales y fabricacion

Materiales técnicos y nuevos materiales. Clasificacion y criterios de sostenibilidad. Selecciéon y aplicaciones
caracteristicas.

Técnicas de fabricacion: Prototipado rdpido y bajo demanda. Fabricacidon digital aplicada a proyectos.

Normas de seguridad e higiene en el trabajo.

C. Sistemas mecanicos

Mecanismos de transmisién y transformacién de movimientos. Soportes y unidon de elementos mecdnicos. Disefio,
calculo, montaje y experimentacidn fisica o simulada. Aplicacidn practica a proyectos.

D. Sistemas eléctricos y electrénicos
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Circuitos y maquinas eléctricas de corriente continua. Interpretacidn y representacién esquematizada de circuitos,
calculo, montaje y experimentacion fisica o simulada. Aplicacién a proyectos.

E. Sistemas informaticos. Programacion.

Fundamentos de la programacion textual. Caracteristicas, elementos y lenguajes.

Proceso de desarrollo: edicion, compilacidn o interpretacion, ejecucion, pruebas y depuracién. Creacién de
programas para la resolucion de problemas. Modularizacién.

Tecnologias emergentes: internet de las cosas. Aplicacion a proyectos.

Protocolos de comunicacion de redes de dispositivos.

F. Sistemas automaticos

Sistemas de control. Conceptos y elementos. Modelizacién de sistemas sencillos.

Automatizacién programada de procesos. Disefio, programacion, construccién y simulacion o montaje.
Sistemas de supervision (SCADA). Telemetria y monitorizacion.

Aplicacidon de las tecnologias emergentes a los sistemas de control.

Roboética. Modelizacion de movimientos y acciones mecanicas.

G. Tecnologia sostenible

Sistemas y mercados energéticos. Consumo energético sostenible, técnicas y criterios de ahorro. Suministros
domeésticos.

Instalaciones en viviendas: eléctricas, de agua y climatizaciéon, de comunicaciéon y domoéticas. Energias renovables,
eficiencia energética y sostenibilidad.
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Unidad 1: Proyectos de investigacion y desarrollo

Contenidos de la unidad
1.Productos tecnoldgicos.

. Disefio de productos.
. Produccion
. Comercializacion.
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Situacion de aprendizaje

. ¢ Qué es [+D+i? (Investigacion + Desarrollo + Innovacion )
. Estrategias de gestion y desarrollo de proyectos.
. Productos: planificacion y desarrollo, desde el disefio hasta la comercializacion.

. Expresion gréfica para la planificacion y desarrollo de proyectos.

Creacion de un Genially para dar respuesta a una necesidad social de acuerdo con criterios de sostenibilidad

Saberes basicos

Criterios de evaluacion

Competencia

Descriptores

especifica operativos
A. Proyectos de investigacion y desarrollo 1.1. Investigar y disefiar proyectos que muestren de forma grafica la creacion | 1 CCL1,
Estrategias de gestion y desarrollo de | y mejora de un producto, seleccionando, referenciando e interpretando STEMS3,
proyectos: diagramas de Gantt, metodologias | informacion relacionada. STEM4, CDf1,
Agile. Técnicas de investigacién e ideacién: | 1.2. Participar en el desarrollo, gestion y coordinacion de proyectos de CDg3, CDs5,
Design Thinking. Técnicas de trabajo en | creacidon y mejora continua de productos viables y socialmente responsables, CPSAA1.1,
equipo. identificando mejoras y creando prototipos mediante un proceso iterativo, con CE3.
Productos: Ciclo de vida. Estrategias de | actitud critica, creativa y emprendedora.
mejora continua. Planificacion y desarrollo de | 1.3. Colaborar en tareas tecnoldgicas, escuchando el razonamiento de los
disefio y  comercializacion. Logistica, | demas, aportando al equipo a través del rol asignado y fomentando el
transporte y distribucion. Metrologia vy | bienestar grupal y las relaciones saludables e inclusivas.
normalizacion. Control de calidad. 1.4. Elaborar documentacion técnica con precision y rigor, generando
Expresion grafica. Aplicaciones | diagramas funcionales y utilizando medios manuales y aplicaciones digitales.
CAD-CAE-CAM. Diagramas funcionales, | 1.5. Comunicar de manera eficaz y organizada las ideas y soluciones
esquemas y croquis. tecnoldgicas, empleando el soporte, la terminologia vy el rigor apropiados.
Emprendimiento, resiliencia, perseverancia y | 2.1. Determinar el ciclo de vida de un producto, planificando y aplicando | 2 STEM2,
creatividad para abordar problemas desde una | medidas de control de calidad en sus distintas etapas, desde el disefio a la STEMS5, CD1,
perspectiva interdisciplinar. comercializacion, teniendo en consideracion estrategias de mejora continua. CD2,
Autoconfianza e iniciativa. Identificacion vy CPSAA1.1,
gestion de emociones. El error y la CPSAA4,
reevaluacion como parte del proceso de CC4, CE1.
aprendizaje. 3.1. Resolver tareas propuestas y funciones asignadas, mediante el uso y | 3 STEM1,
configuracion de diferentes herramientas digitales de manera 6ptima y STEM4, CDf1,
auténoma. CD2, CD3,
3.2. Realizar la presentacién de proyectos empleando herramientas digitales CD5,
adecuadas. CPSAAS5,

CEs.
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Contenidos de la unidad

. Propiedades de los materiales
. Materiales metalicos

. Materiales ceramicos

. Materiales poliméricos

. Seleccion de materiales
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Unidad 2: Materiales y fabricacion

. Estado natural, obtencién y transformacion

. Materiales hibridos. Nuevos materiales

. Impacto ambiental producido por la obtencién y transformacién de materiales
. Técnicas de fabricacion: Prototipado rapido y bajo demanda.

10. Fabricacion digital aplicada a proyectos.
11. Normas de seguridad e higiene en el trabajo.

Situacion de aprendizaje

Utilizacién del disefio mediante tinkercad y utilizacién de la impresién 3D. Aplicaciones empleadas en construcciones y placas electronicas.

Saberes basicos

Criterios de evaluacion

Competencia

Descriptores

especifica operativos

B. Materiales y fabricacion 3.1. Resolver tareas propuestas y funciones asignadas, mediante el uso y | 3 STEM1, STEM4,

configuracion de diferentes herramientas digitales de manera 6ptima y auténoma. CD1, CD2, CD3,
Materiales técnicos y nuevos | 3.2. Realizar la presentacion de proyectos empleando herramientas digitales CD5, CPSAAS5,
materiales. Clasificacion  y | adecuadas. CE3.
criterios  de  sostenibilidad. | 2.2. Seleccionar los materiales, tradicionales o de nueva generacién, adecuados | 2 STEM2, STEMS5,
Seleccion  y  aplicaciones | para la fabricacion de productos de calidad basandose en sus caracteristicas CD1, CD2,
caracteristicas. técnicas y atendiendo a criterios de sostenibilidad de manera responsable y ética. CPSAA1.1,
Técnicas de  fabricacion: | 2.3. Fabricar modelos o prototipos empleando las técnicas de fabricacién mas CPSAA4, CC4,
Prototipado _répido 'y  bajo | adecuadas y aplicando los criterios técnicos y de sostenibilidad necesarios. CE1.
depwarcljda. Fabntcac:lon digital 1.3. Colaborar en tareas tecnoldgicas, escuchando el razonamiento de los demas, | 1 CCL1, STEMS,
aplicada a proyectos. - aportando al equipo a través del rol asignado y fomentando el bienestar grupal y las STEM4, CDt1,
Normas de. seguridad e higiene relaciones saludables e inclusivas. CD3, CD5,
en el trabajo. 1.4. Elaborar documentacién técnica con precision y rigor, generando diagramas CPSAA1.1, CE3.

funcionales y utilizando medios manuales y aplicaciones digitales.
1.5. Comunicar de manera eficaz y organizada las ideas y soluciones tecnolégicas,
empleando el soporte, la terminologia vy el rigor apropiados.
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Contenidos de la unidad

. Maquinas y sistemas
. Movimiento. Conceptos previos

. Otros mecanismos

. Acumulacion y disipacién de energia
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Situacion de aprendizaje

Unidad 3: Sistemas mecanicos

. Mecanismos de transmisién de movimiento
. Mecanismos de transformacién de movimiento

. Soportes y union de elementos mecanicos

. Aplicacién con mecanismos: el automovil

Proyecto realizado utilizando todos los sistemas estudiados, puerta de garaje, ascensor, barrera de aparcamiento, ascensor de

escaleras.

Saberes basicos

Criterios de evaluacion

Competencia

Descriptores

especifica operativos

C. Sistemas mecanicos 4.1. Resolver problemas asociados a sistemas e instalaciones mecanicas, | 4 STEM1, STEM2,

aplicando fundamentos de mecanismos de transmisién y transformacion de STEM3, STEM4,
Mecanismos de  transmisiébn y | movimientos, soporte y union al desarrollo de montajes o simulaciones. CD2, CDs5,
transformacion de movimientos. CPSAA5, CE3.
Soportes 'y unién de elementos | 3.1. Resolver tareas propuestas y funciones asignadas, mediante el uso y | 3 STEM1, STEM4,
mecanicos. Disefio, calculo, montaje y | configuracién de diferentes herramientas digitales de manera optima y CD1, CD2, CD3,
experimentacion fisica o simulada. | auténoma. CD5, CPSAAS5,
Aplicacion practica a proyectos. 3.2. Realizar la presentacion de proyectos empleando herramientas digitales CEs.

adecuadas.

1.3. Colaborar en tareas tecnoldgicas, escuchando el razonamiento de los | 1 CCL1, STEMS,

demas, aportando al equipo a través del rol asignado y fomentando el STEM4, CD1,

bienestar grupal y las relaciones saludables e inclusivas. CD3, CD5,

1.4. Elaborar documentacion técnica con precision y rigor, generando CPSAA1.1, CE3.

diagramas funcionales y utilizando medios manuales y aplicaciones digitales.
1.5. Comunicar de manera eficaz y organizada las ideas y soluciones
tecnolégicas, empleando el soporte, la terminologia y el rigor apropiados.
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Unidad 4: Sistemas eléctricos y electronicos

Contenidos de la unidad

1.Magnitudes eléctricas en corriente continua
2.Asociacion de receptores

3.Asociacion de generadores

4.Leyes de Kirchhoff

5.Componentes y circuitos electrénicos

6.Circuitos y maquinas eléctricas de corriente continua

7.Motores eléctricos de corriente continua

Situacion de aprendizaje

Utilzacion del tinkercad para comprobar los circuitos creados con arduino y montaje fisico mediante placas board y placas arduino e I0T.

Saberes basicos

Criterios de evaluacion

Competencia

Descriptores

D. Sistemas eléctricos y electrénicos

Circuitos y maquinas eléctricas de
corriente continua. Interpretacién vy
representacion  esquematizada  de
circuitos, calculo, montaje y
experimentacion fisica o simulada.
Aplicacién a proyectos.

especifica operativos
4.2. Resolver problemas asociados a sistemas e instalaciones | 4 STEM1, STEM2,
eléctricas y electronicas, aplicando fundamentos de corriente continua STEMS3, STEM4,
y maquinas eléctricas al desarrollo de montajes o simulaciones. CD2, CD5,

CPSAAS5, CE3.

3.1. Resolver tareas propuestas y funciones asignadas, mediante el | 3 STEM1, STEM4,
uso y configuracion de diferentes herramientas digitales de manera CD1, CD2, CD3,
Optima y auténoma. CD5, CPSAAS5,
3.2. Realizar la presentacion de proyectos empleando herramientas CE3.
digitales adecuadas.
1.3. Colaborar en tareas tecnoldgicas, escuchando el razonamiento de | 1 CCL1, STEMS,
los demas, aportando al equipo a través del rol asignado y fomentando STEM4, CD1,
el bienestar grupal y las relaciones saludables e inclusivas. CD3, CD5,
1.4. Elaborar documentacién técnica con precision y rigor, generando CPSAA1.1, CE3.

diagramas funcionales y utilizando medios manuales y aplicaciones
digitales.

1.5. Comunicar de manera eficaz y organizada las ideas y soluciones
tecnolégicas, empleando el soporte, la terminologia y el rigor
apropiados.
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Unidad 5: Sistemas-automaticos.

Contenidos de la unidad

Fundamentos de la programacion.

Los algoritmos. Diagramas de flujo
Proceso de desarrollo de los programas.
Procedimientos de depuracion.

Tipos de datos, variables y operadores.
Estructuras de control.

Modularizacién mediante funciones.
Sistemas automaticos

Sistemas de control

10. Elementos de un sistema de control

©CeNO>ORrWN =~

rogramacion

11. Robética: modelizacion de movimientos y acciones mecanicas.
12. Sistemas de supervision SCADA. Telemetria y monitorizacién.

13. Tecnologias emergentes:|OT.

Situacion de aprendizaje

Desarrollo de situaciones de la vida real mediante la robética y utilizacion de IA e IOT.

Saberes basicos

Criterios de evaluacion

Competencia

Descriptores

especifica operativos

E. Sistemas informaticos. Programacion. 5.1. Controlar el funcionamiento de sistemas tecnoldgicos y robdticos, | 5 STEM1,
Fundamentos de la programacion textual. | utilizando lenguajes de programacion informatica y aplicando las posibilidades STEM2,
Caracteristicas, elementos y lenguajes. que ofrecen las tecnologias emergentes, tales como inteligencia artificial, STEMS3, CD2,
Proceso de desarrollo: edicién, compilacién o | internet de las cosas, big data... CDs3, CD5,
interpretacion, ejecucion, pruebas y | 5.2. Automatizar, programar y evaluar movimientos de robots, mediante la CPSAA11,
depuracién. Creacion de programas para la | modelizacion, la aplicacion de algoritmos sencillos y el uso de herramientas CE3
resolucion de problemas. Modularizacion. informaticas.
Tecnologias emergentes: internet de las | 5.3. Conocer y comprender conceptos basicos de programacion textual,
cosas. Aplicacién a proyectos. mostrando el progreso paso a paso de la ejecucion de un programa a partir de
Protocolos de comunicacién de redes de | un estado inicial y prediciendo su estado final tras la ejecucion.
dispositivos.

3.1. Resolver tareas propuestas y funciones asignadas, mediante el uso y | 3 STEMT1,
F. Sistemas automaticos configuracién de diferentes herramientas digitales de manera 6ptima y STEM4, CD1,
Sistemas de control. Conceptos y elementos. | guténoma. CD2, CD3,
Modelizacion de sistemas sencillos. 3.2. Realizar la presentacion de proyectos empleando herramientas digitales CD5,
Automatizacién programada de procesos. | adecuadas. CPSAA5,
Disefio, programacion, construccion vy CES3.
simulacién o montaje. 1.3. Colaborar en tareas tecnoldgicas, escuchando el razonamiento de los | 1 CCL1,
Sistemas de supervision (SCADA). Telemetria | demas, aportando al equipo a través del rol asignado y fomentando el STEMS3,
y m_onlt.o'rlzamon. . bienestar grupal y las relaciones saludables e inclusivas. STEM4, CD1,
Aplicacion de las tecnologias emergentes a | 1 4. Elaborar documentacién técnica con precision y rigor, generando CD3, CD5,
los sistemas de control. o diagramas funcionales y utilizando medios manuales y aplicaciones digitales. CPSAA1.1,
Robdtica. Modelizacién de movimientos y | 1.5. Comunicar de manera eficaz y organizada las ideas y soluciones CE3.

acciones mecanicas.

tecnolégicas, empleando el soporte, la terminologia y el rigor apropiados.
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Contenidos de la unidad
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10.Viviendas bioclimaticas

Unidad 6. Tecnologia sostenible

. Formas y fuentes de energia

. Sistemas y mercados energéticos.

. La generacion de energia eléctrica

. Transporte y distribucion de la energia

. Impacto ambiental. Tratamiento de los residuos
. Consumo energético sostenible.

. Rendimiento energético. Eficiencia.

. Técnicas y criterios de ahorro energético.

. La energia en las viviendas.

11. Certificacion energética de viviendas

Situacion de aprendizaje
Creacion de programas mediante app inventor para dar soluciones a problemas energéticos.

Saberes basicos

Criterios de evaluacion

Competencia

Descriptores

especifica operativos

G. Tecnologia sostenible 6.1. Evaluar los distintos sistemas de generacion de energia eléctrica y mercados energéticos, estudiando | 6 STEM2,
Sistemas y mercados | sus caracteristicas, calculando sus magnitudes y valorando su eficiencia. STEMS5, CD1,
energeéticos. Consumo | 6.2. Analizar las diferentes instalaciones de una vivienda desde el punto de vista de su eficiencia CD2, CD4,
energético sostenible, | energética, buscando aquellas opciones mas comprometidas con la sostenibilidad y fomentando un uso CPSAA2, CC4,
técnicas y criterios de | responsable de las mismas. CE1
ahorro. Suministros ['3 1" Resolver tareas propuestas y funciones asignadas, mediante el uso y configuracion de diferentes | 3 STEM1,
domesticos. o herramientas digitales de manera 6ptima y auténoma. STEM4, CD1,
Instalaciones en viviendas: | 3 2 Realizar la presentacién de proyectos empleando herramientas digitales adecuadas. CD2, CD3,
eléctricas, de agua vy CD5. CPSAA5
climati;acic?p, - de CE3., '
(E?]rgrér?;csaaon y rgﬁgnvc:g‘iz: 1.3. Colaborar en tareas tecnoldgicas, e§cuchando el razonamien.to de los demas, aportar!do al equipo a | 1 CCL1, STEMS,
eficiencia energética y través del rol asignado y fo'mentanc.io el blenestgr.grupall y las relaciones galudables e |nf:|u3|vas. N STEM4, CD1,
sostenibilidad. 1.4. Elaborar documentacion técnica con precision y rigor, generando diagramas funcionales y utilizando CD3, CD5,

medios manuales y aplicaciones digitales. CPSAA1.1,

1.5. Comunicar de manera eficaz y organizada las ideas y soluciones tecnoldgicas, empleando el soporte, CE3.

la terminologia y el rigor apropiados.
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La temporalizacion de 1° Bachillerato de tecnologia que se plantea para el curso académico 2022/23:

TEMPORALIZACI
ON
Primer trimestre Segundo Tercer
trimestre trimestre
Bloques: 1y 4
Blogues: 2y 3 Blogues: 6

El bloque 5 “Sistemas automaticos. Programacién” se trabajara a lo largo de todo
el curso.

El bloque 4. La parte del “Sistemas eléctricos y electrénicos”, se trabajara a lo
largo de todo el curso.

TRATAMIENTO DE TEMAS
TRANSVERSALES

Educacion para la paz y la convivencia

Bloques: Sistemas automaticos. Programacion

Reforzar valores de equidad, tolerancia, cooperacién y solidaridad en el
aula de informatica cuando trabajen en grupos para realizar un
determinado programa informatico para el control de un prototipo robético.

Igualdad entre hombres y mujeres
y prevencion de la violencia de
género

Bloques: Materiales y fabricacion

Reforzar en el aula taller actitudes de solidaridad, respeto y tolerancia
en el manejo de herramientas y utiles técnicos formando grupos mixtos
y con diferentes intereses. Sensibilizacion y concienciacién del
problema informando del proyecto escolar sobre violencia de género.

Educacion para la salud y sexual

Bloque: Proyectos de investigacion y desarrollo

Leer y discutir sobre los peligros de ciertos puestos de trabajo e incidir
en la importancia de conocer y respetar las normas de seguridad y salud.

Educacion emocional

Bloque: Sistemas eléctricos y electronicos

Analizar y reflexionar en grupo los sentimientos (alegria, frustacion, etc)
que provoca la realizacion de un programa informatico de diferente
complejidad para el control de un prototipo automatico y robético.

Educacion para el desarrollo e
intercultural e integracion de minorias
(etnias originarias y poblacion afro
descendiente)

Bloque: Sistemas mecanicos

Discutir y reflexionar sobre los mecanismos que siguen utilizandose
frecuentemente en zonas rurales y desfavorecidas de Colombia (Choco,
Guaijira, etc.)

Educacion para afrontar
emergencias y catastrofes

Bloque: Tecnologia sostenible

Trabajo de planos de distribucidon industriales reales para trabajar
sefiales de seguridad y salud en el trabajo.
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3.- DECISIONES METODOLOGICAS Y DIDACTICAS

Las materias del departamento de tecnologia, como consecuencia de su caracter eminentemente
practico, son muy interesantes para que el alumnado sea consciente de la funcionalidad de los aprendizajes.
No obstante, la metodologia que el profesor utilizara en el aula dependera, principalmente, de los objetivos
que pretendan alcanzarse, la disponibilidad de los recursos didacticos y las caracteristicas de los alumnos.

Considerando la necesidad de incluir las competencias clave como elemento esencial del curriculo
(articulo 6 LOMLOE), ademas de incluir las competencias clave y el perfil de salida del alumnado (articulo 11y
12 Real Decreto 217/2022) y (articulo16 y 17 Real Decreto 243/2022) la metodologia seleccionada debe, en
primer lugar, partir del nivel competencial inicial del alumnado con actividades simples desde el principio para
presentarlas progresivamente cada vez mas dificiles a medida que avanzamos en el proceso de ensefianza —
aprendizaje. Para ello, el profesor elaborara y disefiara diferentes tipos de materiales adaptados a los distintos
niveles y a los diferentes estilos y ritmos de aprendizaje de los alumnos con el objeto de atender a la
diversidad en el aula y personalizar el proceso de construccion de los aprendizajes.

Por otro lado, la metodologia didactica implementada debera favorecer en los alumnos la motivacion
por aprender de manera que tengan la curiosidad y la necesidad de adquirir los conocimientos, destrezas y las
actitudes y valores presentes en las competencias. En este contexto, es muy importante que el profesorado
del departamento disefie actividades interesantes y memorables, que ayuden al estudiante a comprender lo
que aprende haciendo hincapié en que éstos sepan para qué lo aprenden y lo apliquen en distintos contextos
dentro y fuera del aula.

En términos generales, el profesorado del departamento de tecnologia utilizara metodologias activas y
contextualizadas de manera que el alumno sea el protagonista del proceso de ensefianza — aprendizaje y se
implique directamente en la adquisicion de conocimientos para su uso en situaciones reales, en linea con lo
establecido en la LOMLOE Ley Organica 3/2022, de 31 de marzo.

La metodologia que ha caracterizado tradicionalmente a la materia de tecnologia es el método de
proyectos, especialmente relevante para el aprendizaje por competencias. Este método plantea un importante
reto al alumno consistente en la construccién de un proyecto u objeto técnico que resuelva un problema o
satisfaga una necesidad que hemos planteado inicialmente. Para ello, el alumno debe poner en practica una
amplia variedad de conocimientos, habilidades y actitudes para elaborar su producto final. Ademas, esta
estrategia metodologica ayudara al alumnado a organizar su pensamiento favoreciendo en ellos la reflexion, la
critica, la elaboracién de hipétesis y la tarea investigadora a través de un proceso en el que cada uno asume
la responsabilidad de su aprendizaje. En este sentido, es recomendable el uso de instrumentos de evaluacién
como el portafolio que aporta informacion valiosa sobre el aprendizaje del alumno, refuerza la evaluacion
continua y permite compartir los resultados del aprendizaje.

Complementariamente, el método por proyectos permite integrar otras estrategias activas como el
aprendizaje cooperativo en la resolucion conjunta de tareas, dinamizando las sesiones de clase mediante el
intercambio verbal y colectivo de ideas. En este sentido, es muy importante que los propios alumnos planteen
soluciones y alternativas a los conflictos cognitivos que se presenten. Tanto en el aula como en el taller se
fomentara un clima que potencie la creatividad del alumnado, el desarrollo de su autoestima personal, la
integracion de distintos saberes, la asuncion de valores éticos y la autonomia personal. Para la creacion de los
grupos se tendra en cuenta el tipo de actividad y la complejidad de la misma procurando que dichos grupos
heterogéneos desde el punto de vista cognitivo y, en la medida de los posible, mixtos.

Este afio se continuara con la metodologia de clase invertida o flipped classroom en determinadas
unidades didacticas y grupos. Esta metodologia permitira mejorar la eficiencia en el proceso de ensefianza —
aprendizaje ya que el alumno se siente mucho mas motivado después de que visualice en casa tantas veces
como quiera el video donde el profesor u otro companero explica los contenidos tedricos para posteriormente
poner en practica en clase lo aprendido y resolver las dudas generadas en la explicacién. Por otra parte, el
profesor tendra mas tiempo y flexibilidad en la clase para analizar el proceso y evaluar al alumno. Ademas, el
trabajo en equipo se integra perfectamente en esta metodologia para potenciar el aprendizaje.

En el aula taller se han creado ambientes claramente diferenciados, una zona de lectura y reflexién,
otra de construccion y prototipado y, finalmente, una zona de robdtica que permitira, especialmente, a los
alumnos de primer ciclo de ESO trabajar y aprender determinados bloques de la materia mediante la
metodologia de aprendizaje por descubrimiento.

Todas estas metodologias se potenciaran con el uso materiales y recursos didacticos variados,
especialmente las TIC, que permiten el acceso a recursos virtuales.
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3.1.- Adaptaciones curriculares para la preparacion de las pruebas SABER

En el curso 3° ESO (grado 9°) y en 2° bachillerato (grado 12), se trabajara, antes de que se celebre la
prueba SABER 9 y 11, aspectos relacionados con la tecnologia repasando conceptos que el alumnado ha
estudiado en cursos anteriores con el objetivo de mejorar los resultados de la prueba nacional.

4.- MEDIDAS DE ATENCION A LA DIVERSIDAD

4.1.- Medidas para alumnado que no supero las evaluaciones durante el curso

Los alumnos que no hayan superado una evaluacién deberan realizar una prueba escrita de
recuperacion de la materia impartida durante la evaluacion suspensa. Ademas, si durante dicha evaluacion se
hubiera realizado un trabajo practico de tecnologia o informatica, es necesario que el alumno lo presente para
obtener una evaluacion positiva. La calificacion de dicha evaluaciéon sera la que el alumno obtenga en el
examen y en el trabajo, segun los criterios de calificacion indicados en la presente programacion didactica.

Para los alumnos que, una vez realizadas todas las pruebas y presentado todos los trabajos, no
hayan alcanzado los objetivos del periodo del correspondiente periodo de evaluacion, se propondra un trabajo
de recuperacion para reforzar los contenidos trabajados que sera valorado para la configuracion de la
calificacion final.

Los alumnos que no hayan superado alguna de las evaluaciones suspensas después de haber hecho
las pruebas de recuperacion trimestralmente, deberan presentarse a una prueba extraordinaria que se
celebrard durante el mes de junio. Por otro lado, el alumnado que habiendo superado la evaluacion deseen
subir la calificacién, podran también realizar la prueba.

Por ultimo, se estudiara la mejor distribucion de los alumnos en el salén de clase, sala de informatica
o aula taller segun disponga el profesor, especialmente aquellos que no hayan superado alguna evaluacion,
con el fin de poder atender mejor a dicha diversidad. Ademas, se potenciara el trabajo en equipos lo mas
heterogéneos posibles, como estrategia para buscar el aprendizaje y la ayuda no solo entre el alumno y el
profesor sino entre iguales.

4.2.- Medidas para alumnado con la materia pendiente de cursos anteriores

Aquellos alumnos que, habiendo promocionado, tengan suspensa la asignatura de tecnologia del
curso anterior, se les hara un seguimiento a lo largo del curso.

Dicho seguimiento consistira en:

o Una reunién a principio de curso en la que el jefe del departamento en la que se orientara a los
alumnos en los requisitos que deben cumplir para superar la materia pendiente.

o El jefe del departamento entregara fichas de resolucion de ejercicios y cuestiones basados en los
contenidos del curso anterior y que deberan ser entregados por el alumno en el plazo acordado.

o El profesor entregara corregidos dichos ejercicios al alumno y le realizara los comentarios que sean
necesarios con el fin de orientar al alumno y que supere satisfactoriamente la prueba escrita.

o Se realizara una prueba escrita sobre los ejercicios proporcionados al alumno. La fecha del examen
se informara a través de los tablones de anuncios de las aulas en los que haya alumnos pendientes
procurando, en la medida de los posible, comentarlo personalmente.

4.3.- Medidas para alumnado de altas capacidades

En caso de que existan alumnos diagnosticados con un informe psicopedagégico como alumnos de
altas capacidades, el profesor programara ademas de las actividades ordinarias realizadas en clase,
actividades de refuerzo y ampliacion.

Ademas, este tipo de alumnado debera realizar de manera auténoma y guiado por el profesor
actividades de investigacion y experimentacion. La realizacion de estas tareas, asi como su correccion y
comunicacién del profesor con este tipo de alumnos se realizara, principalmente, a través de la plataforma
institucional Alexia.

Por otra parte, se procurara que en los trabajos colaborativos los alumnos con altas capacidades, de
forma voluntaria, apoyen y tutoricen a compaferos que presenten dificultades en la asignatura.
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5.- PROCEDIMIENTOS E INSTRUMENTOS DE EVALUACION DEL APRENDIZAJE

5.1.- Evaluacion inicial

Atendiendo a lo establecido en el Real Decreto 217/2022, de 29 de marzo al comienzo de cada curso
de ESO, los profesores de tecnologia que impartan docencia en nivel de primer curso de ESO realizaran una
evaluacién inicial de dicho alumnado con el fin de detectar el grado de desarrollo y el dominio de los
contenidos y competencias adquiridas en la etapa de primaria. Esta evaluacion inicial también se pasara a los
alumnos que procedan de sistemas educativos extranjeros escolarizados en cualquier nivel de la ESO. Esta
prueba escrita se realizara durante los primeros dias de clase y consistira en actividades y problemas
tecnolégicos basadas en competencias clave. El resultado de esta prueba inicial, junto con la opinién del
equipo docente, permitira tomar decisiones sobre la elaboracion, revision o posible modificacion de la
programacion didactica. Asi como, en el Real Decreto 243/2022 para bachillerato.

5.2.- Evaluaciones parciales y final ordinaria

La evaluacion del aprendizaje de los alumnos sera continua, con el fin de detectar las dificultades en
el momento en el que se produzcan, averiguar sus causas Yy realizar en consecuencia las adaptaciones
pertinentes, e integradora debido a que es preciso considerar las capacidades generales que estan
establecidas para toda la etapa de secundaria a través de los objetivos de las diferentes areas.

Para la evaluacién del proceso de aprendizaje del alumnado se utilizaran, procedimientos de
evaluacién variados que faciliten la evaluacién del alumnado como parte integral del proceso de ensefianza y
aprendizaje y como una herramienta esencial para mejorar la calidad de la educacion, tales como:

= Observacion sistematica del trabajo de los alumnos, que permitira determinar gracias a instrumentos

como registros en el diario del profesor el interés, la motivacion, la actitud del alumno y la manera en
que adquiere los aprendizajes

=  Pruebas como las pruebas orales y escritas, mapas conceptuales, cuadernos, rubricas y el portfolio.

Ademas, es importante que los instrumentos de evaluacidn seleccionados nos permitan obtener datos
que ofrezcan validez y fiabilidad en la identificacion del aprendizaje adquirido por el alumnado.

5.3.- Evaluacion extraordinaria
En este apartado se tendran en cuenta dos posibles situaciones:

= Recuperacion de las evaluaciones: los alumnos que no hayan superado alguna de las evaluaciones

deberan presentarse al examen de recuperacion que se programara cada trimestre. Si al final de
curso hubiera alguna una evaluacion o mas no superadas, estos alumnos deberan presentarse al
examen final en el mes de junio. Por otro lado, los alumnos que habiendo superado todas las
evaluaciones aspiren a mejorar la calificacion tendran la posibilidad de presentarse al examen final
realizando el examen completo.

= Recuperacion de la materia de cursos anteriores: los alumnos que se encuentren cursando ESO y

bachillerato y tengan suspensa la materia de tecnologia o informatica de cursos anteriores deberan
superarla a lo largo del curso realizando una serie de ejercicios disefiados por el departamento. Estos
ejercicios deberan ser entregados por estos alumnos antes del plazo de entrega establecido.

5.4.- Procesos de autoevaluacién y coevaluaciéon

Ademas de los procedimientos e instrumentos de evaluacion mencionados anteriormente, se
incorporaran estrategias que permitan la participacion del alumnado en la evaluacion de sus logros como la
autoevaluacion y la coevaluacién. Estos modelos de evaluacion favorecen el aprendizaje desde la reflexion y
valoracion del propio alumnado sobre sus dificultades y fortalezas sobre la participacion de los compafieros en
las actividades de tipo colaborativo y desde la colaboracién con el profesorado en la regulacién del proceso de
ensefianza—aprendizaje. En este sentido, se disefiaran rubricas de evaluacion integradas en la plataforma
Alexia para que el propio alumnado pueda participar en la evaluacion de algunas actividades de aprendizaje.
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6.- CRITERIOS DE CALIFICACION

6.1.- Para las materias de TECNOLOGIA de 3° ESO y TECNOLOGIA INDUSTRIAL DE 1° de
BACHILLERATO.

Para la calificacion de la materia de tecnologia de 3° ESO, se tendra en cuenta los siguientes
instrumentos de evaluacion, asi como sus pesos para la realizacién de la media ponderada:

A. Cuaderno (10%), que sera revisado y corregido por el profesor, al menos, una vez al trimestre,
aunque preferiblemente se realizara mensualmente. La presentacion del cuaderno se realizara
cuando el profesor lo determine, aunque se aconseja que este plazo se pacte con el alumno y se
tendra en cuenta en su valoracion aspectos como limpieza, orden y presentacion, asi como la
caligrafia, ortografia y correcta expresion escrita. EI hecho de no presentar el cuaderno para su
correccion supondra una penalizacion del 25% de la nota.

B. Portafolio (40%). El alumno trabajara con asiduidad en el aula taller de tecnologia o en la sala de
informatica y debera realizar todos los trabajos practicos programados. Los trabajos realizados en el
aula taller y en el aula de informatica quedaran alojados en el portafolio electrénico del alumno. Por
otro lado, los trabajos en grupo realizados en el taller por los alumnos quedaran registrados mediante
fotos y videos en el portafolio del profesor.

C. Examenes (40%). Se hara, como minimo, una prueba objetiva o de desarrollo por evaluacion en cada
grupo puntuable de 0 a 10 puntos. Si el alumno fuera sorprendido copiando, la calificacién del examen
sera de 0. Para calcular la nota de este apartado se realizara la media aritmética de todas las pruebas
de la evaluacién. No se hara nota media si en el examen el alumno obtiene una calificacion inferior a 3
siendo, en este caso, la calificacion maxima de la evaluacion un 4.

D. Diario de clase (10%), donde se registrara la actitud y disposicion de los alumnos hacia el trabajo
mediante observaciéon sistematica. En este instrumento también se incluira la asistencia de los
alumnos a actividades voluntarias disefiadas por el departamento. La técnica utilizada sera la de
observacion sistematica por parte del profesor y se calificara de 0 a 10 puntos.

Si durante el trimestre no se realizara el proyecto o los trabajos practicos programados, el peso de
este concepto pasara a la prueba escrita (que tendra un peso del 60%). La nota final de cada evaluacion se
obtendra de la media ponderada redondeando el resultado al valor entero inmediatamente superior si la parte
decimal es igual o superior a 0,50. Si, por el contrario, el valor decimal es inferior a 0,50, se tomara el valor
inmediatamente inferior. Por Ultimo, se considerara que el alumno ha aprobado la materia cuando obtenga una
nota igual o superior a 5.

Los alumnos que no hayan superado una evaluacién deberan realizar una prueba de recuperacién
que incluira la materia impartida durante dicha evaluacion. El alumno que, después de realizar las pruebas de
recuperacién, no haya superado una de las evaluaciones, debera presentarse en el mes de junio a un examen
de esa parte de la materia. En el caso de que algun alumno tenga dos o tres evaluaciones suspensas
realizara el examen global con toda la materia en junio.

Asi mismo, tanto los examenes realizados para recuperar las evaluaciones como para recuperar toda
la materia pueden ser realizados por los alumnos que, habiendo aprobado, deseen subir la calificacion. Para
obtener la calificacion final se realizara la media aritmética de las tres evaluaciones y el examen final.
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6.2.- Para las materias de MEDIOS Y RECURSOS DIGITALES DE 1° de ESO.

Los instrumentos de evaluacién que se tendran en cuenta para la calificacion de la materia son los
siguientes:

A. Portfolio electrénico (60%), ubicado en la nube donde el alumno almacenara los apuntes de clase y
todas las tareas programadas y realizadas en clase (proyectos, mapas conceptuales, analisis de
casos, practicas, fichas, etc.)

B. Examenes (40%). Se podra realizar una prueba objetiva o de desarrollo cada evaluacién puntuable de
0 a 10 puntos. Si el alumno fuera sorprendido copiando, la calificacion del examen sera de 0. No se
hara nota media si en el examen el alumno ha obtenido una calificacion inferior a 3. En este caso, la
calificaciéon maxima de la evaluacién sera de 4.

C. Diario de clase (10%) donde se registrara la actitud, participacion, interés y esfuerzo hacia el trabajo
individual y en equipo. En este instrumento también se incluira la asistencia de los alumnos a
actividades voluntarias disefiadas por el departamento. La técnica utilizada sera la de observacion
sistematica por parte del profesor y se calificara de 0 a 10 puntos. Sera imprescindible que los
alumnos asistan regularmente a clase para obtener una calificacion positiva en la materia de
informatica y TIC.

En el caso de no realizar en alguno de las evaluaciones prueba escrita, su porcentaje pasara al
bloque correspondiente al portfolio electronico (que tendra un peso del 90%). La nota final de cada evaluacion
se obtendra de la media ponderada redondeando el resultado al valor entero inmediatamente superior si la
parte decimal es igual o superior a 0,50. Si, por el contrario, el valor decimal es inferior a 0,50, se tomara el
valor inmediatamente inferior. Por Ultimo, se considerara que el alumno ha aprobado la materia cuando
obtenga una nota igual o superior a 5.

Los alumnos que no hayan superado alguna de las evaluaciones deberan realizar los ejercicios o
practicas que no haya entregado a tiempo o que no haya superado. Si, después de esto, suspende una
evaluacién debera presentarse en el mes de junio a un examen de esa parte de la materia. En el caso de que
algun alumno tenga dos o tres evaluaciones suspensas realizara el examen global con toda la materia en
junio. Asi mismo, tanto los examenes realizados para recuperar las evaluaciones como para recuperar toda la
materia pueden ser realizados por los alumnos que, habiendo aprobado, deseen subir la calificacion. Para
obtener la calificacion final se realizara la media aritmética de las tres evaluaciones y el examen final.

7.- RECURSOS DIDACTICOS

La situacién en la que se encontraba el departamento de tecnologia y, en particular, el aula taller al
comienzo del curso 2015/16 se puede calificar como lamentable. Desde entonces se vienen realizando
importantes mejoras que permiten, actualmente, el normal funcionamiento de las clases. Entre estas mejoras
podemos destacar; alicatado y enchapado de los mesones, retirada de las verjas metalicas y material (en muy
mal estado) y pintado de paredes para saneamiento, piso laminado en oficina del departamento y en la zona
de lectura del aula taller, decoracion con disefios tecnoldgicos, embutido de canaletas, etc.

En la nueva disposicion del aula taller, se pueden destacar tres ambientes claramente diferenciados:

= Zona de robdtica, en la que se encontrara una pista de 4 x 2 metros donde los alumnos podran probar

los robots y realizar competencias y cuatro computadores de mesa, con acceso a internet y con el
software necesario para programar los robots.

= Zona de taller, donde los alumnos podran trabajar en cuatro mesas con placas de prototipado y
realizar operaciones basicas de montaje de proyectos.

= Zona de lectura, zona de lectura de libros de ambito cientifico y tecnolégico y de analisis de objetos
tecnoldgicos.



e CLATLASY 3 Eauacalivg E5maiho) Rajaas
Cahfinoas

Vista del aula taller de tecnologia. En primer término, la zona de lectura y los computadores correspondientes
a la zona de robdtica, a la izquierda la zona de construccion y al fondo, la pista de competencias.

Por otro lado, el departamento cuenta con los siguientes materiales y recursos didacticos:
o Enelaulataller:
= Un candn de video y pizarra

= Equipamiento didactico necesarios para la realizacion de proyectos técnicos (herramientas,
mesas de taller, tornillos de banco, etc.)

= Cuatro computadores portatiles con software general (sistemas operativos, procesador de

texto, hojas de calculo, de presentaciones, etc.) y especifico de la materia (Scratch, crocodile
clips, simuladores de robdtica, etc)

= Cinco computadores de sobremesa con software genérico y especifico de la materia

= Robots de Lego (2) y MBot (10) y BQ (1) y kits de robética con placas Arduino (2)

o Elaula de informatica 2:
o Treinta computadores, una impresora, un cafién digital y una pizarra convencional.
o Software general (sistemas operativos, procesador de texto, hojas de calculo, de
presentaciones, etc.)

Los alumnos trabajaran, en general, con los apuntes, notas y fichas didacticas elaboradas por el
profesor y que podran descargar de la plataforma digital. Se permitir4d, de acuerdo a las normas
institucionales, el uso de celulares y tabletas digitales propiedad de los alumnos cuando el profesor considere
necesario el uso de estas herramientas para el tipo de actividades que se realizaran y, obviamente, dé
permiso a los estudiantes.
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2 El aula de informéatica, aunque no depende directamente del departamento de tecnologia, es usado mayoritariamente por el profesorado
adscrito debido a las caracteristicas de sus materias.
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8.- ACTIVIDADES COMPLEMENTARIAS Y EXTRAESCOLARES

El departamento de tecnologia propondra actividades que sirvan de esfuerzo o ampliacién de las
tareas desarrolladas en el aula para el logro de las mismas y la adquisicion de competencias abordando los
trabajos de manera integrada que implica la participacion de todo el alumnado. Para la planificacion de este
tipo de actividades se ha tenido en cuenta la oferta que ofrece el entorno mas cercano al centro educativo:

Fecha Curso En Profesore
Actividades prevista para sa colabor s
programadas realizacion los s
que acion responsabl
afecta el es

Visita técnica a una

industria tecnolégica Mayo 3°ESO
de Bogota  (por

determinar)

Cristina Giraldez Sedas

Visita alguna universidad

para ver proyectos o Cristina Giraldez Sedas
tecnologicos (robotica Mayo 4°ESO

educativa) que  estan

realizando (por determinar)

Presentacion a concursos de

robots seguidores de linea y Todo el BACH José Angel Cabero
de minisumo curso Esteban
José Angel Cabero
-Exposicion de 1133 iemb ESO Estebang
Proyectos (tecnologia, Iciembre y i -
robotica, TICs) 28 Marzo BA Cristina Giraldez Sedas

6 Junio CH

Antes de realizar las visitas planificadas, se informara a los alumnos implicados de los aspectos
relevantes que se van a encontrar y, en el aula, se realizaran actividades que promuevan su curiosidad y
aumente su motivacion. Se intentara, en la medida de lo posible, coordinarse con otros departamentos que
puedan tener cierta relaciéon con las actividades planificadas para optimizar la explotaciéon didactica de las
mismas.

Durante la visita se prepararan, si fuera necesario, guias de observacién con cuestiones que permitan
el seguimiento y comprension de los distintos procesos e instalaciones. Por ultimo, después de la visita se
realizaran en el aula actividades de puesta en comun de conclusiones y evaluacién del interés y pertinencia de
la actividad realizada.

Por otra parte, el departamento de tecnologia participara en diversas comisiones y proyectos del
centro organizadas para el curso 2023/24.

e Comision Robdtica
e PlanTIC
e Proyecto linguistico
e LaRadio
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9.- COORDINACION

9.1.- Coordinacion vertical

De acuerdo con lo indicado en el Real Decreto 217/2022, de 29 de marzo, es necesario coordinar
proyectos educativos en centros de educacion primaria y secundaria que compartan alumnado con el objetivo
de favorecer la transicién entre etapas.

9.2.- Coordinacion con otros departamentos didacticos

1- El departamento de tecnologia colaborara activamente en la parte técnica del IV Festival
internacional de cine educativo organizado por el departamento de inglés. En este sentido, se realizaran
intervenciones didacticas con los grupos de 3° y 4° ESO. Los contenidos que se trabajaran versaran sobre
edicion y gestion de edicion digital de video y sonido aplicado a los cortometrajes.

2- Se ha previsto la colaboracién con el departamento de fisica y quimica:

Proyecto trimestral 1:” Kahoot sobre la historia de los elementos quimicos de la Tabla periédica”.

El proyecto interdisciplinar “Kahoot sobre la Historia de los elementos quimicos de la Tabla periédica” tiene por
objetivo realizar un Kahoot que exponga el contenido de los elementos de la tabla periddica, asi como su
historia, su presente y su futuro.

La tabla periddica de los elementos es una de estas imagenes graficas que todos tenemos en la mente. Desde

pequefios estamos acostumbrados a verla en la escuela, colgada de la pared detras de la mesa del profesor
junto con algun mapa. Por lo que parece interesante que el estudiante pueda comprender su historia, su
presente y su futuro a la vez que crea un Kahoot educativo que le permitira aprender jugando.

Se recomienda desarrollarlo en seis sesiones guiadas por los docentes de las asignaturas de Fisica y Quimica,
Lengua espafiola y Tecnologia.

Las capacidades mas destacadas que se trabajan en este proyecto son la Comunicacién efectiva, la
Redaccién y el uso del lenguaje, Toma de decisiones, la Autoconsciencia y la Relacién interpersonal.

10.- CONTRIBUCION A PLANES INSTITUCIONALES

10.1.- Plan lector y de ortografia

Uno de los elementos transversales que se han de tener en cuenta en nuestra programacion es la
comprension y la expresion oral y escrita, tal y como establece en el Real Decreto 217/2022, de 29 de marzo.
En este sentido, desde el departamento de tecnologia se realizaran las siguientes acciones con el fin de
fomentar la mejora de la capacidad lectora, asi como la expresion oral y escrita de los alumnos:

1. Habilitacion de una parte del aula taller de tecnologia para que los alumnos encuentren un lugar
agradable para la lectura de material relacionado con la ciencia y la tecnologia.

2. Lectura obligatoria de articulos de divulgacion cientifica y los siguientes libros relacionados con la
ciencia y tecnologia que se enmarcan dentro del plan de lectura del centro:

a. Vidas geniales de la ciencia. Luca Novelli. Editorial Editex. (1° ESO)
b. Momentos estelares de la ciencia. Isaac Asimov. (3° y 4° ESO)

Después de esta lectura, los alumnos trabajaran una ficha de lectura que versara sobre:

1. Estructura y resumen de la obra.
2. Hitos, conceptos o aspectos tecnoldgicos que aparecen en la obra.
3. Opinion personal sobre la obra y sobre tu experiencia al realizar el trabajo.

3. Elaboracién del cuaderno de clase con los apuntes resumidos y las actividades propuestas por el
profesor realizadas y corregidas. Al menos una vez al mes, el profesor corregira el cuaderno no solo
para el control del trabajo del alumnado, sino también para la evaluacién y calificacién del mismo. Las
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faltas de ortografia cometidas por los alumnos implican su repeticion diez veces en el cuaderno.

4. Elaboracién por parte de los alumnos de esquemas sobre los contenidos del tema que se desarrolla
en cada momento. Para ello se podran emplear técnicas relacionadas con el desarrollo de mapas
mentales y conceptuales ayudados por herramientas tecnoldgicas como FreeMind, Coogle o CMap
Tools (en este ultimo caso, existe la posibilidad de realizar dichos mapas conceptuales mediante una
estrategia colaborativa).

5. Uno de los principales objetivos de trabajo tanto en la materia de tecnologia e informatica tiene
relaciéon con el desarrollo de estrategias de busqueda, filtrado, almacenamiento y procesado de la
informacion contenida en Internet, con el fin de desarrollar la competencia de aprender a aprender y
de las habilidades caracteristicas de la alfabetizacion informacional en los contextos digitales.

Por ultimo, y de acuerdo al plan de ortografia acordado en la comisién de coordinacion pedagdgica,
se tendra en cuenta los siguientes criterios en todos los trabajos escritos presentados:

= 1°de ESO 00,20 por falta de ortografia cometida.
= 2°y 3°de ESO 00,25 por falta de ortografia cometida

= 4°ESO y Bachillerato 00,30 por falta de ortografia cometida

No obstante, como maximo se penalizaran 2 puntos

10.2.- Plan TIC

La utilizaciéon de las TIC en la materia de tecnologia e informatica no sélo es un aspecto fundamental
en el desarrollo del aprendizaje, sino también como herramienta de indagacion, busqueda y aprendizaje. En
este sentido, las TIC se potenciara en dos entornos:

o Dentro del aula mediante el uso de internet abordando ejercicios y problemas.

o Fuera del aula, ya que internet ofrece una oportunidad para que los alumnos puedan ampliar sus
conocimientos en entornos no formales. El profesor que imparta la materia de tecnologia e
informatica asegurara que los alumnos que no tengan acceso a dicha herramienta puedan
desarrollar igualmente todos los contenidos.

A continuacién, se describe de forma mas detallada como el profesorado del departamento de
tecnologia integrara las nuevas tecnologias dentro de su practica docente:

Utilizacion de programas informaticos:

o Procesador de textos para elaborar apuntes, examenes, fichas de actividades, etc.

o Hojas de calculo con el fin de registrar y calcular calificaciones.

o Software especifico de la materia (programas de dibujo, tratamiento de imagen, edicion de
paginas web, electricidad, etc) con los que los alumnos trabajaran en el aula de informatica.

o Los alumnos emplean herramientas ofimaticas para la realizacién de trabajos.

o Se utilizan la plataforma del centro para el registro de calificaciones, faltas de asistencia y retrasos.

¢ Internet como fuente de informacion:

o Uso de internet como fuente de informacién para el profesor para la elaboracién de apuntes,
practicas, etc. y realizacion de trabajos o tareas para los alumnos.

o Complemento de las explicaciones del profesor mostrando recursos multimedia (imagenes,

videos, animaciones, sonidos) a través del proyector digital o alojandolo en la plataforma.

Utilizacién de Internet para la preparacion de actividades extraescolares (programar lugares a

visitar, contactar, preparacion de guias didacticas que se utilizaran durante la visita, etc.)

Acceso a sitios web donde los alumnos pueden completar la informacién presentada en clase.

Seleccién de actividades interactivas (Hot potatoes, JClic, etc.)

Utilizacién de webquest para trabajar y reforzar contenidos del curriculo.

Elaboracion de sitios web, blogs, wikis, etc con las que se trabajan contenidos curriculares.

Elaboraciéon de material en soporte electrénico individual o colectivamente (mapas conceptuales,

presentaciones, webs, videos, péster multimedia, etc.) con objeto de poder compartir y apoyar

discursos en los que comuniquen al resto de compaferos lo que han aprendido durante el

proceso de ensefanza.

o Implementacién del entorno personal de aprendizaje (PLE) del alumno que permita al alumno

O

O O O O ©
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aprender contenidos de la materia de forma auténoma.

Internet como medio de comunicacion:

o Utilizacion de un gestor de contenidos Moodle del colegio y Google App para estar en contacto
con los alumnos (resoluciéon de dudas, comunicacion, entrega y calificacion de tareas, etc.)

o Utilizacion de las herramientas contenidas dentro de un aula virtual (mensajeria interna, foros,
contenidos, calendario, etc.)

11.- CONTRIBUCION A LA CULTURA EMPRENDEDORA

La contribucién a la autonomia e iniciativa personal se centra en el modo particular que proporcionan
las materias del departamento para abordar los problemas tecnoldgicos de manera auténoma y creativa, se
incida en la reflexiéon de las diferentes alternativas y se analicen las consecuencias de las decisiones tomadas
en el proceso.

Las diferentes fases del proceso tecnolégico contribuyen a aspectos de esta competencia: el
planteamiento adecuado de los problemas, la elaboracion de ideas que son analizadas desde distintos puntos
de vista para elegir la solucion mas adecuada; la planificacién y ejecucion del proyecto; la evaluacion del
desarrollo del mismo y del objetivo alcanzado vy, por ultimo, la realizaciéon de propuestas de mejora. A través
de esta via se ofrecen muchas oportunidades para el desarrollo de cualidades personales como la iniciativa, el
espiritu de superacion, la perseverancia frente a las dificultades, la autonomia y la autocritica, contribuyendo
al aumento de la confianza en uno mismo y a la mejora de su autoestima.

Por otra parte, el estudio metdédico de objetos, sistemas o entornos tecnolégicos proporciona
habilidades y estrategias cognitivas y promueve actitudes y valores necesarios para el aprendizaje.

En particular, en el caso de la programacién Informatica y robodtica educativa se impulsa un
aprendizaje practico basado en la superacion de retos, favoreciendo asi el desarrollo de habilidades de
investigacion, reflexion, toma de decisiones, creatividad, emprendimiento, aumento de la motivacion y
autonomia ya que a partir de un enunciado y tras haber disefiado soluciones para acciones de menor
complejidad, deben comprender el nuevo reto planteado y buscar una soluciéon adecuada, consiguiendo asi
tomar la responsabilidad de aprender y comprobar el interés y la utilidad de lo que va disefiando.

12.- PROCEDIMIENTOS DE INFORMACION AL ALUMNADO Y FAMILIAS

Atendiendo a lo establecido en el Real Decreto 217/2022, de 29 de marzo, la programacion didactica
estara disponible en el sitio web institucional para todos los miembros de la comunidad educativa del CCEE
Reyes Catdlicos, principalmente, para el alumnado y las familias.

Como se ha indicado anteriormente, todos los alumnos y padres o tutores seran informados de los
contenidos, procedimientos y criterios de evaluaciéon y calificacion, asi como de los procedimientos de
recuperacion de las materias alojando un archivo en todos los cursos creados en la plataforma Alexia.

En aquellas materias en la que se haya establecido el cuaderno como instrumento de evaluacion,
estos criterios de evaluacién y calificacion quedaran anexados al cuaderno del alumno y estaran
permanentemente disponibles en el tablon de anuncios del aula taller de tecnologia y de la sala de informatica
del centro.

13.- PROCEDIMIENTOS E INDICADORES DE EVALUACION DE LA PROGRAMACION

El departamento de tecnologia, el Real Decreto 217/2022, de 29 de marzo, evaluara no solo la
programacion didactica, sino también los procesos de ensefianza y practica docente. Para ello, presentamos
tres cuestionarios dirigidos al profesorado y alumnado que van a facilitar esta tarea, que se adjunta en el
anexo | de la presente programacion:

o Un primer cuestionario esta dirigido a la autoevaluaciéon del profesor y recoge un amplio abanico de
indicadores sobre distintos aspectos de la practica docente y que han sido agrupados en tres bloques
que son la planificacion, la realizacion y la evaluacion del alumno.

o Un segundo cuestionario esta dirigido a los alumnos y tiene como finalidad la evaluacién de la practica
docente desde la percepcién que tiene de esta el discente.

o Un tercer cuestionario, también dirigido a los alumnos, para que ellos también reflexionen sobre su
papel en el proceso de aprendizaje.
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ANEXO |

PRIMER CUESTIONARIO ’
AUTOEVALUACION DE LA PRACTICA DOCENTE

I. PLANIFICACION

Realizo la programacién de mi actividad educativa teniendo como referencia el Proyecto Curricular
de Etapa y, en su caso, la programacion de area.

Planteo los objetivos didacticos de forma que expresan claramente las competencias que mis
2 alumnos y alumnas deben conseguir.

Selecciono y secuencio los contenidos con una distribuciéon y una progresion adecuada a las

3 caracteristicas de cada grupo de alumnos.

4 Adopto estrategias y programo actividades en funcion de los objetivos, de los distintos tipos de
contenidos y de las caracteristicas de los alumnos.

5 Planifico las clases de modo flexible, preparando actividades y recursos ajustado lo mas posible a

las necesidades e intereses de los alumnos.

Establezco, de modo explicito, los criterios, procedimientos e instrumentos de evaluacion y
autoevaluacion.

Planifico mi actividad educativa de forma coordinada con el resto del profesorado.

Observaciones y propuestas de mejora

1 (Nunca)

2 (Pocas veces)
3 (Casi siempre)
4 (Siempre)
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Il. REALIZACION

Motivacion inicial de los alumnos

Esmana Fajpas

Presento y propongo un plan de trabajo, explicando su finalidad, antes de cada unidad.

Planteo situaciones introductorias previas al tema que se va a tratar.

Motivacién a lo largo de todo el proceso

Mantengo el interes del alumnado partiendo de sus experiencias, con un lenguaje claro y adaptado.

Comunico la finalidad de los aprendizajes, su importancia, funcionalidad, aplicacion real.

Doy informacién de los progresos conseguidos asi como de las dificultades encontradas.

Presentacion de los contenidos

6 Relaciono los contenidos y actividades con Ios conocimientos previos de mis alumnos.
Estructuro y organizo los contenidos dando una vision general de cada tema (indices, mapas

7 conceptuales, esquemas, etc.)

8 Facilito la adquisicion de nuevos contenidos intercalando preguntas aclaratorias, sintetizando,

ejemplificando, etc.

Actividades en el aula

Planteo actividades variadas, que aseguran la adquisicion de los objetivos didacticos previstos y las

9 habilidades y técnicas instrumentales basicas.
a En las actividades que propongo existe equilibrio entre las actividades individuales y trabajos en
gqrupo.

Recursos y organizacion del aula

Distribuyo el tiempo adecuadamente: (breve tiempo de exposicién y el resto del mismo para las
actividades que los alumnos realizan en la clase).

Adopto distintos agrupamientos en funcion de la tarea a realizar, controlando siempre que el clima de
trabajo sea el adecuado

W= N |-

Utilizo recursos didacticos variados (audiovisuales, informaticos, etc.), tanto para la presentacion de
los contenidos como para la practica de los alumnos.

Instrucciones, aclaraciones y orientaciones a las tareas de los alumnos

Compruebo que los alumnos han comprendido la tarea que tienen que realizar: haciendo preguntas,

1 haciendo que verbalicen el proceso, etc.
Facilito estrateggas de aprendizaje: como buscar fuentes de informacion, pasos para resolver
1 cuestiones, problemas y me aseguro la participacion de todos
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Clima del aula 1 2 3

Las relaciones que establezco con mis alumnos dentro del aula son fluidas y desde unas
perspectivas no discriminatorias.

Favorezco la elaboracién de normas de convivencia con la aportacion de todos y reacciono de forma
ecuanime ante situaciones conflictivas.

o=~ = |0 =

Fomento el respeto y la colaboracion entre los alumnos y acepto sus sugerencias y aportaciones.

Seguimiento/ control del proceso de ensefanza-aprendizaje

Reviso y corrijo frecuentemente los contenidos y actividades propuestas dentro y fuera del aula.

Proporciono informacion al alumno sobre la ejecucion de las tareas y como puede mejorarlas.

En caso de objetivos insuficientemente alcanzados propongo nuevas actividades que faciliten su
adquisicion.

En caso de objetivos suficientemente alcanzados, en corto espacio de tiempo, propongo nuevas
actividades que faciliten un mayor grado de adquisicién.

NN |- DN |ONO-)

Atencioén a la diversidad

Tengo en cuenta el nivel de habilidades de los alumnos y en funcion de ellos, adapto los distintos
momentos del proceso de ensefianza- aprendizaje

Me coordino con profesores de apoyo, para modificar contenidos, actividades, metodologia, recursos,
etc. y adaptarlos a los alumnos con dificultades.

AN |ON

Observaciones y propuestas de mejora
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Ill. EVALUACION

Tengo en cuenta el procedimiento general para la evaluacion de los aprendizajes de acuerdo con la
1 programacion de area.

2 Aplico criterios de evaluacion y criterios de calificacion en cada uno de los temas de acuerdo con la
programacion de area.

Realizo una evaluacion inicial a principio de curso.

4 Utilizo suficientes criterios de evaluacién que atiendan de manera equilibrada la evaluacion de los
diferentes contenidos.

5 Utilizo sistematicamente procedimientos e instrumentos variados de recogida de informacién sobre
los alumnos.

Habitualmente, corrijo y explico los trabajos y actividades de los alumnos y, doy pautas para la mejora
6 | de sus aprendizajes.

7 Utilizo diferentes técnicas de evaluacién en funcion de la diversidad de alumnos, de las diferentes
areas, de los temas, de los contenidos...

Utilizo diferentes medios para informar a padres, profesores y alumnos (sesiones de evaluacion,
8 boletin de informacion, entrevistas individuales) de los resultados de la evaluacion.

Observaciones y propuestas de mejora
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RESUMEN DE LA AUTOEVALUACION (para entregar al jefe de departamento)

PROFESOR

RESUMEN Y VALORACION

Ptos

Valoracion
Personal

Planificacion. (28)

Motivacioén inicial de los alumnos. (8)

Motivacién a lo largo de
todo el proceso. (12)

Presentacion de los contenidos. (12)

Actividades en el aula. (8)

Recursos y organizacion del aula.
(12)

Instrucciones, aclaraciones y
orientaciones a las tareas de
los alumnos. (8)

Clima del aula. (12)

Seguimiento/ control del proceso
de ensefanza-aprendizaje. (16)

Atencioén a la diversidad. (8)

Evaluacion. (32)




Segundo Cuestionario ]
CUESTIONARIO DE AUTOEVALUACION DEL ALUMNO

MOMBEE Y APELLITMDS:;

Esta autoevaluacion es una herramienta para mejorar la ensefianza en el instituto.

Tu sinceridad es importante.

A) SECCION I: CALIDAD DEL TRABAJO REALIZADO

Los nimeros indican

gradagion de menor a

IMaVar.

FACTOR
EVALUADO

EVALUACION

1 2

3

Z

Hago siempre los trabajos que mi profesor/a me indica.

Entrego mis trabajos segun las indicaciones dadas por el profesor/a y en la fecha acordada.

Participo activamente (aporto ideas, ayudo a resolver problemas, realizo mi parte de las
actividades) en los trabajos propuestos en equipo.

Pregunto al profesor/a los temas que no llego a entender.

Dedico parte de mi tiempo libre para pedir ayuda al profesor/a.

Estoy satisfecho/a de mi trabajo.

Las calificaciones obtenidas en mis evaluaciones son justas




B) SECCION II: ACTITUD FRENTE AL TRABAJO

FACTOR EVALUACION
EVALUADO

1 2 3 4

Asisto regularmente a clase.

Entro tarde a clase de forma regular.

Justifico mis retrasos y faltas de asistencia ante el profesor/a y el tutor/a.

Me preocupo por ponerme al dia en la asignatura cuando falto a clase.

Mi conducta y actitudes en clase son adecuadas.

Observo y respeto las normas y reglas establecidas en el centro y en el aula.

Observo y respeto las normas y reglas establecidas por los profesores/as.

Acepto responsabilidades.

‘Tengo una actitud positiva hacia el aprendizaje.

Me molesta que me digan los fallos que cometo.

Influyo en crear un clima agradable y de respeto en clase y en el instituto.

Considero que estoy aprendiendo (indica las asignaturas en las que crees aprender mas)

Los conocimientos que adquiero en una materia los aplico o los relaciono con otras

Tengo sugerencias que creo que ayudarian a que los resultados académicos de los alumnos/as mejoraran (para poder entenderte y
tomar en cuenta tus aportaciones, intenta ser lo mas claro posible).




Tercer Cuestionario .
CUESTIONARIO EVALUACION DEL ALUMNO

1.  CUMPLIMIENTO DE LAS OBLIGACIONES

Presenta y analiza las diversas teorias, métodos, procedimientos, etc.

Cumple adecuadamente el horario de clase

2. INFRAESTRUCTURAS

Las dotaciones e infraestructuras docentes (Laboratorios, Talleres, Biblioteca, etc.) son
adecuadas.

3. PROGRAMA

Da a conocer el programa (objetivos, contenidos, metodologia, evaluacién, etc.), a principio de
Curso.

Los temas se desarrollan a un ritmo adecuado.

Explica ordenadamente los temas.

El temario te ha aportado nuevos conocimientos.

Se han dado todos los temas programados

La materia te parece asequible.

4. METODOLOGIA

Cuando introduce conceptos nuevos, los relaciona, si es posible, con los ya conocidos.

Explica con claridad los conceptos en cada tema

En sus explicaciones se ajusta bien al nivel de conocimiento de los alumnos.

Procura hacer interesante la asignatura

Se preocupa por los problemas de aprendizaje de sus alumnos.

Clarifica cuales son los aspectos importantes y cuales los secundarios.

Ayuda a relacionar los contenidos con otras asignaturas.

Facilita la comunicacion con los alumnos.

Motiva a los alumnos para que participen activamente en el desarrollo de la clase.

Consigue transmitir la importancia y utilidad que la asignatura tiene para las actividades futuras y
desarrollo profesional del alumno.

Marca un ritmo de trabajo que permite seguir bien sus clases.

5. MATERIALES

Los materiales de estudio (textos, apuntes, etc..) son adecuados.

Fomenta el uso de recursos (bibliograficos o de otro tipo) adicionales a los utilizados en la
clase y me resultan utiles.

La utilizacion de material como retroproyector, video, ordenador, etc. facilita la comprension de
la materia.

Utiliza con frecuencia ejemplos, esquemas o graficos, para apoyar las explicaciones.




6. ACTITUD DEL PROFESOR

Es respetuoso/a con los estudiantes.

Se estuerza por resolver las dificultades que tenemos los estudiantes con la materia.

Responde puntualmente y con precisién a las cuestiones que le planteamos en clase sobre
conceptos de la asignatura u otras cuestiones.

7. EVALUACION

Conozco los criterios y procedimientos de evaluacién en esta materia.

En esta asignatura tenemos claro lo que se nos va a exigir

Corrige los examenes en clase

Los examenes se ajustan a lo explicado en clase

La calificacion final es fruto del trabajo realizado a lo largo de todo el curso (trabajos,
intervenciones en clase, examenes,...).

Coincide la nota obtenida con la esperada.

8. BUENAS PRACTICAS

Imparte suficientes clases practicas de pizarra.

Realiza suticientes practicas de laboratorio relacionadas con el contenido de la asignatura.

Las clases practicas son un buen complemento de Ios contenidos teoricos de la asignatura.

Considero que los recursos materiales utilizados en las practicas son suficientes.

9. SATISFACCION

En general, estoy satisfecho/a con la labor docente de este/a profesor/a.

Considero que la materia que imparte es de interés para mi formacion.

Considero que he aprendido bastante en esta asignatura.

He dedicado comparativamente mas esfuerzo a esta asignatura que a otras asignaturas

Consiguié aumentar mi interés por esta materia.

1- Muy malo.
2- Malo.
3- Bueno.

4- Muy Bueno.



RESUMEN DE LA EVALUACION CURSO GRUPO
PROFESOR
MATERIA
Media
Puntos
Obtenido
S

Cumplimiento de las obligaciones

Infraestructuras

Programa

Metodologia

Materiales

Actitud del profesor

Evaluacién

Buenas practicas

Satisfaccion




EXAMEN TIPO. MATERIA: TECNOLOGIA
3° ESO (Grado 9)

LECTURA TECNOLOLOGICA: El abuso de tecnologia afecta al cerebro®

El
es
we

uso excesivo de los dispositivos tecnoldgicos y las redes sociales es un tema que causa preocupacioén por la importancia qu e cobran
os aparatos en la vida diaria. El incremento en el uso de las redes sociales, el surgimiento del Internet de las cosas y los nuevos
arables son algunos de los ejemplos mas visibles.

Pefo ademas de los efectos negativos ya conocidos, el uso de los dispositivos también puede ocasionar dafios psicologicos y
nelrolégicos. Asi lo demuestra un estudio realizado por la operadora britanica Sky Broadband. Los jévenes son quienes estan mas
expuestos a los efectos ya que su cerebro se adapta a los cambios constantes. La investigacion también refleja la adiccién que se puede
llegar a generar por la necesidad de consultar el correo electrénico constantemente o de mantenerse al tanto de lo que sucede en las

red

es sociales. Segun datos de la OMS, una de cada cuatro personas experimenta cambios en la conducta asociados a las adicciones sin

sugtancias. Para Nadia Goren, psicologa infantil, el abuso de esta herramienta, sobre todo en la infancia, es la que conlleva a una adiccién

en

el futuro.

Log nifios que dedican mas de dos horas de su dia a estas actividades pueden presentar una baja en el rendimiento de sus actividades
escolares. Déficit de atencidn en las clases, hiperactividad y disminucion en su capacidad de retencion son algunos de los sintomas mas
evidentes, incluso, se pueden desencadenar problemas de aprendizaje. Sandra Espinoza, neuréloga explica que el insomnio que produce

e

bitilizar los dispositivos por la noche es el causante de la falta de concentracion. Las horas destinadas para el suefio, segun Espinoza,

soh el momento en que se fijan las memorias, si la persona no logra descansar adecuadamente durante varios dias, su rendimiento
digminuira.
Ademas, al no realizar actividades fisicas por pasar mas tiempo frente a las pantallas de los dispositivos no se logra desarrollar la
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sculatura ni la motricidad fina. Por esto surgen los problemas en el aprendizaje y la falta de interés, sobre todo de las nuevas
heraciones hacia otras actividades, como la lectura, y no se desarrolla su funcion cognitiva. El estrés y la ansiedad que se experimentan
los partidos de videojuegos se reflejan en enfermedades como la dermatitis e hidradenitis palmar. Asi lo explica la dermat 6loga Luz
ria Dressendorfer, quien afirma que aunque antes existia esta enfermedad, en la actualidad es mas comun que los sintomas aparezcan
na edad mas temprana, ya que son los nifilos quienes manipulan estos aparatos.

tableta y el teclado de la computadora también pueden ser causantes de estas molestias, porque la piel adquiere sensibilidad al
terial al estar en contacto constante. La ‘playstationitits’ ‘whatsappitis’ o ‘wiitis’ son algunos de los padecimientos que recientemente se
h hecho conocidos por casos registrados en Estados Unidos. La doctora afirma que aunque no hay cifras oficiales que establezcan la
acion entre los problemas de piel y el uso excesivo de la tecnologia, ahora se toman en cuenta estos factores cuando un paciente llega
tonsultorio por inflamaciones en la dermis. La visiéon también se afecta por los videojuegos, debido a la disminucién en el parpadeo, lo
£ ocasiona la sequedad ocular. Estudios sefialan que durante una conversacion se parpadea 22 veces por minuto, a diferencia de las

sie
dia

te veces que se parpadea mientras se esta frente a una pantalla. Para Espinoza, la tecnologia facilita el desarrollo de las actividades
rias pero hay que establecer limites en su uso para prevenir dafios irreparables en la salud fisica y mental.

1.- Lee el siguiente articulo de un periédico de tirada nacional en Colombia y contesta a las siguientes
preguntas:

a. ¢Por qué el incremento de las redes sociales junto con el internet de las cosas y los wearables
causa preocupacion? ;Qué son, desde tu punto de vista, el internet de las cosas y los
wearables?

b. ¢Qué es la OMS? ;Qué dato relevante arroja sobre el abuso de internet? ; Qué opinas?

c. Realiza un esquema sencillo que relacione el abuso de internet con problemas en la escuela

d. Teniendo en cuenta las fases del proceso tecnoloégico, inventa un objeto (real o ficticio) que
solvente los problemas derivados del abuso de internet.

3 Tomado del diario EI Comercio en la siguiente direccion: http://www.elcomercio.com/tendencias/abuso-tecnologia-efectos-cerebro-
usoexcesivo.html
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2.- Elige una de las dos piezas y representa las vistas normalizadas, acotadas y a escala. Justifica la
eleccion de la escala.




3.- Acabas de comprarte un apartamento en la costa. El arquitecto que ha disefiado nuestra casa nos
muestra la distribucion en planta del apartamento que acabamos de comprar. Sin embargo, se ha
olvidado de indicar la escala a la que esta representada la construccién. ;Puedes justificar la escala
utilizada? ¢ Es una escala natural, de reduccion o de aplicacion?
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4.- En el proyecto escolar que estas realizando en el taller de tecnologia, el profesor te pide acotar las
siguientes piezas adecuadamente. Para ello, ten en cuenta que las medidas son las correspondientes a
la escala natural.




5.- Calcula los siguientes parametros del circuito de un sistema de luces de la puerta corredera que
estas disefando:

la resistencia total equivalente

la intensidad total

las intensidades parciales que circulan por cada rama

potencia total y potencia consumida en cada resistencia

Coste total si el circuito esta funcionando 15 horas y el coste del KWh es de 1000 pesos.

ool sol]

6.- Determinar el valor de la resistencia teniendo en cuenta los colores de las bandas de la resistencia.
Es necesario utilizar e interpretar la tabla anexa para determinar el valor 6hmico.
1: Rojo

PO TD

O 6l

1

| I |
Rt

1 2 3 4
2: Negro ;
3: Naranja
4: Plata
colar I?E:tfd?" 3ra banda 4ta banda
m-r%iﬁfdﬂ . Factar | Solerancia %
significativa multmllca_:dur :
0.01 +/~ 10
0.1 #f=05
MEgna [1] %1 S color +/= 20
marman | # 10 Plateado =
2 * 100 Dioradao = 2
3 % 1,000 =3
4 % 10,000 v/ 4
5 x 100,000
o ¥ 1,000,000
I
g % 0.1
a % 0.01 bbb SLELLLL sl LR




7.-%u padre ha contratado un sistema de alarma antirrobo. Interpreta el circuito que la empresa os ha
proporcionado y completa la tabla siguiente sobre su funcionamiento.

ALARMA DE INTRUSOS

S00
Pulsadar
5o e
o
I | N s o LED
45y
o
Q Interruptor
1.- El pulsador estd oculto bajo la alfombra de la puerta de antrada
2.- El'lnteruptor situadoe dentro de la casa v sirve para conectar o desconectar 1a alarma
3.- La bombilla B1 esta situada muy cerca de la LDR
¢Ha éLu ¢Es grande o ¢ Circula suficiente ¢Luce el LED
y ce pequena la intensidad por la de aviso de
intru B1 resistencia de base intrusos?
so? ? la LDR? para activar
el
transistor?

o=2-u

PUNTO EXTRA. Propén una mejora del circuito anterior.



