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Referencias de género.

Este documento se ha elaborado desde una perspectiva de igualdad de género, si bien en
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A. Introduccion: conceptualizacion y caracteristicas de la
materia.

La Educacién Secundaria Obligatoria tiene como finalidad lograr que el alumnado
adquiera los elementos basicos de la cultura, especialmente en sus aspectos humanistico,
artistico, cientifico y tecnoldgico; desarrollar y consolidar en ellos habitos de estudio y
trabajo, prepararles para su incorporacidn a estudios posteriores y para su insercién laboral
y formales para el ejercicio de sus derechos y obligaciones en la vida como ciudadanos.

La asignatura de Tecnologia y Digitalizacidon pretende que los alumnos observen en su
entorno los objetos y los avances que les rodean y vean en ellos el resultado de un proceso
que abarca la ciencia y la técnica, el pensamiento cientifico y las habilidades practicas.

Alolargo de la historia de la humanidad los desarrollos tecnoldgicos han cambiado en gran
medida nuestra forma de vida, dando respuesta a una necesidad, a un anhelo o a una idea.
En la educacion Secundaria, esta materia busca que los estudiantes comprendan la relacion
del ser humano con el mundo creado por el hombre, valoren la Tecnologia como un proceso
ligado intimamente al ingenio, emprendimiento y habilidad humana.

No es posible entender el desarrollo tecnoldgico sin los conocimientos cientificos, como no
es posible hacer ciencia sin el apoyo de la tecnologia; ambas necesitan de instrumentos,
equipos y conocimientos técnicos.

En la sociedad actual, todos estos campos estan relacionados con gran dependencia unos
de otros, pero a la vez cada uno cubre una actividad diferente. La materia Tecnologia aporta
al alumno “saber cémo hacer” al integrar ciencia y técnica, es decir “por qué se puede hacer”
y “como se puede hacer”. Por tanto, un elemento fundamental de la tecnologia es el caracter
integrador de diferentes disciplinas con un referente disciplinar comtn basado en un modo
ordenado y metodolégico de intervenir en el entorno El valor educativo de la materia esta
asociado tanto a su propio contenido como a la metodologia.

El objetivo final sera la resolucion de los problemas tecnolégicos: desde la identificacion y
formulacién del problema hasta su solucién constructiva mediante un desarrollo que
busque la optimizacién de recursos. Para alcanzar este propoésito es necesario integrar los
conocimientos cientificos y técnicos adquiridos de un modo ordenado y metddico.

Dado el caracter practico, Tecnologia es la materia mas indicada para que el alumnado sea
consciente de que los contenidos que aprende realmente son aplicables. Esta funcionalidad
se vaaverreflejada en el desarrollo de un proyecto en el que los alumnos van a aplicar todos
y cada uno de los conocimientos que han ido adquiriendo en forma de contenidos tedricos
y problemas o casos practicos.

Siempre que se pueda, se aplicaran metodologias activas en las que el protagonista del
proceso ensefianza-aprendizaje sea el propio alumno y no el profesor ni los contenidos que
se vean en cada momento.

En cada proyecto técnico los alumnos discutiran sobre diversos aspectos resolutivos, como,
por ejemplo, tipo de herramientas que utilizaran, diferentes formas de realizar una tarea,
acabados finales, presentacion del producto, entre otros. Una cuestién fundamental es crear
unos habitos de trabajo adecuados evitando que realicen la fase de construccion del objeto
sin haber realizado las fases previas de disefio y planificacién.
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Es importante crear unos habitos de comportamiento en el espacio de trabajo y organizar
las tareas entre los distintos miembros del grupo para poder tener controlado el proceso en
todo momento tanto por parte de los alumnos como del profesor.

Los alumnos aprenden mejor si ven la posibilidad de aplicar en el mundo real los
conocimientos adquiridos. En este sentido, es muy importante que se realicen salidas
organizadas para que puedan ver la aplicacion practica de la tecnologia en la vida real. Asi
pues, actividades tales como trabajos de investigacién sobre soluciones tecnoldgicas reales,
visitas a museos de la ciencia y tecnologia, a centros de investigacion, parques tecnolégicos,
estaciones de tratamiento de residuos y depuracion, algunos establecimientos industriales,
plantas generadoras de energia, etc, les motivaran a la hora de adquirir conocimientos
relacionados con estos dmbitos.

Las tecnologias de la informacién y la comunicacion van a estar presentes en todo
momento. No solamente a la hora del aprendizaje del manejo basico de las aplicaciones sino
en la utilizacién practica de software especifico, simuladores, creacién de documentacion
técnica de proyectos, busqueda de informacidn en Internet, presentaciones de contenidos y
otras tareas que el profesor pueda proponer en las que el uso del ordenador sea necesario.

Desde estos postulados, se plantea la necesidad de una actividad metodolégica que se apoye
en tres principios. Por un lado, la adquisicién de los conocimientos técnicos y cientificos e
integrandolo en el Ambito social y cultural de la época en que se produce. En tercer lugar, la
emulacion de procesos de resolucién de problemas se convierte en remate de este proceso
de aprendizaje y adquiere su dimensién completa, apoyado en las dos actividades
precedentes.

Por ultimo, tanto en el aula como en el taller se ha de fomentar un clima que potencie la
creatividad del alumnado, el desarrollo de su autoestima personal, la integraciéon de

distintos saberes culturales, la asuncion de valores éticos y la autonomia personal.

Contribucion de la materia al logro de los objetivos de etapa

La materia Tecnologia y Digitalizacion permite desarrollar en el alumnado las capacidades
necesarias para alcanzar todos y cada uno de los objetivos de la etapa de educacién
secundaria obligatoria, contribuyendo en mayor grado a algunos de ellos, en los siguientes
términos:

v Esta enfatiza en propiciar el respeto por los demaés, la tolerancia, la cooperacién y la
solidaridad, asf como la igualdad real de trato y oportunidades entre hombres y
mujeres.

v Los contenidos de la materia se adaptan a la consolidacién de habitos de disciplina
y trabajo en equipo, buscando la realizacion eficaz de las tareas, desde el trabajo
individual hasta la aportacion final al grupo.

v" En la prictica académica, la adquisiciéon de conocimientos utilizando las fuentes
digitales de informacion, es una realidad a la que el alumnado se va adaptando, pero
es necesario aportar un sentido critico en el filtrado de la misma, identificando
recursos veraces y depurados, bajo entornos de seguridad informatica.

v' El conocimiento cientifico integrado en la resolucién de problemas ayuda a

optimizar la capacidad para la planificacién, la toma de decisiones y la
responsabilidad final del resultado obtenido.
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v' La necesidad de difusién de las producciones, asi como la comprensién de las
mismas, hace que se estimule la correcta expresion tanto en lengua castellana como
en cualquier lengua extranjera.

v La adquisicion de habitos de seguridad personal y de salud en la manipulacién de
herramientas, entrenadores y simulaciones, favorecen el progreso personal y
colectivo.

v Finalmente, el disefio y la creacion digital de prototipos ayudan a la comprensién de
manifestaciones artisticas, como medio alternativo de expresiéon presente en la red,
y que forma parte de un nuevo entorno cultural que convivird paralelamente a la
tradicional contribucién de la materia al desarrollo de las competencias clave.

Contribucion de la materia al desarrollo de las competencias clave

La materia Tecnologia y Digitalizacién contribuye a la adquisicion de las distintas
competencias clave que conforman el Perfil de salida en la siguiente medida:

Competencia en comunicacion lingiiistica

La presentacion de una idea o proyecto de forma oral, escrita o signada, utilizando
vocabulario técnico, expresando las ideas con claridad, rigor, eficacia y coherencia en los
diferentes ambitos, y con distintos propositos influye positivamente en la capacidad
comunicativa del alumnado.

Competencia plurilingiie
El conocimiento y utilizaciéon de gran parte de los contenidos informaticos y digitales
conlleva el uso de terminologia en lengua inglesa.

Competencia matemdtica y competencia en ciencia, tecnologia e ingenieria

La materia Tecnologia y Digitalizacion es idonea para desarrollar de manera simultanea las
cuatro competencias integradas en una sola. La resolucién analitica de problemas
tecnoldgicos, en los que la herramienta para obtener el resultado final sera una expresion
matematica, depurada mediante la experimentacion, constituye un proceso propio de la
materia, que ilustra su aportacidn al desarrollo de la competencia.

Competencia digital

La buisqueda y creacion de contenidos y recursos digitales desde el respeto a la normativa
de uso y difusion, asi como el empleo del pensamiento computacional para el disefio de
algoritmos, o la comprension y configuracidon de dispositivos cotidianos, garantizando la
seguridad, permiten al alumnado crecer competencialmente en el campo digital.

Competencia personal, social y aprender a aprender

La evaluacion reflexiva y autonoma de las diferentes alternativas de solucién a un problema,
proceso o sistema, la planificacion del trabajo, y el tratamiento adecuado de la informacion,
son ejemplos de como la materia contribuye a alcanzar esta competencia.

Competencia ciudadana

A través del trabajo colaborativo se desarrollan los valores de tolerancia, respeto y
compromiso grupal, mediante una participaciéon activa y aceptando las decisiones
colegiadas.
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Competencia emprendedora
La creacion y gestion de contenido creativo e innovador desde la planificacién, depurando
los procesos y sistemas con nuevas aportaciones y mejoras, contribuye de forma importante

a dicha competencia.

Competencia en conciencia y expresion culturales
Ser consciente de la importancia que tiene una presentacion atractiva de los productos de
aprendizaje, tanto en formato grafico como digital, y la utilizacién de la imagen como medio
de comunicacién, contribuyen al desarrollo de esta competencia dese la materia.

Esta materia contribuye al logro de los objetivos de la etapa en la siguiente medida:

Grado de contribucién al

logro de los objetivos

Igualmente, contribuye al desarrollo

medida:

Tecnologia y Digitalizacién
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C. Competencias especificas y vinculaciones con los
descriptores operativos del Perfil de salida: Mapa de
relaciones competenciales

1. Buscar y seleccionar la informaciéon adecuada proveniente de diversas fuentes, de
manera critica y segura, aplicando procesos de investigacién, métodos de andlisis de
productos y experimentando con herramientas de simulacién, para definir problemas
tecnoldgicos, iniciar procesos de creacion de soluciones a partir de la informacién obtenida
y transmitir documentalmente la informacién técnica descriptiva de dichos procesos.

Esta competencia especifica se conecta con los siguientes descriptores del Perfil de

salida: CCL1, CCL2, CCE3;STEM2, €D1, CD2, CD4, CPSAA4, CE1.
2. Abordar problemas tecnoldégicos con autonomia y actitud creativa, aplicando
conocimientos iptérdisciplinares, trabajando de forma cooperativa y colaborativa,
difundiendo deCumentalmente la informdcién técnica, para disefar y planificar soluciones
a un problema o necesidad de forma descriptiva, eficaz, innovadora y sostenible.

Egta competencia especifica se comecta con los siguientes descriptores del Perfil de

alida: CCL1, CCL3, CCL5, STEM1, STEM3, CD2, CD3, CPSAA3, CPSAA4, CPSAAS5, CC1,

CE1, CE3.
3. Aplicar de forma apropiada y Segura distintas técnicas y conocimientos
intgrdisciplinares utilizando operadores, Sistemas tecnoldgicos y herramientas, teniendo en
cyenta la planificacién y el disefio previo para construir, fabricar o simular soluciones
técnoldgicas y sostenibles que den respuesta a necesidades en diferentes contextos.

Esta competencia especifica se comecta con los siguientes descriptores del Perfil de

salida: STEM2, STEM3, STEMS5, CD4, CD5, CPSAA1, CPSAA2, CE1, CE3, CCEC3, CCEC4.
4. Describir, representar e intercambiar ideas o soluciones a problemas tecnolégicos
0 digitales, utilizando medios de representacion, simbologia y vocabulario adecugdos, asi
domo los instrumentos y recursos disponibles y valorando la utilidad de las herramientas
digitales para comunicar y difundir informacién y propuestas.

Esta competencia especifica se conecta con los siguientes descriptores del/Perfil de

salida: CCL1, CCL5, STEM4, CD2, CD3, CC4, CCEC3, CCEC4.
5. Desarrollar algoritmos y aplicaciones informaticas en distintos entornog, aplicando
los principios del pensamiento computacional e incorporando las tecnologias gmergentes,
para cxear soluciones a problemas concretos, automatizar procesos y aplicarlds en sistemas
de contigl o en robotica.

Eska competencia especifica se conecta con los siguientes descriptores del Perfil de

salida; CCL2, CP2, STEM1, STEM3, CD1, CD2, CD5, CPSAA1, CPSAA4, CPSAAS,

CE1, CE3
6. Comprender les fundamentos del funcionamiento~de los dispositivos y
aplicaciones habitualesde su entorno digital de aprendizaje, analizando sus componentes
y funciones y ajustandolos a suSTeeesidades-parahacer un uso mas eficiente y seguro de
los mismos y para detectar y resolver problemas técnicos sencillos.

Esta competencia especifica se conecta con los siguientes descriptores del Perfil de

salida: CP2, STEM1, STEM4, CD1, CD2, CD4, CD5, CPSAA2, CPSAA4, CPSAAS, CE1.
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 se conecta con los siguientes descriptores del Perfil de

salida: STEM2, STEMS5, CD4, CC2, CC3, CC4.
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Mapa de relaciones competenciales.
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Competencia
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Competencia en Ciencia,

Competencia Digital

Competencia Personal, Social y

Competencia Ciudadana

Competencia

Competencia en
Conciencia y Expresion
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D.

los contenidos con los que se asocian.

CRITERIOS DE EVALUACION E INDICADORES DE LOGRO, junto a

Unidad 1. Planificacion de proyectos

CRITERIOS DE EVALUACION

CONTENIDOS DE MATERIA

INDICADORES DE LOGRO

1.1 Definir y desarrollar problemas o necesidades
planteadas, buscando y contrastando informacion
procedente de diferentes fuentes de manera critica y
segura, evaluando su fiabilidad y pertinencia. (CCL1,
CCL3, STEMZ2, CD1, CD4, CPSAA4, CE1)

2.1 Idear, crear y disefiar soluciones originales y
eficaces a problemas definidos, aplicando conceptos,
técnicas y  procedimientos interdisciplinares
contrastando con modelos de solucién previos, asi como
criterios de sostenibilidad, con actitud emprendedora,
perseverante y creativa. (CCL1, CCL3, STEM1, STEM3,
CD3, CPSAA3, CPSAA5, CC1, CE1, CE3)

3.2 Comprender y analizar el impacto ambiental
asociado a los materiales plasticos, ceramicos, textiles y
compuestos, empleando técnicas de investigacion
grupal y generando propuestas alternativas de uso
cuando ello sea posible, desde una éptica proactiva y
propositiva que tenga en cuenta los objetivos de
desarrollo sostenible. (STEM3, STEM5, CPSAA2, CE1,
CE3)

4.1 Describir, representar y comunicar el proceso de
creacion de un producto desde su disefio hasta su
difusién, elaborando documentacién técnica y grafica
con la ayuda de herramientas digitales, empleando los
formatos y el vocabulario técnico adecuados, de manera
colaborativa, tanto presencialmente como en remoto.
(CCL1, CCL5, STEM4, CD2, CD3, CC4, CCEC3, CCEC4)

5.1 Describir, interpretar y diseflar soluciones a
problemas informaticos incorporando secuencias
sencillas de introduccién a la inteligencia artificial
basada en el reconocimiento de textos. (CCL2, CP2,
STEM1, STEM3, CD1, CD2, CD5, CPSAA4, CE1, CE3)

6.2 Organizar la informacién de manera estructurada,
aplicando técnicas de almacenamiento seguro. (CD1,
CD2, CD4, CPSAA4)

7.1 Reconocer la influencia de la actividad tecnolégica
en la sociedad y en la sostenibilidad ambiental a lo
largo de su historia, identificando sus aportaciones y
repercusiones y valorando su importancia para el
desarrollo sostenible. (STEM2, STEM5, CD4, CCZ,
CC4)

1.La tecnologia resuelve problemas
Analizar cémo la tecnologia ayuda
al ser humano a resolver sus
problemas.

Conceptos: tecnologia y sociedad.

2.Fases del proceso tecnolégico
Analizar las fases de proyecto
tecnoldgico.

Conceptos: necesidad, idea,
desarrollo de la idea, construccion,
verificacion, comercializacién

3.Fuentes de documentacion
Realizar busquedas en internet
sobre problemas tecnoldgicos.
Conceptos: fuentes de
documentacion, internet.

4.Comercializacion

Analizar conceptos relacionados
con la comercializacién de un
producto.

Conceptos: andlisis de mercado,
plan de marketing, obsolescencia
programada.

5.Proyecto guia

Disefiar y documentar mediante
herramientas office, un sistema
portdtil de aire acondicionado.

1.1.1. Elabora informes sobre el disefio y
construccion de un sistema portatil de aire
acondicionado.

1.1.2. Selecciona informacion relevante en la
fase de investigacion del proyecto.

2.1.1. Disefia un sistema portatii de aire
acondicionado.

2.1.2. Construye un sistema

2.1.3. Elabora informes técnicos sobre el
proyecto, incluyendo la realizacién de bocetos
y croquis, hoja de procesos, presupuesto, etc.

3.2.1. Evalta técnicamente el sistema
construido.
3.2.2. Busca informacién en la fase de

investigacion del proyecto.

4.1.1. Realiza
diapositivas.
4.1.2. Analiza la eficiencia energética de
distintos sistemas de refrigeracion.

una presentacion de

5.1.1. Pone en comun con los compafieros, el
disefio mas apropiado.

5.1.2. Optimiza el disefio y construcciéon del
sistema de aire acondicionado partiendo de los
dispositivos y elementos disponibles en el
taller.

6.2.1. Toma conciencia de la necesidad que
tienen muchas personas de disponer de
sistemas de refrigeracion con el fin de poder
desarrollar con normalidad muchas de sus
actividades cotidianas, como trabajar.

7.1.1. Selecciona medios y soportes
adecuados para crear el sistema de
refrigeracién, tanto de forma individual como
colaborativa

Unidad 2. Materiales tecnolégicos

CRITERIOS DE EVALUACION

CONTENIDOS DE MATERIA

INDICADORES DE LOGRO

DEPARTAMENTO DE TECNOLOGIA.
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1.3 Generar y describir documentalmente|
informacidn técnica referente a la soluciéon
creada, de manera organizada y haciendo
uso de medios digitales, como hojas de
calculo a nivel inicial, asi como cualquier|
otro medio de difusion de la solucion
generada.

(CCL1, STEM2, CD2, CE1)

2.1 Idear, crear y diseflar soluciones
originales y eficaces a problemas definidos,
aplicando conceptos, técnicas y
procedimientos interdisciplinares
contrastando con

modelos de solucién previos, asi como
criterios de sostenibilidad, con actitud
emprendedora, perseverante y creativa.
(CCL1,CCL3,STEM1, STEM3, CD3, CPSAA3,
CPSAAS, CC1, CE1, CE3)

2.2 Registrar descriptiva y
documentalmente el compendio de tareas,
materiales y

herramientas que conforman la solucién
generada, utilizando medios digitales
contrastables por otras personas con
necesidades similares. (CCL1, CCLS5,
STEM3, CD2, CD3, CPSAA4, CE3)

5.4 Integrar la reevaluaciéon y la
depuracion de errores como elemento del
proceso de aprendizaje, aplicando la
realimentaciéon de  secuencias  de
programacioén, fomentando

con ello la autoconfianza y la iniciativa.
(CCL2, CD5, CPSAA1, CPSAA4, CPSAAS,
CE1)

6.2 Organizar la informacién de manera
estructurada, aplicando técnicas de
almacenamiento seguro. (CD1, CD2, CD4,
CPSAA4)

1.Materiales pldsticos

Analizar la composicion de los materiales
pldsticos.

Conceptos: mondmeros, polimeros,
polimerizacién, termopldsticos, termoestables y
elastémeros.

2.Conformacidn de pldsticos

Analizar qué procesos se utilizan para dar forma
al pldstico.

Identificar las distintas técnicas de conformacion
del plastico.

Conceptos: técnicas de extrusion, calandrado,
conformado al vacio y moldeo

3.Manipulacién de pldsticos

Identificar las herramientas que se utilizan para
trabajar el pldstico.

Conceptos: sierra de calar, troquel.

4.Materiales textiles
Conceptos: Tejidos de origen animal, vegetal y
tejidos sintéticos...

5.Piedras naturales y artificiales

Conceptos: Piedras naturales y artificiales.
Principales tipos de piedras utilizadas en
construccién: granito, mdrmol, caliza, pizarra,
terrazo, hormigon.

6.Conglomerantes.

Conceptos: Conglomerantes y aglomerantes.
Principales conglomerantes: yeso, cal, cemento,
mortero.

7. Materiales cerdmicos.
Conceptos: Clasificacion de los materiales
cerdmicos: (cerdmicas gruesasy finas).

8. Vidrio.

Analizar cémo se fabrica el vidrio y se le da forma.
Identificar las distintas técnicas de conformacién
del vidrio.

Conceptos: Vidrio, técnicas de soplado

5.Proyecto guia

*Construir un objeto con la caseina (proteina de
la vaca)

*Construir un objeto a partir de botellas y tapones
de pldstico. Potenciando el reciclaje.

1.3.1. Se expresa e interpreta de forma oral,
escrita, signada y multimodal pensamientos,
opiniones y creaciones.

1.3.2. Comprende, interpreta y valora de
forma critica textos orales, escritos, signados o
multimodales.

1.3.3. Busca, selecciona, recopila, contrasta
y procesa informacion de diferentes fuentes.

1.3.4. Da coherencia y cohesién al discurso 'y
a las propias acciones y tareas.

o Utiliza el pensamiento cientifico para entender
y explicar los fenbmenos que ocurren a su
alrededor.

e Selecciona y emplea diferentes estrategias
para resolver problemas.

e Utiliza métodos inductivos y deductivos
propios del razonamiento matematico.

e Plantea y desarrollar proyectos disefiando,
elaborando y evaluando modelos para generar
productos de forma creativa y en equipo.

e Usa correctamente el lenguaje cientifico para
transmitir adecuadamente los conocimientos,
hallazgos y procesos.

e Realiza célculos, cambios de unidades,
representaciones graficas, analiza datos...

e Interpreta y transmite procesos,
razonamientos, demostraciones, métodos y
resultados  cientificos, matematicos vy
tecnolégicos mediante gréficas, tablas,
diagramas, férmulas, esquemas, simbolos...

e Emprende acciones fundamentales
cientificamente para promover la salud fisica,
mental y social y preservar el medio ambiente
y los seres vivos...

e Realiza busquedas en Internet validas,
actuales y fiables.
e Utiliza el entorno personal digital de

aprendizaje para construir conocimiento y
crear contenido digital.

e Comunica, participa, colabora e interactua
compartiendo contenidos, datos e informacién
mediante herramientas o plataformas virtuales

e Sabe extraer contenidos relevantes en lared y
transforma la informacion en conocimientos a

través de blsquedas con diversas
herramientas.
e |dentifica riesgos 'y adopta medidas

preventivas al usar las tecnologias digitales

* Se plantea preguntas, e identificay maneja las
diferentes respuestas posibles.

e Sabe transformar la informacion
conocimiento propio.

o Acepta los errores y aprende de los demas.

e Adquiere responsabilidades y compromisos
personales.

* Es capaz de autoevaluarse y de definir nuevos
objetivos.

e Se comunica de forma constructiva en el
entorno de la clase.

e Expresa y comprende puntos de Vvista
diferentes.
Toma decisiones y se responsabiliza de las
mismas.

en

¢ Debate transmitiendo confianza y empatia.

e Comprende y analiza problemas éticos y se
comunica de forma constructiva en el entorno
de la clase.

Adopta un estilo de vida sostenible y
ecosocialmente responsable.
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7.2 ldentificar las aportaciones de las
tecnologias emergentes al bienestar, a la
igualdad

social y a la disminucién del impacto
ambiental, haciendo un uso responsable y
ético de las mismas y ejerciendo una

e Utiliza destrezas que favorecen el trabajg
colaborativo y en equipo.
Es capaz de autoevaluarse y reprogramar un|

lectura critica del hecho de Ia proceso.
obsolescencia programada.
(STEM2, STEMS5, CD4, CC3, CC4)
Unidad 3. Circuitos eléctricos y electrénicos
CRITERIOS DE EVALUACION CONTENIDOS DE MATERIA INDICADORES DE LOGRO

1.2 Comprender, examinar y disefiar productos|
tecnoldgicos de uso habitual a través del analisis de|
objetos y sistemas, empleando el método cientifico|
y utilizando herramientas de simulacién en la|
construccién de conocimiento. (CCL2, CCL3,
STEM2, CPSAA4, CE1)

2.1 Idear, crear y disefiar soluciones originales y
eficaces a problemas definidos, aplicando|
conceptos, técnicas y procedimientos|
interdisciplinares contrastando con modelos de|
solucién previos, asi como criterios de|
sostenibilidad, con actitud emprendedora,
perseverante y creativa. (CCL1, CCL3, STEMI,
STEM3, CD3, CPSAA3, CPSAAS, CC1, CE1, CE3)

4.1 Describir, representar y comunicar el proceso|
de creacion de un producto desde su disefio hasta|
su difusion, elaborando documentacién técnica y|
grafica con la ayuda de herramientas digitales,
empleando los formatos y el vocabulario técnico|
adecuados, de manera colaborativa, tanto|
presencialmente como en remoto. (CCL1, CCL5,)
STEM4, CD2, CD3, CC4, CCEC3, CCEC4)

5.4 Integrar la reevaluacién y la depuracién de|
errores como elemento del proceso de aprendizaje,
aplicando la realimentacién de secuencias de|
programacién, fomentando con ello Iq
autoconfianza y la iniciativa. (CCL2, CD5, CPSAA1,
CPSAA4, CPSAAS, CE1)

6.1 Hacer un uso eficiente y seguro de los
dispositivos digitales de comunicacién de uso
cotidiano en la resolucién de problemas sencillos,
analizando los componentes y los

sistemas de comunicacién digital, alambrica e|
inalambrica, conociendo los riesgos y
adoptando medidas de seguridad para
proteccion de datos y equipos. (CP2, STEM1,
CD1, CD2, CD4, CD5, CPSAA2, CPSAA4, CPSAAS)

13

6.2 Organizar la informacién de manera
estructurada, aplicando técnicas de
almacenamiento seguro. (CD1, CD2, CD4,
CPSAA4)

1.Circuito eléctrico
Analizar y  clasificar los
distintos ~ elementos que

forman un circuito eléctrico.
Identificar el simbolo que
caracteriza a cada elemento.
Conceptos: Circuito eléctrico,
generadores, receptores,
elementos de control,
elementos de  proteccion,
instrumentos de medida.

2.Voltaje

Analizar el concepto de voltaje
de un circuito eléctrico.
Analizar cémo se mide el
voltaje de un circuito eléctrico.
Conceptos:  Voltaje, voltios,
voltimetro.

3.Intensidad de corriente y
resistencia

Analizar los conceptos de
intensidad y resistencia en un
circuito eléctrico.

Analizar cémo se mide la

intensidad en un circuito
eléctrico.
Conceptos:  Intensidad  de

corriente eléctrica, amperios,
amperimetro, resistencia.
4.Efectos de la corriente
eléctrica

Analizar qué efectos tiene la

corriente eléctrica en
materiales conductores.
Interpretar ~ qué  efectos

produce la corriente eléctrica
en distintos sistemas.
Conceptos:  Efectos de la
corriente eléctrica: calor, luz,
electromagnetismo, sonido.

5.Proyecto guia

Construir un altavoz.
Comprendiendo los efectos de
la corriente eléctrica, el
magnetismo y el sonido.

e Se expresa e interpreta de forma oral, escrita, signada y
multimodal pensamientos, opiniones y creaciones.

e Comprende, interpreta y valora de forma critica textos
orales, escritos, signados o multimodales.

e Busca, selecciona, recopila, contrasta y procesa
informacién de diferentes fuentes.

e Da coherencia y cohesién al discurso y a las propias
acciones y tareas.

e Utiliza el pensamiento cientifico para entender y explicar
los fenémenos que ocurren a su alrededor.

e Selecciona y emplea diferentes estrategias para resolver
problemas.

e Utiliza métodos inductivos y deductivos propios del
razonamiento matematico.

e Elabora e interpreta diagramas de bloque o de flujo.

e Plantea y desarrolla proyectos disefiando, elaborando y
evaluando modelos para generar productos de forma
creativa y en equipo.

e Usa correctamente el lenguaje cientifico para transmitir
adecuadamente los conocimientos, hallazgos y procesos.
¢ Realiza calculos, cambios de unidades, representaciones

graficas, analizar datos...

e Interpreta y transmite  procesos, razonamientos,
demostraciones, métodos y resultados cientificos,
matematicos y tecnolégicos mediante graficas, tablas,
diagramas, férmulas, esquemas, simbolos...

Emprende acciones fundamentales cientificamente para
promover la salud fisica, mental y social y preservar el
medio ambiente y los seres vivos...

» Realiza busquedas en Internet validas, actuales y fiables.

e Utiliza el entorno personal digital de aprendizaje para
construir conocimiento y crear contenido digital.

e Comunica, participa, colabora e interactia compartiendo
contenidos, datos e informacion mediante herramientas o
plataformas virtuales

e Sabe extraer contenidos relevantes en la red y transformar
la informacién en conocimientos a través de busquedas
con diversas herramientas.

* |dentifica riesgos y adopta medidas preventivas al usar las
tecnologias digitales

* Se plantea preguntas, e identifica y maneja las diferentes
respuestas posibles.

e Sabe transformar la informacioén en conocimiento propio.

o Acepta los errores y aprender de los demas.

o Adquiere responsabilidades y compromisos personales.

e Es capaz de autoevaluarse y de definir nuevos objetivos.

e Se comunica de forma constructiva en el entorno de la
clase.

* Expresa y comprende puntos de vista diferentes.

Toma decisiones y responsabilizarse de las mismas.

» Debate transmitiendo confianza y empatia.

e Comprende y analiza problemas éticos y comunicarse de
forma constructiva en el entorno de la clase.

e Adopta un estilo de vida sostenible y ecosocialmente
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7.1 Reconocer la

sus aportaciones y

repercusionesy valorando su importancia para el
desarrollo sostenible. (STEM2, STEM5, CD4, CC2,

cc4)

influencia de la actividad
tecnoldgica en la sociedad y en la sostenibilidad
ambiental a lo largo de su historia, identificando

responsable.

o Utiliza destrezas que favorecen el trabajo colaborativo y en
equipo.

e Es capaz de autoevaluarse y reprogramar un proceso.

e Pone en funcionamiento la imaginacion y la creatividad
para expresarse mediante codigos artisticos.

» Explora diferentes recursos expresivos ademas de las TIC.

e Cultiva la propia capacidad estética y creadora.

e Conoce y sabe aplicar en distintas situaciones y contextos,
lenguajes especificos basicos: textual, numérico, icénico,
visual, gréafico y sonoro.

Unidad 4. Técnicas de representacion grafica

CRITERIOS DE EVALUACION

CONTENIDOS DE MATERIA

INDICADORES DE LOGRO

1.2. Comprender, examinar y disefar
productos tecnolégicos de uso habitual a
través del andlisis de objetos y sistemas,
empleando el método cientifico y
utilizando herramientas de simulacién en
la construccién de conocimiento.

2.1. Idear, crear y disefiar soluciones
originales y eficaces a problemas
definidos, aplicando conceptos, técnicas y
procedimientos interdisciplinares
contrastando con modelos de solucién
previos, asi como criterios de
sostenibilidad, con actitud emprendedora,
perseverante y creativa.

3.4 Fabricar digitalmente prototipos
sencillos, obteniendo modelos desde
Internet y empleando el software y
hardware necesarios con autonomia y
creatividad, respetando las licencias de
uso y los derechos de autoria.

4.2. Representar graficamente planos,
esquemas, circuitos, y objetos, usando a un
nivel avanzado aplicaciones CAD 2D y 3D
y software de modelado 2D y 3D, y
exportandolos a los formatos adecuados
para su intercambio.

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.

1.Tipos de perspectiva
Analizar los principales sistemas

de representacion en
perspectiva.

Identificar el tipo de perspectiva
usada en distintas
representaciones.

Conceptos: Perspectiva cénica,
cabellera, isométrica. Alzado,
perfil y planta.

2.Normalizacion

Realizar la representacién de un
objeto utilizando lineas
normalizadas.

Conceptos: Normalizacién en el
dibujo técnico.

3.Acotacion

Conocer las normas de acotacion.
Interpretar un dibujo que se
encuentra acotado.

Conceptos: Normas de acotacion.

4.Instrumentos de medida Yy
precision

Identificar los distintos
instrumentos que se utilizan para
medir.

Conceptos: Regla, metro, cinta
métrica, calibre y micrémetro.

5.Proyecto guia
Disefiar ~ una
representarla.

estructura 'y

e Se expresa e interpreta de forma oral, escrita, signada y
multimodal pensamientos, opiniones y creaciones.

Comprende, interpreta y valora de forma critica textos orales,
escritos, signados o multimodales.

Busca, selecciona, recopila, contrasta y procesa informaciéon de
diferentes fuentes.

Da coherencia y cohesidn al discurso y a las propias acciones y
tareas.

Utiliza el pensamiento cientifico para entender y explicar los
fendémenos que ocurren a su alrededor.

Selecciona y emplea diferentes estrategias para resolver
problemas.

Utiliza métodos inductivos
razonamiento matematico.
Plantea y desarrolla proyectos disefiando, elaborando y
evaluando modelos para generar productos de forma creativa y
en equipo.

Usa correctamente el lenguaje cientifico para transmitir
adecuadamente los conocimientos, hallazgos y procesos.

Realiza calculos, cambios de unidades, representaciones graficas,
analizar datos...

Interpreta y transmite procesos, razonamientos, demostraciones,
métodos y resultados cientificos, matematicos y tecnoldgicos
mediante graficas, tablas, diagramas, férmulas, esquemas,
simbolos...

Emprende acciones fundamentales cientificamente para
promover la salud fisica, mental y social y preservar el medio
ambiente y los seres vivos...

y deductivos propios del

Realiza busquedas en Internet validas, actuales y fiables.

Utiliza el entorno personal digital de aprendizaje para construir
conocimiento y crear contenido digital.

Comunica, participar, colaborar e interactuar compartiendo
contenidos, datos e informacién mediante herramientas o
plataformas virtuales

Sabe extraer contenidos relevantes en la red y transformar la
informacién en conocimientos a través de busquedas con
diversas herramientas.

Identifica riesgos y adoptar medidas preventivas al usar las
tecnologias digitales

Se plantea preguntas, e identifica y maneja las diferentes
respuestas posibles.

Sabe transformar la informacién en conocimiento propio.

Acepta los errores y aprende de los demas.

Adquiere responsabilidades y compromisos personales.

Es capaz de autoevaluarse y de definir nuevos objetivos.
Comunicarse de forma constructiva en el entorno de la clase.
Expresa y comprende puntos de vista diferentes.

Tomar decisiones y responsabilizarse de las mismas.

Debate transmitiendo confianza y empatia.

Comprende y analiza problemas éticos y se comunica de forma
constructiva en el entorno de la clase.

* Adopta un estilo de vida sostenible y ecosocialmente responsable.
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6.4. Obtener, manejar y representar datos
de diversas fuentes generando informes
graficos con distinto software.

7.2. ldentificar las aportaciones de las
tecnologias emergentes al bienestar, a la
igualdad social y a la disminucién del
impacto ambiental, haciendo un uso
responsable y ético de las mismas y
ejerciendo una lectura critica del hecho de
la obsolescencia programada.

o Utiliza destrezas que favorecen el trabajo colaborativo y en
equipo.
e Es capaz de autoevaluarse y reprogramar un proceso.

e Pone en funcionamiento la imaginacién y la creatividad para
expresarse mediante cddigos artisticos.

o Explora diferentes recursos expresivos ademas de las TIC.

o Cultiva la propia capacidad estética y creadora.

e Conoce y sabe aplicar en distintas situaciones y contextos,
lenguajes especificos basicos: textual, numeérico, icdnico, visual,
grafico y sonoro.

Unidad 5. Sistemas de control programado y robots

CRITERIOS DE EVALUACION

CONTENIDOS DE MATERIA

INDICADORES DE LOGRO

1.3. Generar y describir documentalmente
informacion técnica referente a la solucién
creada, de manera organizada y haciendo
uso de medios digitales, como hojas de
calculo a nivel inicial, asi como cualquier
otro medio de difusién de la solucién
generada.

2.1. Idear, crear y diseflar soluciones
originales y eficaces a problemas definidos,
aplicando conceptos, técnicas y
procedimientos interdisciplinares
contrastando con modelos de solucién
previos, asi como criterios de
sostenibilidad, con actitud emprendedora,
perseverante y creativa.

3.3. Manejar a un nivel avanzado
simuladores de distintos tipos de sistemas
tecnoldgicos, creando soluciones e
interpretando los resultados obtenidos.

3.4. Fabricar digitalmente prototipos
sencillos, obteniendo modelos desde
Internet y empleando el software y
hardware necesarios con autonomia y
creatividad, respetando las licencias de uso
y los derechos de autoria.

4.1. Describir, representar y comunicar el
proceso de creacién de un producto desde
su disefio hasta su difusion, elaborando
documentacién técnica y grafica con la

ayuda de herramientas digitales,
empleando los formatos y el vocabulario
técnico adecuados, de manera

colaborativa, tanto presencialmente como
en remoto.

5.1. Describir, interpretar y disefiar
soluciones a problemas informaticos
incorporando secuencias sencillas de
introducciéon a la inteligencia artificial

basada en el reconocimiento de textos.

1.Sistema automdtico
Analizar cémo funciona un
sistema automadtico.
Identificar las entradas y

salidas de un sistema
automadtico.

Conceptos: Sistema
automadtico, sensor,
controlador, actuador,
informacién  de entrada,

informacién de salida.

2.Realimentacién

Analizar el concepto de
realimentacion.

Diferenciar entre sistemas de
control de lazo abierto y de
lazo cerrado.

Conceptos:  Realimentacion,
sistemas de control de lazo
abierto y de lazo cerrado.

3.Robética

Conocer el concepto de roboty
sus aplicaciones.

Analizar la estructura y
componentes de un robot.
Conceptos: Robot, sensores y
actuadores en robética.

4.Control programado
Realizar un pequerio
programa utilizando variables
y estructuras condicionales.
Definir un sistema de control
mediante el disefio de un
programa simple.

Conceptos:  Lenguaje  de
programacién, comando y
estructuras condicionales.

5.Proyecto guia

Diseriar un pequerio programa
informdtico para un semdforo
inteligente.

Se expresa e interpreta de forma oral, escrita, signada y
multimodal pensamientos, opiniones y creaciones.

Comprende, interpreta y valora de forma critica textos orales,
escritos, signados o multimodales.

Busca, selecciona, recopila, contrasta y procesa informacién de
diferentes fuentes.

Da coherencia y cohesién al discurso y a las propias acciones y
tareas.

Interpreta sistemas de control con varias entradas y salidas.
Disefia y desarrolla sistemas de control con varias entradas y
salidas.

Interpreta y representa graficamente diagramas de flujo como
paso previo a larealizacion de un programa que permita resolver
un problema concreto.

Programa una tarjeta controladora o un sistema robético.

Utiliza el pensamiento cientifico para entender y explicar los
fendmenos que ocurren a su alrededor.

Selecciona y emplea diferentes estrategias para resolver
problemas.

Utiliza métodos inductivos
razonamiento matematico.
Plantea y desarrolla proyectos disefiando, elaborando y
evaluando modelos para generar productos de forma creativa y
en equipo.

Usa correctamente el lenguaje cientifico para transmitir
adecuadamente los conocimientos, hallazgos y procesos.

Realiza célculos, cambios de unidades, representaciones graficas,
analizar datos...

y deductivos propios del

Realiza buisquedas en Internet validas, actuales y fiables.

Utiliza el entorno personal digital de aprendizaje para construir
conocimiento y crear contenido digital.

Comunica, participa, colabora e interactia compartiendo
contenidos, datos e informacion mediante herramientas o
plataformas virtuales

Sabe extraer contenidos relevantes en la red y transformar la
informacién en conocimientos a través de busquedas con
diversas herramientas.

Identifica riesgos y adoptar medidas preventivas al usar las
tecnologias digitales

e o o o o o o

Se plantea preguntas, e identificar y manejar las diferentes
respuestas posibles.

Sabe transformar la informacién en conocimiento propio.
Acepta los errores y aprender de los demas.

Adquiere responsabilidades y compromisos personales.

Es capaz de autoevaluarse y de definir nuevos objetivos.

Se comunica de forma constructiva en el entorno de la clase.
Expresa y comprende puntos de vista diferentes.

Toma decisiones y responsabilizarse de las mismas.

Debate transmitiendo confianza y empatia.

Comprende y analiza problemas éticos y comunicarse de forma
constructiva en el entorno de la clase.

Adopta un estilo de vida sostenible y ecosocialmente responsable.
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5.4. Integrar la reevaluacion y la
depuracion de errores como elemento del
proceso de aprendizaje, aplicando la
realimentaciéon de  secuencias de
programacién, fomentando con ello la
autoconfianza y la iniciativa.

6.2. Crear contenidos, elaborar materiales
y difundirlos en distintas plataformas,
configurando correctamente las
herramientas digitales habituales del
entorno de aprendizaje, ajustdndolas a sus
necesidades y respetando los derechos de
autory la etiqueta digital.

equipo.
e Escapaz de autoevaluarse y reprogramar un proceso.

e Utiliza destrezas que favorecen el trabajo colaborativo y en

expresarse mediante cddigos artisticos.
e Explora diferentes recursos expresivos ademas de las TIC.
e Cultiva la propia capacidad estética y creadora.

grafico y sonoro.

Unidad 6. El ordenador y nuestros proyectos

CRITERIOS DE EVALUACION

CONTENIDOS DE MATERIA

INDICADORES DE LOGRO

1.1. Definir y desarrollar problemas o
necesidades planteadas, buscando y
contrastando informacién procedente
de diferentes fuentes de manera critica
y segura, evaluando su fiabilidad y
pertinencia.

1.3. Generar y describir
documentalmente informacién técnica
referente a la solucién creada, de
manera organizada y haciendo uso de
medios digitales, como hojas de calculo
a nivel inicial, asi como cualquier otro
medio de difusion de la solucién
generada.

2.2, Registrar descriptiva y
documentalmente el compendio de
tareas, materiales y herramientas que
conforman la solucién generada,
utilizando medios digitales
contrastables por otras personas con
necesidades similares.

3.3. Manejar a un nivel avanzado

simuladores de distintos tipos de
sistemas tecnolégicos, creando
soluciones e interpretando los

resultados obtenidos

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

1.Aplicaciones informdticas
Identificar las principales

Se expresa e interpreta de forma oral, escrita, signada y multimodal
pensamientos, opiniones y creaciones.

Comprende, interpreta y valora de forma critica textos orales,
escritos, signados o multimodales.

Busca, selecciona, recopila, contrasta y procesa informacion de
diferentes fuentes.

Da coherencia y cohesién al discurso y a las propias acciones y tareas.

aplicaciones  informdticas
que se utilizan hoy en dia.
Conceptos: Aplicaciones
informdticas.

2.Formatos de ficheros
Identificar los formatos de
ficheros mds utilizados y las
propiedades que
caracterizan a cada uno.
Averiguar cémo se puede

convertir  formatos  de
ficheros.

Conceptos: Formatos de
ficheros de texto,

presentaciones, datos, audio
y video.

3.Tratamientos de imdgenes
Identificar las  distintas
propiedades que

Utiliza el pensamiento cientifico para entender y explicar los
fenémenos que ocurren a su alrededor.

Selecciona y emplea diferentes estrategias para resolver problemas.
Utiliza métodos inductivos y deductivos propios del razonamiento
matematico.

Plantea y desarrolla proyectos disefiando, elaborando y evaluando
modelos para generar productos de forma creativa y en equipo.

Usa correctamente el lenguaje cientifico para transmitir
adecuadamente los conocimientos, hallazgos y procesos.

Realiza calculos, cambios de unidades, representaciones graficas,
analizar datos...

Interpreta y transmite procesos, razonamientos, demostraciones,
métodos y resultados cientificos, matemadaticos y tecnolégicos
mediante graficas, tablas, diagramas, férmulas, esquemas,
simbolos...

Emprende acciones fundamentales cientificamente para promover la
salud fisica, mental y social y preservar el medio ambiente y los seres
vivos...

caracterizan a una imagen.
Identificar los formatos de
ficheros mds utilizados para
guardar imdgenes.

Analizar las diferencias
entre mapas de bits e
imdgenes vectoriales.
Analizar distintas
aplicaciones  relacionadas
con la edicién de imdgenes.
Conceptos: Pixeles, mapa de

Realiza busquedas en Internet validas, actuales y fiables.

Utiliza el entorno personal digital de aprendizaje para construir
conocimiento y crear contenido digital.

Comunica, participa, colabora e interactiia compartiendo contenidos,
datos e informacién mediante herramientas o plataformas virtuales
Sabe extraer contenidos relevantes en la red y transformar la
informacién en conocimientos a través de busquedas con diversas
herramientas.

Identifica riesgos y adopta medidas preventivas al usar las
tecnologias digitales

bits, imdgenes vectoriales,
edicion de imdgenes.

4.Cédigo QR

Analizar la utilidad de los
cddigos QR.

Generar cddigos QR.
Conceptos:  Codigo  QR,

realidad virtual.

Se plantea preguntas, e identifica y maneja las diferentes respuestas
posibles.

Sabe transformar la informacién en conocimiento propio.

Acepta los errores y aprende de los demas.

Adquiere responsabilidades y compromisos personales.

Es capaz de autoevaluarse y de definir nuevos objetivos.

Se comunica de forma constructiva en el entorno de la clase.
Expresa y comprende puntos de vista diferentes.

Toma decisiones y se responsabiliza de las mismas.

5.Proyecto guia

Analizar que aplicaciones
informdticas se han
utilizado para generar una
determinada presentacion
multimedia.

Debate transmitiendo confianza y empatia.

Comprende y analiza problemas éticos y comunicarse de forma
constructiva en el entorno de la clase.

o Adopta un estilo de vida sostenible y ecosocialmente responsable.
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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.

7.2. ldentificar las aportaciones de las
tecnologias emergentes al bienestar, ala
igualdad social y a la disminucién del
impacto ambiental, haciendo un uso
responsable y ético de las mismas y
ejerciendo una lectura critica del hecho
de la obsolescencia programada.

e Utiliza destrezas que favorecen el trabajo colaborativo y en equipo.
e Escapaz de autoevaluarse y reprogramar un proceso.

e Pone en funcionamiento la imaginacién y la creatividad para
expresarse mediante cddigos artisticos.

e Explora diferentes recursos expresivos ademas de las TIC.

e Cultiva la propia capacidad estética y creadora.

e Conoce y sabe aplicar en distintas situaciones y contextos,
lenguajes especificos basicos: textual, numérico, icénico, visual,
grafico y sonoro.

Unidad 7. Sistemas de comunicacién. Informacion digital

CRITERIOS DE EVALUACION| CONTENIDOS DE M/ INDICADORES DE LOGRO
1.1. Definir y desarrollar problemas o | LGestion de la e Se expresa e interpreta de forma oral, escrita, signada y multimodal
necesidades planteadas, buscando y | informacién pensamlentqs, opiniones y creaciones. - . .
contrastando informacién procedente | Analizar cémo  se e Comprende, interpreta y valora de forma critica textos orales, escritos, signados

de diferentes fuentes de manera critica
y segura, evaluando su fiabilidad y
pertinencia.

1.2. Comprender, examinar y disefiar
productos  tecnolégicos de uso
habitual a través del andlisis de objetos
y sistemas, empleando el método
cientifico y utilizando herramientas de
simulacién en la construccién de
conocimiento.

1.3. Generar y describir
documentalmente informacién técnica
referente a la solucidén creada, de
manera organizada y haciendo uso de
medios digitales, como hojas de
calculo a nivel inicial, asi como
cualquier otro medio de difusion de la
solucién generada.

2.1. Idear, crear y disefiar soluciones
originales y eficaces a problemas
definidos,  aplicando  conceptos,
técnicas y procedimientos
interdisciplinares contrastando con
modelos de solucién previos, asi como
criterios de sostenibilidad, con actitud

emprendedora, perseverante y
creativa.
2.2, Registrar descriptiva y

documentalmente el compendio de
tareas, materiales y herramientas que
conforman la solucién generada,
utilizando medios digitales
contrastables por otras personas con
necesidades similares.

4.1. Describir, representar y
comunicar el proceso de creacion de
un producto desde su disefio hasta su
difusion, elaborando documentacién
técnica y grafica con la ayuda de
herramientas digitales, empleando los

puede organizar la
informacion digital.

o multimodales.

Busca, selecciona, recopila, contrasta y procesa informaciéon de diferentes
fuentes.

Da coherencia y cohesién al discurso y a las propias acciones y tareas.

Analizar como  se
puede almacenar y
procesar

informacion en

Internet. Reconocer
los servicios online
mds utilizados.
Conceptos:
Marcadores sociales,
servicios en la nube
(Cloud Computing).

2.Crear informacion
Disefiar una pdgina

Utiliza el pensamiento cientifico para entender y explicar los fendmenos que
ocurren a su alrededor.

Selecciona y emplea diferentes estrategias para resolver problemas.

Utiliza métodos inductivos y deductivos propios del razonamiento matematico.
Plantea y desarrolla proyectos disefiando, elaborando y evaluando modelos para
generar productos de forma creativa y en equipo.

e Usa correctamente el lenguaje cientifico para transmitir adecuadamente los
conocimientos, hallazgos y procesos.

Realiza célculos, cambios de unidades, representaciones graficas, analizar
datos...

Interpreta y transmite procesos, razonamientos, demostraciones, métodos y
resultados cientificos, matematicos y tecnolégicos mediante gréficas, tablas,
diagramas, férmulas, esquemas, simbolos...

Emprende acciones fundamentales cientificamente para promover la salud
fisica, mental y social y preservar el medio ambiente y los seres vivos...

web. Analizar los
lenguajes y
herramientas de
programacién  web

mds usuales.
Conocer los CMS mds
caracteristicos.
Conceptos:  Disenio
web, HTML, CSS,
sistemas de gestion
de contenidos (SMS).

Realiza buisquedas en Internet validas, actuales y fiables.

Utiliza el entorno personal digital de aprendizaje para construir conocimiento y
crear contenido digital.

Comunica, participa, colabora e interactia compartiendo contenidos, datos e
informacion mediante herramientas o plataformas virtuales

Sabe extraer contenidos relevantes en la red y transformar la informacién en
conocimientos a través de biisquedas con diversas herramientas.

Identifica riesgos y adopta medidas preventivas al usar las tecnologias digitales

Conocer la utilidad
de los blogs y las
wikis.

Analizar donde se
pueden crear blogs y
wikis.
Conceptos:
wiki.

Blog,

o Se plantea preguntas, e identifica y maneja las diferentes respuestas posibles.
o Sabe transformar la informacién en conocimiento propio.

o Acepta los errores y aprende de los demas.

e Adquiere responsabilidades y compromisos personales.

o Es capaz de autoevaluarse y de definir nuevos objetivos.

e Se comunica de forma constructiva en el entorno de la clase.

» Expresa y comprende puntos de vista diferentes.
o Toma decisiones y se responsabiliza de las mismas.

3.Licencias de uso
Analizar para qué
sirven las licencias de
uso. Saber
interpretary generar
licencias de uso.
Analizar el concepto

Debate transmitiendo confianza y empatia.

Comprende y analiza problemas éticos y comunicarse de forma constructiva en
el entorno de la clase.

e Adopta un estilo de vida sostenible y ecosocialmente responsable.

de software libre.
Conceptos: Licencias
publicas,  software
libre.

4.Proyecto guia

o Utiliza destrezas que favorecen el trabajo colaborativo y en equipo.
o Es capaz de autoevaluarse y reprogramar un proceso.
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formatos y el vocabulario técnico | Reconocer y
adecuados, de manera colaborativa, | clasificar  distintas
tanto presencialmente como en | herramientas Web
remoto. 2.0 segun su utilidad
4.4. Difundir en entornos virtuales | (especialmente
especificamente elegidos la idoneidad | aquellas que tienen
de productos desde la mejora de la | utilidad en
experiencia de usuario, respetando la | educacién).
"etiqueta digital" (netiqueta) y

comunicando interpersonalmente de

modo eficaz.

e Pone en funcionamiento la imaginacién y la creatividad para expresarse
mediante codigos artisticos.

o Explora diferentes recursos expresivos ademas de las TIC.

o Cultiva la propia capacidad estética y creadora.

e Conoce y sabe aplicar en distintas situaciones y contextos, lenguajes especificos
bésicos: textual, numérico, iconico, visual, grafico y sonoro.

Unidad 8. Desarrollo tecnolégico

CRITERIOS DE EVALUACION CONTENIDOS DE MATEH INDICADORES DE LOGRO
1.1. Definir y desarrollar problemas o e Se expresa e interpreta de forma oral, escrita, signada y multimodal
necesidades planteadas, buscando y pensamientos, opiniones y creaciones.
contrastando informacién procedente de e Comprende, interpreta y valora de forma critica textos orales, escritos,
diferentes fuentes de manera critica y signados o multimodales.
segura, evaluando su fiabilidad y o Busca, selecciona, recopila, contrasta y procesa informacién de diferentes
pertinencia. fuentes.

® Da coherencia y cohesidn al discurso y a las propias acciones y tareas.

2.1. Idear, crear y disefar soluciones o Utiliza el pensamiento cientifico para entender y explicar los fendmenos
originales y eficaces a problemas 1.La tecnologia que ocurren a su alrededor.
definidos, aplicando conceptos, técnicas y resuelve problemas o Selecciona y emplea diferentes estrategias para resolver problemas.
procedimientos interdisciplinares | Analizar c¢émo la | e Utiliza métodos inductivos y deductivos propios del razonamiento

contrastando con modelos de solucion
previos, asi como criterios de
sostenibilidad, con actitud emprendedora,
perseverante y creativa.

4.1. Describir, representar y comunicar el
proceso de creacion de un producto desde
su disefio hasta su difusion, elaborando
documentacion técnica y grafica con la

ayuda de herramientas digitales,
empleando los formatos y el vocabulario
técnico adecuados, de manera

colaborativa, tanto presencialmente como
en remoto.

6.1. Hacer un uso eficiente y seguro de los
dispositivos digitales de comunicacién de

uso cotidiano en la resolucién de
problemas sencillos, analizando los
componentes 'y los sistemas de
comunicacién  digital, aldmbrica e

inalambrica, conociendo los riesgos y
adoptando medidas de seguridad para la
proteccién de datos y equipos.

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

6.3. Gestionar y llevar a cabo un transito
seguro por la red, aplicando estrategias
preventivas y restaurativas frente a las
amenazas ligadas a datos en la nube,
propiciando el bienestar digital.

6.4. Obtener, manejar y representar datos
de diversas fuentes generando informes
graficos con distinto software.

tecnologia ayuda al ser
humano a resolver sus
problemas.

Conceptos: tecnologiay
sociedad

2.Fases del
tecnoldgico
Analizar las fases del
proyecto tecnoldgico.

Conceptos: necesidad,
idea, desarrollo de la
idea, construccion,

proceso

matematico.

Plantea y desarrolla proyectos disefiando, elaborando y evaluando
modelos para generar productos de forma creativa y en equipo.

Usa correctamente el lenguaje cientifico para transmitir adecuadamente
los conocimientos, hallazgos y procesos.

Realiza célculos, cambios de unidades, representaciones graficas, analizar
datos...

Interpreta y transmite procesos, razonamientos, demostraciones,
métodos y resultados cientificos, matematicos y tecnolégicos mediante
graficas, tablas, diagramas, férmulas, esquemas, simbolos...

Emprende acciones fundamentales cientificamente para promover la
salud fisica, mental y social y preservar el medio ambiente y los seres
Vivos...

verificacion.

3.Presupuesto de
fabricacion

Analizar  cémo  se
realiza un presupuesto
de fabricacién.
Conceptos:
presupuesto, precio

Realiza buisquedas en Internet validas, actuales y fiables.

Utiliza el entorno personal digital de aprendizaje para construir
conocimiento y crear contenido digital.

Comunica, participa, colabora e interactiia compartiendo contenidos,
datos e informacién mediante herramientas o plataformas virtuales

Sabe extraer contenidos relevantes en la red y transformar la informacién
en conocimientos a través de blisquedas con diversas herramientas.
Identifica riesgos y adopta medidas preventivas al usar las tecnologias
digitales

unitario, precio total.

4.Materiales de
técnico

Identificar los distintos
tipos de materiales que

uso

Se plantea preguntas, e identifica y maneja las diferentes respuestas
posibles.

Sabe transformar la informacién en conocimiento propio.

Acepta los errores y aprende de los demas.

Adquiere responsabilidades y compromisos personales.

Es capaz de autoevaluarse y de definir nuevos objetivos.

Se comunica de forma constructiva en el entorno de la clase.

Expresa y comprende puntos de vista diferentes.

Toma decisiones y se responsabiliza de las mismas.

se utilizan en
tecnologia.
Conceptos:  maderas,
pldsticos, metales,
textiles, pétreos,
cerdmicos.

Aplicar las fases del
proceso tecnoldgico a

Debate transmitiendo confianza y empatia.

Comprende y analiza problemas éticos y se comunica de forma
constructiva en el entorno de la clase.

Adopta un estilo de vida sostenible y ecosocialmente responsable.

un problema concreto.

Utiliza destrezas que favorecen el trabajo colaborativo y en equipo.
Es capaz de autoevaluarse y reprogramar un proceso.

Pone en funcionamiento la imaginacién y la creatividad para expresarse
mediante cédigos artisticos.

Explora diferentes recursos expresivos ademas de las TIC.

Cultiva la propia capacidad estética y creadora.
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e Conoce y sabe aplicar en distintas situaciones y contextos, lenguajes
especificos basicos: textual, numérico, iconico, visual, grafico y sonoro.

E. Contenidos de caracter trasversal que se trabajaran
desde la materia.

Se llevara a cabo la concrecién de elementos transversales, mediante las siguientes
Situaciones de Aprendizaje:

SA1 Educacién para la tolerancia

La educacién para la tolerancia exige trabajar, programar y desarrollar un proceso de
enseflanza-aprendizaje de dichos valores a lo largo del itinerario educativo.

Obijetivos:

- Impulsar acciones donde se dé a conocer y compartir nuestra sefia de identidad,
potenciando el desarrollo de una educacidn en valores: la tolerancia, la igualdad de género,
la solidaridad, la coeducacidn, la actitud critica y la vida saludable.

- Potenciar y favorecer actitudes de respeto y posibilitar la adquisicién de recursos y
disposiciones individuales que canalicen la aceptacion de las criticas.

- Favorecer procesos interdisciplinares y de aprendizaje significativo, estimulando en el
alumnado la adquisicién de habitos de estudio y trabajo cooperativo como complemento
del individual.

SA2 Educacién para la paz

Significa construir y potenciar unas relaciones pacificas entre los alumnos,

cultivando las conductas asertivas, la aceptacion de las diferencias y la forma de resolucion
pacifica y sosegada de los conflictos que puedan surgir entre ellos.

Hacer habituales la practica y el empleo del didlogo como instrumento positivo en la
prevencidon y resolucion de conflictos.

SA3. Educacién para la convivencia

Los objetivos de la educacién para la convivencia estan orientados a fomentar entre los
alumnos actitudes de respeto hacia todas las personas, cualesquiera que sean sus opiniones,
creencias, razas o sexos; actitudes de tolerancia, pluralismo, respeto por uno mismo y
rechazo de toda injusticia, favoreciendo la convivencia, el didlogo y la solidaridad.
Trabajaremos este contenido transversal desde:

- El fortalecimiento del respeto a los derechos humanos, libertades fundamentales, y valores
de nuestra sociedad.

- El conocimiento y respeto de los valores recogidos en la Constitucidon espafola y en el
Estatuto de Autonomia.

- Insistir en que valores como la cortesia, amabilidad, respeto, lealtad, habitos de higiene,
etc, facilitan una mejor adaptacion e integracion social.

SA4. Educacidn intercultural

Se facilita el despertar el interés por el conocimiento de otras culturas y formas de vida, lo
que implica apreciar la riqueza y diversidad del mundo que nos rodea.

Intentar desarrollar la pluralidad ideolégica como un mecanismo facilitador de la
convivencia y el enriquecimiento social.

5. Educacién para la igualdad entre hombres y mujeres

Nos gustaria poder desterrar la idea anticuada de que la Tecnologia es para los hombres.
Desde el desarrollo de la autoestima y la concepcién del cuerpo como expresién de la
personalidad, pretende consolidar habitos no discriminatorios, corrigiendo prejuicios
sexistas a partir del andlisis critico de sus manifestaciones en el lenguaje, en la publicidad,
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etc... y promoviendo la adquisicién de habilidades y recursos para realizar cualquier tipo de
tareas, domésticas o no.

Desarrollar actitudes y comportamientos encaminados al trabajo en equipo, insistiendo en
su participacién autbnoma y en el enriquecimiento grupal.

SA6. Educacién ambiental

Se facilita la comprensidn y valoraciéon de los procesos que se dan en la Naturaleza y en las
relaciones del hombre con ella, animando un cambio de valores, actitudes y conductas que
promuevan el respeto, cuidado y promocién del medio ambiente.

Trabajar con el criterio de las tres R: reducir, reutilizar y reciclar, para todos los trabajos y
proyectos realizados en clase.

SA7. Educacién para la salud

Fomenta cualquier actividad que estimule a los alumnos a crear habitos de vida saludable y
deportiva y salud laboral.

SA8. Educacidn sexual

Se pretende que el alumnado sea capaz de:

Reconocer y aceptar los diferentes cambios fisicos y psicolégicos que se producen en la
pubertad.

Valorar y entender la sexualidad como una cosa propia, que tiene implicaciones sociales.
Tomar conciencia del caracter cultural y diversidad de enfoques que se dan, segtin las
épocas, los lugares, las religiones, las ideologias, etc.

Aprender a valorar otras cualidades en las personas, y no inicamente su aspecto fisico.
SA9. Educacidn del consumidor

Consiste en promover todo tipo de acciones por las que los alumnos filtren la informacién
recibida, de manera consciente, critica, responsable y solidaria, asi como las decisiones
consecuentes para la compra de bienes y servicios, teniendo en cuenta los valores
personales, la utilizacion de los recursos y las consideraciones ecoldgicas adecuadas.

Dado que impartimos contenidos TICs y éstas estdn intrinsecamente relacionadas con el
ocio, nos parece importante tratar este contenido transversal.

Educacion en la utilizacion racional de los juegos interactivos de consolas y videojuegos.
Educacién en la correcta utilizacién de las nuevas tecnologias.

Conocimiento, respeto y valoracién por los juegos de tradiciéon popular.

SA10. Educacién vial

Se insiste en la adquisicion de conductas y habitos de seguridad vial, tanto de peatones,
ciclistas como de usuarios de vehiculos a motor, a la vez que les sensibiliza sobre los
problemas de circulacion.
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CONTENIDOS TRANSVERSALES SA1 SA2 SA3 SA4 SA5 SA6 SA7 SA8 SA9 SA10

La educacion para la sostenibilidad y el
consumo responsable

El respeto mutuo y la cooperaci6n entre
iguales.
Las TIC y su uso ético y responsable

Educacidn para la convivencia escolar
proactiva, orientada al respeto de la
diversidad como fuente de riqueza

Resolucion pacifica de conflictos
Valores y oportunidades de Castillay Leon
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F. Metodologia Didactica.

F.1. Principios Metodologicos

Se determinan los siguientes principios pedagdgicos que identifican el conjunto de
normas que deben orientar la vida del centro educativo, al objeto de articular la respuesta
mas adecuada posible al alumnado de educacién secundaria obligatoria:

a) La atencidn individualizada.

b) La atencién y el respeto a las diferencias individuales.

c) La respuesta ante las dificultades de aprendizaje identificadas previamente o a las que
vayan surgiendo a lo largo de la etapa.

d) La potenciacién de la autoestima del alumnado.

e) La actuacién preventiva y compensatoria que evite desigualdades derivadas de factores
de cualquier indole, en especial de los personales, sociales, econémicos o culturales.

f) La promocién, en colaboracién con las familias, del desarrollo integral del alumnado,
atendiendo a su bienestar psicofisico, emocional y social, desde la perspectiva del respeto a
sus derechos y al desarrollo de todas sus potencialidades.

g) El trabajo en equipo, favoreciendo la coordinacion de los diferentes profesionales que
desarrollan su labor en el centro.

h) La continuidad del proceso educativo del alumnado, al objeto de que la transicién de la
etapa de educacidn primaria a la de educacion secundaria obligatoria sea positiva.

En toda la etapa se propugna la coexistencia de los estilos directivo e integrador, en funcién
del perfil del alumnado del grupo, siempre desde la 6ptica de un aprendizaje competencial,
donde parte de las decisiones seran tomadas por el alumnado bajo la supervisiéon continua
del docente, fomentando la autonomia e iniciativa personal, e integrando el conjunto de
competencias.

Se sugiere propulsar el empleo progresivo y ponderado de metodologias activas tales como
el aprendizaje basado en proyectos (ABP), la clase invertida o la gamificacién, en funcién de
las caracteristicas del alumnado. Dentro de la autonomia pedagdgica del docente, se
recomienda el uso de materiales adaptados a las caracteristicas de cada uno de los alumnos,
adecuados a los niveles y curriculos vigentes, asi como el uso de materiales propios del
profesorado, con el rigor cientifico pertinente. Presentaciones interactivas, simuladores y
software especifico, entre otros, constituyen complementos metodologicos esenciales, y la
diversidad en su uso ayudara a que la propuesta sea mas dinamica e integradora.

La materia Tecnologia y Digitalizacién necesita de distintos espacios de trabajo: aula de
referencia, aula digital y taller, siendo aconsejable la existencia de un aulamateria.

En todos ellos se buscard generar un ambiente que fomente el trabajo creativo y
colaborativo, bajo estandares de prevencion y seguridad. La actividad propuesta sera la que
nos indique el tipo de agrupamiento: individual, en parejas o en pequefios grupos, con un
reparto de tareas rotativo que persiga la consecucion global de todas las competencias.
Sintetizando, la metodologia sera constructivista, con el alumno como protagonista y
responsable de su propio aprendizaje, requisito para la consecucion de las competencias
clave y el Perfil de salida.

F.2. Métodos Pedagogicos: estilos, estrategias y
técnicas de ensenanza.
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La actividad metodoldgica que se apoya en tres principios basicos:

1. - En primer lugar, se hace imprescindible la adquisicién de los conocimientos técnicos y
cientificos necesarios para la comprensidn y el desarrollo de la actividad tecnolégica.

2. - En segundo, estos conocimientos adquieren su razén de ser si se aplican al analisis de
los objetos tecnoldgicos existentes y a su posible manipulacién y transformacion, sin olvidar
que este andlisis se debe enmarcar trascendiendo al propio objeto e integrandolo en el
ambito social y cultural de la época en que se produce.

3. - En tercer lugar, la posibilidad de emular procesos de resolucién de problemas a través
de una metodologia de proyectos se convierte en remate de este proceso de aprendizaje y
adquiere su dimension completa apoyada en las dos actividades precedentes. Ademas, esta
ultima actividad requiere que el alumnado trabaje en equipo y permite que desarrolle las
cualidades necesarias para un futuro trabajo profesional dentro de un grupo.

Para la accién metodolégica descrita anteriormente, es el profesorado el que, por medio de la
programacién de aula, debera dar forma a los contenidos y objetivos propuestos en el curriculo, dando
soporte argumental a las acciones correspondientes de andlisis y formulaciéon de proyectos. Debera
fomentar la integracion de los distintos bloques tecnoldgicos en las unidades didacticas que establezca,
respetando, en todo caso, los contenidos fijados para cada curso, en funcién de los condicionantes
didacticos particulares y de la propia légica del proceso industrial y técnico.

. La asignatura se imparte en el aula-taller o en el aula de ordenadores donde se dispone de 22
ordenadores mas el del profesor que estd conectado al cafiéon de proyeccion. Cada alumno tendra
asignado un ordenador, salvo cuando el nimero de alumnos exceda de 22 o cuando se realice algin
trabajo en grupo.

. Al menos una vez al trimestre, la realizacién de trabajos individuales o en grupo debera ser
expuesto en clase con la ayuda de un cafién de proyeccién.
. La cuenta de acceso de cada usuario a cada ordenador sera privada y cada alumno o grupo de

alumnos sera responsable de guardar y actualizar los trabajos, en un pen drive, realizados en clase, salvo
averia ajena a los usuarios (también aprenderan a guardar los trabajos en el OneDrive de Educacyl).
Ademas, es conveniente que cada alumno disponga de una cuenta de correo electrénico (se utilizara
preferentemente la facilitada por la Junta de Castilla y Le6n).

. El profesor explicara los contenidos de forma que los alumnos puedan seguir la exposiciéon de
contenidos, realizando pequefias actividades que ayuden a la comprensién de los contenidos.
Posteriormente se asignara a los alumnos cuantas tareas practicas se estimen oportunas para afianzar
los contenidos de cada tema. Las distintas tareas se llevaran a cabo preferentemente usando el
ordenador y tendran una duracion de una clase lectiva o mas, segun la actividad.

. La variedad de ejercicios propuestos permitira el tratamiento de los temas transversales
contenidos en la legislacion conforme se vayan exponiendo los distintos contenidos de la signatura.

F.3. Tipos de agrupamientos y organizacion de
tiempos y espacios

o Los proyectos seran abiertos para que el alumnado sienta interés por la tematica
propuesta en cada uno de los proyectos, cumpliendo una serie de condiciones marcadas por
el profesor.

o Se trabajara en grupos de 3, 4 o 5 personas.

o Las memorias, buscar informacién, etc.., la exposiciéon o presentacion del proyecto se
realizara con las Tecnologias de la informacién y la comunicacién disponibles en el aula.

o Se utilizaran las aplicaciones de simulacién de circuitos eléctricos, electronicos y sistemas
mecanicos para comprobar su buen funcionamiento antes de montarlos.

o Se trabajara con simuladores de autdmatas que permitan construir proyectos diversos.
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G. Concrecion de los proyectos significativos.

Desde la materia Tecnologia y Digitalizaciéon se desarrollaran los siguientes proyectos
significativos y relevantes y la resoluciéon colaborativa de problemas, que refuerzan la
autoestima, la autonomia, la reflexion y la responsabilidad del alumnado:

Proyecto. Disefio de un sistema de aire acondicionado
Proyecto. Desarrollo de objetos mediante el reciclaje.
Proyecto. Desarrollo de un altavoz

Proyecto. Disefio y construccion de una maqueta

Proyecto: Disefio y construccién de un coche eléctrico
Proyecto: Uso de herramientas TIC que mejoran nuestra vida
Proyecto: Disena tu Entorno personal de aprendizaje

Nyt wh e

Todos los proyectos tienen caracter disciplinar, algunos proyectos son interdisciplinares y
se apoya en conocimientos adquiridos en otras materias, como Lengua, Biologia, Fisica,
Historia, Educacién Plastica y Visual y Matematicas.

Se incluye a continuacién la concrecién de cada uno de ellos:

Titulo: Disefio de un sistema de aire acondicionado

Contextualizacion: esta situacién de aprendizaje se enmarca en el proyecto de centro sobre el consumo responsable.
Resumen: Individual o en grupos, una vez obtenida y valorada la informacién al respecto, se debera explicar con graficos,
datos y conceptos econdmicos la situacién actual del mercado de climatizadores.

Exposicién en clase y se deberan contestar las preguntas suscitadas tras la emision.

Temporalizacién: 2 sesiones en el primer trimestre.

Titulo: Desarrollo de objetos mediante el reciclaje.

Contextualizacién: esta situacién de aprendizaje se enmarca en el proyecto de centro sobre el consumo responsable.
Resumen: Individual o en grupos pequeiios. Se trata de construir objetos sencillos utilizando materiales reciclados, dando
la apariencia de objetos reales.

Exposicién en clase y se deberan contestar a las preguntas surgidas en la exposicion.

Temporalizacién: 3 sesiones en el primer trimestre.

Titulo: Desarrollo de un altavoz

Contextualizacion: esta situaciéon de aprendizaje se enmarca dentro de la necesidad que tienen los adolescentes de
escuchar musica.

Resumen: Individual. Se trata de construir un altavoz de manera sencilla utilizando, dentro de lo posible, material
reciclado. Este altavoz se podra conectar a un reproductor de musica (mévil, MP3...)

Temporalizacién: 2 sesiones en el primer trimestre.

Titulo: Disefio y construccién de una maqueta

Contextualizacién: esta situaciéon de aprendizaje se enmarca dentro de la necesidad de resolver problemas que se
presentan en la vida real.

Resumen: Se realizara en grupos de 3 o 4 personas. Se trata de realizar una maqueta de algiin tema que despierte mucha
curiosidad en ellos, serd bastante abierta para que puedan dar rienda suelta a su imaginacién y originalidad. Se utilizara
material reciclado siempre que sea posible.

Temporalizacién: 5 sesiones en el segundo trimestre.

Titulo: Disefio y construccién de un coche eléctrico

Contextualizacién: se enmarca en la necesidad de la reduccion de gases contaminantes emitidos en la utilizacién de
combustibles fésiles y la apuesta por energias mas limpias y renovables.

Resumen: Se realizard en grupos de 2 personas. Se realizard un vehiculo propulsado por un motor eléctrico que estara
alimentado, a ser posible, con la electricidad procedente de placas solares colocadas en la carroceria del coche.
Temporalizacién: 3 sesiones en el segundo trimestre.

Titulo: Uso de herramientas TIC que mejoran nuestra vida
Contextualizacién: se enmarca en la adquisicién de la competencia digital.
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Resumen: Se realizara individualmente, utilizando un equipo informatico por alumno, salvo que el nimero de equipos sea
inferior al nimero de alumnos del grupo. Se utilizaran diferentes aplicaciones informaticas para la elaboracién y
presentacién de documentacién técnica (planos, informes, presupuestos, comercializacidn, presentacion, exposicion...)
Temporalizacién: 5 sesiones durante el tercer trimestre.

Titulo: Disefia tu Entorno personal de aprendizaje

Contextualizacién: se enmarca en el desarrollo de la competencia aprender a aprender.

Resumen: Se realizara individualmente. Cada alumno conoce cudl es su situacion, que es lo que quiere aprender, que
objetos y artefactos tecnoldgicos tiene a su disposicion, que programas, aplicaciones y paginas web usa habitualmente y
que red de personal de aprendizaje tiene a su disposicién y con todo ello elaborara una infografia donde quedara plasmado
su entorno personal de aprendizaje que ird modificando y mejorando con el tiempo.

Temporalizacién: 3 sesiones durante el tercer trimestre.

H. Materiales y recursos de desarrollo curricular

Los criterios de seleccién de los materiales curriculares que hemos adoptado son:

v Adecuacidn al contexto educativo del centro.

v Laadecuacion a los criterios de evaluacion.

v Coherencia de los contenidos propuestos con los objetivos, presencia de los
diferentes tipos de contenido e inclusién de los contenidos transversales.

v La acertada progresion de los contenidos y objetivos, su correspondencia
con el nivel y la fidelidad a la 16gica interna de cada materia.

v Lavariedad de las actividades, diferente tipologia y su potencialidad para la
atencion a las diferencias individuales.

v La claridad y amenidad gréafica y expositiva.

a. Materiales diddcticos de desarrollo curricular

— Materiales y recursos primarios: cuadernos, apuntes propios, cuaderno especifico para resoluciéon
de ejercicios, etc. También se utilizara el libro de texto “Tecnologia y digitalizacién I1” de la editorial
Oxford,(Castilla y Le6n) junto a su plataforma material blinklearning https://www.oup.es/en/digital .
Se aportardn apuntes y proyectos expuestos en otros libros de texto, Tecnologia y Digitalizacion 11
editorial Santillana y Tecnologia y Digitalizacion Il editorial Anaya.

Bibliografia: los alumnos dispondran, en el aula-taller, de una pequefia biblioteca con ejemplares de
diferentes editoriales, revistas cientificas, catalogos de maquinas y herramientas...

— Aula-taller: Se dispone de un taller de Tecnologia con los instrumentos de medida, aparatos,
maquinas, herramientas, entrenadores y material necesario para la realizacién de practicas y
proyectos.

- Materiales: contamos con diverso material y herramientas proporcionadas al centro al dotar el aula-
taller de tecnologia y algunas compradas con posterioridad. Ademas, durante este curso se adquiriran
los materiales y herramientas necesarias, si el presupuesto del Centro lo permite, para el desarrollo de
esta programacion.

- Se dispone de medios audiovisuales: contamos con cai6én proyector que esta conectado al
ordenador para poder realizar presentaciones en PowerPoint de las unidades didacticas

correspondientes, poder seguir el libro de texto digital, visionado de algunos videos interesantes de
YouTube relacionados con los temas que se estén tratando en ese momento... .

- Se dispone de medios informaticos: contamos con un aula de ordenadores que permite trabajar
como maximo a dos alumnos por ordenador. En cada uno de ellos se encuentran instalados los
programas necesarios para el seguimiento de esta programacion. En los dos primeros cursos se
trabajara principalmente con aplicaciones de ofimatica y de Internet, y algunos programas gratuitos
de simulacién sencillos, mientras que, en cuarto, ademas, se trabajara con programas de disefio
asistido por ordenador, simuladores eléctricos, electréonicos y neumaticos mas complejos y
programacion de robots y sistemas automaticos.

- Aula virtual (plataforma MOODLE/TEAMS): permite intercambio educativo entre el profesor y el
alumno.

b.  Recursos diddcticos digitales (Herramientas/Aplicaciones TIC)
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- Contamos con cafién proyector que esta conectado al ordenador para poder realizar presentaciones
en PowerPoint de las unidades didacticas correspondientes, poder seguir el libro de texto digital,
visionado de algunos videos interesantes de YouTube relacionados con los temas que se estén tratando
en ese momento....

- Se dispone de medios informaticos: contamos con un aula de ordenadores que permite trabajar
como maximo a dos alumnos por ordenador. En cada uno de ellos se encuentran instalados los
programas necesarios para el seguimiento de esta programacion. En los dos primeros cursos se
trabajara principalmente con aplicaciones de ofimatica y de Internet, y algunos programas gratuitos
de simulaciéon sencillos, programas de disefio asistido por ordenador, simuladores eléctricos,
electrénicos y programacion de robots y sistemas automaticos.

Ademas, para la posible realizacién de trabajos, los alumnos disponen de la bibliografia y medios de
TICs con los que cuenta el Centro.

- Aula virtual (plataforma MOODLE/TEAMS): donde habra un intercambio educativo entre el profesor
y el alumno si asi se estima oportuno.

|.  Concrecion de planes, programas y proyectos del
centro vinculados con el desarrollo del curriculo de la
materia.

Esta materia exige la configuracion y la transmision de las ideas e informaciones. Asi pues,
el cuidado en la precision de los términos utilizados, en el encadenamiento adecuado de las
ideas o en la expresion verbal de las relaciones hara efectiva esta contribucion. El dominio
de la terminologia especifica permitira, ademas, comprender suficientemente lo que otros
expresan sobre ella. El uso sistematico del debate sobre aspectos que estén relacionados,
por ejemplo, con las redes sociales, ventajas y desventajas, o sobre aspectos relacionados
con la biotecnologia y sus aplicaciones a la salud humana y a la experimentacion, contribuye
también a la competencia en comunicacion lingiiistica, porque exige ejercitarse en la
escucha, la exposicién y la argumentacion. Asi pues, el hecho de comunicar ideas y
opiniones, imprescindibles para lograr los objetivos relacionados con una visién critica de
las repercusiones de la actividad humana sobre el medioambiente, fomenta el uso tanto del
lenguaje verbal como del escrito. La valoracion critica de los mensajes explicitos e implicitos
en los medios de comunicacién, como, por ejemplo, en la prensa, puede ser el punto de
partida para leer articulos tanto en periédicos como en revistas especializadas, estimulando
de camino el habito para la lectura.

Existen cuatro dimensiones generales de la competencia lingiiistica, que son:

Hablar y escuchar, es decir, ser competente en la expresién y comprensidon de mensajes
orales que se intercambian en situaciones comunicativas diversas.

Leer, es decir, ser competente a la hora de comprender y usar textos diferentes con
intenciones comunicativas también diferentes.

Escribir, es decir, ser competente a la hora de componer diferentes tipos de texto y
documentos con intenciones comunicativas diversas.

El dominio y el progreso de estas competencias en las dimensiones de hablar y escuchar, y
leer y escribir, tendra que comprobarse a través del uso que hace el alumnado en
situaciones comunicativas diversas. Pueden servir de pautas los siguientes ejemplos de
situaciones, actividades y tareas, que en su mayoria se realizan diariamente y que se pueden
considerar para evaluar la consecucion de esta competencia:

Hablar y escuchar
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- La presentacién de dibujos, fotografias, diagramas, etc. con la intencién de que el alumno,
individualmente o en grupo reducido, describa, narre, explique, razone, justifique, valore a
proposito de la informacidn que ofrecen estos materiales.

- La presentacion publica, por parte del alumnado, de alguna produccién elaborada
personalmente o en grupo, sobre alguno de los temas que puedan tratarse en clase.

- La exposicién en voz alta de una argumentaciéon, de una opiniéon personal, de los
conocimientos que se tienen en torno a algiin tema puntual, como respuesta a preguntas
concretas, o a cuestiones mas generales, como pueden ser: “;Qué sabes de...?”, “;Qué piensas
de...?”, “;Qué quieres hacer con...?”, “;Qué valor das a...?”, “;Qué consejo darias en este
caso?”.

Leer

- Hacer la lectura en voz alta, en todas las sesiones de clase, de la parte correspondiente a
los contenidos a tratar en esa sesion, del libro de texto o cualquier otro documento usado
como recurso, y evaluar ciertos aspectos: velocidad, entonacion, correccidn, ritmo, fonética.
- A partir de la lectura del enunciado de las actividades a desarrollar, obtener la idea
principal de la cuestion que se propone, para poder dar la respuesta adecuada. Sobre todo,
de la lectura de los enunciados de los problemas.

- Incorporar en un texto las palabras o ideas que faltan, identificar las que expresan falsedad,
adelantar lo que el texto dice, a medida que se va leyendo.

- A partir de la lectura de un texto determinado (periddico, revista...), indicar qué cuadro,
qué representacion, qué grafico, qué titulo de entre diversos posibles es el mas adecuado
para el conjunto del texto o para alguna parte del mismo, y extraer conclusiones.

- Busqueda y realizacion de biografias de grandes cientificos y lectura de parte de estas.
Escribir

- Componer un texto libre sobre un determinado tema, a partir de alguna razén que lo haga
necesario.

- A partir de la lectura de un texto determinado, elaborar un resumen.

- Escribir al dictado o realizar algiin que otro ejercicio o actividad que el profesor puede
proponer en cualquier momento como complemento a los contenidos tratados en las
sesiones de trabajo.

Actividades

. Lectura semanal de articulos cientificos o curiosidades que acompaiian al libro de texto o
que se les pueda proporcionar por parte del profesor, asi como de articulos de internet,
periddicos y revistas relacionados con la Tecnologia, completados con la realizacion de
actividades relacionadas.

. Exposicion oral de un trabajo de investigacion realizado por el alumno.

Durante el proceso de disefio del proyecto, los alumnos deberan hacer uso de la pequefia
biblioteca de aula, dotada con libros de texto, enciclopedias, catidlogos..., donde tendran que
leer y buscar informacién para poder documentar la memoria que deben elabora. También
haran uso de Internet para la busqueda de informacion.

En cuanto a la capacidad de expresarse correctamente uno de los objetivos generales de la
etapa y que luego se desarrolla en cada uno de los cursos es “expresar y comunicar ideas y
soluciones técnicas, asi como explorar su viabilidad y alcance utilizando los medios
tecnolégicos, recursos graficos, 1a simbologia y el vocabulario adecuados.”.

J. Actividades complementarias y extraescolares

Relacion de actividades complementarias y extraescolares organizadas desde la materia
previstas y la vinculacién con las unidades de trabajo o contenidos trabajados
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Los alumnos asistiran a cuantas actividades relacionadas con el curriculo de Tecnologia

organice el Centro.

Se estudiaran en cada caso las propuestas que lleguen durante el curso y, si es el caso, se
organizaran y se pedirad puntualmente la correspondiente autorizacion al Consejo escolar.

J.1. Actividades Complementarias/Extraescolares

Durante este curso no se tiene previsto la realizaciéon de ninguna salida del Centro para la

realizacion de actividades complementarias y extraescolares.

K. Evaluacion del proceso de aprendizaje del alumnado.

Los criterios de evaluacién van asociados a los contenidos, distribuidos por bloques, al igual

que los estandares de aprendizaje evaluables:

Instrumento de

Criterios de evaluacion Peso % o2
evaluacion
1.1 Definiry desarrollar problemas o necesidades planteadas, buscando y contrastando 4,35
informacion procedente de diferentes fuentes de manera critica y segura, evaluando su
fiabilidad y pertinencia.
Pruebas escritas
1.2 Comprender, examinar y disefiar productos tecnolégicos de uso habitual a través Producciones escritas
del analisis de objetos y sistemas, empleando el método cientifico y utilizando | 4,35 Producciones digitales
herramientas de simulacién en la construccién de conocimiento. Pricticas de taller
Disefo del proyecto
Observacion
1.3 Generar y describir documentalmente informacién técnica referente a la solucién sistematica
creada, de manera organizada y haciendo uso de medios digitales, como hojas de 435
calculo a nivel inicial, asi como cualquier otro medio de difusién de la solucién ’
generada.
2.1 Idear, crear y disefiar soluciones originales y eficaces a problemas definidos,
aplicando conceptos, técnicas y procedimientos interdisciplinares contrastando con 4,35 Pruebas escritas
modelos de solucién previos, asi como criterios de sostenibilidad, con actitud Producciones escritas
emprendedora, perseverante y creativa. Producciones digitales
Précticas de taller
Disefio del proyecto
2.2 Registrar descriptiva y documentalmente el compendio de tareas, materiales y 435 Observacién sistematica
herramientas que conforman la solucién generada, utilizando medios digitales ’
contrastables por otras personas con necesidades similares.
3.1 Fabricar objetos o modelos mediante la manipulacién y conformaciéon de Pruebas.escrltas .
. . P Producciones escritas
materiales, empleando software, hardware, herramientas y maquinas adecuadas, 4,35

aplicando los fundamentos de electricidad y electrénica basica, respetando las normas
de seguridad y salud, y atendiendo a la mejora de la experiencia de usuario.

Producciones digitales
Précticas de taller
Disefio del proyecto
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3.2 Comprender y analizar el impacto ambiental asociado a los materiales plasticos,
ceramicos, textiles y compuestos, empleando técnicas de investigacion grupal y
generando propuestas alternativas de uso cuando ello sea posible, desde una éptica
proactiva y propositiva que tenga en cuenta los objetivos de desarrollo sostenible.

4,35

3.3 Manejar a un nivel avanzado simuladores de distintos tipos de sistemas
tecnolégicos, creando soluciones e interpretando los resultados obtenidos.

4,35

3.4 Fabricar digitalmente prototipos sencillos, obteniendo modelos desde Internet y
empleando el software y hardware necesarios con autonomia y creatividad, respetando
las licencias de uso y los derechos de autoria.

4,35

Observacion sistematica

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

4,35

4.2 Representar graficamente planos, esquemas, circuitos, y objetos, usando a un nivel
avanzado aplicaciones CAD 2D y 3D y software de modelado 2D y 3D, y exportandolos
a los formatos adecuados para su intercambio.

4,35

4.3 Utilizar la representaciéon y expresion grafica de forma manual y digital en
esquemas, circuitos, planos y objetos en dos y tres dimensiones, empleando
adecuadamente las perspectivas y respetando la normalizacién.

4,35

4.4 Difundir en entornos virtuales especificamente elegidos la idoneidad de productos
desde la mejora de la experiencia de usuario, respetando la "etiqueta digital"
(netiqueta) y comunicando interpersonalmente de modo eficaz.

4,35

Pruebas escritas
Producciones escritas
Producciones digitales
Practicas de taller
Disefio del proyecto
Observacion sistematica

5.1 Describir, interpretar y disefiar soluciones a problemas informaticos incorporando
secuencias sencillas de introduccién a la inteligencia artificial basada en el
reconocimiento de textos.

4,35

5.2 Programar aplicaciones sencillas para distintos dispositivos (ordenadores,
dispositivos méviles y otros) empleando los elementos de programacién de manera
apropiada y aplicando herramientas de edicién y mddulos de inteligencia artificial que
afiadan funcionalidades.

4,35

5.3 Automatizar procesos, maquinas y objetos de manera auténoma, afiadiendo
funcionalidades con conexién a Internet, mediante el analisis, montaje, construccion,
simulacién y programacién de robots y sistemas de control, implementando mddulos
de Internet de las Cosas.

4,35

5.4 Integrar la reevaluacién y la depuracién de errores como elemento del proceso de
aprendizaje, aplicando la realimentacién de secuencias de programacién, fomentando
con ello la autoconfianza y la iniciativa.

4,35

Pruebas escritas
Producciones escritas
Producciones digitales
Practicas de taller
Disefio del proyecto
Observacion sistematica

6.1 Hacer un uso eficiente y seguro de los dispositivos digitales de comunicacién de uso
cotidiano en la resolucién de problemas sencillos, analizando los componentes y los
sistemas de comunicacién digital, aldambrica e inaldmbrica, conociendo los riesgos y
adoptando medidas de seguridad para la proteccién de datos y equipos.

4,35

Pruebas escritas
Producciones escritas
Producciones digitales
Practicas de taller
Disefio del proyecto
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6.2 Organizar la informacién de manera estructurada, aplicando técnicas de
almacenamiento seguro.

4,35

6.3 Gestionar y llevar a cabo un transito seguro por la red, aplicando estrategias
preventivas y restaurativas frente a las amenazas ligadas a datos en la nube,
propiciando el bienestar digital.

4,35

6.4 Obtener, manejar y representar datos de diversas fuentes generando informes
graficos con distinto software.

4,35

Observacion sistematica

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

4,35

7.2 Identificar las aportaciones de las tecnologias emergentes al bienestar, a la igualdad
social y a la disminucidn del impacto ambiental, haciendo un uso responsable y ético de
las mismas y ejerciendo una lectura critica del hecho de la obsolescencia programada.

4,35

Pruebas escritas
Producciones escritas
Producciones digitales
Observacion sistematica

a) Procedimientos de evaluacion y criterios de calificacion

Al comienzo del curso, a los alumnos se les realizard una prueba individual escrita para
evaluar los conocimientos, intereses y actitudes previas al inicio del curso, con varias
finalidades.
v' Determinar el nivel de conocimientos y destrezas del que parte cada alumno y
confirmar la diversidad de caracteristicas entre los alumnos de un mismo grupo.
v' Determinar el nivel de conocimientos y destrezas del que parte cada grupo-clase de
forma global.
v" Determinar las expectativas de los alumnos frente a la asignatura.

Ademas de la citada prueba, y sobre todo en el aula-taller, se empleara el método de la
observacidn, con el fin de detectar posibles problemas o lagunas en el campo de los
contenidos procedimentales.

La evaluacion del proceso de aprendizaje del alumnado sera continua, formativa e
integradora, utilizando como referentes los conocimientos adquiridos, asi como el
desarrollo de los objetivos generales y de las competencias basicas. El caracter continuo de
la evaluacidn debe permitir al profesor constatar los progresos realizados por cada alumno,
partiendo de su particular situacion inicial y atendiendo a la diversidad de capacidades,
actitudes, ritmos y estilos de aprendizaje. Asimismo, la evaluacion se realizara de forma que
permita al alumno tomar conciencia de su nivel de aprendizaje y favorecer sus procesos de
construccién del conocimiento.

Para evaluar el aprendizaje de los alumnos se utilizaran los siguientes instrumentos:
» Observacion diaria del alumno en clase:
- Asistencia, puntualidad, interés y participacion
- Su comportamiento es correcto y contribuye a mantener el orden
- Realiza las actividades, ejercicios y tareas propuestas para casa
» Cuaderno del alumno
- Ordeny limpieza
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- Contenidos
- Ortografia
- Expresidn escrita y grafica
» Realizacion de trabajos practicos y proyectos en el taller
- Utiliza las herramientas y los instrumentos de medida adecuadamente
- Respeta las normas de seguridad e higiene en cada momento
- Aprovechamiento adecuado del material
- Asume sus responsabilidades individuales
- Cooperay colabora en el buen funcionamiento del grupo
- Originalidad, acabado y funcionamiento de los proyectos construidos
» Elaboracién de trabajos tedricos y memorias
- Entrega en los plazos establecidos
- Presentacion
- Contenidos
- Planos, croquis, esquemas mecanicos, esquemas eléctricos
» Trabajos en el aula de informatica
- Utiliza adecuadamente los medios informaticos
- Realiza correctamente los ejercicios
- Sigue las normas o pautas dadas

b) Criterios de calificacion

El departamento de Tecnologia ha decidido elaborar unos criterios de calificacion
generales para todos los cursos de la ESO, teniendo en cuenta el nivel inicial del que
parten los alumnos. Tendran como referente principal el cumplimiento de las
competencias clave y de los objetivos y la aplicacién de los criterios de evaluacion, los
cuales estan relacionados con los contenidos de cada una de las unidades didacticas o
temas desarrollados en la programacion.

Mediante los procedimientos previstos en el anterior punto el profesor/a evaluard y
calificara los criterios de evaluaciéon enumerados en la asignatura. Tal y como se ha
acordado por este Departamento, todos los criterios de evaluacion tendran el mismo
peso. Sin embargo, el profesor/a valorara el peso porcentual de cada item evaluable en
funcion los criterios evaluados en cada prueba, trabajo o practica y el nimero de éstas
realizadas. La herramienta para los calculos de las notas de las competencias clave se
pueden realizar, en principio, utilizando la hoja de Excel facilitada por la Junta de Castilla
y Leodn para este fin.

Al final de cada evaluacion el profesor informara al alumno de la calificacion obtenida y

los criterios evaluados.

Las calificaciones finales seran:

e Insuficiente: 0,1, 2,3 y 4

e Suficiente: 5

e Bien: 6

e Notable: 7y 8

e Sobresaliente: 9y 10

Para calcular la nota final de curso (convocatoria ordinaria) de la asignatura se hara la
media aritmética de los criterios evaluados, teniendo en cuenta que todos tienen el
mismo peso.

En caso de ausencia el dia de realizacion de una actividad o examen, el alumno podra
realizarlo el siguiente dia lectivo que acuda al Centro, siempre y cuando justifique
adecuadamente su ausencia. En caso contrario, se calificara con insuficiente.
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Aquellos alumnos que se comporten con falta de honradez en la realizaciéon de
cualquier tipo de prueba o ejercicio, que hagan uso de material no autorizado, o que
copien o intenten copiar (incluido el uso de cualquier dispositivo fisico, electrénico, etc.
que almacene informacion) abandonaran inmediatamente la prueba o ejercicio a la que
se le aplicara un cero.

o Sera necesario mantener una actitud positiva en el trabajo diario y en los trabajos en
grupo. La nula colaboracion en la clase o en el grupo podra suponer el suspenso en la
evaluacion

o Los trabajos, informes, memorias, proyectos... deberan estar entregados en los plazos
establecidos para poder aprobar

o La mala utilizaciéon de los medios informaticos, de las herramientas de aula-taller y el

incumplimiento de las normas de seguridad, podra ser considerado como falta muy
grave pudiendo derivar en el suspenso de la evaluacién

L. Atencion a las diferencias individuales del alumnado

L.1. Generalidades sobre la atencion al alumnado con
necesidad especifica de apoyo educativo.

No es posible ensefiar y que todos aprendan del mismo modo o a igual ritmo; cada persona
aprende con su manera de ser, de pensar, de sentir y de hacer. Este procedimiento exige que
el alumno se haga responsable de su propio aprendizaje.

Asi pues, la principal medida que se puede emplear para atender a la diversidad es la
Adaptacion Curricular, que es aplicable al alumnado con NEE, asi como los que tienen
dificultades especificas de aprendizaje, trastornos por déficit de atencién o hiperactividad.
Esta Adaptacién Curricular se llevard a cabo mediante un programa de intervencion
educativa personalizada que desarrolle los distintos objetivos y competencias previstos.
Esta adaptacion solo se aplica si estd prescrita por un informe psicopedagogico. Se realizaria
de forma coordinada entre el profesor de Tecnologia y un profesor de apoyo a las
necesidades especificas de apoyo educativo.

L.2. Planes especificos:

L.2.1. De refuerzo,

v" Durante el transcurso de las evaluaciones, se iran proponiendo actividades y
ejercicios de repaso y refuerzo para aquellos alumnos que se detecten y que
presenten dificultades en el aprendizaje de la materia. Previamente, en clase, se le
habra explicado, de nuevo, aquellos contenidos que el alumno manifieste no haber
comprendido correctamente.

v En la convocatoria extraordinaria de junio para los alumnos suspensos en mayo
no se contabilizaran los porcentajes indicados en los criterios de calificacién
obtenidos durante el curso. Constara de un tnico examen de minimos que incluira
los contenidos trabajados durante el curso (tedricos y practicos) puntuandose de
0 a 10 puntos. La prueba sera similar a las realizadas durante el curso.
Excepcionalmente, el profesor podra mandar un trabajo relativo al examen
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extraordinario que se vaya a realizar indicando la obligatoriedad de su entrega el
dia del examen.

L.2.2. De recuperacion,
v" Los alumnos de ESO que cursen Tecnologia y Digitalizacion y la tengan evaluada
negativamente en cursos anteriores, tendran tres oportunidades para poderla
recuperar. Podran recuperarla:

. Durante el curso, aprobando las dos primeras evaluaciones

. En febrero, realizando un examen de minimos. El dia y hora seran fijados
y publicados en los primeros meses (octubre) del curso

. En mayo, realizando un examen de minimos. El dia y hora seran fijados

y publicados en los primeros meses (octubre) del curso
v" Ademas, al alumno, que asi lo solicite, se le hard entrega de un cuadernillo de
actividades con cuestiones y problemas basados en las unidades didacticas dadas
durante el curso. Estas actividades, le serviran de apoyo y guia para facilitarle la
superacion de la materia.
v Estas fechas se indicaran en el tablon de anuncios con bastante antelacion y se
divulgaran por parte del Centro.

L.2.3. De enriquecimiento curricular.

v’ Parael alumnado cuyo progreso y caracteristicas lo requiera, se aplicara un plan
de enriquecimiento curricular que se ajustara a lo establecido en la propuesta
curricular.

L.3. Adaptaciones curriculares

Para el tratamiento a la diversidad se utilizaran varios recursos. Entre ellos cabe resaltar:

v" La realizacién de un elevado ntimero de actividades de caracter abierto, en unos
casos de tipo individual y en otros en equipo, en el que el alumnado tiene que buscar
y seleccionar informacidn.

v Integracion de alumnos y alumnas con necesidades educativas especiales, en grupos
de trabajo mixtos y diversos, con objeto de que en ningiin momento se puedan sentir
discriminados, al mismo tiempo que el profesor procurara suministrarles el apoyo
que demanden, asi como el estimulo que considere oportuno, con objeto de reforzar
esa integracidn.

v' A través de la lectura de material complementario (libros de divulgacion cientifica
sobre el tema tratado, documentacién técnica, folletos, catalogos, etc.) que se
encuentre en la biblioteca.

Las tareas que genera el proceso de resoluciéon de problemas se podran graduaren funcion
de la diversidad de intereses, motivaciones y capacidades de modo que todos los alumnos
experimenten un crecimiento efectivo y un desarrollo real de sus capacidades. Para
conseguir la adecuacion ala diversidad de intereses, se permite la eleccion entre una amplia
gama de problemas que son semejantes respecto de las intenciones educativas. Un mismo
problema tiene multiples soluciones tecnoldgicas entre las que el alumno puede escoger,
dependiendo de sus posibilidades. Ademas, cabe guiar en mayor o menor medida el proceso
de solucidn, proporcionando instrucciones adecuadas, fuentes de informacion y objetos
ejemplificadores; sin que ello suponga coartar la creatividad. Se ha de prestar especial
atencién a la diversidad de intereses entre chicos y chicas, superando todo tipo de
inhibiciones e inercias culturales, de forma que se promueva un cambio de actitudes
sociales respecto a la igualdad de derechos y oportunidades entre ambos sexos.
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Se organizara el reparto de tareas entre los componentes del grupo, aunque debera
procurarse que en el reparto exista variedad y movilidad.

Las actividades manuales también pueden servir como medio de atencién a la diversidad,
aunque debe tenerse en cuenta que la Tecnologia no es una materia con intencién de
preparar profesionales. La posibilidad de graduar la dificultad de las tareas mediante la
mayor o menor concrecion, es también interesante como respuesta a la diversidad. La
concrecién de las tareas y el grado de autonomia del alumno son inversamente
proporcionales

M.

Secuencia de unidades temporales de programacion.

SESIONES
U TEMPORAL 1. Planificacidon de proyectos 8 sesiones
PRIMER SITUACION DE APRENDIZAJE 1 2 sesiones
TRIMESTRE | UTEMPORAL 2. Materiales tecnolégicos 8 sesiones
SITUACION DE APRENDIZAJE 2 2 sesiones + trabajo en casa
U TEMPORAL 3. Circuitos eléctricos y electrénicos 8 sesiones
SITUACION DE APRENDIZAJE 3 2 sesiones + trabajo en casa
SEGUNDO U TEMPORAL 4. Técnicas de representacion grafica 8 sesiones
TRIMESTRE | SITUACION DE APRENDIZAJE 4 2 sesiones + trabajo en casa
U TEMPORAL 5. Sistemas de control programado y robots 8 sesiones
SITUACION DE APRENDIZAJE 5 2 sesiones + trabajo en casa
U TEMPORAL 6. El ordenador y nuestros proyectos 8 sesiones
SITUACION DE APRENDIZAJE 6 2 sesiones + trabajo en casa
TERCER U TEMPORAL 7. Sistemas de comunicacion. Informacién digital 8 sesiones
TRIMESTRE | SITUACION DE APRENDIZAJE 7 2 sesiones + trabajo en casa
U TEMPORAL 8. Desarrollo tecnolégico 8 sesiones
SITUACION DE APRENDIZAJE 8.9.10 6 sesiones + trabajo en casa

N. Orientaciones para la evaluacion de la programacion
de aula y de la practica docente

N.1. De la Programacion de Aula

X ] , INSTRUMENTO O TECNICA
. QUE EVALUAMOS? (CUANDO? JQUIEN?
EVALUADORA

[l Elproceso de elaboracién de la

programacion de aula. Analisis y revision
- 51111(; ontenido de la programacion de Trimestral Departamento | Analisis y revision
o E Gradq de cumplimiento d‘.s,lo Mensualmente | Departamento | Revision

establecido en la programacién de aula.
o E procedlrp} ento de revisién de la Trimestral Departamento | Consenso

programacioén de aula.
] Propuesta de mejora Trimestral Departamento
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De la practica docente

INSTRUMENTO O
¢ QUE EVALUAMOS? ¢(CUANDO? . QUIEN? TECNICA
EVALUADORA
[ Planificacion de la
Practica docente. Inicio curso Departamento Analisis
O Coordinacion docente Siempre Departamento Debate
departamental
[0 Coordinacion docente .
. El equipo e
entre el equipo docente | Todo el curso Andlisis
docente
de los grupos
[J Motivacion inicial del Comienzo de Profesory Debate,
alumnado cada U.D. alumnos cuestionario
[J Motivacion durante el Final de cada Profesory Debate,
proceso U.D. alumnos cuestionario
[1 Desarrollo de las Final de cada Profesory Debate,
actividades U.D. alumnos cuestionario
[J Clima del aula Profesory Cuestionario y
Semanalmente
alumnos debate
[J Organizacion del aula Trimestral Departamento Analisis
D Ajusteala ., Trimestral Departamento Andlisis
programacion
[1  Recursos y Materiales Analisis,
N o . Departamento y . .
didacticos utilizados Trimestral cuestionario y
alumnos
debate
. Cljlterlos de evaluacién Trimestral Departamento Andlisis
e indicadores de logro.
. Instrum.e:ntos. ‘.13 Trimestral Departamento Analisis
evaluacion utilizados
[1 Informacidn al Departamentoy | Analisis,
Mensual . .
alumnado alumnos cuestionario
i . Departamento Analisis, debate
[1  Propuesta de mejora Trimestral p y ' y
alumnos conclusiones
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0. Procedimiento para la evaluacion de la programacion
didactica
INSTRUMENTO O
INDICADORES DE LOGRO (CUANDO? ¢ QUIEN? TECNICA
EVALUADORA
* Grado.de. Trimestral Departamento Analisis
cumplimiento.
* Satisfaccion enel Trimestral Departamento Analisis
desarrollo.
e Resultados Finalizacion de la
Académicos Unidad Didactica. | Frofesor, alumnos |
X L, Analisis
Final evaluacion
Departamento
* Pro.pueSta de Flnahzaqon de Profesor, alumnos | Lluvia de
mejora cada Unidad ideas, Debate
Didactica. ’ ’

Final evaluacion

Departamento

Conclusiones
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