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I. INTRODUCCION

1.PRESENTACION

1.1. LA TECNOLOGIA.

La Tecnologia, entendida como el conjunto de habilidades y conocimientos cientificos y técnicos
empleados por el ser humano para pensar, disefiar y construir objetos o sistemas técnicos con el objetivo
de resolver problemas o satisfacer necesidades colectivas o individuales, ha estado siempre presente en
el desarrollo de la humanidad. Conforme ha ido evolucionando la Tecnologia, han ido evolucionando
todos los campos que nos han permitido conseguir la actual sociedad del bienestar y ello ha contribuido

a configurar el mundo que conocemos y, con certeza, contribuird a configurar el paisaje del futuro.

En esencia, la Tecnologia proporciona un modo ordenado y metddico de operar e intervenir en

el mundo material a partir de los conocimientos mas diversos.

La Tecnologia, por tanto, recibe aportaciones de las ciencias experimentales, la Ingenieria, la
Economia, las Artes y los Oficios y las Humanidades. Es decir, la Tecnologia no es exclusivamente

ciencia aplicada, sino que constituye un punto de encuentro de saberes de muy distinta naturaleza.

Por otro lado, la aceleracion que se ha producido en el desarrollo tecnolégico condiciona la
necesidad formativa en este campo, para poner en manos del ciudadano los recursos necesarios para ser
agente activo en este proceso. Esta es la razon por la que se incorporan en el curriculo contenidos
relativos a las Tecnologias de la Informacion, Tecnologias de la Comunicacién, Control y Robética, y
Electricidad y Electronica.

Esta programacién pretende ser un instrumento eficaz para impartir la asignatura de Tecnologia

en Ensefianza Secundaria Obligatoria y en Bachillerato.

Se situa dentro del marco normativo vigente: Ley Organica 8/2013, de 9 de diciembre, para la
mejora de la calidad educativa (LOMCE), Real Decreto 1105/2014, de 26 de diciembre, el Decreto
111/2016, de 14 de junio y la Orden de 14 de julio de 2016, por la que se desarrolla el curriculo
correspondiente a la Educacion Secundaria Obligatoria en la Comunidad Autonoma de Andalucia, y el
Decreto 110/2016, 14 de junio, por el que se establece la ordenacion y el curriculo del Bachillerato en

la Comunidad Auténoma de Andalucia.



Pero ademas, de este marco tendriamos que irnos a la Constitucion Espafiola que se convierte en
fuente de la que emana el actual sistema educativo y cuyo eje es el caracter universal obligatorio y
gratuito y la concepcion del proceso educativo como el “pleno desarrollo de la personalidad humana en

el respeto a los principios democraticos de convivenciay a los derechos y libertades fundamentales”.

La presente programacion es una propuesta razonada y sistematica de procesos de ensefianza-
aprendizaje que pretende mejorar a un alumnado concreto, en un contexto natural, socioeconémico,

cultural y humano que describiremos después.

El trabajo con los instrumentos comunicativos es el camino para fomentar la convivencia
democratica y la cohesion social, objetivos Ultimos de la educacion tal y como han sefialado
repetidamente las diferentes leyes orgénicas a partir de la Constitucion de 1978.

La importancia del conocimiento que propaga el aula debe responder a las necesidades e intereses
de unos alumnos-as concretos; por tanto se tendra muy en cuenta los diferentes modos de aprender, el
dominio del lenguaje asociado a factores sociales de su conducta y percibir las percepciones y reacciones

frente al mundo que muestre el alumnado.

Esta propuesta didactica intenta que todos y cada uno de los alumnos y alumnas amplien sus
competencias y habilidades discursivas para adquirir confianza y autonomia frente a la realidad en la
que viven; pero también debe poseer los elementos culturales y de maduracion que resulten basicos en

esta etapa de su evolucion personal.

Es necesario que se atienda a cada uno de los alumnos y alumnas en sus aspectos mas especificos
y personales, lo cual servira para la prevencion y compensacion de la desigualdad por razon de las
diferencias socio-econdémicas y culturales que son dramaticas en cuanto a la diferente habilidad

comunicativa que aporta el alumnado de diferentes niveles sociales y familiares.

Es importante ejercer una atencion especial a las funciones tutoriales aunque no se sea tutor de
un grupo pues permitirdn una interaccion constructiva con la familia, por lo que nos interesaremos en
las actividades complementarias, extraescolares y proyectos de trabajo en los que puedan participar otros

miembros de la comunidad educativa.

La Tecnologia determina un ambito de conocimientos y actividades en cuyo campo de estudio



convergen conocimientos de distintas naturaleza y procedencia. Estos se relacionan entre si,
circunstancialmente, para resolver un problema concreto de aplicacion practica y mediante un proceso
que es propio, de inversion, fabricacion y usos de los objetos o sistemas que constituyen la solucion del
problema planteado.

Esta material trata de fomentar los aprendizajes y desarrollar las capacidades que determinan la
comprension de los objetos técnicos, asi como su utilizacion y manipulacion, incluyendo el manejo de

las tecnologias de la informacion como herramienta del proceso.

El papel que desempefia esta materia, deriva de los diferentes componentes que la definen,

mostrando por un lado:

-La formacion de los ciudadanos, que requiere actualmente dedicar una atencion especifica a la
adquisicion de los conocimientos necesarios para tomar decisiones sobre el uso de objetos y procesos

tecnoldgicos, revolver problemas, utilizar distintos materiales, para mejorar la calidad de vida.

-Fomentar los aprendizajes y desarrollar las capacidades que permitan tanto la compresion de los
objetos técnicos como su utilizacion, incluyendo el uso de las tecnologias de la informacion y

comunicacion como herramientas en este proceso.

-Integracion de aspectos técnicos, estéticos, sociales, humanisticos, comunicativos, matematicos,

cientificos, contribuyendo al encuentro interdisciplinar con las distintas materias.

El valor educativo de este proyecto, esta asociado tanto a los componentes que lo integran, como
al propio modo de llevar a cabo esta integracion. El principal eje vertebrador de estos componentes con
el resto de contenidos de la materia es el proceso de resolucion de problemas tecnologicos (se tratara
que desarrollen habilidades y métodos que permitan avanzar desde la identificacion de un problema
hasta su solucion constructiva) y analisis de objetos técnicos (nos basaremos en el estudio de distintos
aspectos de los objetos y sistemas técnicos, para llegar desde el propio objeto o sistema a comprender

las necesidades que satisfacen y los principios cientificos en los que se basa su funcionamiento).



1.2.TECNOLOGIAS DE LA INFORMACION Y LA COMUNICACION.

La materia de Tecnologias de la Informacién y Comunicacion, en adelante TIC, es una materia de
opcién del bloque de asignaturas especificas para el alumnado de cuarto curso de la Educacion

Secundaria Obligatoria.

Tecnologias de la Informacion y Comunicacion es un término amplio que enfatiza la integracion
de la informatica y las telecomunicaciones, y de sus componentes hardware y software, con el objetivo
de garantizar a los usuarios el acceso, almacenamiento, transmisién y manipulacion de informacion. Su
adopcion y generalizaciéon han provocado profundos cambios en todos los &mbitos de nuestra vida,
incluyendo la educacién, la sanidad, la democracia, la cultura y la economia, posibilitando la

transformacion de la Sociedad Industrial en la Sociedad del Conocimiento.

La revolucion digital se inicia en el siglo XIX con el disefio del primer programa informatico de
la historia, continua en el siglo XX con la construccién del primer ordenador multipropésito, la maquina
de Turing, y se consolida con la produccion y comercializacion masiva de ordenadores personales,
sistemas operativos y aplicaciones, como herramientas que permiten realizar tareas y resolver problemas.
La invencidn de Internet ampli la perspectiva para que los usuarios pudieran comunicarse, colaborar y
compartir informacion, y, por dltimo, la aparicion de dispositivos mdviles ha extendido el uso de las
aplicaciones informaticas a todos los &mbitos sociales, econdmicos y culturales. El recorrido prosigue
con la Sociedad del Conocimiento, orientada hacia el bienestar de las personas y de sus comunidades,

donde la informacion es el instrumento central de su construccion.

En el ambito educativo, dentro de la etapa de Educacién Secundaria Obligatoria, el alumnado
debera adquirir una preparacion basica en el campo de las Tecnologias de la Informacion y la
Comunicacion. De manera autdnoma y segura, los estudiantes deben poder aplicar una combinacion de
conocimientos, capacidades, destrezas y actitudes en el uso de herramientas informaticas y de

comunicaciones que les permitan ser competentes en multiples contextos de un entorno digital.

La competencia digital queda definida en el marco europeo de referencia DigComp, en donde se
establecen sus cinco ambitos de desempefio: las areas de informacion, comunicacion, creacién de

contenido, seguridad y resolucion de problemas.

De manera concreta, el alumnado en Educacion Secundaria Obligatoria debe desarrollar la

competencia digital (CD) que le permita navegar, buscar y analizar informacion en la web, comparando



diferentes fuentes, y gestionar y almacenar archivos; usar aplicaciones de correo electronico, mensajeria,
calendarios, redes sociales, blogs y otras herramientas digitales para comunicarse, compartir, conectar y
colaborar de forma responsable, respetuosa y segura; crear y editar documentos, hojas de célculo,
presentaciones, bases de datos, imagenes y contenido multimedia, conociendo los derechos de propiedad
intelectual y las licencias de uso; emplear técnicas de proteccion personal, proteccion de datos,
proteccion de identidad digital y protecciéon de equipos; resolver problemas a través de herramientas

digitales, de forma autonoma y creativa, seleccionando la herramienta digital apropiada al propdsito.

El caracter integrador de la competencia digital, permite desarrollar el resto de competencias
clave de una manera adecuada. De esta forma, la materia de Tecnologias de la Informacion y
Comunicaciéon contribuye a la competencia en comunicacion linglistica (CCL) al emplearse
herramientas de comunicacion electrénica; la competencia matematica y las competencias basicas en
ciencia y tecnologia (CMCT), integrando conocimientos matematicos, cientificos y tecnoldgicos en
contenidos digitales; la competencia de aprender a aprender analizando informacion digital y ajustando
los propios procesos de aprendizaje a los tiempos y a las demandas de las tareas y actividades; las
competencias sociales y civicas (CSC) interactuando en comunidades y redes; el sentido de la iniciativa
y espiritu emprendedor, desarrollando la habilidad para transformar ideas; la competencia en conciencia
y expresiones culturales (CEC), desarrollando la capacidad estética y creadora.

Las Tecnologias de Informacién y Comunicacién tienen un ambito de aplicacion
multidisciplinar, que permite contextualizar el proceso de ensefianza-aprendizaje a contenidos de otras
materias, a tematicas relativas al patrimonio de Andalucia y a los elementos transversales del curriculo,

mediante el uso de aplicaciones y herramientas informaticas.

Por tltimo, desde la materia de Tecnologias de la Informacion y Comunicacion se debe promover
un clima de respeto, convivencia y tolerancia en el &mbito de la comunicacién digital, prestando especial
atencion cualquier forma de acoso, rechazo o violencia; fomentar una utilizacion critica, responsable,
segura y autocontrolada en su uso; incentivar la utilizacion de herramientas de software libre; minimizar
el riesgo de brecha digital debida tanto a cuestiones geograficas como socioeconémicas o de género; y

a perfeccionar las habilidades para la comunicacion interpersonal.

1.3. COMPUTACION Y ROBOTICA.

Computacion y Robotica es una materia de libre configuracion autonomica que se oferta en el

primer ciclo de Educacion Secundaria Obligatoria. La finalidad de la materia Computacion y Robdtica

es permitir que los alumnos y las alumnas aprendan a idear, planificar, disefiar y crear sistemas de



computacion y roboticos, como herramientas que permiten cambiar el mundo, y desarrollen una serie de
capacidades cognitivas integradas en el denominado Pensamiento Computacional. Esta forma de pensar
ensefa a razonar sobre sistemas y problemas mediante un conjunto de técnicas y practicas bien definidas.
Se trata de un proceso basado en la creatividad, la capacidad de abstraccion y el pensamiento logico y
critico que permite, con la ayuda de un ordenador, formular problemas, analizar informacion, modelar y

automatizar soluciones, evaluarlas y generalizarlas.

Ademas, el aprendizaje de esta materia debe promover una actitud de creacion de prototipos y
productos que ofrezcan soluciones a problemas reales identificados en la vida diaria del alumnado y en
el entorno del centro docente. El objetivo, por tanto, de Computacion y Robotica es unir el aprendizaje

con el compromiso social.

La computacién es la disciplina dedicada al estudio, disefio y construccion de programas y
sistemas informaticos, sus principios y practicas, aplicaciones y el impacto que estas tienen en nuestra
sociedad. Se trata de una materia con un cuerpo de conocimiento bien establecido, que incluye un marco
de trabajo centrado en la resolucion de problemas y en la creacion de conocimiento. La computacion es
el motor innovador de la sociedad del conocimiento, y se sitla en el nacleo del denominado sector de

actividad cuaternario, relacionado con la informacion.

Por otro lado, la robotica es un campo de investigacion multidisciplinar, en la frontera entre las
ciencias de la computacién y la ingenieria, cuyo objetivo es el disefio, la construccion y operacion de
robots. Los robots son sistemas autbnomos que perciben el mundo fisico y actlan en consecuencia,

realizando tareas al servicio de las personas. A dia de hoy, se emplean de forma generalizada

desarrollando trabajos en los que nos sustituyen.

2. DEPARTAMENTO DE TECNOLOGIA

2.1.COMPONENTES DEL DEPARTAMENTO

Este curso, el Departamento de Tecnologia esta formado por:

- Miguel Alegria Banegas, que desempefiara el cargo de jefe de departamento.

- Francisco Guevara Tamayo, profesor de la especialidad de informatica.

La reunion de Departamento seré los lunes en horario de 16:45 a 17:00, levantando acta de dichas



reuniones en las que se trabajaran los siguientes temas:

-Elaboracion, seguimiento y rectificacion de la programacion del departamento didactico.

-Coordinacion entre los profesores del departamento, con profesores de otros departamentos

didacticos, fundamentalmente con docentes de Fisica y Quimica, Matematicas y Geologia-Biologia.

-Elaboracion de adaptaciones curriculares para alumnos/as con necesidades educativas

especiales y alumnos o grupos a los que sean convenientes.

-Seguimiento y evaluacién de la metodologia del departamento.

-Preparacion de materiales de trabajo para los alumnos, que complemente a los libros de texto.

-Revisidn de los libros de texto utilizados por el departamento.

-Preparacién del aula taller de Tecnologia para que su uso sea mas efectivo, por ejemplo:
comprobacion del nimero de herramientas disponibles, su orden y su estado, etc.

-Evaluacion de la practica docente. Esta evaluacion se realizara analizando: los resultados y
motivacion del alumnado en las materias del departamento y el grado de satisfaccion del profesorado en
el desarrollo de la practica docente. En este sentido, se prevé el intercambio de experiencias, entre el
profesorado, en la aplicacién de la metodologia en cada una de las materias del departamento.

Las Programaciones Didacticas de las materias impartidas por los miembros de este
Departamento se detallan a continuacion y, aunque han sido aprobadas por sus miembros, estan sujetas
a todas aquellas variaciones que se estimen necesarias a lo largo del presente curso academico y que se
veran reflejadas, tanto en el Libro de Actas, como en las propias programaciones.

2.2. GRUPOS Y MATERIAS IMPARTIDAS.

Durante el curso 2022-2023 el Departamento de Tecnologia ha realizado el reparto de los

siguientes grupos, materias y tareas siguientes:

- Miguel Alegria Banegas:




GRUPQOS MATERIAS / TAREAS
2°Ay B. Tecnologia
3*A,ByC. Tecnologia
4° A/B Tecnologia
4° AIC TIC
Jefatura de Departamento

Francisco Guevara Tamayo:

GRUPOS MATERIAS / TAREAS
1°AyB Computacién y robotica
2°AyB Computacién y robética
PAByC Computacién y robética
4ByC TIC

El nimero de alumnos/as matriculados, y su distribucion, en las areas impartidas por el

Departamento de Tecnologia se recoge en el cuadro siguiente:

CURSO MATERIA Ne DE ALUMNOs | N DEHORASALA
SEMANA
1°A Computacién y robotica 22 2
1°B Computacién y robotica 22 2
2°A Computacién y roboética 17 2
2°B Computacién y robotica 18 3
3°A Computacién y robotica 17 3
3°B Computacion y robética 17 3
3°C Computacion y robética 27 3
4°A/B TIC 18 3
4°B/C TIC 18 3




2°A Tecnologia 30 3
2°B Tecnologia 30 3
3°A Tecnologia 28 2
3B Tecnologia 27 2
3°C Tecnologia 27 2
4°A Tecnologia 32 3

2.3.IMPORTANCIA DE LA PROGRAMACION

El curriculo puede definirse como la regulacion de los elementos que determinan los procesos de
ensefianza y aprendizaje para cada una de las ensefianzas y etapas educativas. De este modo, el curriculo
estd integrado por: los objetivos, las competencias, los contenidos, los estandares de aprendizaje

evaluables, los criterios de evaluacién y la metodologia didactica.

La Programacién Didactica es un proceso que coordina fines y medios, con los que se puede dar
respuesta a cuatro cuestiones basicas: ¢ Qué objetivos se plantea alcanzar el profesorado? ;Qué objetivos
y competencias clave deben desarrollar o alcanzar el alumnado? ;Qué actividades y tareas deben realizar
los alumnos para alcanzarlos y cdmo organizarlas? ;Como evaluar los resultados de esas actividades en
funcién de los objetivos propuestos? EI qué, como y cuando ensefiar y evaluar constituye el nucleo
central de cualquier programacion de carécter anual, que en nuestro caso se articulard desde un modelo
constructivista de los procesos de ensefianza y aprendizaje. Esencialmente, este trabajo de planificacion
docente consistira en transformar los contenidos y las competencias clave de la materia de tecnologia en
una programacion de actividades y tareas, presentando unas fases de trabajo logicas, en las que se debe
tener en cuenta la adecuacion a las necesidades del alumnado y la posibilidad de reconstruccion del

conocimiento en funcion de sus preconceptos o ideas previas.

En definitiva, se trata de programar o planificar los procesos de ensefianza y verificar a través de
la evaluacion la efectividad de los mismos. Para ello, los criterios de disefio de la programacion didactica
se basan en: facilitar la construccion de aprendizajes significativos; garantizar la funcionalidad de los

aprendizajes; contenidos estructurados y relacionados con los de otras areas; reforzar los aspectos



practicos; crear un clima de aceptacién mutua y cooperacién que favorezca las relaciones.

Asi, en esta programacion se recogen las competencias clave y objetivos, que son los propdsitos
que se quieren alcanzar, los contenidos que contribuiran al logro de dichos objetivos y a la adquisicion
de las competencias, la metodologia didactica, como el conjunto de estrategias, procedimientos y
acciones organizadas y planificadas por el profesorado, y la evaluacion, como comprobacion de que se
ha logrado lo que se propuso con antelacion, empleando para ellos los criterios de evaluacion y su

concrecion en los estandares de aprendizaje evaluables.
Asi mismo, se tendran siempre en cuenta las caracteristicas del entorno del centro educativo, del
centro educativo en si, del alumnado, de los padres y madres de los mismos, etc. Ademas, se hard un

especial hincapié en la atencion a la diversidad y las medidas de atencion al alumnado con necesidades

especificas de apoyo educativo.

3. CONTEXTO DE INTERVENCION

3.1. MARCO LEGISLATIVO

Siendo la programacién un proceso de concrecion curricular, y teniendo en cuenta la autonomia

de los centros en el marco de la legislacion vigente, dicho proceso consta de tres niveles:

1*"Nivel de Concrecién Curricular:

A nivel estatal:

-Texto consolidado o refundido de la Ley Organica 3/2020, de 29 de diciembre, por la que se
modifica la Ley Organica 2/2006, de 3 de mayo, de Educacion. (en adelante LOMLOE).

-Ley 17/2007, de 10 de diciembre, de Educacion de Andalucia (en adelante LEA).
-Orden ECD/65/2015, de 21 de enero, por la que se describen las relaciones entre las
competencias, los contenidos y los criterios de evaluacion de la Educacion Primaria, la Educacion

Secundaria Obligatoria y el Bachillerato.

-Real Decreto 1105/2014, de 26 de diciembre, por el que se establece el curriculo basico de la

Educacién Secundaria Obligatoria y del Bachillerato.



-Real Decreto 310/2016, de 29 de julio, por el que se regulan las evaluaciones finales de

Educacién Secundaria Obligatoria y de Bachillerato.

A nivel autonémico:

-Decreto 111/2016, de 14 de junio, por el que se establece la ordenacién y el curriculo de la

Educacién Secundaria Obligatoria en la Comunidad Auténoma de Andalucia.

-Orden de 15 de enero de 2021, por la que se desarrolla el curriculo correspondiente a la etapa
de Educacion Secundaria Obligatoria en la Comunidad Auténoma de Andalucia, se regulan
determinados aspectos de la atencion a la diversidad, se establece la ordenacion de la evaluacion
del proceso de aprendizaje del alumnado y se determina el proceso de transito entre distintas

etapas educativas.

-Decreto 182 de 10 de noviembre de 2020, por el que se modifica el Decreto 111/2016, de 14 de
junio, por el que se establece la ordenacion y el curriculo de la Educacion Secundaria Obligatoria

en la Comunidad Autonoma de Andalucia.

-Instrucciones de 13 de julio de 2021, de la viceconsejeria de educacion relativas a la
organizacion de los centros docentes y a la flexibilizacion curricular para el curso escolar 2021-
22

-Instrucciones de 8 de marzo de 2017, donde se recoge toda la normativa de aplicacién a la
atencion a la diversidad, incluida la Orden de 25 de julio de 2008, por la que se regula la atencion
a la diversidad del alumnado que cursa la educacion basica en los centros docentes publicos de

Andalucia.

-Instrucciones de 15 de junio de 2020, que regulan la organizacién y funcionamiento de los

centros docentes.

-Instrucciones 31 de julio de 2020, sobre las medidas de transformacion digital educativa en los

centros docentes publicos para el curso 2020/2021.

2° Nivel de Concrecion Curricular:




Se corresponde con la elaboracién del Proyecto Educativo de Centro, cuya realizacion compete
a los equipos docentes. En €l se contextualizan las caracteristicas que rodean al centro educativo
(localidad, entorno social, ensefianzas que se impartan, etc). Aqui los objetivos generales de las distintas

etapas y las competencias clave son concretados y contextualizados.

3" Nivel de Concrecién Curricular:

En este nivel se enmarca la presente Programacion Didactica, donde explicitamos nuestras intenciones

educativas para la materia de Tecnologia para los grupos que la cursan en el centro.

4° Nivel de Concrecién Curricular:

En este nivel se tendrén en cuenta las posibles adaptaciones curriculares y adecuaciones que se

tengan que aplicar al alumnado que lo necesite.

3.2. CARACTERISTICAS DEL CENTRO EDUCATIVO

Puesto que el “donde” condiciona el “como”, es muy importante tener presente el analisis del

centro y su entorno para la elaboracion de las programaciones didacticas.

El centro esta enclavado en Mojacar playa, una localidad de la costa almeriense, que en el afio
2020 contaba con 6.778 habitantes, donde estan presentes multiples nacionalidades y que se encuentra

situada a unos 90 km de la capital de la provincia.

Mojacar esta dedicada principalmente al sector servicios, contando con gran cantidad de
complejos hoteleros y zonas residenciales. La mayoria de la poblacion de Mojacar es de clase media
trabajadora, principalmente, con un nivel, tanto econémico como cultural, medio. No podemos olvidar
que el centro recibe alumnado procedente de pequefios pueblos situados a su alrededor como es el caso

de Turre o Garrucha.
El I.LE.S. Rey Alabez es un centro docente publico que imparte Educacion Secundaria Obligatoria
y un Ciclo Formativo de Cocina y con un nimero total de alumnos/as matriculados que ronda los 250.

Ademas, el centro esta acogido a distintos programas y proyectos educativos.

La procedencia académica del alumnado de ESO son, fundamentalmente, los centros de primaria



“CEIP Bartolomé Flores” (colegio de Educacion infantil y primaria de Mojacar) y “CEIP Maria Cacho
Castrillo” (colegio que imparte todos los niveles hasta 2° de ESO en Turre). En el centro existe alumnado
de diferentes nacionalidades, algunos viven desde hace afios en la localidad y estan adaptados a la vida
del centro en su gran mayoria y otros que se incorporan por primera vez al mismo y que no conocen el

castellano.

La oferta educativa del centro es de Educacion Secundaria Obligatoria (ESO): con dos grupos en
1°, dos grupos en 2°, tres grupos en 3° y tres en 4°. Existe un grupo de alumnos del Programa de Mejora
del Aprendizaje y Rendimiento (PMAR) en 2° y Diversificacion curricular en (DC) 3° e integrados en

sus grupos base en las materias comunes.

El centro cuenta con las siguientes instalaciones: aula-taller de Tecnologia, aula de informaética,
laboratorio de Fisica y Quimica, aula de Informética, aula de EPVA, aula de Musica, biblioteca,

gimnasio y pista polideportiva al aire libre.

El aula-taller de Tecnologia dispone de una dotacion de recursos minimay claramente mejorable.
Durante este curso se intentara poner en valor a través del presupuesto previsto para el departamento. A

pesar de ello los trabajos a realizar se desarrollaran en el aula clase.

Atendiendo a la circular de 3 de septiembre de 2020, se ha previsto la realizacion de desdobles
en aquellas grupos en los que se superen el nimero minimo de alumnos establecido, garantizando tanto

las condiciones de seguridad y salud de las personas como el derecho a una educacion de calidad.

3.3.CARACTERISTICAS DEL ALUMNADO

Los alumnos de Secundaria se encuentran en un periodo evolutivo en el que se producen los
cambios propios de la adolescencia que afectaran a su desarrollo como personas, tanto a nivel cognitivo

como afectivo y fisico.

En la adolescencia, la persona experimenta notables transformaciones fisicas y fisioldgicas,
accede segun Piaget a un nuevo estadio de pensamiento que le permitird construir razonamientos mas
elaborados, atraviesa un momento decisivo en la configuracion de su identidad, cambia los modelos de
referencia en su conducta y se ve obligada a tomar decisiones sobre normas y sobre formas personales

de comportamiento, respecto a si mismay a los demas.



En su camino hacia la vida adulta, el adolescente necesita autonomia para afianzarse como
persona independiente, pero aun mantiene una importante dependencia de los adultos. Durante la
adolescencia se produce el transito al periodo de las operaciones formales. Las habilidades propias del
pensamiento abstracto empiezan a aplicarse en aquellas areas y actividades en las que el alumno muestra
un mayor conocimiento. Se va pasando, pues, del pensamiento concreto (centrado en la realidad, basado
en los objetos realmente presentados e incapaz de formular y comprobar hipdtesis) al pensamiento

formal.

3.4.RESULTADOS DE LAS PRUEBAS INICIALES

La Programacion es un instrumento practico y publico que permite al profesorado realizar sus
Programaciones de Aula, y a todos los agentes educativos (direccion, profesorado, padres y madres). En
este sentido es fundamental tomar como base los conocimientos previos del alumnado, dato que
obtenemos a partir de las Pruebas Iniciales que se realizan en las primeras semanas del curso escolar, asi
como del desarrollo de las primeras clases. Con este Diagndstico Inicial conoceremos los problemas o

déficits que presenta el alumnado.

Los resultados que arrojan la evaluacion inicial en los diferentes grupos son los siguientes:

Tecnologia

e 2° Ay 2°B: Alumnado con un nivel curricular adecuado, interés y una base de conocimientos bastante
homogénea, aunque existen algunas diferencias en cuanto a habitos de estudio y motivacion.
e 4° A/B Nivel bastante heterogéneo en cuanto a nivel de conocimientos previos, motivacion e intereses del

alumnado. A rasgos generales podemos concluir que se ha detectado un bajo nivel académico.

Computacion y robotica

e 2° Ay 2°B: el alumnado posee un nivel curricular bajo, con un bajo interés y una base de conocimientos
homogénea, aunque con bastantes deficiencias de conocimientos. El grupo habla en exceso durante las

clases.

Tecnologias de la Informacion y la Comunicacion

e 4° Ay 4°C: Alumnado con un nivel curricular adecuado, interés y una base de conocimientos bastante

homogénea, aunque existen algunas diferencias en cuanto a habitos de estudio y motivacion.




e 4°By 4°C: el alumnado posee un nivel curricular bajo, con un bajo interés y una base de conocimientos

homogénea, aunque con bastantes deficiencias de conocimientos.

Il. CURRICULO DE LA EDUCACION SECUNDARIA OBLIGATORIA

1.LAS MATERIAS EN LA E.S.O.

1.1. LA MATERIA DE TECNOLOGIA

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

capacidad de actuar en un entorno tecnificado que mejora la calidad de vida.

A lo largo de los siglos, el desarrollo tecnoldgico se ha visto motivado por las necesidades que
la sociedad de cada época ha demandado, por sus tradiciones y su cultura, sin olvidar aspectos

econdmicos y de mercado.

La innovacion y busqueda de soluciones alternativas han facilitado avances y la necesidad de
cambio ha estado ligada siempre al ser humano. Por este motivo, la sociedad en la que vivimos necesita
una educacion tecnolégica amplia que facilite el conocimiento de las diversas tecnologias, asi como las
técnicas y los conocimientos cientificos que los sustentan. El desarrollo tecnoldgico se fundamenta en
principios elementales y méquinas simples que, sumados convenientemente, crean nuevas maquinas y
generan la realidad que nos rodea. En la materia Tecnologia convergen el conjunto de técnicas que, junto
con el apoyo de conocimientos cientificos y destrezas adquiridas a lo largo de la historia, el ser humano
emplea para desarrollar objetos, sistemas o entornos que dan solucion a problemas o necesidades. Es por
tanto necesario dar coherencia y completar los aprendizajes asociados al uso de tecnologias, realizando
un tratamiento integrado de todas ellas para lograr un uso competente en cada contexto y asociando

tareas especificas y comunes a todas ellas.

El alumnado debe adquirir comportamientos de autonomia tecnologica con criterios
medioambientales y econdmicos. No es posible entender el desarrollo tecnoldgico sin los conocimientos
cientificos, como no es posible hacer ciencia sin el apoyo de la tecnologia, y ambas necesitan de

instrumentos, equipos y conocimientos técnicos; en la sociedad actual todos estos campos estan



relacionados con gran dependencia unos de otros, pero a la vez cada uno cubre una actividad diferente.
La materia Tecnologia aporta al estudiante “saber como 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 comun basado en un modo
ordenado y metddico de intervenir en el entorno. El planteamiento curricular de esta materia en el Gltimo
curso de la Educacion Secundaria Obligatoria, como culminacion de la formacién tecnoldgica que el
alumno ha tenido en cursos precedentes, sirve de base a futuros estudios como pueden ser la Formacion
Profesional de Grado Medio o un segundo itinerario a través del Bachillerato y posterior aplicacion hacia

una Formacion Profesional de Grado Superior y hacia las carreras de Ingenieria y Arquitectura.

La materia de Tecnologia Aplicada es una materia de libre configuracion autondémica que se
oferta en 1° de la Educacion Secundaria Obligatoria. El propoésito de la misma es facilitar al alumnado
un primer acercamiento formal al mundo tecnolégico que le rodea, pasando de ser mero consumidor a
convertirse en participe de la tecnologia. Permite adquirir una serie de habilidades que son y seran cada
vez mas importantes en su formacion como ciudadanos del siglo XXI, relacionadas con la robética, los
sistemas de control y el pensamiento computacional entre otras, a través de la construccion y
programacion de robots sencillos. Todo ello con el compromiso de conseguir procesos tecnoldgicos
acordes y respetuosos con el medio ambiente, a través del reciclado y reutilizacién de materiales,
tratando de evitar que las crecientes necesidades de la sociedad provoquen el agotamiento o degradacion

de los recursos materiales y energéticos de nuestro planeta.

La Tecnologia es una materia especifica en 2° de la Educacion Secundaria Obligatoria y tiene
como objetivo fundamental que el alumnado adquiera una cultura tecnolédgica global e integrada,
necesaria para comprender el mundo fisico-social que le rodea, sus caracteristicas y procesos, y adquiera
las competencias necesarias para abordar y resolver los problemas de su entorno y valorar las
implicaciones que tiene en su calidad de vida. En definitiva, ayudar al alumnado a desenvolverse en una
sociedad tecnoldgica en constante cambio y desarrollo, contribuyendo al importante reto de intentar
cambiar nuestro actual sistema productivo hacia uno con mayores posibilidades de futuro y de mayor
valor afadido. Todo ello justifica una educacion tecnoldgica completa como instrumento esencial en la

formacion de los futuros ciudadanos.

La materia Tecnologia se configura como materia troncal de opcion de cuarto curso de Educacion
Secundaria Obligatoria en la via de ensefianzas aplicadas y puede elegirse como especifica en la via de
ensefianzas academicas. En este curso se da coherencia y continuidad a los contenidos tratados en el
primer ciclo, profundizando en la cultura y conocimientos tecnoldgicos del alumnado, permitiendo

completar los aprendizajes adquiridos y proporcionando un amplio abanico de horizontes formativos



relacionados con la actividad tecnoldgica.

1.2.LA MATERIA DE TECNOLOGIAS DE LA INFORMACION Y LA COMUNICACION

La materia Tecnologias de la Informacion y la Comunicacion es una materia de opcion del bloque
de asignaturas especificas para el alumnado de cuarto curso de Educacién Secundaria Obligatoria. La
finalidad de esta materia es que el alumnado adquiera una preparacion basica en el campo de las
tecnologias de la informacion y la comunicacion, asi como proveerle de las habilidades necesarias para
adaptarse a los cambios propios de las TIC. De manera autbnoma y segura, el alumnado debe poder
aplicar una combinacion de conocimientos, capacidades, destrezas y actitudes en el uso de herramientas
informaticas y de comunicaciones que le permitan ser competente en multiples contextos de un entorno
digital, ya sea para incorporarse con plenas competencias a la vida activa o para continuar estudios

posteriores.

Tecnologias de la Informacion y la Comunicacion es un término amplio que enfatiza la
integracion de la informatica y las telecomunicaciones, y de sus componentes hardware y software, con
el objetivo de garantizar a los usuarios el acceso, almacenamiento, transmision y manipulacion de
informacidn. Su adopcion y generalizacion han provocado profundos cambios en todos los ambitos de
nuestra vida, incluyendo la educacién, la sanidad, la democracia, la cultura y la economia, posibilitando

la transformacion de la Sociedad Industrial en la Sociedad del Conocimiento.

En el ambito educativo, para el desarrollo de una cultura digital en el aula y la sintonia con la
nueva “sociedad en red”, la Union Europea ha definido la competencia digital en el DIGCOMP (Marco
Europeo de Competencias Digitales para los Ciudadanos), en donde se establecen sus cinco ambitos de
desempefio: las areas de informacion, comunicacion, creacion de contenido, seguridad y resolucion de
problemas. Los contenidos de esta materia se organizan alrededor de cinco bloques: Etica y estética en
la interaccion en red; Ordenadores, sistemas operativos y redes; Organizacion, disefio y produccion de

informacién digital; Seguridad informatica; y Publicacién y difusion de contenidos.

1.3. LA MATERIA DE COMPUTACION Y ROBOTICA

Computacién y Robotica es una materia de libre configuracion autondémica que se oferta en el
primer ciclo de Educacion Secundaria Obligatoria. La finalidad de la materia Computacion y Robética
es permitir que los alumnos y las alumnas aprendan a idear, planificar, disefiar y crear sistemas de

computacion y roboticos, como herramientas que permiten cambiar el mundo, y desarrollen una serie de



capacidades cognitivas integradas en el denominado Pensamiento Computacional. Esta forma de pensar
ensefia a razonar sobre sistemas y problemas mediante un conjunto de técnicas y practicas bien definidas.

El objetivo, por tanto, de Computacion y Robdtica es unir el aprendizaje con el compromiso social.

Aunque resulta imposible predecir con exactitud el futuro del mundo digital, &reas de
conocimiento y aplicaciones como la Inteligencia Artificial, Internet de las Cosas o los ovehiculos
Auténomos provocan, de forma disruptiva, cambios enormes en nuestra vida. EI impacto es inmenso en
todas las disciplinas, siendo el comin denominador la transformacién y automatizacion de procesos y
sistemas, asi como la innovacion y mejora de los mismos. Por otro lado, estas tecnologias plantean
cuestiones relacionadas con la privacidad, la seguridad, la legalidad o la ética, que constituyen auténticos

desafios de nuestro tiempo.

La ensefianza de la materia Computacién y Robdtica es estratégica para el futuro de la
innovacion, la investigacion cientifica y el empleo. Descubrir los principios que rigen esta materia y ser
expuestos al proceso de construccion debe promover en el alumnado vocaciones en el ambito STEM
(Science, Technology, Engineering & Maths), disefiar iniciativas que fomenten el aumento de la
presencia de la mujer en estos d&mbitos, romper ideas preconcebidas sobre su dificultad y dotar al
alumnado de herramientas que les permitan resolver problemas complejos. Hay que sefialar, ademas,
que aprender computacion permite conceptualizar y comprender mejor los sistemas digitales, transferir
conocimientos entre ellos, y desarrollar una intuicion sobre su funcionamiento que permite hacer un uso

mas productivo de los mismos.

2. OBJETIVOS GENERALES DE LA ETAPA DE LA ESO

Segun el articulo 2.1.b del Real Decreto 1105/2014 se definen los objetivos como los referentes
relativos a los logros que el estudiante debe alcanzar al finalizar cada etapa, como resultado de las

experiencias de enseflanza-aprendizaje intencionalmente planificadas a tal fin.

Segun el articulo 3 del Decreto 111/2016, de 14 de junio, por el que se establece la ordenacion y
el curriculo de la Educacion Secundaria Obligatoria en la Comunidad Auténoma de Andalucia y
conforme a lo dispuesto en el articulo 11 del Real Decreto 1105/2014, de 26 de diciembre, la Educacion
Secundaria Obligatoria contribuira a desarrollar en los alumnos y en las alumnas las capacidades que les

permitan:

a) Asumir responsablemente sus deberes, conocer y ejercer sus derechos en el respeto a los

demas, practicar la tolerancia, la cooperacion y la solidaridad entre las personas y grupos, ejercitarse en



el diadlogo afianzando los derechos humanos y la igualdad de trato y de oportunidades entre mujeres y
hombres, como valores comunes de una sociedad plural y prepararse para el ejercicio de la ciudadania

democratica.

b) Desarrollar y consolidar habitos de disciplina, estudio y trabajo individual y en equipo como
condicion necesaria para una realizacion eficaz de las tareas del aprendizaje y como medio de desarrollo

personal.

c¢) Valorary respetar la diferencia de sexos y la igualdad de derechos y oportunidades entre ellos.
Rechazar la discriminacion de las personas por razon de sexo o por cualquier otra condicion o
circunstancia personal o social. Rechazar los estereotipos que supongan discriminacién entre hombres y

mujeres, asi como cualquier manifestacion de violencia contra la mujer.

d) Fortalecer sus capacidades afectivas en todos los ambitos de la personalidad y en sus
relaciones con los demas, asi como rechazar la violencia, los prejuicios de cualquier tipo, los

comportamientos sexistas y resolver pacificamente los conflictos.

e) Desarrollar destrezas basicas en la utilizacién de las fuentes de informacion para, con sentido
critico, adquirir nuevos conocimientos. Adquirir una preparacion basica en el campo de las tecnologias,

especialmente las de la informacion y la comunicacion.

f) Concebir el conocimiento cientifico como un saber integrado, que se estructura en distintas
disciplinas, asi como conocery aplicar los métodos para identificar los problemas en los diversos campos
del conocimiento y de la experiencia.

g) Desarrollar el espiritu emprendedor y la confianza en si mismo, la participacion, el sentido
critico, la iniciativa personal y la capacidad para aprender a aprender, planificar, tomar decisiones y

asumir responsabilidades.

h) Comprendery expresar con correccion, oralmente y por escrito, en la lengua castellana, textos

y mensajes complejos, e iniciarse en el conocimiento, la lectura y el estudio de la literatura.

i) Comprender y expresarse en una 0 mas lenguas extranjeras de manera apropiada.

j) Conocer, valorar y respetar los aspectos bésicos de la cultura y la historia propias y de los



demaés, asi como el patrimonio artistico y cultural.

k) Conocer y aceptar el funcionamiento del propio cuerpo y el de los otros, respetar las
diferencias, afianzar los habitos de cuidado y salud corporales e incorporar la educacion fisica y la
practica del deporte para favorecer el desarrollo personal y social. Conocer y valorar la dimension
humana de la sexualidad en toda su diversidad. Valorar criticamente los habitos sociales relacionados
con la salud, el consumo, el cuidado de los seres vivos y el medio ambiente, contribuyendo a su

conservacion y mejora.

1) Apreciar la creacion artistica y comprender el lenguaje de las distintas manifestaciones

artisticas, utilizando diversos medios de expresion y representacion.

Ademaés de los objetivos descritos en el apartado anterior, la Educacion Secundaria Obligatoria

en Andalucia contribuira a desarrollar en el alumnado las capacidades que le permitan:

a) Conocer y apreciar las peculiaridades de la modalidad linglistica andaluza en todas sus
variedades.

b) Conocer y apreciar los elementos especificos de la historia y la cultura andaluza, asi como su
medio fisico y natural y otros hechos diferenciadores de nuestra Comunidad, para que sea valorada y

respetada como patrimonio propio y en el marco de la cultura espafiola y universal.

2.1.0BJETIVOS GENERALES DEL AREA DE TECNOLOGIAEN LA ESO

Segun el anexo de la Orden de 15 de Enero de 2021, la ensefianza de Tecnologia en esta etapa

tendra como finalidad el desarrollo de los siguientes objetivos:

1. Abordar con autonomia y creatividad, individualmente y en grupo, problemas tecnologicos,
trabajando de forma ordenada y metddica para estudiar el problema, recopilar y seleccionar informacion
procedente de distintas fuentes, elaborar la documentacion pertinente, concebir, disefiar, planificar y
construir objetos o sistemas que resuelvan el problema estudiado y evaluar su idoneidad desde distintos

puntos de vista.

2. Disponer de destrezas técnicas y conocimientos suficientes para el analisis, intervencion,
disefio, elaboracion y manipulacion de forma segura y precisa de materiales, objetos, programas y

sistemas tecnoldgicos.



3. Analizar los objetos y sistemas técnicos para comprender su funcionamiento, conocer sus
elementos y las funciones que realizan, aprender la mejor forma de usarlos y controlarlos y entender las

condiciones fundamentales que han intervenido en su disefio y construccion.

4. Expresar y comunicar ideas y soluciones técnicas, asi como explorar su viabilidad y alcance

utilizando los medios tecnoldgicos, recursos graficos, la simbologia y el vocabulario adecuados.

5. Adoptar actitudes favorables a la resolucién de problemas técnicos, desarrollando interés y
curiosidad hacia la actividad tecnoldgica, analizando y valorando criticamente la investigacion vy el
desarrollo tecnolégico y su influencia en la sociedad, en el medio ambiente, en la salud y en el bienestar

personal y colectivo.

6. Conocer el funcionamiento de las nuevas tecnologias de la informacion y la comunicacion,
comprendiendo sus fundamentos y utilizandose para el tratamiento de la informacion (buscar, almacenar,
organizar, manipular, recuperar, presentar, publicar y compartir), asi como para la elaboracion de

programas que resuelvan problemas tecnolégicos.

7. Asumir de forma critica y activa el avance y la aparicion de nuevas tecnologias,

incorporandose al quehacer cotidiano.

8. Actuar de forma dialogante, flexible y responsable en el trabajo en equipo, en la bisqueda de
soluciones, en latoma de decisiones y en la ejecucion de las tareas encomendadas con actitud de respeto,
cooperacion, tolerancia y solidaridad.

2.2.0BJETIVOS GENERALES DE LAS TECNOLOGIAS DE LA INFORMACION Y LA
COMUNICACION

Segun la Orden de 15 de enero de 2021, por la que se desarrolla el curriculo correspondiente a la
educacion Secundaria Obligatoria en la Comunidad Auténoma de Andalucia, se regulan determinados
aspectos de la atencion a la diversidad y se establece la ordenacion de la evaluacion del proceso de
aprendizaje del alumnado, la ensefianza de las TIC en la Educacion Secundaria de Andalucia contribuira

a desarrollar en el alumnado capacidades que le permitan:

1. Utilizar ordenadores y dispositivos digitales en red, conociendo su estructura hardware,

componentes y funcionamiento, realizando tareas basicas de configuracion de los sistemas operativos,



gestionando el software de aplicacion y resolviendo problemas sencillos derivados de su uso.

2. Utilizar aplicaciones informaticas de escritorio para crear, organizar, almacenar, manipular y
recuperar contenidos digitales en forma de documentos, presentaciones, hojas de calculo, bases de datos,

imagenes, audio y video.

3. Seleccionar, usar y combinar aplicaciones informaticas para crear contenidos digitales que
cumplan unos determinados objetivos, entre los que se incluya la recogida, el analisis, la evaluacién y

presentacion de datos e informacion.

4. Comprender el funcionamiento de Internet, conocer sus multiples servicios, entre ellos la world

wide web o el correo electrénico, y las oportunidades que ofrece a nivel de comunicacion y colaboracion.

5. Usar Internet de forma segura, responsable y respetuosa, sin difundir informacion privada,
conociendo los protocolos de actuacion a seguir en caso de tener problemas debidos a contactos,

conductas o contenidos inapropiados.

6. Emplear las tecnologias de bdsqueda en Internet de forma efectiva, apreciando cémo se

seleccionan y organizan los resultados y evaluando de forma critica los recursos obtenidos.

7. Utilizar una herramienta de publicacion para elaborar y compartir contenidos web, aplicando

criterios de usabilidad y accesibilidad, fomentando habitos adecuados en el uso de las redes sociales.
8. Comprender la importancia de mantener la informacidén segura, conociendo los riesgos
existentes, y aplicar medidas de seguridad activa y pasiva en la proteccién de datos y en el intercambio

de informacion.

9. Comprender qué es un algoritmo, como son implementados en forma de programa y cémo se

almacenan y ejecutan sus instrucciones.

10. Desarrollar y depurar aplicaciones informaticas sencillas, utilizando estructuras de control,

tipos de datos y flujos de entrada y salida en entornos de desarrollo integrados.

2.3.0OBJETIVOS GENERALES DE LA MATERIA DE COMPUTACION Y ROBOTICA



La ensefianza de la materia Computacion y Robotica tiene como finalidad el desarrollo de las
siguientes capacidades:

1. Comprender el impacto que la computacion y la robotica tienen en nuestra sociedad, sus
aplicaciones en los diferentes ambitos de conocimiento, beneficios, riesgos y cuestiones éticas, legales

o0 de privacidad derivadas de su uso.

2. Desarrollar el pensamiento computacional, aprendiendo a resolver problemas con la ayuda de
un ordenador u otros dispositivos de procesamiento, a saber formularlos, a analizar informacion, a

modelar y automatizar soluciones algoritmicas, y a evaluarlas y generalizarlas.

3. Realizar proyectos de construccién de sistemas digitales, que cubren el ciclo de vida, y se
orienten preferentemente al desarrollo social y a la sostenibilidad, reaccionando a situaciones que se

produzcan en su entorno y solucionando problemas del mundo real de una forma creativa.

4. Integrarse en un equipo de trabajo, colaborando y comunicandose de forma adecuada para
conseguir un objetivo comun, fomentando habilidades como la capacidad de resolucion de conflictos y

de llegar a acuerdos.

5. Producir programas informaticos plenamente funcionales utilizando las principales
estructuras de un lenguaje de programacién, describiendo como los programas implementan algoritmos

y evaluando su correccion.

6. Crear aplicaciones web sencillas utilizando las librerias, frameworks o entornos de desarrollo
integrado que faciliten las diferentes fases del ciclo de vida, tanto del interfaz grafico de usuario como

de la I6gica computacional.

7. Comprender los principios del desarrollo mdvil, creando aplicaciones sencillas y usando
entornos de desarrollo integrados de trabajo online mediante lenguajes de bloques, disefiando interfaces

e instalando el resultado en terminales moviles.
8. Construir sistemas de computacion fisicos sencillos, que conectados a Internet, generan e
intercambian datos con otros dispositivos, reconociendo cuestiones relativas a la seguridad y la

privacidad de los usuarios.

9. Construir sistemas robdticos sencillos, que perciban su entorno y responden a él de forma



autdbnoma para conseguir un objetivo, comprendiendo los principios basicos de ingenieria sobre los que

se basan y reconociendo las diferentes tecnologias empleadas.

10. Recopilar, almacenar y procesar datos con el objetivo de encontrar patrones, descubrir
conexiones y resolver problemas, utilizando herramientas de analisis y visualizacién que permitan

extraer informacion, presentarla y construir conocimiento.

11. Usar aplicaciones informaticas de forma segura, responsable y respetuosa, protegiendo la
identidad online y la privacidad, reconociendo contenido, contactos o conductas inapropiadas y sabiendo

cémo informar al respecto.

12.Entender qué es la Inteligencia Artificial y como nos ayuda a mejorar nuestra comprension
del mundo, conociendo los algoritmos y técnicas empleadas en el aprendizaje automatico de las

maquinas, reconociendo usos en nuestra vida diaria.

3. COMPETENCIAS CLAVE

Las competencias son las capacidades para aplicar de forma integrada los contenidos propios de
cada ensefianza y etapa educativa, con el fin de lograr la realizacion adecuada de actividades y la

resolucion eficaz de problemas complejos.

El aprendizaje basado en competencias, entendidas como una combinacion de conocimientos,
capacidades, destrezas y actitudes adecuadas al contexto, favorece la autonomia y la implicacion del
alumnado en su propio aprendizaje y, con ello, su motivacion por aprender. Las competencias pueden
desarrollarse tanto en el contexto educativo formal, a través del curriculo, como en los contextos
educativos no formales e informales, y a través de la propia organizacion y funcionamiento de los
centros, del conjunto de actividades desarrolladas en los mismos y de las formas de relaciéon que se
establecen entre quienes integran la comunidad educativa. El enfoque competencial incluye ademas del
saber, el saber hacer y el saber ser y estar, para formar mediante el sistema educativo, a la ciudadania
que demanda la construccion de una sociedad igualitaria, plural, dindAmica, emprendedora, democratica

y solidaria.

De acuerdo con lo establecido en el articulo 2.2 del Real Decreto 1105/2014, de 26 de diciembre,

las competencias clave del curriculo seran las siguientes:



- Comunicacion linguistica. (CCL)

- Competencia matematica y competencias basicas en ciencia y tecnologia. (CMCT)
- Competencia digital. (CD)

- Aprender a aprender. (AA)

- Competencias sociales y civicas. (CSC)

- Sentido de iniciativa y espiritu emprendedor. (SIE)

- Conciencia y expresiones culturales. (CEC)
¢Qué entendemos por cada una de esas competencias? De forma sucinta, y recogiendo lo mas
significativo de lo que establece el curriculo escolar, cada una de ellas aporta lo siguiente a la formacion

personal e intelectual del alumno:

- Comunicacion lingistica.

La competencia en comunicacion linglistica es el resultado de la accion comunicativa dentro de
practicas sociales determinadas, en las cuales el individuo acta con otros interlocutores y a través de
textos en multiples modalidades, formatos y soportes. Estas situaciones y practicas pueden implicar el
uso de una o varias lenguas, en diversos &mbitos y de manera individual o colectiva. Para ello el
individuo dispone de su repertorio plurilingle, parcial, pero ajustado a las experiencias comunicativas
que experimenta a lo largo de la vida. Las lenguas que utiliza pueden haber tenido vias y tiempos
distintos de adquisicion y constituir, por tanto, experiencias de aprendizaje de lengua materna o de

lenguas extranjeras o adicionales.

- Competencia matematica y competencias basicas en ciencia y tecnologia.

La competencia matematica y las competencias basicas en ciencia y tecnologia inducen y
fortalecen algunos aspectos esenciales de la formacién de las personas que resultan fundamentales para

la vida.

En una sociedad donde el impacto de las matematicas, las ciencias y las tecnologias es
determinante, la consecucioén y sostenibilidad del bienestar social exige conductas y toma de decisiones
personales estrechamente vinculadas a la capacidad critica y vision razonada y razonable de las personas.

A ello contribuyen la competencia matematica y competencias basicas en ciencia y tecnologia:

a) La competencia matematica implica la capacidad de aplicar el razonamiento matematico y sus



herramientas para describir, interpretar y predecir distintos fenémenos en su contexto.

La competencia matematica requiere de conocimientos sobre los nimeros, las medidas y las
estructuras, asi como de las operaciones y las representaciones matematicas, y la comprension de los

términos y conceptos matematicos.

b) Las competencias basicas en ciencia y tecnologia son aquellas que proporcionan un
acercamiento al mundo fisico y a la interaccién responsable con €l desde acciones, tanto individuales
como colectivas, orientadas a la conservacion y mejora del medio natural, decisivas para la proteccion
y mantenimiento de la calidad de vida y el progreso de los pueblos. Estas competencias contribuyen al
desarrollo del pensamiento cientifico, pues incluyen la aplicacion de los métodos propios de la
racionalidad cientifica y las destrezas tecnoldgicas, que conducen a la adquisicion de conocimientos, la
contrastacion de ideas y la aplicacion de los descubrimientos al bienestar social.

Las competencias en ciencia y tecnologia capacitan a ciudadanos responsables y respetuosos que
desarrollan juicios criticos sobre los hechos cientificos y tecnolégicos que se suceden a lo largo de los
tiempos, pasados y actuales. Estas competencias han de capacitar, basicamente, para identificar, plantear
y resolver situaciones de la vida cotidiana —personal y social- analogamente a como se actla frente a los

retos y problemas propios de las actividades cientificas y tecnoldgicas.

- Competencia digital.

La competencia digital es aquella que implica el uso creativo, critico y seguro de las tecnologias
de la informacion y la comunicacién para alcanzar los objetivos relacionados con el trabajo, la

empleabilidad, el aprendizaje, el uso del tiempo libre, la inclusion y participacion en la sociedad.

Esta competencia supone, ademas de la adecuacion a los cambios que introducen las nuevas
tecnologias en la alfabetizacién, la lectura y la escritura, un conjunto nuevo de conocimientos,

habilidades y actitudes necesarias hoy en dia para ser competente en un entorno digital.

Requiere de conocimientos relacionados con el lenguaje especifico basico: textual, numérico,
iconico, visual, gréafico y sonoro, asi como sus pautas de decodificacion y transferencia. Esto conlleva el
conocimiento de las principales aplicaciones informaticas. Supone también el acceso a las fuentes y el
procesamiento de la informacion; y el conocimiento de los derechos y las libertades que asisten a las

personas en el mundo digital.



- Aprender a aprender.

La competencia de aprender a aprender es fundamental para el aprendizaje permanente que se

produce a lo largo de la vida y que tiene lugar en distintos contextos formales, no formales e informales.

Esta competencia se caracteriza por la habilidad para iniciar, organizar y persistir en el
aprendizaje. Esto exige, en primer lugar, la capacidad para motivarse por aprender. Esta motivacion
depende de que se genere la curiosidad y la necesidad de aprender, de que el estudiante se sienta
protagonista del proceso y del resultado de su aprendizaje y, finalmente, de que llegue a alcanzar las
metas de aprendizaje propuestas y, con ello, que se produzca en €l una percepcion de auto-eficacia. Todo
lo anterior contribuye a motivar para abordar futuras tareas de aprendizaje.

- Competencias sociales y civicas.

Las competencias sociales y civicas implican la habilidad y capacidad para utilizar los
conocimientos y actitudes sobre la sociedad, entendida desde las diferentes perspectivas, en su
concepcion dinamica, cambiante y compleja, para interpretar fenémenos y problemas sociales en
contextos cada vez mas diversificados; para elaborar respuestas, tomar decisiones y resolver conflictos,
asi como para interactuar con otras personas y grupos conforme a normas basadas en el respeto mutuo y
en convicciones democraticas. Ademas de incluir acciones a un nivel mas cercano y mediato al individuo

como parte de una implicacion civica y social.

Se trata, por lo tanto, de aunar el interés por profundizar y garantizar la participacién en el
funcionamiento democratico de la sociedad, tanto en el ambito pdblico como privado, y preparar a las
personas para ejercer la ciudadania democrética y participar plenamente en la vida civica y social gracias
al conocimiento de conceptos y estructuras sociales y politicas y al compromiso de participacion activa

y democratica.

- Sentido de iniciativa vy espiritu emprendedor.

La competencia sentido de iniciativa y espiritu emprendedor implica la capacidad de transformar
las ideas en actos. Ello significa adquirir conciencia de la situacion a intervenir o resolver, y saber elegir,
planificar y gestionar los conocimientos, destrezas o habilidades y actitudes necesarios con criterio

propio, con el fin de alcanzar el objetivo previsto.



Esta competencia esta presente en los ambitos personal, social, escolar y laboral en los que se
desenvuelven las personas, permitiéndoles el desarrollo de sus actividades y el aprovechamiento de
nuevas oportunidades. Constituye igualmente el cimiento de otras capacidades y conocimientos mas

especificos, e incluye la conciencia de los valores éticos relacionados.

- Conciencia y expresiones culturales.

La competencia en conciencia y expresion cultural implica conocer, comprender, apreciar y
valorar con espiritu critico, con una actitud abierta y respetuosa, las diferentes manifestaciones culturales
y artisticas, utilizarlas como fuente de enriquecimiento y disfrute personal y considerarlas como parte

de la riqueza y patrimonio de los pueblos.

Esta competencia incorpora también un componente expresivo referido a la propia capacidad
estética y creadora y al dominio de aquellas capacidades relacionadas con los diferentes codigos
artisticos y culturales, para poder utilizarlas como medio de comunicacion y expresion personal. Implica
igualmente manifestar interés por la participacion en la vida cultural y por contribuir a la conservacién

del patrimonio cultural y artistico, tanto de la propia comunidad como de otras comunidades.

3.1.CONTRIBUCION DE LA TECNOLOGIA A LA ADQUISICION DE LAS
COMPETENCIAS CLAVE

De forma sucinta, y recogiendo lo mas significativo de lo que establece el curriculo escolar, cada
una de ellas aporta lo siguiente a la formacion personal e intelectual del alumno, desde la materia de

Tecnologia:

- Competencia en comunicacion linguistica (CCL).

En esta materia, esta competencia se alcanza mediante la adquisicion de un vocabulario propio
utilizado en la busqueda, andlisis, seleccion, resumen y comunicacion de la informacion, a la que

contribuyen también la lectura, interpretacion y redaccion de informes y documentos.

- Competencia matematica y competencias basicas en ciencia y tecnologia (CMCCT).

Mediante el uso instrumental de las herramientas matematicas (medicion y calculo de



magnitudes, uso de escalas, lectura e interpretacion de gréaficos, resolucién de problemas...), esta
competencia permite que el alumnado compruebe la aplicabilidad real de los conocimientos matematicos
en su vida diaria. Ademas, esta competencia se adquiere, en esta materia, mediante el conocimiento y
comprension de objetos, procesos, sistemas y entornos tecnoldgicos, y a través del desarrollo de
destrezas y habilidades técnicas para manipular objetos. Ese conocimiento de los objetos y del proceso
en que se inserta su fabricacion le permitira al alumno actuar para lograr un entorno mas saludable y

para consumir mas racionalmente.

Competencia digital (CD).

Esta competencia se puede adquirir en esta materia mediante el uso de las tecnologias de la
informacién y la comunicacion, especialmente en lo que se refiere a la localizacion, procesamiento,
elaboracion, almacenamiento y presentacion de la informacion.

- Aprender a aprender (AA).

El desarrollo de estrategias autonomas de resolucion de problemas tecnoldgicos permite al
alumno alcanzar esta competencia, asi como familiarizarse con habilidades cognitivas que le facilitan,

en general, el aprendizaje.

- Competencias sociales y civicas (CSC).

Estas competencias, en lo que tiene de habilidad para las relaciones humanas y de conocimiento
de la sociedad, pueden adquirirse mediante la forma en que se actla frente a los problemas tecnoldgicos.
La expresion de ideas y razonamientos, el analisis de planteamientos diferentes a los propios, la toma de
decisiones mediante el dialogo y la negociacion, la aceptacion de otras opiniones, etc., son habilidades
sociales que trascienden al uso del método cientifico y que son utilizadas en todos los &mbitos escolares,
laborales y personales. Asimismo, el conocimiento de la sociedad puede hacerse desde la forma en que

el desarrollo tecnoldgico provoca cambios econdmicos e influye en los cambios sociales.

- Sentido de iniciativa y espiritu emprendedor (SIEE).

Esta competencia se adquiere por la puesta en practica de la metodologia intrinseca de esta
materia para abordar los problemas tecnoldgicos: planteamiento del problema, planificacion del
proyecto, ejecucion, evaluacion, propuestas de mejora... De la misma forma, ese proceso permite

desarrollar cualidades personales como la iniciativa, la superacion personal, la perseverancia, la



autonomia, la autocritica, la autoestima, etc.

- Conciencia y expresiones culturales (CEC).

Esta competencia implica conocer, apreciar, comprender y valorar criticamente diferentes
manifestaciones culturales y artisticas, utilizarlas como fuente de disfrute y enriquecimiento personal y
considerarlas parte del patrimonio cultural de los pueblos. Esta competencia pretende crear una

capacidad creadora, tanto en la realizacion de los proyectos como en la realizacion de los dibujos.

3.2. CONTRIBUCION DE LAS TECNOLOGIAS DE LA INFORMACION Y
COMUNICACION A LA ADQUISICION DE LAS COMPETENCIAS CLAVE

De manera concreta, el alumnado en Educacion Secundaria Obligatoria debe desarrollar la
competencia digital (CD) que le permite navegar, buscar y analizar informacién en la web, comparando
diferentes fuentes, y gestionar y almacenar archivos; usar aplicaciones de correo electrénico, mensajeria,
calendarios, redes sociales, blogs y otras herramientas digitales para comunicarse, compartir, conectar y
colaborar de forma responsable, respetuosa y segura; crear y editar documentos, hojas de célculo,
presentaciones, bases de datos, imagenes y contenido multimedia, conociendo los derechos de propiedad
intelectual y las licencias de uso; emplear técnicas de proteccion personal, proteccion de datos,
proteccion de identidad digital y proteccion de equipos; y resolver problemas a través de herra- mientas
digitales, de forma autbnoma y creativa, seleccionando la herramienta digital apropiada al propdsito. El
caracter integrador de esta competencia permite desarrollar el resto de competencias clave de una manera
adecuada. De esta forma, la materia Tecnologias de la Informacién y la Comunicacion contribuye a la
competencia en comunicacion linguistica (CCL), al emplear herramientas de comunicacion electronica.
Por otro lado, el enfoque metodoldgico competencial de trabajo por proyectos cooperativos en un marco
digital para la creacion y publicacion de contenidos digitales conlleva la adquisicion y mejora de las
destrezas lingisticas, ya que supone la realizacion de tareas como la redaccion de documentos de
descripcion y organizacion de dichos proyectos y la exposicion oral del producto final al resto de

comparfieros y compafieras, entre otras.
La competencia matematica y competencias béasicas en ciencia y tecnologia (CMCT) se trabajan
mediante la integracion de conocimientos matematicos, cientificos y tecnologicos en contenidos

digitales.

Las Tecnologias de la Informacion y la Comunicacion comprenden un ambito de conocimiento



en continuo proceso de cambio que fomenta el desarrollo de estrategias de meta-aprendizaje. La
competencia de aprender a aprender (CAA) se promueve mediante el analisis de la informacion digital
y el ajuste de los propios procesos de aprendizaje a los tiempos y a las demandas de las tareas y
actividades.

Las competencias sociales y civicas (CSC) se desarrollan aprendiendo los esquemas de

interrelacion social que tienen lugar en la interaccion en comunidades y redes.

La habilidad para transformar ideas en proyectos y la adquisicion de la capacidad estética y
creadora guardan una gran conexién con la competencia clave sentido de iniciativa y espiritu
emprendedor (SIEP), asi como con conciencia y expresiones culturales (CEC). La profundizacion en
dichas competencias se concreta a través de actividades como la elaboracion de contenidos de imagen,
audio y video, la integracion de los mismos en producciones diversas o la publicacién y relacion

mediante hiperenlaces de informacion en canales de contenidos multimedia, entre otras.

3.3. CONTRIBUCION DE LA COMPUTACION Y ROBOTICA A LA ADQUISICION DE
LAS COMPETENCIAS CLAVE

El marco de trabajo de la disciplina es intrinsecamente competencial y basado en proyectos. Por
tanto, el proceso de ensefianza-aprendizaje en el aula debe estar basado en esos principios, al integrar de

una forma natural las competencias clave y el trabajo en equipo.

En el aula, la competencia en comunicacion lingtistica (CCL) se fomentara mediante la
interaccion respetuosa con otros interlocutores en el trabajo en equipo, las presentaciones en publico de
sus creaciones y propuestas, la lectura de textos en multiples modalidades, formatos y soportes, la
redaccion de documentacion acerca de sus proyectos o la creacion de narraciones digitales interactivas
e inteligentes. Por otro lado, el dominio de los lenguajes de programacion, que disponen de su propia

sintaxis y semantica, contribuye especialmente a la adquisicion de esta competencia.

La competencia matematica y competencias basicas en ciencia y tecnologia (CMCT) se trabaja
aplicando las herramientas del razonamiento matematico y los métodos propios de la racionalidad
cientifica al disefio, implementacién y prueba de los sistemas tecnoldgicos construidos. Ademas, la
creacion de programas que solucionen problemas de forma secuencial, iterativa, organizada y

estructurada facilita el desarrollo del pensamiento matematico y computacional.

Es evidente la contribucion de esta materia al desarrollo de la competencia digital (CD), a través



del manejo de software para el tratamiento de la informacion, la utilizacion de herramientas de
simulacion de procesos tecnoldgicos o la programacion de soluciones a problemas planteados,
fomentando el uso creativo, critico y seguro de las tecnologias de la informacion y comunicacién. La
naturaleza de las tecnologias utilizadas, que evolucionan y cambian de manera rapida y vertiginosa,
implica que el alumnado deba moverse en procesos constantes de investigacion y evaluacion de las
nuevas herramientas y recursos y le obliga a la resolucién de problemas complejos con los que no esta
familiarizado, desarrollando asi la habilidad para iniciar, organizar y persistir en el aprendizaje y, por

tanto, la competencia aprender a aprender (CAA).

Computacion y Robética contribuye también a la adquisicion de las competencias sociales y
civicas (CSC), ya que el objetivo de la misma es la union del aprendizaje con el compromiso social, a
través de la valoracion de los aspectos éticos relacionados con el impacto de la tecnologia y el fomento
de las relaciones con la sociedad civil. En este sentido, el alumnado desarrolla la capacidad para
interpretar fendmenos y problemas sociales y para trabajar en equipo de forma auténoma y en
colaboracion continua con sus compafieros y compaferas, construyendo y compartiendo el
conocimiento, llegando a acuerdos sobre las responsabilidades de cada uno y valorando el impacto de

Sus creaciones.

La identificacidn de un problema en el entorno para buscar soluciones de forma imaginativa, la
planificacién y la organizacién del trabajo hasta llegar a crear un prototipo o incluso un producto para
resolverlo y la evaluacion posterior de los resultados son procesos que fomentan en el alumnado el
sentido de iniciativa y espiritu emprendedor (SIEP), al desarrollar su habilidad para transformar ideas
en acciones y reconocer oportunidades existentes para la actividad personal y social. Esta materia contri-
buye a la adquisicion de la competencia conciencia y expresiones culturales (CEC), ya que el disefio de
interfaces para los prototipos y productos tiene un papel determinante, lo que permite que el alumnado
utilice las posibilidades que esta tecnologia ofrece como medio de comunicacion y herramienta de

expresion personal, cultural y artistica.
4. CONTENIDOS

Los contenidos son el conjunto de conocimientos, habilidades, destrezas y actitudes que
contribuyen al logro de los objetivos de cada ensefianza y etapa educativa y a la adquisicion de
competencias. Los contenidos se ordenaran en asignaturas, que se clasifican en materias y ambitos, en

funcidn de las etapas educativas o los programas en que participe el alumnado.

Se tendran en cuenta los contenidos propios de la Comunidad Auténoma de Andalucia, que



versaran sobre el tratamiento de la realidad andaluza en sus aspectos culturales, sociales, linglisticos,
economicos, geograficos e historicos, asi como sobre las contribuciones de los elementos especificos de
la cultura andaluza en los ambitos humanistico, artistico y cientifico, para la mejora de la ciudadania y

el progreso humano.

El desarrollo de los contenidos lo debemos realizar siempre de una manera integrada y en el
contexto de propuestas de trabajo que permitan al alumnado alcanzar los fines educativos establecidos
para esta etapa. Los contenidos deben estar en todo momento supeditados a dichos fines, y cualquier
interpretacion sobre su nivel, cantidad o grado de profundizacion adecuados debemos hacerlo siempre a
la luz de los mencionados fines, los cuales hemos reflejados anteriormente en los objetivos de la etapa y
materia. Todo ello deberd articularse en una propuesta didactica que considere la Cultura Andaluza como
otro de los referentes basicos para esta toma de decisiones, que tenga en cuenta, en cualquier caso, el
caracter basico e integrador que caracteriza la ensefianza en esta etapa educativa.. Esta vision integrada
de los distintos tipos de contenidos trata de sugerir que todos son igualmente relevantes para el
aprendizaje en la materia y que deben trabajarse de manera integrada (no separada) en la actividad del

aula.

4.1.BLOQUES DE CONTENIDOS TECNOLOGIA

Los contenidos que vamos a trabajar en este curso vienen recogidos en el Real Decreto
1105/2014, de 26 de Diciembre, por el que se establece el curriculo basico de la Educacion Secundaria
Obligatoria y del Bachillerato, y se desarrollan en la Orden de 15 de enero de 2021, por la que se
desarrolla el curriculo correspondiente a la Educacion Secundaria Obligatoria en la Comunidad

Autonoma de Andalucia. Estos contenidos son:

Tecnologia 2° ESO:

Bloque 1. Proceso de resolucion de problemas tecnolégicos.
Fases del proyecto tecnico: busqueda de informacidn, disefio, planificacion, construccion y evaluacion.

El informe técnico. El aula-taller. Normas de seguridad e higiene en el entorno de trabajo.

- Bloque 2. Expresion y comunicacion técnica.
Instrumentos de dibujo. Bocetos, croquis y planos. Escalas. Acotacion. Sistemas de representacion

gréfica: vistas y perspectivas isométrica y caballera. Disefio grafico por ordenador (2D y 3D).



- Bloque 3. Materiales de uso técnico.
Materiales de uso técnico. Clasificacion, propiedades y aplicaciones. Técnicas de trabajo en el taller.

Repercusiones medioambientales.

- Blogue 4. Estructuras y mecanismos: maquinas y sistemas.

Estructuras. Cargay esfuerzo. Elementos de una estructuray esfuerzos basicos a los que estan sometidos.
Tipos de estructuras. Condiciones que debe cumplir una estructura: estabilidad, rigidez y resistencia.

Mecanismos y méaquinas. Maquinas simples. Mecanismos de transmision y transformacion de
movimiento. Pardmetros basicos de los sistemas mecénicos. Aplicaciones. Uso de simuladores de
operadores mecanicos. Electricidad. Efectos de la corriente eléctrica. El circuito eléctrico: elementos y
simbologia. Magnitudes eléctricas basicas. Ley de Ohm y sus aplicaciones. Medida de magnitudes
eléctricas. Uso de simuladores para el disefio y comprobacion de circuitos. Dispositivos electrénicos
bésicos y aplicaciones. Montaje de circuitos. Control eléctrico y electronico. Generacion y transporte de

la electricidad. Centrales eléctricas. La electricidad y el medio ambiente.

- Bloque 5. Tecnologias de la Informacién y la Comunicacion.
Hardware y software. El ordenador y sus periféricos. Sistemas operativos. Concepto de software libre y
privativo. Tipos de licencias y uso. Herramientas ofiméticas basicas: procesadores de texto, editores de
presentaciones y hojas de calculo. Instalacion de programas y tareas de mantenimiento basico. Internet:
conceptos, servicios, estructura y funcionamiento. Seguridad en la red. Servicios web (buscadores,
documentos web colaborativos, nubes, blogs, wikis, etc). Acceso y puesta a disposicion de recursos

compartidos en redes locales.

Tecnologia 4° ESO:

- Bloque 1: Tecnologias de la Informacién y de la Comunicacion.
Elementos y dispositivos de comunicacion alambrica e inalambrica: telefonia movil y comunicacion via
satélite. Descripcion y principios técnicos. Tipologia de redes. Conexiones a Internet. Publicacion e
intercambio de informacion en medios digitales. Conceptos basicos e introduccion a los lenguajes de
programacion. Programa fuente y programa ejecutable, compilacion y ejecucion de un programa,
algoritmos, diagrama de flujo y simbologia. Programas estructurados: constantes, variables, estructuras
bésicas de control, funciones, etc. Uso de ordenadores y otros sistemas de intercambio de informacion.

Uso racional de servicios de Internet: control y proteccion de datos. Internet de las cosas (1oT).

- Bloque 2: Instalaciones en viviendas.



Instalaciones caracteristicas: instalacion eléctrica, instalacion agua sanitaria, instalacion de saneamiento.
Otras instalaciones: calefaccion, gas, aire acondicionado, domética. Normativa, simbologia, analisis y

montaje de instalaciones basicas. Ahorro energético en una vivienda. Arquitectura bioclimatica.

-Bloque 3: Electronica.
Electrdnica analogica. Componentes basicos. Simbologia y analisis de circuitos elementales. Montaje
de circuitos sencillos. Electronica digital. Aplicacion del algebra de Boole a problemas tecnoldgicos
basicos. Funciones logicas. Puertas l6gicas. Uso de simuladores para analizar el comportamiento de los
circuitos electrénicos. Descripcion y analisis de sistemas electronicos por bloques: entrada, salida y

proceso. Circuitos integrados simples.

- Bloque 4: Control y robotica.
Sistemas automaticos, componentes caracteristicos de dispositivos de control. Sensores digitales y
analdgicos basicos. Actuadores. Disefio y construccion de robots. Grados de libertad. Caracteristicas
técnicas. El ordenador como elemento de programacion y control. Lenguajes basicos de programacion.
Arquitectura y caracteristicas basicas de plataformas de hardware de control, ventajas del hardware libre
sobre el privativo. Aplicacién de tarjetas controladoras o plataformas de hardware de control en la

experimentacion con prototipos disefiados. Disefio e impresion 3D. Cultura MAKER .

- Blogue 5: Neumética e hidraulica.
Anélisis de sistemas hidraulicos y neumaticos. Componentes. Simbologia. Principios fisicos de
funcionamiento. Montajes sencillos. Uso de simuladores en el disefio de circuitos basicos. Aplicacion

en sistemas industriales.

- Bloque 6: Tecnologia y sociedad.
Conocer la evolucion tecnoldgica a lo largo de la historia. Analizar objetos técnicos y tecnol6gicos
mediante el analisis de objetos. Valorar la repercusion de la tecnologia en el dia a dia. Desarrollo

sostenible y obsolescencia programada.

En el caso particular , en el que se tuviera que volver a una situacion de confinamiento, se
mantendra la secuenciacion de los contenido previstos en esta programacion, con la excepcion de la
sustitucion de los trabajos o actividades presenciales por trabajos online, y entregas a través de la

plataforma educativa Moodle.

4.2. BLOQUES DE CONTENIDOS TIC



- Bloque 1. Etica y estética en la interaccion en red.

- Bloque 2. Ordenadores, sistemas operativos y redes.

- Bloque 3. Organizacion, disefio y produccion de informacion digital.
- Bloque 4. Seguridad informatica.

- Blogue 5. Publicacion y difusion de contenidos.

- Bloque 6. Internet, redes sociales, hiperconexion.

4.3.BLOQUES DE CONTENIDOS COMPUTACION Y ROBOTICA

- Blogue 1. Programacién y desarrollo de software

A. Introduccion a la programacion.
Lenguajes visuales. Introduccién a los lenguajes de programacién. Lenguajes de bloques. Secuencias de
instrucciones. Eventos. Integracion de graficos y sonido. Verdadero o falso. Decisiones. Datos y
operaciones. Tareas repetitivas. Interaccion con el usuario. Estructuras de datos. Azar. Ingenieria de
software. Analisis y disefio. Programacién. Modularizacion de pruebas. Parametrizacion.

B. Desarrollo movil.
IDEs de lenguajes de bloques para moviles. Programacién orientada a eventos. Definicidon de evento.
Generadores de eventos: los sensores. E/S, captura de eventos y su respuesta. Bloques de control:
condicionales y bucles. Almacenamiento del estado: variables. Disefio de interfaces: la GUI. Elementos
de organizacién espacial en la pantalla. Los gestores de ubicacion. Componentes basicos de una GUI:
botones, etiquetas, cajas de edicion de texto, imagenes, lienzo. Las pantallas. Comunicacién entre las
distintas pantallas. Ingenieria de software. Analisis y disefio. Programacion. Modularizacion de pruebas.
Parametrizacion.

C. Desarrollo web.
Paginas web. Estructura basica. Servidores web. Herramientas para desarrolladores. Lenguajes para la
web. HTML. Scripts. Canvas. Sprites. Afadiendo graficos. Sonido. Variables, constantes, cadenas y
numeros. Operadores. Condicionales. Bucles. Funciones. El bucle del juego. Objetos. Animacion de los
graficos. Eventos. Interaccion con el usuario. Ingenieria de software. Analisis y disefio. Programacion.

Modularizacion de pruebas. Parametrizacion.

- Blogue 2. Computacion fisica y robdtica

A. Fundamentos de la computacién fisica.
Microcontroladores. Sistemas de computacion. Aplicaciones e impacto. Hardware y software. Tipos.
Productos Open-Source. Modelo Entrada - Procesamiento — Salida. Componentes: procesador, memoria,



almacenamiento y periféricos. Programas e instrucciones. Ciclo de instruccion: fetch- decode- execute.
Programacion de microcontroladores con lenguajes visuales. IDEs. Depuracion. Interconexion de
microcontroladores. Pines de Entrada/Salida (GP10). Protoboards. Seguridad eléctrica. Alimentacién
con baterias. Programacion de sensores y actuadores. Lectura y escritura de sefiales analogicas y
digitales. Entradas: pulsadores, sensores de luz, movimiento, temperatura, humedad, etc. Salidas: leds,
leds RGB, zumbadores, altavoces, etc. Wearables y E-Textiles.
B. Internet de las Cosas.
Definicion. Historia. Ley de Moore. Aplicaciones. Seguridad, privacidad y legalidad. Componentes:
dispositivos con sensores y actuadores, red y conectividad, datos e interfaz de usuario. Modelo de
conexion de dispositivo a dispositivo. Conexion BLE. Aplicaciones moviles IoT. Internet de las Cosas
y la nube. Internet. Computacion en la nube. Servicios. Modelo de conexion dispositivo a la nube.
Plataformas. Gateways. WebOfThings. SmartCities. Futuro loT.
C. Robdtica.

Definicion de robot. Historia. Aplicaciones. Leyes de la robética. Etica. Componentes: sensores,
efectores y actuadores, sistema de control y alimentacion. Mecanismos de locomocién y manipulacion:
ruedas, patas, cadenas, hélices, pinzas. Entradas: sensores de distancia, sensores de sonido, sensores
luminosos, acelerdmetro y magnetémetro. Salidas: motores dc (servomotores y motores paso a paso).
Programacion con lenguajes de texto de microprocesadores. Lenguajes de alto y bajo nivel. Codigo
maquina. Operaciones de lectura y escritura con sensores y actuadores. Operaciones con archivos.
Disefio y construccion de robots moviles y/o estacionarios. Robotica e Inteligencia Artificial. El futuro

de la robdtica.

- Blogue 3. Datos masivos, cibersequridad e Inteligencia Artificial

A. Datos masivos.
Big data. Caracteristicas. Volumen de datos generados. Visualizacién, transporte y almacenaje de los
datos Recogida y analisis de datos. Generacion de nuevos datos. Entrada y salida de datos de los
dispositivos y las apps. Periodismo de datos. Data scraping

B. Ciberseguridad.
Seguridad en Internet. Seguridad activa y pasiva. Exposicion en el uso de sistemas. Malware y
antimalware. Exposicion de los usuarios: suplantacion de identidad, ciberacoso, etc. Conexion a redes
WIFI. Usos en la interaccion de plataformas virtuales. Ley de propiedad intelectual. Materiales libres o
propietarios en la web.

C. Inteligencia Artificial.
Definicion. Historia. El test de Turing. Aplicaciones. Impacto. Etica y responsabilidad social de los
algoritmos. Beneficios y posibles riesgos. Agentes inteligentes simples. Sintesis y reconocimiento de

voz. Aprendizaje automatico. Datos masivos. Tipos de aprendizaje. Servicios de Inteligencia Artificial



en la nube. APIs. Reconocimiento y clasificacion de imagenes. Entrenamiento. Reconocimiento facial.

Reconocimiento de texto. Analisis de sentimientos. Traduccion.

4.41. TECNOLOGIA 2°ESO

La secuenciacion de los contenidos, teniendo en cuenta que el tiempo dedicado a la materia sera

de 3 sesiones semanales, se distribuird a lo largo del curso escolar, como medio para la adquisicion de

las competencias clave y los objetivos de la materia, en las siguientes Unidades Didécticas:

uD TITULO Secuencia temporal
ubD1 La tecnologia y el proceso tecnoldgico. 12 EVALUACION
uD 2 Sistemas de representacion. 12 EVALUACION
uD 3 Los materiales: la madera y los metales 12 EVALUACION
uD 4 Estructuras y mecanismos 22 EVALUACION
UD5 Circuitos eléctricos. 22 EVALUACION
UD 6 Tecnologias de la informacion y la 32 EVALUACION
comunicacion
ubD7 Programacién y sistemas de control 32 EVALUACION

4.4.2. TECNOLOGIA 4° ESO

uD TITULO Secuencia temporal
ubD1 Tecnologias de la informacion y de la 12 EVALUACION
comunicacion
ub 2 Instalaciones de la vivienda 12 EVALUACION
uD 3 Electrdnica analdgica y digital 22 EVALUACION
ubD 4 Control y robética 22 EVALUACION
uD5 Neumatica e hidraulica 32 EVALUACION
UD6 Desarrollo tecnoldgico y evolucion social 32 EVALUACION

4.43. TIC4°ESO




Secuenciacion y Temporalizacion de los contenidos en TIC | no disponemos de libro de texto.

ub TITULO i
Secuencia temporal
uUD 1 Arquitectura de ordenadores 12 EVALUACION
ub?2 12 EVALUACION

Sistemas operativos y redes

ub3 Seguridad informatica y ética en Internet 1 EVALUACION
uD 4 Edicion de Documentos Digitales 22 EVALUACION
UD5 Multimedia 2¢ EVALUACION
UD 6 Disefio de paginas webs 32 EVALUACION
uD 7 Hiperconexion 3* EVALUACION

4.4.4. COMPUTACION Y ROBOTICA 2° ESO

uD TITULO '
Secuencia temporal
UD 1 Introduccién a la programacion. 12 EVALUACION
uUbD 2 12 EVALUACION

Lenguajes de bloques.

Ubs Introduccion a Scratch 1*EVALUACION
uUD 4 Introduccion a Micro bit 22 EVALUACION
UD5 Introduccion de Arduino 22 EVALUACION
UD 6 Sociedad de la informacion 22 EVALUACION
uD 7 Sociedad del conocimiento (IOT) 32 EVALUACION

uD 8 App Inventor 32 EVALUACION




UD 9 Seguridad: app y redes sociales 32 EVALUACION

5. ELEMENTOS TRANSVERSALES

En el RD. 1.105/ 2014 en el art. 6 se plantean los elementos transversales a todas las Materias
que “sin perjuicio de su tratamiento especifico en algunas de las Materias de la etapa, la comprension
lectora, la expresion oral y escrita, la comunicacion audiovisual, las tecnologias de la informacion y la
comunicacion, el sentido emprendedor y la educacion civica y constitucional se trabajaran en todas
ellas”. De igual forma en el art. 6 del Decreto 111/2016, de 14 de junio, (bajo la nueva redaccion dada
por el Decreto 182/2020), establece que, sin perjuicio de los contenidos propios de cada materia, el
curriculo incluira de manera transversal los elementos contenidos en los apartados del a) al 1), ademés el
art. 7 del D 182/2020 hace hincapié en fomentar y proteger el medioambiente, como elemento integrado
en el aprendizaje de las distintas disciplinas. El curriculo incluira de manera transversal los siguientes

elementos:

a) El respeto al Estado de Derecho y a los derechos y libertades fundamentales recogidos en la

Constitucién Espafiola y en el Estatuto de Autonomia para Andalucia.

b) El desarrollo de las competencias personales y las habilidades sociales para el ejercicio de la
participacion, desde el conocimiento de los valores que sustentan la libertad, la justicia, la igualdad, el

pluralismo politico y la democracia.

¢) La educacion para la convivencia y el respeto en las relaciones interpersonales, la
competencia emocional, el autoconcepto, la imagen corporal y la autoestima como elementos necesarios
para el adecuado desarrollo personal, el rechazo y la prevencion de situaciones de acoso escolar,
discriminacion o maltrato, la promocion del bienestar, de la seguridad y de la proteccion de todos los

miembros de la comunidad educativa.

d) El fomento de los valores y las actuaciones necesarias para el impulso de la igualdad real y
efectiva entre mujeres y hombres, el reconocimiento de la contribucion de ambos sexos al desarrollo de
nuestra sociedad y al conocimiento acumulado por la humanidad, el analisis de las causas, situaciones y
posibles soluciones a las desigualdades por razén de sexo, el respeto a la orientacion y a la identidad
sexual, el rechazo de comportamientos, contenidos y actitudes sexistas y de los estereotipos de género,

la prevencidn de la violencia de género y el rechazo a la explotacion y abuso sexual.



e) El fomento de los valores inherentes y las conductas adecuadas a los principios de igualdad
de oportunidades, accesibilidad universal y no discriminacion, asi como la prevencion de la violencia

contra las personas con discapacidad.

f) ElI fomento de la tolerancia y el reconocimiento de la diversidad y la convivencia
intercultural, el conocimiento de la contribucion de las diferentes sociedades, civilizaciones y culturas
al desarrollo de la humanidad, el conocimiento de la historia y la cultura del pueblo gitano, la educacion
para la cultura de paz, el respeto a la libertad de conciencia, la consideracion a las victimas del terrorismo,
el conocimiento de los elementos fundamentales de la memoria democrética vinculados principalmente
con hechos que forman parte de la historia de Andalucia, y el rechazo y la prevencién de la violencia

terrorista y de cualquier otra forma de violencia, racismo o xenofobia.

g) El desarrollo de las habilidades sociales béasicas para la comunicacién interpersonal, la

capacidad de escucha activa, la empatia, la racionalidad y el acuerdo a través del dialogo.

h) La utilizacion critica y el autocontrol en el uso de las tecnologias de la informacion y la
comunicacion y los medios audiovisuales, la prevencion de las situaciones de riesgo derivadas de su
utilizacién inadecuada, su aportacion a la ensefianza, al aprendizaje y al trabajo del alumnado, y los

procesos de transformacién de la informacién en conocimiento.

i) La promocion de los valores y conductas inherentes a la convivencia vial, la prudencia y la
prevencion de los accidentes de trafico. Asimismo se trataran temas relativos a la proteccion ante

emergencias y catastrofes.

j) Lapromocion de la actividad fisica para el desarrollo de la competencia motriz, de los habitos
de vida saludable, la utilizacion responsable del tiempo libre y del ocio y el fomento de la dieta
equilibrada y de la alimentacion saludable para el bienestar individual y colectivo, incluyendo conceptos

relativos a la educacion para el consumo y la salud laboral.

k) La adquisicion de competencias para la actuacion en el ambito econémico y para la creacion
y desarrollo de los diversos modelos de empresas, la aportacion al crecimiento economico desde
principios y modelos de desarrollo sostenible y utilidad social, la formacion de una conciencia ciudadana
que favorezca el cumplimiento correcto de las obligaciones tributarias y la lucha contra el fraude, como

formas de contribuir al sostenimiento de los servicios publicos de acuerdo con los principios de



solidaridad, justicia, igualdad y responsabilidad social, el fomento del emprendimiento, de la ética

empresarial y de la igualdad de oportunidades.

1) Latoma de conciencia sobre temas y problemas que afectan a todas las personas en un mundo
globalizado, entre los que se consideraran la salud, la pobreza en el mundo, la emigracion y la
desigualdad entre las personas, pueblos y naciones, asi como los principios bésicos que rigen el
funcionamiento del medio fisico y natural y las repercusiones que sobre el mismo tienen las actividades
humanas, el agotamiento de los recursos naturales, la superpoblacion, la contaminacién o el
calentamiento de la Tierra, todo ello, con objeto de fomentar la contribucion activa en la defensa,

conservacion y mejora de nuestro entorno como elemento determinante de la calidad de vida.

5.1. TRATAMIENTO DE LOS ELEMENTOS TRANSVERSALES EN LA ESO

Para concluir, existen una serie de elementos transversales que por su importancia considero

adecuado su tratamiento de forma individualizada. Veamosle en los siguientes apartados.

1) El Articulo 40 de la LEA hace referencia a la Cultura andaluza, en los términos
siguientes: “El curriculo debera contemplar la presencia de contenidos y de actividades
relacionadas con el medio natural, la historia, la cultura y otros hechos diferenciadores de
Andalucia, como el flamenco, para que sean conocidos, valorados y respetados como patrimonio

propio y en el marco de la cultura espaiiola y universal”.

Con el transcurrir de los afios, nuestra Comunidad Auténoma, ha ido adquiriendo un patrimonio
natural, social y cultural, incluido el linglistico con rasgos diferenciales respecto a otras comunidades
del Estado. Por otra parte, el entorno, el medio socio-econdmico, la realidad viva en la que esta ubicado
el Centro son entornos andaluces, son realidades proximas, concretas y significativas para los alumnos,
sobre las que se puede realizar un aprendizaje, asi lo plantean HURTADO SANCHEZ, J.A;
FERNANDEZ DE LA PAZ, E. (coordinador 1999).

En ESO larealidad cultural andaluza, se puede integrar de forma horizontal, en todas las materias

de diferentes modos:

- Al desarrollar alguno de sus objetivos generales del Area como “Analizar y valorar criticamente
los efectos del desarrollo cientifico y tecnoldgico en la evolucion social y sus repercusiones en el medio

ambiente”.



- Cuando se trabajan contenidos como contaminacion, degradacién, merma, adulteracion que

pueden afectar al patrimonio en cuanto que hacen referencia a aspectos que se dan en la cultura andaluza.

Por hacer referencia a alguno de los criterios de evaluacion, como es el caso de valorar los
efectos de la energia eléctrica, respondiendo al patrimonio industrial en cuanto a los grandes problemas
que la accion humana provoca en el medio ambiente. Al utilizar como recursos didacticos los Parques
Tecnolodgicos y de la Ciencia de Andalucia. Al seleccionar muchos hechos, situaciones-problema o
supuestos para a partir de ellos plantear actividades; asi como la realizacién de labores de investigacion
sobre sectores punta de ciencia y tecnologia.

- Por encontrar una serie de valores dignos de ser fomentados desde mi Materia, destacando su
caracter abierto, acogedor, respeto a otras ideas y capacidad de invencion, entre otras. En definitiva, lo
que se pretende es que tanto profesores como alumnos utilicen la cultura andaluza como un elemento
habitual en la préctica educativa, sin mas limite que las propias necesidades y condiciones de los
procesos de ensefianza-aprendizaje, permitiendo la integracion de los alumnos en la realidad de

Andalucia.

2) Que las TIC/TAC se han convirtiendo en un instrumento indispensable en los centros
educativos es un hecho innegable y sobre todo durante el confinamiento sufrido durante el ultimo
trimestre del curso pasado, donde a su vez se ha puesto en valor el uso de las TEP (tecnologias de
empoderamiento y participacion a través del uso de las redes sociales, canales de YouTube...). Estos
tres elementos permitieron que nuestros alumnos pudieran completar el curso de forma satisfactoria, en
la mayoria de los casos, ya que en otros casos trajo consigo el descubrimiento de problemas como la
brecha digital o falta de habilidades, entre las familias. En definitiva, hemos pasado de su prohibicion a
ser un elemento de uso cotidiano como elemento transversal, permitiéndonos a su vez, una docencia de

calidad.

3) Es evidente que el largo confinamiento ha generado en nuestros alumnos y alumnas, la
necesidad de trabajar de forma mas efectiva aspectos como la inteligencia emocional y las habilidades
sociales. Tomar conciencia de su propio autoconcepto (sentimientos, sensaciones, limitaciones..) y saber
expresarlas o como relacionarse con los demas (timidez) son secuelas que arrastran nuestros alumnos y
alumnas a raiz de la situacion sufrida, por lo que nos vemos en la necesidad de impulsar situaciones de
aprendizaje basadas en la realizacion de debates, presentaciones orales, cronogramas, encuestas o

tormenta de ideas, entre otras.



4) Segun las instrucciones de 24 de julio de 2.013, “la biblioteca escolar ha de actuar como centro
de recursos que filtre y redistribuya contenidos; que preste servicios especificos pensados y articulados
para dar respuesta a las necesidades de la comunidad a la que sirve; que sea agente de mediacion y
formacion vinculado al fomento de la lectura y al desarrollo de habilidades informacionales y habitos de
trabajo intelectual. Y todo ello configurdndose como espacio para el encuentro, punto de interconexion
y colaboracion dentro de la comunidad educativa, entorno social que actle principalmente de forma
presencial con actividades especificas que establezcan vinculos y conexiones que, a su vez, puedan

sostenerse, nutrirse y conservarse en el entorno virtual”.

Brevemente nuestra materia contribuye eficazmente a desarrollar algunos elementos

transversales del curriculo.

A través del trabajo en equipo, la participacion colaborativa y el contraste de ideas basado en el
respeto mutuo, permite educar para la vida en sociedad.

Colabora al uso critico de las tecnologias de la informacion y la comunicacion mediante el

desarrollo de actividades que implican busqueda, edicion y publicacién de informacion.

Fomenta la igualdad de género, trabajando en grupo con criterios que reconozcan la riqueza que
aporta la diversidad, creando un clima de respeto e igualdad y proporcionando al alumnado las
habilidades y conocimientos necesarios que proporcionen analogas expectativas en salidas profesionales
para la eliminacion del sesgo de género en la eleccién de estudios posteriores. Desarrolla actitudes de
consumo racionales, sostenibles y respetuosas con el medio ambiente, analizando criticamente los
efectos del desarrollo cientifico y tecnoldgico en la evolucion social y sus repercusiones ambientales, y
en los habitos de vida saludable, poniendo en valor el respeto a las normas de +seguridad e higiene en
el trabajo de taller.

El desarrollo de la lectura a dos bandas: desde el aula mediante la lectura de textos o articulos
tecnoldgicos y desde casa mediante la realizacion de trabajos de investigacion, en los que se le insta al
alumnado a la busqueda de informacion, lectura, comprension y nivel de sintesis de la informacion

encontrada.

La Computacion y Robética tiene un &mbito de aplicacion multidisciplinar, de forma que los
elementos transversales del curriculo se pueden integrar como objetos de los sistemas a desarrollar. En
el aula se debe, prioritariamente, promover modelos de utilidad social y desarrollo sostenible, fomentar

la igualdad real y efectiva de géneros; incentivar una utilizacion critica, responsable, segura y



autocontrolada en el uso de las tecnologias informaticas y de las comunicaciones; crear un clima de
respeto, convivencia y tolerancia en el uso de medios de comunicacion electronicos, prestando especial
atencion a cualquier forma de acoso, rechazo o violencia; procurar la utilizacion de herramientas de

software libre; y minimizar el riesgo de brecha digital.

6. RELACION CON OTRAS AREAS (INTERDISCIPLINARIEDAD)

Todas las materias incluidas en esta programacion, tienen relacion con otras materias del
curriculo, especialmente con Matemaéticas, Fisica y Quimica, Informética y Pl&stica tanto en el uso de
destrezas como en la aplicacion de contenidos que se relacionan entre si para facilitar la comprension
del mundo fisico. También guarda relacién con Geografia e Historia en el tratamiento de contenidos
relacionados con la evolucion y el desarrollo industrial y los cambios sociales que conlleva. Por altimo,
la elaboracion de documentacion de caracter técnico y su posterior exposicion oral, utilizando un

vocabulario especifico, presenta una clara relacion con las materias linguisticas.

En la metodologia de trabajo por proyectos, la interdisciplinariedad se plantea como una ventaja

afiadida, ya que proporciona al alumnado una vision mas global de los contenidos que se tratan.

Se estableceran colaboraciones con el area de plastica respecto a los contenidos del bloque 2, de

expresion y comunicacion gréafica.

Uno de los objetivos del TDE es el disefio de unidades integradas, que han de ser

interdisciplinares.

Con respecto a la interdisciplinariedad es evidente que existen contenidos que arrastraremos a
lo largo de todo el curso como son el respeto de las normas de seguridad y uso de herramientas y

materiales en el taller, asi como, el desarrollo de trabajos en equipo.
7. METODOLOGIA

A continuacidn, se describen el conjunto de estrategias, procedimientos y acciones organizadas
y planificadas por el profesorado, de manera consciente y reflexiva, con la finalidad de posibilitar el

aprendizaje del alumnado y el logro de los objetivos planteados.

ORIENTACIONES METODOLOGICAS



Teniendo en cuenta el Decreto 111/2016, de 14 de junio, por el que se establece la ordenacion y
el curriculo, y la Orden de 15 de enero de 2021 que lo desarrolla, se establecen unas recomendaciones

en la metodologia general didactica, que podriamos resumir de la siguiente manera:

1. El proceso de ensefianza-aprendizaje competencial debe caracterizarse por su transversalidad,
su dinamismo Yy su caracter integral y, por ello, debe abordarse desde todas las materias y ambitos de

conocimiento.

2. El papel del profesor serd el de orientador, promotor y facilitador del desarrollo en el
alumnado, ajustandose al nivel competencial inicial de éste y teniendo en cuenta la atencion a la

diversidad y el respeto por los distintos ritmos y estilos de aprendizaje.

3. Los centros docentes fomentaran la creacion de condiciones y entornos de aprendizaje

caracterizados por la confianza, el respeto y la convivencia.

4. Se favorecera la implicacion del alumnado en su propio aprendizaje, estimulando la
superacion individual, el desarrollo de todas sus potencialidades, fomentando su autoconfianza, y los

procesos de aprendizaje autdnomo, promoviendo habitos de colaboracion y de trabajo en equipo.

5. Se incluiran actividades que estimulen el interés y el habito de la lectura, la practica de la
expresion escrita y la capacidad de expresarse correctamente en publico.

6. Se estimulara la reflexion y el pensamiento critico en el alumnado, asi como los procesos de
construccién individual y colectiva del conocimiento, y se favorecera el descubrimiento, la

investigacion, el espiritu emprendedor y la iniciativa personal.
7. Se desarrollaran actividades para profundizar en las habilidades y métodos de recopilacion,
sistematizacion y presentacion de la informacion y para aplicar procesos de analisis, observacion y

experimentacion.

8.Se adoptaran estrategias interactivas que permitan compartir y construir el conocimiento y

dinamizarlo mediante el intercambio verbal y colectivo de ideas y diferentes formas de expresion.

9. Se emplearan metodologias activas que contextualizan el proceso educativo, que presenten de



manera relacionada los contenidos y que fomenten el aprendizaje por proyectos, favoreciendo la

participacion, la experimentacion y la motivacion de los alumnos y alumnas.

10. Se fomentara la realizacién por parte del alumnado de trabajos de investigacion y de
actividades integradas que le permitan avanzar hacia los resultados de aprendizaje de mas de una

competencia al mismo tiempo.

11. Las tecnologias de la informacion y de la comunicacion para el aprendizaje y el

conocimiento se utilizaran de manera habitual como herramientas integradas.

7.2.MODELO DE INTERVENCION EDUCATIVA

En coherencia con lo expuesto, varios principios orientan nuestra practica educativa, y son:

- Metodologia activa: Intentaremos que el alumno sea protagonista de su propio aprendizaje,
aprendiendo por si mismo, practicando o aplicando los conocimientos, puesto que esto supone una de

las mejores formas de consolidar lo estudiado y favorece el desarrollo del aprender a aprender.

- Buscaremos asi la integracion activa del alumno en el proceso de ensefianza/aprendizaje del

aula, que debe mantener un clima de tranquilidad y cordialidad que beneficia el proceso educativo.

- Motivacion y autoestima. Consideramos fundamental partir de los intereses, demandas,
necesidades y expectativas del alumnado. El rendimiento académico estad afectado por el nivel de
motivacion del alumnado y la autoestima que posea. Elevaremos la motivacién del alumno con
contenidos y actividades, préximos e interesantes. El aumento de la motivacion se realiza también
cuando el alumno percibe la utilidad de los contenidos que se le imparten. Utilidad entendida tanto como
funcionalidad préactica en su vida diaria, como académica. También se aumenta el grado de motivacion
si se le plantean retos alcanzables y no metas lejanas y dificiles. Estos retos conseguidos elevan la

autoestima del adolescente, que empieza a considerarse capaz de obtener resultados positivos.

- Interaccién. El aprendizaje del alumno se realiza, muy a menudo, mediante la interaccién
profesor-alumno, que es importante que se produzca y multiplique. Pero el alumno aprende también de
los iguales y por ello resulta necesaria la interaccion alumno-alumno en el trabajo en grupo. El profesor

debe arbitrar dindmicas que favorezcan esta interaccion



- Trabajo en grupo. Se arbitrard dinamicas que fomenten esta enriquecedora arma pedagdgica.

- Atencion a la diversidad del alumnado. Nuestra intervencion educativa con el alumnado del
centro asume como uno de sus principios basicos tener en cuenta sus diferentes ritmos de aprendizaje,

asi como sus distintos intereses y motivaciones.

- Interdisciplinariedad. Las materias no son compartimentos estancos, en concreto la materia
Tecnologias esta intimamente conectada con las Matematicas, la Educacion Plasticay Visual y la Fisica
y Quimica. El desarrollo de los contenidos debe tener en cuenta esta caracteristica interdisciplinar. El
contacto permanente, en el desarrollo del curriculo, entre los profesores de las diferentes materias debe

ser norma obligada.

- Evaluacion del proceso educativo. La evaluacion analizard todos los aspectos del proceso

educativo y la informacion obtenida servira para retroalimentar dicho proceso.

7.3.ESTRATEGIAS METODOLOGICAS

7.3.1. DEL AREA DE TECNOLOGIA

En el Anexo Il de la Orden de 15 de enero de 2021 se establecen las estrategias metodoldgicas
del area de Tecnologia. Asi pues, una labor esencial es adaptar el curriculo de referencia al contexto del
centro escolar. Cada profesor o profesora, departamento y centro ha de llevar a cabo esta tarea con el

objetivo de conseguir una ensefianza cercana a su comunidad educativa.

La materia de Tecnologia se caracteriza por su eminente caracter practico y por su capacidad
para generar y fomentar la creatividad. Considerando estas premisas, se indican una serie de
orientaciones metodoldgicas que pretenden servir de referencia al profesorado a la hora de concretar y

llevar a la préactica el curriculo.

La metodologia de trabajo en esta materia sera activa y participativa, haciendo al alumnado
protagonista del proceso de ensefianza-aprendizaje. Las actividades desarrolladas estan orientadas a la
resolucion de problemas tecnologicos y se materializan principalmente mediante el trabajo por
proyectos, sin olvidar que muchos problemas tecnologicos pueden resolverse técnicamente mediante el
analisis de objetos y trabajos de investigacion. Se realizara un aprendizaje cooperativo, introduciendo

estructuras cooperativas simples de forma paulatina a lo largo del curso. Estas estructuras facilitan la



transformacion de actividades fundamentalmente individuales, como lectura de textos, preguntas
abiertas a toda la clase, respuesta a un cuestionario, realizacion de ejercicios, resumen o sintesis del tema
estudiado, etc., en actividades grupales, realizadas en equipos reducidos (equipos cooperativos) para
fomentar y aprovechar al maximo la interaccidn entre los estudiantes en la realizacion de las citadas

actividades.

Principalmente, las estrategias y técnicas docentes que se emplearan en la materia de Tecnologia
seran:

e Aprendizaje Cooperativo (AC)

e Aprendizaje Basado en Proyectos (ABP)
e WebQuest

e Flipped Classroom

e Estrategia Expositiva Participativa

e [Estrategia de Indagacion

e Aprendizaje por Descubrimiento

e Meétodo de Andlisis

7.3.2.DEL AREA TIC

Las Tecnologias de la Informacion y la Comunicacion se centran en la aplicacion de programas
y sistemas informaticos a la resolucién de problemas del mundo real, incluyendo la identificacién de las

necesidades de los usuarios y la especificacion e instalacion de software y hardware.

En Educacion Secundaria Obligatoria, la metodologia debe centrarse en el uso basico de las
tecnologias de la informacion y comunicacion, en desarrollar la competencia digital y, de manera

integrada, contribuir a la adquisicion del resto de competencias clave.

En concreto, se debe promover que los alumnos y las alumnas sean capaces de expresarse
correctamente de forma oral, presentando en publico sus creaciones y propuestas y comunicandose con
sus comparieros de manera respetuosa y cordial; redactar documentacion y consolidar el habito de la
lectura; profundizar en la resolucién de problemas matematicos, cientificos y tecnoldgicos mediante el
uso de aplicaciones informaticas; aprender a aprender en un &mbito de conocimiento en continuo proceso
de cambio que fomenta el desarrollo de estrategias de meta-aprendizaje; trabajar individualmente y en

equipo de manera autdbnoma, construyendo y compartiendo el conocimiento, llegando a acuerdos sobre



las responsabilidades propias y las de sus comparieros; tomar decisiones, planificar, organizar el trabajo
y evaluar los resultados; y crear contenido digital, entendiendo las posibilidades que ofrece como una

forma de expresion personal y cultural, y de usarlo de forma segura y responsable.

Para llevar a cabo un enfoque competencial, el alumnado en Educacion Secundaria Obligatoria
realizara proyectos cooperativos en un marco de trabajo digital, que se encuadren en los bloques de

contenidos de la materia, y que tengan como objetivo la creacion y publicacion de contenidos digitales.

En la medida de lo posible, los proyectos deben desarrollarse en base a los intereses del
alumnado, promoviendo la inclusion de tematicas multidisciplinares, de aplicacion a otras materias y de

los elementos transversales del curriculo.

Los equipos de alumnos y alumnas elaboraran un documento inicial que incluya el objetivo del
proyecto, una descripcion del producto final a obtener, un plan de accion con las tareas necesarias, las
fuentes de informacion a consultar, los recursos y los criterios de evaluacion del mismo. Ademas, se
establecera que la tematica del proyecto sea de interés comun para todos los miembros del equipo; cada
alumno o alumna debe ser responsable de realizar una parte del proyecto dentro de su equipo, hacer un
seguimiento del desarrollo de las otras partes y trabajar en la integracién de las partes en el producto
final. Por otro lado, cada equipo debera almacenar las diferentes versiones del producto final, redactar y
mantener la documentacion asociada, y presentar el producto final a sus comparieros de clase. De manera
individual, cada miembro del grupo, debera redactar un diario sobre el desarrollo del proyecto y contestar

a dos cuestionarios finales, uno sobre su trabajo individual y otro sobre el trabajo en equipo.

Por ultimo, los entornos de aprendizaje online dinamizan el proceso de ensefianza-aprendizaje,
facilitando tres aspectos clave: la interaccion con el alumnado, la atencion personalizada y la evaluacién.
Con el objetivo de orientar el proceso, ajustarse al nivel competencial inicial del alumnado y respetar los
distintos ritmos de aprendizaje, se propone la utilizacion de entornos de aprendizaje online. Estos
entornos deben incluir formularios automatizados que permitan la autoevaluacion y coevaluacion del
aprendizaje por parte de alumnos y alumnas, la evaluacion del nivel inicial, de la realizacion de los
proyectos, del desarrollo competencial y del grado de cumplimiento de los criterios, asi como
repositorios de los contenidos digitales, documentacién y tareas, que permitan hacer un seguimiento del

trabajo individual y grupal de los estudiantes a lo largo del curso y visualizar su evolucion.

7.3.1. DEL AREA DE COMPUTACION Y ROBOTICA

- Aprendizaje activo e inclusivo




El aprendizaje debe ser activo y llevarse a cabo a través de actividades contextualizadas en el desarrollo
de sistemas de computacion y robéticos. Para ello, se deben emplear estrategias didacticas variadas que
faciliten la atencién a la diversidad, utilizando diferentes formatos y métodos en las explicaciones,
trabajo de clase y tareas. Ademas, las actividades deben alinearse con los objetivos, tomando como

referencia los conocimientos previos del alumnado.

- Aprendizaje vy servicio

Es un objetivo primordial de esta materia unir el aprendizaje con el compromiso social. Combinar el
aprendizaje y el servicio a la comunidad en un trabajo motivador permite mejorar nuestro entorno y
formar a ciudadanos responsables. Asi, podemos unir pensamiento logico y critico, creatividad,
emprendimiento e innovacion, conectandolos con los valores, las necesidades y las expectativas de
nuestra sociedad. Desde un enfoque construccionista, se propone que el alumnado construya sus propios
productos, prototipos o artefactos computacionales, tales como programas, simulaciones,
visualizaciones, narraciones y animaciones digitales, sistemas robdticos y aplicaciones web o para
dispositivos moviles, entre otros. Estas creaciones, ademas de conectar con los intereses del alumnado,
deben dar solucién a algin problema o necesidad real identificado por él mismo que le afecte de manera
directa o al entorno del propio centro docente. De esta forma, se aprende interviniendo y haciendo un

servicio para la comunidad educativa, lo que a su vez requiere la coordinacion con entidades sociales.

- Aprendizaje basado en proyectos

El aprendizaje de sistemas de computacion y/o robéticos debe estar basado en proyectos y, por ello, se
recomienda realizar tres proyectos durante el curso (uno en cada trimestre). Alternativamente al
desarrollo completo de un proyecto, y dependiendo de las circunstancias, se podrian proponer proyectos
de ejemplo (guiados y cerrados) o bien proyectos basados en una plantilla (el alumnado implementa solo

algunas partes del sistema, escribiendo bloques del codigo).

- Ciclo de desarrollo

El ciclo de desarrollo se debe basar en prototipos que evolucionan hacia el producto final. Este proceso se

organizara en iteraciones que cubran el analisis, disefio, programacion y/o montaje, pruebas, y en las que se

afiaden nuevas funcionalidades. Ademaés, se deben planificar los recursos y las tareas, mantener la

documentacién y evaluar el trabajo propio y el del equipo. Por ultimo, se almacenaran los archivos de los

proyectos en un portfolio personal, que podria ser presentado en publico.

- Resolucidn de problemas

La resolucion de problemas se debe trabajar en clase con la practica de diferentes técnicas y estrategias.

De manera sistematica, a la hora de enfrentarnos a un problema, se tratara la recopilacion de la



informacién necesaria, el filtrado de detalles innecesarios, la descomposicion en subproblemas, la
reduccion de la complejidad creando versiones mas sencillas y la identificacion de patrones o similitudes
entre problemas. En cuanto a su resolucion, se incidira en la reutilizacion de conocimientos o soluciones
existentes, su representacion visual, disefio algoritmico, evaluacion y prueba, refinamiento y
comparacion con otras alternativas en términos de eficiencia. Por altimo, habilidades como la
persistencia y la tolerancia a la ambigiedad se pueden trabajar mediante el planteamiento de problemas

abiertos.

- Andlisis v disefio

La creacion de modelos y representaciones es una técnica muy establecida en la disciplina porque nos
permite comprender mejor el problema e idear su solucidon. A nivel escolar, se pueden emplear
descripciones textuales de los sistemas, tablas de requisitos, diagramas de objetos y escenarios
(animaciones y videojuegos), diagramas de componentes y flujos de datos (sistemas fisicos y
aplicaciones mdviles), diagramas de interfaz de usuario (aplicaciones mdviles y web), tablas de
interacciones entre objetos (videojuegos), diagramas de secuencias (sistemas fisicos, aplicaciones

moviles y web). Adicionalmente, se podrian emplear diagramas de estado, de flujo o pseudocodigo.

- Programacién

Aprender a programar se puede llevar a cabo realizando diferentes tipos de ejercicios, entre otros,
ejercicios predictivos donde se pide determinar el resultado de un fragmento de c6digo, ejercicios de
esquema donde se pide completar un fragmento incompleto de codigo, ejercicios de Parsons donde se
pide ordenar unas instrucciones desordenadas, ejercicios de escritura de trazas, ejercicios de escritura de
un programa o fragmento que satisfaga una especificacion y ejercicios de depuracion donde se pide
corregir un codigo o indicar las razones de un error. Estas actividades se pueden también realizar de

forma escrita u oral, sin medios digitales (actividades desenchufadas).

- Sistemas fisicos v rob6ticos

En la construccidn de sistemas fisicos y robéticos, se recomienda crear el diagrama esquematico, realizar
la seleccion de componentes electrénicos y mecanicos entre los disponibles en el mercado, disefar el
objeto 3D o algunos de los componentes, montar de forma segura el sistema (debe evitarse la red
eléctrica y usar pilas en su alimentacion), y llevar a cabo pruebas funcionales y de usabilidad. Por otro
lado, se pueden emplear simuladores que ayuden a desarrollar los sistemas de forma virtual, en caso de

que se considere conveniente.

- Colaboracién y comunicacién

La colaboracion, la comunicacién, la negociacion y la resolucion de conflictos para conseguir un



objetivo comun son aprendizajes clave a lo largo de la vida. En las actividades de trabajo en equipo, se
debe incidir en aspectos de coordinacion, organizacion y autonomia, asi como tratar de fomentar
habilidades como la empatia o la asertividad y otras enmarcadas dentro de la educacién emocional.
Ademas, es importante que los estudiantes adquieran un nivel basico en el uso de herramientas software

de productividad.

- Educacion cientifica

La educacion cientifica del alumnado debe enfocarse a proporcionar una vision globalizada del conocimiento.
Por ello, se debe dar visibilidad a las conexiones y sinergias entre la computacion y otras ramas de conocimiento

como forma de divulgacion cientifica, e incidir en cuestiones éticas de aplicaciones e investigaciones.

- Sistemas de gestion del aprendizaje online

Los entornos de aprendizaje online dinamizan la ensefianza-aprendizaje y facilitan aspectos como la
interaccion profesorado-alumnado, la atencién personalizada y la evaluacion. Por ello, se recomienda el

uso generalizado de los mismos.

- Software vy hardware libre

El fomento de la filosofia de hardware y software libre se debe promover priorizando el uso en
el aula de programas y dispositivos de codigo abierto, y entenderse como una forma de cultura
colaborativa.

7.4.ACTIVIDADES

La diversidad de objetivos, contenidos y competencias clave que integran el curriculum de esta
materia, junto con la variedad de estilos cognitivos, intereses y ritmos de aprendizaje de los alumnos
aconsejan la programacién de un conjunto diversificado de actividades motivadoras y cercanas a la

realidad del alumnado en conexién con su vida cotidiana.

Asi en las diferentes unidades didacticas diferenciaremos varios tipos de actividades segun su
finalidad:

- Actividades sobre conocimientos previos:

Tratan de averiguar las ideas (acertadas o erroneas), intereses, necesidades, etc., de los alumnos
y alumnas sobre los contenidos que se van a trabajar. Se realizaran al comienzo de cada unidad didactica

mediante pruebas especificas o baterias de preguntas, y al comienzo de cada sesion acerca de los



contenidos que se vayan a explicar, planteando cuestiones orales simples y rapidas.

- Actividades de inicio-motivacion:

Los alumnos poseen ideas o conceptos previos, estructurados en esquemas conceptuales que
generan respuestas satisfactorias sobre fendmenos de la realidad circundante. Si estas respuestas no son
adecuadas, entonces la practica docente deberia promocionar estrategias para que entren en

contradiccion con hechos o ideas que muestren su invalidez, o que posibiliten la duda.

En esta primera fase de motivacion se ha de promover también una experiencia educativa
estimulante, que suscite o amplie la curiosidad sobre el tema planteado. Eso sera posible en la medida
en que las actividades realizables entronquen con la experiencia cotidiana del alumnado y con sus

conocimientos previos.

- Actividades de desarrollo:

Esta fase tratara de introducir al alumnado en el apartado conceptual del tema que representa el
contenido en cuestion y, a su vez, familiarizarlo con los procesos y métodos tratando de dotarlo de
determinadas competencias clave. Para ello, el profesor combinard estrategias de exposiciéon y de
descubrimiento o indagacion, segun el tipo de contenido a trabajar. Se ira de lo simple a lo complejo,
con las pertinentes indicaciones del profesorado sobre los textos de lectura obligada y aquellos otros

opcionales para quienes deseen profundizar o ampliar algun aspecto concreto de cada unidad didactica.

Esta fase es decisiva y la més larga de la secuenciacion temporal y requiere situar al alumno en
el ambiente mas adecuado para llevar a cabo un aprendizaje significativo, que se produce cuando el
sujeto integra los nuevos conocimientos en sus propios esquemas 0 mapas conceptuales, para lo que
necesariamente ha de modificarlos o reconstruirlos, en mayor o menor grado, pero siempre hacia una

mayor complejidad.

La leccion magistral participativa, en la que el profesor lleva el peso y la organizacion de la clase,
sera normalmente la base de esta fase de desarrollo, pero multiples tipos de actividades implican al
alumnado como elemento activo, y en ellas se puede encontrar también las tareas asociadas a la

consecucién de las distintas competencias clave seleccionadas junto a los objetivos didacticos.

Para ello, las situaciones en aprendizaje que el profesorado proponga seran de una gran variedad



cognitiva y que han de permitir y promover en el alumnado el desarrollo de su autonomia, la busqueda

de informacion y la toma de decisiones mediante la interaccion grupal.

La enorme variedad de situaciones de aprendizaje que es posible disefiar y realizar para la
consecucion de las competencias es muy variada. No es un acto inmediato y necesita de una serie de
acciones que lleven a ellas. Nuestra programacion acometera esta mision con la realizacion de ejercicios,

actividades, tareas y proyectos.

a) Ejercicios. Se realizan para la adquisicion de una habilidad o destreza sencilla. Se centran en
aprendizajes sencillos. Aqui se incluiria la comprension, analisis, relacion, aplicacion, etc. de contenidos.
Ejemplos de ejercicios son: Utilizando la ley de Ohm, realizar calculos de las magnitudes eléctricas;

calcular la fuerza que hay que aplicar para elevar ciertas cargas haciendo uso de polipastos, etc.

b) Actividades. Son propuestas didacticas que tienen como objetivo el dominio de una habilidad
0 un procedimiento concreto o la comprension de conceptos. En ellas los alumnos aparecen
predominantemente como receptores activos que tratan de comprender el lenguaje oral, escrito y
audiovisual emitido por los contenidos de las unidades didacticas y con el objetivo de que comprendan
mejor su entorno. Ejemplos de actividades, son: Montar circuitos eléctricos en el taller con bombillas en
serie y paralelo; identificar los tipos de plastico de que estan hechos botes, botellas y otros objetos que
tenemos en nuestra casa; ejercicios procedimentales con cierto grado de complejidad gradual en la
adquisicion de procedimientos tecnolégicos como puede ser el dibujo técnico, la electricidad, los
sistemas operativos, etc.; lectura de textos cientificos y su analisis.

b) Tareas. Tienen como objetivo la integracion del saber, saber hacer y saber ser y para ello
movilizan todos los recursos disponibles de la persona y permitiendo la transferencia de saberes a la vida
cotidiana. Son interdisciplinares, como la vida misma, porque incluyen conocimientos de varias areas
y/o materias. Este es el momento mas decisivo en el que los alumnos pueden llegar a formular su propio
pensamiento con mas conocimiento y madurez que lo hicieron en las fases anteriores, y un elemento

esencial para la adquisicion de las competencias clave.

La labor del profesorado de la materia de tecnologias en esta tarea de la puesta en comun
consistird en orientar el aprendizaje de las técnicas de indagacion y exposicion del trabajo en equipo,
moderar y animar la puesta en comun, aquellos aspectos tematicos que no hayan quedado claros,
potenciar la participacion de los alumnos, favorecer la interaccion entre los alumnos y valorar el trabajo

de equipo de algunas de las actividades.



c¢) Proyectos. En ellos se suman una serie de tareas de diversa complejidad que llevaran a la
expresién méaxima del planteamiento competencial. Ejemplos de proyectos son: construccion de la
maqueta de una vivienda; construccion de un montacargas; construccion de un coche con detector de

obstaculos.

- Actividades de refuerzo:

Son las que permiten al alumnado con ciertas dificultades en el aprendizaje o a aquellos
alumnos/as a los que el estudio de alguna unidad didactica concreta les resulte especialmente dificil,
alcanzar los mismos aprendizajes que el resto del grupo. Algunas de estas actividades seran: resimenes;
elaboracion de mapas conceptuales incompletos para que sea el propio alumno/a quien lo complete;

resolucion de ejercicios que, aun siendo sencillos, relacionen varios de los conceptos explicados en clase.

- Actividades de ampliacion:

Son las que permiten cubrir las necesidades educativas del alumnado que supere los contenidos
de las unidades, asi como para el posible alumnado con altas capacidades intelectuales. Algunas de estas
actividades seran: lecturas de textos cientifico-tecnoldgicos, con elaboracion de un informe en el que se
incluya un resumen, conclusiones u opiniones personales; resolucién de ejercicios con mas complejidad

que los planteados en las actividades de desarrollo.

- Actividades de acabado:

Las actividades de esta Ultima fase estarian dirigidas a la reelaboracién y recapitulacion de lo
realizado, incidiendo en la comparacion de los mapas conceptuales de partida con los de llegada, asi

como en la evaluacion del proceso seguido.

Es en esta tercera fase donde se termina produciendo el aprendizaje y la que mas nos revelara,

por medio de la evaluacion, en qué medida se ha producido.

Las actividades para desarrollar en esta fase serian:

-Elaboracion de sintesis y esquemas de los contenidos que potencien la creatividad propia, la

manifestacion del punto de vista personal, tratando de distinguirla de la opinién infundada.



-Formulacion de preguntas que terminan la evaluacion del proceso, es decir, aprendizajes
realizados, cumplimiento de los objetivos didacticos, nivel de dificultad e interésy, sobre todo, se deberia

comprobar la superacion efectiva de posibles preconceptos impartidos en los contenidos.

-Realizacion de pruebas escritas que permitan conjuntamente con las actividades antes
mencionadas, incidir en la verificacion de los aprendizajes realizados por los alumnos. Estas pruebas

deberian ser contempladas como complementarias con los instrumentos de evaluacion.

-Realizacion de tareas para la comprobacion de la adquisicién de las competencias clave

seleccionadas.

En definitiva, las actividades en esta materia se seleccionaran cuando se permita conocer los
conocimientos previos, cuando los contenidos sean significativos y funcionales, cuando se adecuen al
nivel de desarrollo de los alumnos y cuando fomente una actitud favorable y motivadora, estimulen la
autoestima y el autoconcepto, y ayuden al desarrollo de las competencias clave, fundamentalmente la

relacionada con el aprender a aprender.

7.5.RECURSOS Y MATERIALES. LIBROS DE TEXTO.

Los materiales y recursos para el estudio de la Tecnologia, asi como para la robética o las TIC
han de ser diversos, variados e interactivos, tanto en lo que se refiere al contenido como al soporte. Su
utilizacién en el aula permitira secuenciar objetivos, contenidos y actividades, atender a los diferentes
tipos de contenidos, proponer actividades de distinto grado de dificultad y ofrecer pautas de evaluacion.
Ademas se requerira que no sean discriminatorios, permitan su uso comunitario, no degraden el medio
ambiente, ofrezcan situaciones relevantes de aprendizaje y variedad de elementos para adaptarse a las

diferencias individuales, y fomenten la curiosidad y la reflexion sobre la propia accion educativa.

- Alumnado:

-Cuaderno de clase, donde el alumno organice la informacion recibida y realice los ejercicios
propuestos, convirtiéndose asi en un elemento de gran importancia en su evaluacion. Durante este curso
y como consecuencia de la pandemia, no se recogera el cuaderno, pero si se recabara informacion
mediante la observacién directa, asi como las presentaciones realizadas a través de la plataforma.

-Calculadora cientifica, Gtiles de dibujo, boligrafos, lapices y goma.

- Libro de texto de Tecnologia:



-Contenidos Tecnologia 2° ESO: Libro de texto Tecnologia | ESO, editorial SM Savia.

-Contenidos Tecnologia 4° ESO: Libro de texto Tecnologia 4 ESO, editorial SM Savia.

-Fichas y actividades de refuerzo y ampliacién para la inclusion y la atencidn a la diversidad.

-Videos con contenidos aplicados a los contenidos en los temas de Tecnologia.

-Contenidos de robdtica y TIC, son de elaboracién propia. Todos los materiales y recursos
didacticos para este curso han sido desarrollados por el profesor de la asignatura atendiendo a los
objetivos establecidos conforme a la nueva normativa. Asimismo se han creado fichas de trabajos para
clase. Ademas de todo el material desarrollado por el profesor/a, también se utilizaran materiales de la
web, tanto de paginas oficiales como la red telematica educativa Averroes de la Administracion

educativa o paginas y plataformas colaborativas gratuitas como Blogger.

- En el aula:

-Pizarra tradicional, de boligrafo y pizarra digital o proyectores con conexion a Internet.

- El aula-taller:

En especial, y durante el curso escolar 20-21, se adopté como aula de informética el AULA
TALLER DE TECNOLOGIA, no existiendo de esta forma esta Ultima, donde se deberian haber
realizado las précticas tecnoldgicas de construccion, montaje de artefactos o desarrollo de actividades
tedrico préacticas propias de esta asignatura, por eso al utilizarse el aula de referencia, esta cuenta con los

recursos ya mencionados.

- El aula de informatica:

-Ordenadores con conexién a Internet, que dispondran de software educativo libre: procesador
de textos, hoja de calculo, presentaciones, disefio y calculo de instalaciones eléctricas y electrénicas,
etc.

Las tecnologias de la informacion y la comunicacion cobran especial relevancia este curso

donde se presentan como uno de los principales recursos didacticos.

« Utilizacidn de la plataforma Moodle Centros (PM2) para presentar las unidades didacticas

(temas, actividades, videos, enlaces de inter¢s, ...).



« Utilizacidn de la pagina web del Centro, en ella hay un repositorio de consejos Tic, manual

de Moodle Centros y enlaces a paginas de interés (Agrega, Aprende, Educalab, Educa 3D,
Educacion 3.0, ...)

- Otros recursos:

-Posibilidad de visitas interactivas.

-Biblioteca del centro, mediante el préstamo de libros en PDF.

7.6.AGRUPAMIENTOS

El grupo de alumnos se organizara de la siguiente forma, en funcion de las actividades a

desarrollar:

- Grupo medio: Cada clase. La utilizaremos durante las explicaciones magistrales participativas,
en los debates, soluciones de problemas, correccién de ejercicios practicos, realizacion de sintesis, puesta

en comun, coloquios, exposicion de trabajos a la clase, etc.

- Grupos cooperativos: se formaran grupos cooperativos de tres o cuatro alumnos en el aula-
taller (clase) para el desarrollo de los proyectos técnicos, como son la construccion de un montacargas,
maqueta de vivienda o coche con detector de obstaculos, guiados por el profesor, incluidas la memoria
y la exposicion de los trabajos al resto de la clase. También se utilizaran para actividades en el taller de
manipulacion de diversos materiales, como por ejemplo, los plasticos. Se caracterizaran por su
heterogeneidad, reparto de funciones entre los miembros del grupo y los efectos positivos que producen
en el alumnado, ya que aumentan su autoestima y su motivacion, les ayudan a trabajar en equipo y a

aprender a ser duefios/as de su propio proceso de aprendizaje.

- Grupos cooperativos en parejas: grupos cooperativos de dos alumnos, que se formaran para la
realizacion de distintas actividades, guiadas por el profesor, a realizar en el aula base o en el aula de
informatica. Un ejemplo es la busqueda de informacion en Internet del reciclado de los materiales

plasticos.

- Trabajo individual: la realizacion de determinadas actividades se llevaran a cabo de forma

individual, para favorecer la reflexion y la practica sobre los diversos contenidos de forma personalizada.



7.7.ACTIVIDADES COMPLEMENTARIAS Y EXTRAESCOLARES

En principio, desde el departamento se han propuesto las siguientes actividades:

e Visita a la Plataforma Solar de Almeria, un centro de investigacion de tecnologias solares de concentracion

dependiente del Centro de Investigaciones Energéticas, Medioambientales y Tecnoldgicas situado en
Tabernas en la provincia de Almeria

Asistir y, en la medida de lo posible, participar con un proyecto interdisciplinar realizado por el alumnado
en la Feria de la ciencia y la tecnologia de Almeria junto con los departamento de Fisica y Quimica,

Matematicas y Biologia y Geologia.

Ademas, también trabajaremos una serie de contenidos relacionados con los planes y programas del centro, como:

Formajoven: actividades encaminadas a adquirir habitos de vida saludable.

Escuela de paz: actividades encaminadas a adquirir conductas de respeto, tolerancia y solidaridad,
favoreciendo un clima agradable de trabajo.

TDE: mediante el uso de la plataforma Moodle y activades en las que se utilizan las TICs y su uso seguro
y responsable.

Plan de igualdad: utilizando una metodologia de trabajo basado en grupos mixtos, como el aprendizaje
cooperativo, en la que se intentara corregir el tradicional sesgo de género en las materias relacionadas con
la ingenieria.

Robotica en el aula: desde el departamento de tecnologia se ha solicitado la participacion e implantacion

para este curso.

7.8.PLAN PARA EL FOMENTO LECTOR

Es necesario cultivar el habito lector y desde el departamento de Tecnologia se fomentara la

lectura, orientando y animando a los alumnos a la misma. En la materia de Tecnologia, el conocimiento

cientifico es uno de los grandes logros de la humanidad. Conocer y entender el mundo en que vivimos,

el planeta que habitamos, las leyes fisicas que lo rigen, la composicion quimica de sus materiales, la

estructura de los seres vivos o las plantas que nos permiten vivir es un placer y una riqueza que

afortunadamente esta al alcance de los nifios y jévenes de nuestra sociedad.

Desde el Departamento de Tecnologia, el fomento de la lectura lo trabajaremos:

- Enlabiblioteca: Se potenciara el uso de la biblioteca del Centro, invitando a los alumnos/as a que

acudan a la misma para busqueda de informacion. Esta posibilidad se vuelve a retomar con el



préstamo de libros, ya que en cursos anteriores se opto por el uso de libros en formato PDF.

- En el aula: Se llevaran a cabo actividades y estrategias para mejorar y fomentar la lectura, que
serén adecuadas a cada nivel educativo. Se realizarén lecturas de los libros anteriormente citados, del
libro de texto propiamente dicho, asi como de articulos o noticias, que incluiremos en nuestras sesiones,
y que versaran sobre contenidos de nuestra area, lecturas que les puedan resultar amenas e interesantes.
En el aula de informatica se trabajaran con los medios TIC actividades en las que los alumnos/as deban

obtener informacion de diversos textos escogidos.

- En casa: Se fomentaré la lectura proponiendo trabajos de investigacién sobre los temas que se

traten a lo largo del afio.

En el caso de las TIC y Computacion y Robotica, el fomento de la lectura se trabaja mediante la
comprension de los enunciado de las diferentes practicas que deben ir realizando, asi como a traves de

las propuestas de trabajos.

8. MEDIDAS DE ATENCION A LA DIVERSIDAD.

Este apartado se centrara en las Instrucciones de 8 de marzo de 2017, la cual recoge toda la normativa referente a
la atencion a la diversidad, asi como las indicaciones establecidas en la Orden de 15 de enero de 2021.

La atencion a la diversidad es una necesidad que abarca a todas las etapas educativas y a todos los alumnos. Es
decir, se trata de contemplar la diversidad de las alumnas y alumnos como principio y no como una medida que
corresponde a las necesidades de unos pocos. De este modo, toda normativa establece la atencion a la diversidad
como principio fundamental que debe regir la ensefianza bésica, con el objetivo de proporcionar a todo el
alumnado una educacion adecuada a sus caracteristicas y necesidades.

En aras de la atencion a la diversidad se planificaran apoyos para favorecer el proceso de aprendizaje de quienes
lo necesiten y se utilizaran estrategias adecuadas, facilitadoras de los aprendizajes. La atencion a la diversidad del
alumno con diferentes ritmos y estilos de aprendizaje se llevara a cabo mediante la combinacion de actividades
diversas e inclusivas.

En el contexto del proceso de evaluacion continua, cuando el progreso de un alumno no sea el adecuado, se
estableceran medidas de refuerzo educativo. Estas medidas, atendiendo a la diversidad de capacidades, actitudes,
ritmos y estilos de aprendizaje, se adoptaran en cualquier momento del curso, tan pronto como se detecten las
dificultades, y estaran dirigidas a garantizar la adquisicion de las competencias clave para continuar el proceso
educativo.

La atencidn a la diversidad conlleva realizar acciones para conocer las caracteristicas de cada alumno y ajustarse

a ellas combinando estrategias, métodos, técnicas, recursos, organizacion de espacios y tiempos para facilitar que



alcance los estandares de aprendizaje evaluables; asi como aplicar las decisiones sobre todo lo anterior de manera

flexible en funcion de cada realidad educativa desde un enfoque de escuela inclusiva.

Alumnado con necesidades especificas de apoyo educativo segun la instruccion 8/2017

1. Alumnado con altas capacidades intelectuales.

2. Alumnado con necesidades educativas especiales, entre los que se incluyen los/las alumnas TDAH con
ACS y con desfase curricular.

3. Alumnado con dificultad de aprendizaje, donde se incluyen los/las alumnas con TDAH y con dificultades
especificas de aprendizaje.

4. Alumnado con necesidades de compensacion educativa, recoge la incorporacién tardia al sistema

educativo y los condicionantes personales o de historial escolar.

Atencidn a la diversidad para todo el alumnado

La atencidn a la diversidad, en todos los grupos, ird encaminada a dar respuesta a la heterogeneidad del alumnado,
a sus diferentes capacidades, ritmos de aprendizaje, motivaciones e intereses. Con ello, pretendemos conseguir
adaptar el proceso de ensefianza-aprendizaje a las particularidades del alumnado, facilitando la adquisicion de las
competencias clave y logro de objetivos establecidos.

Para ello hemos establecido las siguientes medidas de atencion a la diversidad en la metodologia:

Aprendizaje Cooperativo: esta estrategia metodoldgica sera uno de los pilares del proceso de ensefianza-
aprendizaje programado. El aprendizaje cooperativo atiende a la diversidad ya que los grupos de trabajo son
heterogéneos, estan disefiados premeditadamente con alumnos y alumnas de diferentes ritmos de aprendizaje y
distinta motivacion, y tiene el objetivo de permitir la interaccién y cooperacién entre el alumnado para alcanzar
una meta comun.

En el seno del equipo de trabajo, se daréan situaciones en las que un alumno o alumna, con un grado de adquisicion
de objetivos o ritmo de aprendizaje elevado, ayudara a otro que presente un menor nivel de adquisicion y ritmo de
aprendizaje. En este contexto, ambos alumnos se beneficiaran de esta relacion, ya que el alumno o alumna que
recibe la ayuda obtiene un trato personalizado de un compafiero o compariera, el cual tiene esquemas de
pensamiento, niveles de comprension y lenguajes parecidos, al poseer la misma edad. A su vez, el alumno o
alumna que explica refuerza y comprende mejor los contenidos.

A todo lo explicado anteriormente, podemos sumarle otros beneficios, como la posibilidad de trabajar elementos
transversales y competencias clave relacionadas con la cooperacion, el comparierismo y la solidaridad. Por lo
tanto, trabajamos bajo una estructura de clase cooperativa en lugar de competitiva, uno de los objetivos principales
gue queremos plasmar en esta programacion.

Actividades de Refuerzo: Estas actividades van dirigidas al alumnado que presente un ritmo de aprendizaje

pausado y tienen como objetivo sustituir aquellas otras actividades que el alumnado no pueda sobrellevar y cuyo




nivel conceptual no sea el adecuado para su correcto desarrollo. Estas actividades iran graduadas en dificultad y
seran organizadas tanto de forma individual como grupal, pretendiendo con ello el maximo desarrollo de las
capacidades de los alumnos y alumnas a los que van dirigidas. La realizacion de actividades mas sencillas, la
utilizacion de esquemas, mapas conceptuales y apoyo grafico, informatico y audiovisual, asi como el uso de textos
simplificados y de los materiales curriculares de ciclos o etapas anteriores, serdn elementos esenciales utilizados
para este refuerzo educativo.

Actividades de Ampliacién: Serviran de complemento a las tareas que de forma precoz puedan llevar a cabo los
alumnos y alumnas con ritmos mas aventajados y cuyo nivel conceptual haya superado el basico. Se realizaran,
en horario escolar o en casa, y podran disefiarse como actividades individuales o grupales graduadas en dificultad.
También propondremos a este tipo de alumnado los aspectos y tareas del proyecto de especial dificultad, dentro
del grupo, animandole a compartir sus ideas y opiniones con los otros miembros del mismo. Ademas, actividades
como la lectura de textos literarios, cientificos y de prensa, el uso avanzado de las TIC o la profundizacion en
contenidos mediante trabajos monogréaficos y actividades de un nivel de complejidad mayor, seran recursos que
utilizaremos para esta ampliacion educativa.

Programas individualizados para el alumnado que no promociona: El alumnado que el curso anterior no
superd la materia tendrd a su disposicion un plan individualizado que le marcara los pasos a seguir durante el

presente curso académico para ayudarle a superar la materia.

Los resultados y conclusiones de la evaluacion inicial tendran caracter orientador y seran referencia para el
desarrollo del curriculo y la elaboracion de las programaciones didacticas. Asimismo, se adoptaran las medidas

de atencidn a la diversidad para el alumnado que las precise.

Ademas, para garantizar una correcta atencion a la diversidad del alumnado, se seguiran las siguientes
recomendaciones metodoldgicas:

1°. Cada unidad didactica se inicia mostrando los contenidos a tratar en la misma y con un debate/Kahoot para
detectar los conocimientos previos de la misma.

2°, Realizara una exposicion por parte del profesor de los contenidos que se van a trabajar, con el fin de
proporcionar una vision global de la unidad que ayude a los alumnos a familiarizarse con el tema que se va a tratar.
3°. Desarrollo de contenidos de la unidad. El profesor desarrollara los contenidos esenciales de la unidad didactica,
manteniendo el interés y fomentando la participacion del alumnado. Cuando lo estime oportuno, y en funcion de
los intereses, demandas, necesidades y expectativas de los alumnos, podra organizar el tratamiento de
determinados contenidos de forma agrupada, o reestructurarlos, de manera que les facilite la realizacion de
aprendizajes significativos.

Los contenidos se presentaran con un lenguaje sencillo y comprensible, destacando los contenidos y definiciones
mas relevantes.

4°, Trabajo individual de los alumnos desarrollando las actividades y tareas propuestas a lo largo de cada unidad,



después de uno o varios epigrafes. Estas actividades sirven para comprobar, comprender y afianzar los contenidos
desarrollados en cada epigrafe, ademas de que muchas de ellas estdn basadas en la resolucion de problemas que
se encuentran en la vida cotidiana. Todo ello realizado bajo la supervision del profesor, que analizard las
dificultades y orientara y proporcionara a sus alumnos las ayudas necesarias.

5°. Trabajo individual de los alumnos sobre las actividades al final de cada unidad.

6°. La realizacion de trabajos de investigacion, monogréaficos y proyectos trimestrales relacionados con las
unidades tratadas en la evaluacion para fomentar los aprendizajes significativos.

7°. Al término de cada unidad didéactica, se realizara una prueba escrita de evaluacion en el que mediante una serie
de preguntas relacionadas con los contenidos se observara por parte del profesorado el grado de consecucién de
los conocimientos, capacidades y competencias trabajadas.

9. EVALUACION

Aunque el concepto de evaluacion es mas amplio que la constatacién de los aprendizajes de los
alumnos, el binomio formado por los criterios de evaluacion y por los contenidos/tareas permite conocer
el desarrollo de las capacidades y la adquisicion de las competencias por parte de los alumnos. Por tanto,
para evaluar los objetivos/competencias y los contenidos/tareas incluidos en una programacion
didactica, sera conveniente contar, también, con la formulacion de unos criterios e instrumentos de

evaluacion que sean observables y medibles a través de todo el proceso de ensefianza- aprendizaje.

Ello supone concebir la evaluacion como un proceso continuo, formativo e integrador, estando
nuestra practica y programacion educativa expuestas continuamente a la reflexién y a la posible

modificacion para su mejora.

La evaluacién sera continua por estar inmersa en el proceso de ensefianza y aprendizaje y por
tener en cuenta el progreso del alumnado, con el fin de detectar las dificultades en el momento en el que
se produzcan, averiguar sus causas Yy, en consecuencia, adoptar las medidas necesarias dirigidas a
garantizar la adquisicion de las competencias imprescindibles que le permitan continuar adecuadamente

su proceso de aprendizaje.
El caracter formativo de la evaluacion propiciard la mejora constante del proceso de ensefianza
aprendizaje. Proporcionara la informacion que permita mejorar tanto los procesos como los resultados

de la intervencién educativa.

La evaluacion sera integradora por tener en consideracion la totalidad de los elementos que



constituyen el curriculo y la aportacion de cada una de las materias a la consecucion de los objetivos

establecidos para la etapa y el desarrollo de las competencias clave.

Asimismo, en la evaluacion del proceso de aprendizaje del alumnado se consideraran sus

caracteristicas propias y el contexto sociocultural del centro.
9.1.TIPOS DE EVALUACION

Para la materia de Tecnologia la evaluacion de los aprendizajes de los alumnos sera continua y
global, al igual que en todas las materias de la ESO, y se realizard de la siguiente manera, segun el

momento en que se realice:

- Evaluacion inicial:

La evaluacién inicial sera diagnostica y motivadora, es decir, se realiza al iniciar el proceso de la
instruccion, su objetivo es establecer el punto de partida del proceso educativo y proporciona
informacidn sobre la situacion del alumnado que permite adaptar al proceso. Se realizara al comienzo

del curso y al inicio de cada unidad didactica.

- Evaluacion procesual:

La evaluacion continua o procesual sera formativa, orientadora y reguladora, es decir, se realiza
a lo largo del proceso de ensefianza-aprendizaje. Su objetivo no es so6lo calificar, sino también mejorar.
Recoge informacién suficiente para mejorar y tiene dos consecuencias inmediatas: retroalimentar al
alumnado y al profesorado, y detectar problemas y vias alternativas que permitan alcanzar unos
resultados optimos. Tiene lugar a lo largo de todo el proceso de la unidad didactica integrada y del curso.
La evaluacidn continua, se entiende dentro de nuestra materia como continuidad del proceso, pero no de
los contenidos ya que en su mayor parte cada unidad representa contenidos totalmente distintos a los

anteriores o siguientes, es decir, son independientes.

- Evaluacion final:

La evaluacion final puede considerarse como sumativa o terminal, es decir, se realiza al término de una fase, 0
fases parciales, de aprendizaje. Su objetivo es establecer el grado de consecucién de cada alumno de los

objetivos propuestos y de las competencias clave establecidas y permite conocer el estado inicial para desarrollar



nuevos conocimientos. Por tanto, esta evaluacion actia como soporte de la evaluacion inicial de la siguiente o de

futuras unidades de programacion. Se realiza al final del proceso de cada unidad didactica integrada.

9.2. CRITERIOS DE EVALUACION Y ESTANDARES DE APRENDIZAJE EVALUABLES

En el articulo 2.1.f del Real Decreto 1105/2014 se definen los criterios de evaluacion como el
referente especifico para evaluar el aprendizaje del alumnado. Describen aquello que se quiere valorar
y que el alumnado debe lograr, tanto en conocimientos como en competencias; responden a lo que se

pretende conseguir en cada asignatura.

En este sentido, la evaluacidn educativa se concibe como un proceso enfocado a la valoracién
del grado de consecucidon de las capacidades expresadas en los objetivos generales de etapa y area. De
este modo, se convierte en un proceso de caracter esencialmente investigador que ofrece informacion al
profesorado y al alumnado de cémo se van desarrollando los procesos de ensefianza y aprendizaje, con
el fin de mejorarlos en ambas direcciones: mejorar la tarea docente y facilitar el desarrollo de los

aprendizajes.

El Real Decreto 1105/2014 recoge el concepto de estandares de aprendizaje evaluables como las
especificaciones de los criterios de evaluacion que permiten definir los resultados de aprendizaje, y que
concretan lo que el estudiante debe saber, comprender y saber hacer en cada asignatura; deben ser
observables, medibles y evaluables y permitir graduar el rendimiento o logro alcanzado. Su disefio debe

contribuir y facilitar el disefio de pruebas estandarizadas y comparables.

9.3. RELACION DE LOS CONTENIDOS, CRITERIOS DE EVALUACION, ESTANDARES

DE APRENDIZAJE Y COMPETENCIAS CLAVE

9.3.1.EN TECNOLOGIA

A continuacion, se relacionan los bloques de contenidos, criterios de evaluacidn y sus estandares

de aprendizaje y las competencias clave:

- Tecnologia 2° ESO:

BLOQUE 1. PROCESO DE RESOLUCION DE PROBLEMAS TECNOLOGICOS.




CONTENIDOS: Fases del proyecto técnico: busqueda de informacion, disefio, planificacion,

construccion y evaluacion. El informe técnico. El aula-taller. Normas de seguridad e higiene en el

entorno de trabajo.

CRITERIOS DE EVALUACION

1. Identificar las etapas necesarias para la

creacion de un producto tecnolédgico desde su
origen hasta su comercializacion, describiendo
cada una de ellas, investigando su influencia en
la sociedad y proponiendo mejoras tanto desde el
punto de vista de su utilidad como de su posible

impacto social.

COMPET.
CLAVE

CAA, CSC,
CCL,
CMCT.

ESTANDARES DE APRENDIZAJE
EVALUABLES

1.1. Disefia un prototipo que da
soluciébn a un problema técnico,
mediante el proceso de resolucion de
problemas tecnolégicos.

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

trabajo.

SIEP,
CAA,
CSC,
CMCT.

2.1. Elabora la documentacion

necesaria para la planificacion vy

construccion del prototipo.

3. Realizar adecuadamente los documentos
técnicos necesarios en un proceso tecnoldgico,

respetando la normalizacién asociada.

CMCT,
SIEP,
CAA, CD,
CCL.

4. Emplear las Tecnologias de la Informacion y
la Comunicacion para las diferentes fases del

proceso tecnoldgico.

5. Valorar el desarrollo tecnoldgico en todas sus

dimensiones.

CD, SIEP,
CAA.

CAA, CSC,
CEC.

BLOQUE 2. EXPRESION Y COMUNICACION TECNICA.

CONTENIDOS: Instrumentos de dibujo. Bocetos, croquis y planos. Escalas. Acotacion. Sistemas de

representacion grafica: vistas y perspectivas isométrica y caballera. Disefio gréafico por ordenador (2D

y 3D).




1. Representar objetos mediante vistas y
perspectivas (isométrica y caballera) aplicando

criterios de normalizacion y escalas

2. Interpretar croquis y bocetos como elementos

de informacion de productos tecnoldgicos.

CMCT,
CAA, CEC.

CMCT,
CAA, CEC.

1.1. Representa mediante vistas y

perspectivas objetos y  sistemas

técnicos, mediante  croquis Yy
empleando criterios normalizados de

acotacion y escala.

2.1. Interpreta croquis y bocetos
como

elementos de informacion  de

productos tecnologicos.

2.2. Produce los documentos

necesarios relacionados con un

prototipo empleando cuando sea

necesario software especifico de
apoyo.
3. Explicar y elaborar la documentacion técnica | CMCT,
necesaria para el desarrollo de un proyecto| CAA,
técnico, desde su disefio hasta su|SIEP,
comercializacion. CCL, CEC.
4. Conocer y manejar los principales | CMCT,
instrumentos de dibujo técnico. CAA.
5. Representar objetos mediante aplicaciones de | CD,
disefio asistido por ordenador. CMCT,
SIEP,
CAA, CEC.

BLOQUE 3. MATERIALES DE USO TECNICO.

CONTENIDOS: Materiales de uso técnico. Clasificacion, propiedades y aplicaciones. Técnicas de

trabajo en el taller. Repercusiones medioambientales.

1. Analizar las propiedades de los materiales

utilizados en la construccion de objetos
tecnoldgicos, reconociendo su estructura interna
y relaciondndola con las propiedades que
presentan y las modificaciones que se puedan

producir.

CMCT,
CAA, CCL.

1.1.Explica como se puede identificar
las propiedades mecanicas de los
materiales de uso técnico.

1.2. Describe las caracteristicas
propias de los materiales de uso

técnico comparando sus propiedades.




2. Manipular y mecanizar materiales

convencionales asociando la documentacion
técnica al proceso de produccion de un objeto,
respetando sus caracteristicas y empleando
técnicas y herramientas adecuadas con especial

atencion a las normas de seguridad y salud.

SIEP, CSC,
CEC.

2.1. ldentificay manipula las
herramientas del taller en operaciones
de de

materiales de uso técnico.

bésicas conformado los
2.2.Elabora un plan de trabajo en el
taller con especial atencion a las

normas de seguridad y salud.

3. Conocer y analizar la clasificacion y|CMCT,
aplicaciones méas importantes de los materiales | CAA, CCL.
de uso técnico.
4. ldentificar los diferentes materiales con los CMCT,
que estan fabricados objetos de uso habitual. CAA,
CSC, CCL,
CEC.

BLOQUE 4. ESTRUCTURAS Y MECANISMOS: MAQUINAS Y SISTEMAS.

CONTENIDOS: Estructuras. Carga y esfuerzo. Elementos de una estructura y esfuerzos basicos a los
que estan sometidos. Tipos de estructuras. Condiciones que debe cumplir una estructura: estabilidad,
rigidez y resistencia.

Mecanismos y maquinas. Maquinas simples. Mecanismos de transmision y transformacion de
movimiento. Pardmetros basicos de los sistemas mecanicos. Aplicaciones. Uso de simuladores de
operadores mecanicos.

Electricidad. Efectos de la corriente eléctrica. El circuito eléctrico: elementos y simbologia.
Magnitudes eléctricas basicas. Ley de Ohm y sus aplicaciones. Medida de magnitudes eléctricas. Uso
de simuladores para el disefio y comprobacién de circuitos. Dispositivos electronicos béasicos y
aplicaciones. Montaje de circuitos.

Control eléctrico y electronico. Generacion y transporte de la electricidad. Centrales eléctricas. La
electricidad y el medio ambiente.

1. Analizar y describir los esfuerzos a los que CMCT, 1.1. Describe

CAA, CEC,

apoyandote en

estdn sometidas las estructuras experimentando informacién escrita, audiovisual o

en prototipos. Identificar los distintos tipos de
estructuras y proponer medidas para mejorar su

resistencia, rigidez y estabilidad.

SIEP, CCL.

digital, las caracteristicas propias que
configuran las tipologias de estructura.

1.2. Identifica los esfuerzos

caracteristicos y la transmision de los

mismos en los elementos que




configuran la estructura.

2. Observar, conocer y manejar operadores | CMCT, 2.1. Describe mediante informacion
mecénicos responsables de transformar y|CSC, CEC, |escrita y gréafica como transforma el
transmitir movimientos, en maquinas y sistemas, | SIEP. movimiento o lo transmiten los
integrados en una estructura. Calcular sus distintos mecanismos. 2.2. Calcula la
pardmetros principales. relacion de transmision de distintos
elementos mecéanicos como las poleas
y los engranajes. 2.3. Explica la
funcion de los elementos que
configuran una maquina o sistema
desde el punto de vista estructural y
mecénico. 2.4. Simula mediante
software especifico y mediante
simbologia normalizada circulitos
mecanicos.
3. Relacionar los efectos de la energia eléctricay | CMCT, 3.1.Explica los principales efectos de
su capacidad de conversion en otras| CSC, la corriente eléctrica y su conversion.
manifestaciones energéticas. Conocer como se | CCL. 3.2.Utiliza las magnitudes eléctricas
genera y transporta la electricidad, describiendo basicas. 3.3. Disefla utilizando
de forma esquematica el funcionamiento de las software especifico y simbologia
diferentes centrales eléctricas renovables y no adecuada circuitos eléctricos basicos y
renovables. experimenta con los elementos que lo
configuran.
4. Experimentar con instrumentos de mediday | CAA, 4.1. Manipula los instrumentos de
obtener las magnitudes eléctricas basicas. | CMCT. medida para conocer las magnitudes

Conocer y calcular las principales magnitudes de
los circuitos eléctricos y electrénicos, aplicando
las leyes de Ohm y de Joule. Experimentar con

eléctricas de circuitos basicos.




instrumentos de medida y obtener las magnitudes
eléctricas basicas.

5. Disefiar y simular circuitos con simbologia
adecuada y montar circuitos con operadores
elementales. Conocer los principales elementos
de un circuito eléctrico. Disefiar y simular
circuitos con simbologia adecuada. Montar
circuitos con operadores elementales a partir de

un esquema predeterminado.

6. Disefiar, construir y controlar soluciones
técnicas a problemas sencillos, utilizando

mecanismos Y Circuitos.

7. Conocer y valorar el impacto medioambiental
de la generacion, transporte, distribucion y uso
de la energia, fomentando una mayor eficiencia

y ahorro energeético.

CD,
CMCT,
SIEP,
CAA.

SIEP,
CAA,
CMCT,
CSC, CEC.

CSC,
CMCT,
CAA, CCL.

51. Disefla y monta circuitos
eléctricos basicos empleando
bombillas, zumbadores, diodos led,
motores, baterias y conectores.

BLOQUE 5. TECNOLOGIAS DE INFORMACION Y LA COMUNICACION.

CONTENIDOS: Hardware y software. El ordenador y sus periféricos. Sistemas operativos. Concepto

de software libre y privativo. Tipos de licencias y uso. Herramientas ofimaticas basicas: procesadores

de texto, editores de presentaciones y hojas de calculo. Instalacion de programas y tareas de

mantenimiento basico. Internet: conceptos, servicios, estructura y funcionamiento. Seguridad en la red.

Servicios web (buscadores, documentos web colaborativos, nubes, blogs, wikis, etc). Acceso y puesta

a disposicion de recursos compartidos en redes locales.

1. Distinguir las partes operativas de un equipo
informéatico, localizando el conexionado
funcional, sus unidades de almacenamiento y sus

principales periféricos.

CD,
CMCT,
CCL.

1.1. ldentificalas partes de un
ordenador y es capaz de sustituir y
montar piezas clave.

1.2. Instala y maneja programas y
software bésicos.

1.3. Utiliza adecuadamente equipos




informaticos y dispositivos
electronicos.
2. Utilizar de forma segura sistemas de|CD, SIEP. |2.1. Maneja espacios web,
intercambio de informacion. Mantener 'y plataformas y otros sistemas de
optimizar el funcionamiento de un equipo intercambio de informacion.
informético (instalar, desinstalar y actualizar 2.2.Conoce las medidas de seguridad
programas, etc.). aplicables a cada situacion de riesgo.
3. Utilizar un equipo informatico para elaborar | CMCT, 3.1. Elabora proyectos técnicos con
y comunicar proyectos técnicos. CD, SIEP, |equipos informaticos, y es capaz de
CSC, CCL. | presentarlos y difundirlos.
4. Aplicar las destrezas béasicas para manejar | CD, SIEP,
sistemas operativos, distinguiendo software libre | CCL.
de privativo.
5. Aplicar las destrezas basicas para manejar | CD, SIEP,
herramientas de  ofimatica  elementales | CCL.
(procesador de textos, editor de presentaciones y
hoja de célculo).
6. Conocer el concepto de Internet, su estructura, | CD, CAA,
funcionamiento 'y sus servicios basicos, | CSC.
uséndolos de forma segura y responsable.
7. Utilizar Internet de forma segura para buscar, | CD, CAA,
publicar e intercambiar informacion a través de | CSC,
servicios web, citando correctamente el tipo de | SIEP, CLL.
licencia del contenido (copyright o licencias
colaborativas).
8. Valorar el impacto de las nuevas tecnologias | CD,
de la informacion y la comunicacion en la CsC
sociedad actual. , CEC.

Tecnologia 4° ESO :




BLOQUE 1: TECNOLOGIAS DE LA INFORMACION Y DE LA COMUNICACION.

CONTENIDOS: Elementos y dispositivos de comunicacién alambrica e inalambrica: telefonia mévil y

comunicacion via satélite. Descripcion y principios técnicos. Tipologia de redes. Conexiones a Internet.

Publicacion e intercambio de informacion en medios digitales. Conceptos bésicos e introduccion a los

lenguajes de programacion. Programa fuente y programa ejecutable, compilacion y ejecucion de un

programa, algoritmos, diagrama de flujo y simbologia. Programas estructurados: constantes, variables,

estructuras basicas de control, funciones, etc. Uso de ordenadores y otros sistemas de intercambio de

informacion. Uso racional de servicios de Internet: control y proteccion de datos. Internet de las cosas

(1oT).
CRITERIOS DE EVALUACION COMPE ESTANDARES DE
T. APRENDIZAJE EVALUABLES
CLAVE
1. Analizar los elementos y sistemas que CMCT, 1.1. Describe los elementos vy
configuran la comunicacion aldmbrica e CAA. sistemas
inalambrica. fundamentales que se utilizan en la
comunicacion alambrica
e inaldmbrica.
1.2. Describe las formas de conexion
en la  comunicacion  entre
dispositivos digitales.
2. Acceder a servicios de intercambio y CMCT, 2.1. Localiza, intercambia y pablica
publicacion de informacion digital con criterios de | CD, informacién a través de Internet
seguridad y uso responsable. Conocer los | SIEP, empleando servicios de localizacion,
principios basicos del funcionamiento de Internet. CAA, comunicacion intergrupal y gestores
CSC. de transmisién de sonido, imagen y
datos. 2.2. Conoce las medidas de
seguridad aplicables a cada situacién
de riesgo.
3. Elaborar sencillos programas informaticos. CMCT, 3.1. Desarrolla un sencillo programa
CD, informatico para resolver problemas
CAA, utilizando  un lenguaje  de
SIEP. programacion.
4. Utilizar equipos informaticos. CD, 4.1. Utiliza el ordenador como
CAA. herramienta de adquisicion e

interpretacion de datos, y como

realimentacion de otros procesos




con los datos obtenidos.

valorando su impacto social.

5. Conocer las partes basicas del funcionamiento de
las plataformas de objetos conectados a Internet,

CMCT,
CD,
CSC.

CONTENIDOS: Elementos y dispositivos de comunicacion aldmbrica e inalambrica: telefonia mavil

y comunicacion via satélite. Descripcion y principios técnicos. Tipologia de redes. Conexiones a

Internet. Publicacion e intercambio de informacion en medios digitales. Conceptos basicos e

introduccidn a los lenguajes de programacion. Programa fuente y programa ejecutable, compilacién y

ejecucion de un programa, algoritmos, diagrama de flujo y simbologia. Programas estructurados:

constantes, variables, estructuras basicas de control, funciones, etc. Uso de ordenadores y otros

sistemas de intercambio de informacion. Uso racional de servicios de Internet: control y proteccion de

datos. Internet de las cosas (10T).

CRITERIOS DE EVALUACION COMPET. | ESTANDARES DE APRENDIZAJE
CLAVE EVALUABLES
1. Analizar los elementos y sistemas que CMCT, 1.1. Describe los elementos y sistemas
configuran la comunicacion alambrica CAA. fundamentales que se utilizan en la
e inaldmbrica. comunicacion alambrica e
inaldmbrica. 1.2. Describe las formas
de conexidn en la comunicacion entre
dispositivos digitales.
2. Acceder a servicios de intercambio y CMCT, 2.1. Localiza, intercambia y publica
publicacién de informacién digital con criterios | CD, SIEP, |informacion a través de Internet
de seguridad y uso responsable. Conocer los| CAA, CSC.| empleando servicios de localizacion,
principios basicos del funcionamiento de comunicacion intergrupal y gestores
Internet. de transmision de sonido, imagen y
datos. 2.2. Conoce las medidas de
seguridad aplicables a cada situacién
de riesgo.
3. Elaborar sencillos programas informaticos. CMCT, 3.1. Desarrolla un sencillo programa
CD, CAA, |informatico para resolver problemas
SIEP. utilizando un lenguaje de




programacion.

4. Utilizar equipos informaticos. CD,CAA. |4.1. Utiliza el ordenador como
herramienta  de  adquisicion e
interpretacion de datos, y como
realimentacion de otros procesos con
los datos obtenidos.

5. Conocer las partes béasicas del funcionamiento | CMCT,

de las plataformas de objetos conectados a|CD, CSC.

Internet, valorando su impacto social.

BLOQUE 2: INSTALACIONES EN VIVIENDAS.

CONTENIDOS: Instalaciones caracteristicas: instalacion eléctrica, instalacion agua sanitaria,

instalacién de saneamiento. Otras instalaciones: calefaccion, gas, aire acondicionado, domdtica.

Normativa, simbologia, analisis y montaje de instalaciones basicas. Ahorro energético en una vivienda.

Arquitectura bioclimatica.

1. Describir los elementos que componen las| CMCT, 1.1. Diferencia las instalaciones tipicas
distintas instalaciones de una vivienda y las| CCL. en una vivienda. 1.2. Interpreta y
normas que regulan su disefio y utilizacion. maneja simbologia de instalaciones
eléctricas, calefaccion, suministro de
agua y saneamiento, aire
acondicionado y gas.
2. Realizar disefios sencillos empleando la CMCT, 2.1. Disefia con ayuda de software
simbologia adecuada. CAA. instalaciones para una vivienda tipo
con criterios de eficiencia energética.
3. Experimentar con el montaje de circuitos | CMCT, 3.1. Realiza montajes sencillos y
basicos y valorar las condiciones que | SIEP, experimenta y analiza su
contribuyen al ahorro energético. CAA, funcionamiento.
CSC.
4. Evaluar la contribucion de la arquitecturade | CAA, CSC,| 4.1. Propone medidas de reduccion del
la vivienda, sus instalaciones y de los habitos de | CEC consumo energético de una vivienda.

consumo al ahorro energético.

BLOQUE 3: ELECTRONICA.




CONTENIDOS: Electrénica analégica. Componentes basicos. Simbologia y analisis de circuitos

elementales. Montaje de circuitos sencillos. Electronica digital. Aplicacion del algebra de Boole a

problemas tecnoldgicos basicos. Funciones logicas. Puertas logicas. Uso de simuladores para analizar

el comportamiento de los circuitos electronicos. Descripcion y analisis de sistemas electrénicos por

bloques: entrada, salida y proceso. Circuitos integrados simples.

1. Analizar y describir el funcionamiento y la| CMCT, 1.1.Describe el funcionamiento de un
aplicacion de un circuito electronico y sus|CAA. circuito electronico formado por
componentes elementales. componentes elementales.
1.2. Explica las caracteristicas Yy
funciones de componentes basicos:
resistor, condensador, diodo 'y
transistor.
2. Emplear simuladores que faciliten el disefio y | CMCT, 2.1. Emplea simuladores para el disefio
permitan la practica con la simbologia|CD, CAA. |y andlisis de circuitos analdgicos
normalizada. basicos, empleando  simbologia
adecuada.
3. Experimentar con el montaje de circuitos | CMCT, 3.1. Realiza el montaje de circuitos
electrénicos analdgicos y digitales elementales, | CAA, electrénicos  basicos  disefiados
describir su funcionamiento y aplicarlos en el | SIEP. previamente.
proceso tecnoldgico.
4. Realizar operaciones logicas empleando el | CMCT, 4.1. Realiza operaciones
algebra de Boole en la resolucion de problemas | CD. I6gicas empleando el &lgebra de
tecnoldgicos sencillos. Boole.
4.2.Relaciona planteamientos l6gicos
CoN procesos técnicos.
5. Resolver mediante puertas l6gicas problemas | CMCT, 5.1. Resuelve mediante puertas
tecnoldgicos sencillos. CAA, I6gicas problemas tecnolégicos
SIEP. sencillos.
6. Analizar sistemas automaticos, describir sus | CMCT, 6.1. Analiza sistemas automaticos,
componentes. Explicar su funcionamiento, y CAA, describiendo sus componentes.
conocer las aplicaciones mas importantes de SIEP.
estos sistemas.
7. Montar circuitos sencillos. CMCT, 7.1. Monta circuitos sencillos.

CAA,




SIEP.

BLOQUE 4: CONTROL Y ROBOTICA.

CONTENIDOS: Sistemas automaticos, componentes caracteristicos de dispositivos de control.

Sensores digitales y analdgicos basicos. Actuadores. Disefio y construccion de robots. Grados de

libertad. Caracteristicas técnicas. El ordenador como elemento de programacién y control. Lenguajes

basicos de programacion. Arquitectura y caracteristicas basicas de plataformas de hardware de control,

ventajas del hardware libre sobre el privativo. Aplicacion de tarjetas controladoras o plataformas de

hardware de control en la experimentacién con prototipos disefiados. Disefio e impresion 3D. Cultura

MAKER.

1. Analizar sistemas automaticos y robéticos, CMCT, 1.1. Analiza el funcionamiento de

describir  sus componentes. Explicar su|CAA, CLL.| automatismos en diferentes

funcionamiento. dispositivos  técnicos  habituales,
diferenciando entre lazo abierto y
cerrado.

2. Montar automatismos sencillos. Disefar, CMCT, 2.1. Representa y monta

proyectar y construir el prototipo de un robot o | SIEP, automatismos sencillos.

sistema de control que resuelva un problema | CAA,

tecnoldgico, cumpliendo con unas condiciones | CSC.

iniciales.

3. Desarrollar un programa para controlar un | CMCT, 3.1. Desarrolla un programa para

sistema automatico o un robot y su|CD, controlar un sistema automatico o un

funcionamiento de forma auténoma. SIEP. robot que funcione de forma autbnoma
en funcion de la realimentacion que
recibe del entorno.

4. Manejar programas de disefio asistido por | CMCT,

ordenador de productos y adquirir las habilidades | CD, CAA,

y los conocimientos basicos para manejar el | SIEP.

software que controla una impresora 3D.

5. Conocer el funcionamiento de una impresora | CMCT,

3D y disefiar e imprimir piezas necesarias en el | CD, CAA,

desarrollo de un proyecto tecnoldgico. SIEP.




6. Valorar la importancia que tiene para la
difusion del conocimiento tecnoldgico la cultura

libre y colaborativa.

CEC

BLOQUE 5: NEUMATICA E HIDRAULICA.

CONTENIDOS: Analisis de sistemas hidraulicos y neumaticos. Componentes. Simbologia. Principios

fisicos de funcionamiento. Montajes sencillos. Uso de simuladores en el disefio de circuitos basicos.

Aplicacion en sistemas industriales.

1. Conocer las principales aplicaciones de las CMCT, 1.1.  Describe las  principales

tecnologias hidraulica y neumatica. CEC. aplicaciones de las tecnologias
hidraulica y neumatica.

2. ldentificar y describir las caracteristicas y | CMCT, 2.1. ldentifica 'y describe las

funcionamiento de este tipo de sistemas.
Principios de funcionamiento, componentes y
utilizacion segura en el manejo de circuitos

neumaticos e hidraulicos.

CAA,
CSC, CCL.

caracteristicas y funcionamiento de

este tipo de sistemas.

3. Conocer y manejar con soltura la simbologia | CMCT, 3.1. Emplea la simbologia vy
necesaria para representar circuitos. CAA, CCL.| nomenclatura para representar
circuitos cuya finalidad es la de
resolver un problema tecnolégico.
4. Experimentar con dispositivos neumaticose | CMCT, 4.1. Realiza montajes de circuitos
hidraulicos y/o simuladores informaticos. CD, sencillos neumaticos e hidraulicos
CAA bien con componentes reales o
: mediante simulacion.
SIEP
5. Disefar sistemas capaces de resolver un|CMCT,
problema cotidiano utilizando energia hidraulica | CAA,
0 neumatica. SIEP.

BLOQUE 6: TECNOLOGIA Y SOCIEDAD.

CONTENIDOQOS: Conocer la evoluciéon tecnoldgica a lo largo de la historia. Analizar objetos técnicos

y tecnologicos mediante el analisis de objetos. Valorar la repercusién de la tecnologia en el dia a dia.

Desarrollo sostenible y obsolescencia programada.




1. Conocer la evolucion tecnologica a lo largo de| CMCT, 1.1. Identifica los cambios
la historia. CAA, CEC,| tecnoldgicos mas importantes que se
CLL. han producido a lo largo de la historia

de la humanidad.

2. Analizar objetos técnicos y tecnoldgicos CMCT, 2.1. Analiza objetos técnicos y su
mediante el andlisis de objetos. CAA, CD, |relacion con el entorno, interpretando
CLL. su funcién histérica y la evolucion

tecnoldgica.

3. Valorar la repercusion de la tecnologia en el | CSC, CEC. | 3.1.Elabora juicios de valor frente al
dia a dia. Adquirir habitos que potencien el desarrollo tecnoldgico a partir del
desarrollo sostenible. analisis de objetos, relacionado
inventos y descubrimientos con el
contexto en el que se desarrollan.

3.2. Interpreta las modificaciones
tecnoldgicas, econdémicas y sociales en
cada periodo histérico ayudandote de

documentacidn escrita y digital.

9.3.2.ENTIC 4°ESO

BLOQUE 1. ETICA Y ESTETICA EN LA INTERACCION EN RED.

CONTENIDOS: Usar Internet de forma segura, responsable y respetuosa, sin difundir informacion
privada, conociendo los protocolos de actuacion a seguir en caso de tener problemas debidos a

contactos, conductas o contenidos inapropiados.

CRITERIOS DE EVALUACION |ESTANDARES DE APRENDIZAJE EVALUABLES
Y
COMPETENCIAS CLAVE




1.1. Adoptar conductas y habitos
que permitan la proteccion del
individuo en su interaccion en la red.
CD, CSC

1.2. Acceder a servicios de
intercambio y  publicacion  de
informacidn digital con criterios de
seguridad y uso responsable. CD,
CSC, CAA

1.3. Reconocer y comprender los
derechos de los materiales alojados
en la web. CD, SIEP, CSC

1.1.1 Interactta con habitos adecuados en entornos virtuales.
1.1.2 Aplica politicas seguras de utilizacion de contrasefias para
la proteccion de la informacion personal.

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

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

1.3.2 Diferencia el concepto de materiales sujetos a derechos de

autor y materiales de libre distribucion.

BLOQUE 2. ORDENADORES, SISTEMAS OPERATIVOS Y REDES.

uso.

Y
COMPETENCIAS CLAVE

CONTENIDOS: Utilizar ordenadores y dispositivos digitales en red, conociendo su estructura
hardware, componentes y funcionamiento, realizando tareas basicas de configuracion de los sistemas

operativos, gestionando el software de aplicacion y resolviendo problemas sencillos derivados de su

CRITERIOS DE EVALUACION | ESTANDARES DE APRENDIZAJE EVALUABLES




2.1. Utilizar y configurar equipos

informaticos  identificando  los
elementos que los configuran y su
funcién en el conjunto. CD, CMCT,
CCL

2.2. Gestionar
de
propdsito general. CD, CMCT
2.3. Utilizar

comunicacion

la instalacion y

eliminacion software de
de

y

software
entre  equipos
sistemas. CD, CCL, CSC
2.4. Conocer la arquitectura de un
ordenador, identificando  sus
componentes basicos y describiendo
sus caracteristicas. CD, CMC
2.5. Analizar

sistemas

los elementos vy

que configuran la

comunicacion alambrica

inaldmbrica. CD, CMCT, CSC

e

2.1.1 Realiza operaciones bésicas de organizacion y

almacenamiento de la informacion

2.1.2 Configura elementos basicos del sistema operativo y

accesibilidad del equipo informético

2.2.1 Resuelve problemas vinculados a los sistemas operativos y

los programas y aplicaciones vinculados a los mismos

2.3.1 Administra el equipo con responsabilidad y conoce

aplicaciones de comunicacion entre dispositivos

2.4.1 Analiza y conoce diversos componentes fisicos de un

ordenador, sus caracteristicas técnicas y su conexionado
2.5.1 Describe las diferentes formas de conexion en la

comunicacion entre dispositivos digitales.

BLOQUE 3. ORGANIZACION, DISENO Y PRODUCCION DE INFORMACION DIGITAL.

Y
COMPETENCIAS CLAVE

CONTENIDOS: Utilizar aplicaciones informaticas de escritorio para crear, organizar, almacenar,
manipular y recuperar contenidos digitales en forma de documentos, presentaciones, hojas de célculo,
bases de datos, imagenes, audio y video. Seleccionar, usar y combinar aplicaciones informaticas para
crear contenidos digitales que cumplan unos determinados objetivos, entre los que se incluyan la

recogida, el analisis, la evaluacion y presentacion de datos e informacion.

CRITERIOS DE EVALUACION | ESTANDARES DE APRENDIZAJE EVALUABLES




3.1.

informaticas de escritorio para la

Utilizar aplicaciones
produccién de documentos. CD,
CCL, CMCT

3.2. Elaborar contenidos de imagen,
audio

y video y desarrollar

capacidades para integrarlos en
diversas producciones. CD, CCL,

CEC

3.1.1 Elabora y maqueta documentos de texto con aplicaciones
informaticas que facilitan la inclusion de tablas, imagenes,
férmulas, graficos, asi como otras posibilidades de disefio e
interactla con otras caracteristicas del programa

3.1.2 Produce informes que requieren el empleo de hojas de
calculo, que incluyan resultados textuales, numéricos y graficos
3.1.3 Elabora bases de datos sencillas y utiliza su funcionalidad
para consultar datos, organizar la informacion y generar
documentos

3.2.1 Integra elementos multimedia, imagen y texto en la
elaboracion de presentaciones adecuando el disefio y
maquetacion al mensaje y al publico objetivo al que va dirigido
3.2.2 Emplea dispositivos de captura de imagen, audio y video y
mediante software especifico edita la informacion y crea nuevos

materiales en diversos formatos

BLOQUE 4. SEGURIDAD INFORMATICA.

CONTENIDOS: Comprender la importancia de mantener la informacion segura, conociendo los

riesgos existentes, y aplicar medidas de seguridad activa y pasiva en la proteccion de datos y en el

intercambio de informacion.

CRITERIOS DE EVALUACION
Y
COMPETENCIAS CLAVE

ESTANDARES DE APRENDIZAJE EVALUABLES




4.1. Adoptar conductas de seguridad | 4.1.1 Analiza y conoce diversos dispositivos fisicos y las

activa y pasiva en la proteccion de | caracteristicas técnicas, de conexionado e intercambio de

datos y en el intercambio de |informacion entre ellos

informacion. CD, CSC 4.1.2 Conoce los riesgos de seguridad y emplea habitos de
proteccion adecuados

4.1.3 Describe la importancia de la actualizacion del software, el

empleo de antivirus y de cortafuegos para garantizar la seguridad

BLOQUE 5. PUBLICACION Y DIFUSION DE CONTENIDOS.

CONTENIDOS: Utilizar una herramienta de publicacion para elaborar y compartir contenidos web,
aplicando criterios de usabilidad y accesibilidad, fomentando habitos adecuados en el uso de las redes

sociales.

CRITERIOS DE EVALUACION |ESTANDARES DE APRENDIZAJE EVALUABLES
Y
COMPETENCIAS CLAVE




5.1. Utilizar diversos dispositivos de
intercambio de informacion
conociendo las caracteristicas y la
comunicacion 0 conexion entre
ellos. CD, CCL, CSC

5.2. Elaborar y publicar contenidos
en la web integrando informacién
textual, numérica, sonora y grafica.
CD, CMCT, CCL

5.3. Conocer los estandares de
publicacion y emplearlos en la
produccién de paginas web y
herramientas TIC de caracter social.
CD, CSC

5.1.1 Realiza actividades que requieren compartir recursos en
redes locales y virtuales.

5.2.1 Integra y organiza elementos textuales y graficos en
estructuras hipertextuales

5.2.2 Disefia paginas web y conoce los protocolos de
publicacion, bajo estdndares adecuados y con respeto a los
derechos de propiedad

5.3.1 Participa colaborativamente en diversas herramientas TIC

de carécter social y gestiona los propios.

BLOQUE 6. INTERNET, REDES SOCIALES, HIPERCONEXION.

Y
COMPETENCIAS CLAVE

CONTENIDOS: Comprender el funcionamiento de Internet, conocer sus maltiples servicios, entre
ellos la world wide web o el correo electronico, y las oportunidades que ofrece a nivel de comunicacion
y colaboracion. Emplear las tecnologias de busqueda en Internet de forma efectiva, apreciando como

se seleccionan y organizan los resultados y evaluando de forma critica los recursos obtenidos.

CRITERIOS DE EVALUACION | ESTANDARES DE APRENDIZAJE EVALUABLES




1. Desarrollar habitos en el uso de

herramientas que permitan la
accesibilidad a las producciones
desde diversos dispositivos moviles.
CD, CSC

2. Emplear el sentido critico y
desarrollar habitos adecuados en el
uso e intercambio de la informacion
a través de redes sociales vy
plataformas. CD, CSC

3. Publicar y relacionar mediante
hiperenlaces informacion en canales
de
presentaciones,

video. CD, SIEP, CEC

contenidos multimedia,

imagen, audio y

6.1.1 Elabora materiales para la web que permiten la
accesibilidad a la informacion multiplataforma

6.1.2 Realiza intercambio de informacion en distintas
plataformas en las que esté registrado y que ofrecen servicios de
formacion, ocio, etc.

6.1.3 Sincroniza la informacidn entre un dispositivo movil y otro
dispositivo

6.2.1 Participa activamente en redes sociales con criterios de
seguridad

6.3.1 Emplea canales de distribucién de contenidos multimedia

para alojar materiales propios y enlazarlos en otras producciones

9.3.3.EN COMPUTACION Y ROBOTICA

A continuacion, se relacionan los bloques de contenidos, criterios de evaluacion y sus

estandares de aprendizaje y las competencias clave:

- Computacién y robética 2° ESO:

BLOQUE 1. Programacién y desarrollo de software.

Y
COMPETENCIAS CLAVE

CONTENIDOS: A. Introduccion a la programacion. Lenguajes visuales. Introduccion a los lenguajes
de programacion. Lenguajes de bloques. Secuencias de instrucciones. Eventos. Integracion de graficos
y sonido. Verdadero o falso. Decisiones. Datos y operaciones. Tareas repetitivas. Interaccién con el
usuario. Estructuras de datos. Azar. Ingenieria de software. Andlisis y disefio. Programacion.

Modularizacion de pruebas. Parametrizacion.

CRITERIOS DE EVALUACION | ESTANDARES DE APRENDIZAJE EVALUABLES




1. Entender como funciona

internamente un programa
informéatico, la manera de
elaborarlo 'y sus principales

componentes. CCL, CMCT, CD,
CAA.

2. Resolver la variedad de
problemas que se presentan cuando
se desarrolla una pieza de software
y generalizar las soluciones. CCL,
CMCT,

CD, CAA, CSC, SIEP.

3. Realizar el ciclo de vida
completo del desarrollo de una
disefio,
programacion y pruebas. CCL,
CMCT, CD, CAA, CSC, SIEP,
CEC.

4. Trabajar

aplicacion: analisis,

en equipo en el
proyecto de construccion de una
aplicacion multimedia sencilla,
colaborando y comunicandose de
forma adecuada. CCL, CD, CAA,

CSC, SIEP.

1.1. ldentifica los principales tipos de instrucciones que
componen un programa informatico.

1.2. Utiliza datos y operaciones adecuadas a cada problema
concreto.

1.3.ldentifica diferentes herramientas utilizadas en la creacion
de aplicaciones.

2.1. Descompone problemas complejos en otros mas pequefios e
integra sus soluciones para dar respuesta al original.

2.2 Identifica similitudes entre problemas y reutiliza las
soluciones.
2.3. Utiliza

computacional para resolver problemas.

la creatividad basada en el pensamiento
3.1. Analiza los requerimientos de la aplicacion y realiza un
disefio basico que responda a las necesidades del usuario.
3.2.Desarrolla el codigo de una aplicacién en base a un disefio
previo.

3.3. Elaboray ejecuta las pruebas del cddigo desarrollado y de
la usabilidad de la aplicacion.

4.1. Explica las decisiones tomadas en equipo, en cuanto a la
organizacion y planificacion del trabajo.

4.2.Expresa sus ideas de forma asertiva, haciendo aportaciones

al grupo y valorando las ideas de los demas.

B. Desarrollo movil.

IDEs de lenguajes de blogues para mdviles. Programacién orientada a eventos. Definicion de evento.

Generadores de eventos: los sensores. E/S, captura de eventos y su respuesta. Bloques de control:

condicionales y bucles. Almacenamiento del estado: variables. Disefio de interfaces: la GUI. Elementos

de organizacion espacial en la pantalla. Los gestores de ubicacion. Componentes basicos de una GUI:

botones, etiquetas, cajas de edicion de texto, imagenes, lienzo. Las pantallas. Comunicacion entre las

distintas pantallas. Ingenieria de software. Andlisis y disefio. Programacion. Modularizacion de

pruebas. Parametrizacion.




1. Entender el funcionamiento
interno de las aplicaciones moviles,
y como se construyen. CCL,

CMCT, CD, CAA.
2. Resolver la variedad de
problemas que se presentan cuando

se desarrolla una

1.1.  Describe los principales componentes de una

aplicacién mavil.

1.2.ldentifica diferentes herramientas utilizadas en la creacion
de aplicaciones moviles.

2.1.Descompone problemas complejos en otros mas pequefios e
integra sus soluciones para dar respuesta al original.

2.2. ldentifica similitudes entre problemas y reutiliza las

aplicacion movil, y generalizar las
soluciones. CCL, CMCT, CD,
CAA, CSC, SIEP.
3. Realizar el ciclo de vida
completo del desarrollo de una

aplicacion movil: andlisis, disefio,

programacion, pruebas. CCL,
CMCT, CD, CAA, CSC,

SIEP, CEC.

4. Trabajar en equipo en el

proyecto de construccion de una

aplicacion movil sencilla,
colaborando y comunicandose de
forma adecuada. CCL, CD, CAA

CSC, SIEP.

soluciones.
2.3. Realiza un andlisis comparativo de aplicaciones moviles
con sus equivalentes de escritorio.

la creatividad basada en el

2.4. Utiliza pensamiento

computacional para resolver problemas.
3.1.  Analiza los requerimientos de una aplicacion movil
sencilla.

3.2.Realiza un disefio basico de la l6gica e interfaz de usuario
que responda a los requerimientos.

3.3.Desarrolla el codigo de una aplicacién movil en base a un
disefio previo.

3.4. Elabora y ejecuta, en dispositivos fisicos, las pruebas del
codigo desarrollado y de la usabilidad de la aplicacién.

4.1. Explica las decisiones tomadas en equipo, en cuanto a la
organizacion y planificacion del trabajo.

4.2.Expresa sus ideas de forma asertiva, haciendo aportaciones

al grupo y valorando las ideas de los demas.

C. Desarrollo web.

Paginas web. Estructura basica. Servidores web. Herramientas para desarrolladores. Lenguajes para la

web. HTML. Scripts. Canvas. Sprites. Afiadiendo graficos. Sonido. Variables, constantes, cadenas y

numeros. Operadores. Condicionales. Bucles. Funciones. El bucle del juego. Objetos. Animacion de

los graficos. Eventos. Interaccion con el usuario. Ingenieria de software. Analisis y disefio.

Programacién. Modularizacion de pruebas. Parametrizacion.




1. Entender el funcionamiento
interno de las paginas web y las
aplicaciones web, y coémo se
construyen. CCL, CMCT, CD,
CAA.

2. Resolver la variedad de
problemas que se presentan cuando
se desarrolla una aplicacion web, y
generalizar las soluciones. CCL,
CMCT, CD, CAA, CSC, SIEP.

3. Realizar el ciclo de vida
completo del desarrollo de una
aplicacion web: analisis, disefio,
programacion, CCL,
CMCT, CD, CAA, CSC,

SIEP, CEC. 4. Trabajar en equipo

en el proyecto de construccion de

pruebas.

una aplicacibn web sencilla,
colaborando y comunicandose de
forma adecuada. CCL, CD, CAA

CSC, SIEP.

1.1.Describe los principales elementos de una pagina web y de
una aplicacion web.

1.2.1dentifica diferentes herramientas utilizadas en la creacion
de paginas y aplicaciones web.

2.1.Descompone problemas complejos en otros mas pequefios e
integra sus soluciones para dar respuesta al original.

2.2. Identifica similitudes entre problemas y reutiliza las
soluciones.

2.3.Realiza un analisis comparativo de aplicaciones web con
sus equivalentes moviles o de escritorio.

la creatividad basada en el

2.4. Utiliza pensamiento

computacional para resolver problemas.

3.1.
3.2.Realiza un disefio basico de la l6gica e interfaz de usuario

Analiza los requerimientos de una aplicacién web sencilla.

que responda a los requerimientos.

3.3.Desarrolla el codigo de una aplicacion web en base a un
disefio previo.

3.4. Elaboray ejecuta las pruebas del cddigo desarrollado y de
la usabilidad de la aplicacion.

4.1. Explica las decisiones tomadas en equipo, en cuanto a la
organizacion y planificacion del trabajo.

4.2.Expresa sus ideas de forma asertiva, haciendo aportaciones

al grupo y valorando las ideas de los demas.

9.4. INSTRUMENTOS DE EVALUACION

Los instrumentos de evaluacion son aquellas herramientas que nos van a permitir medir el nivel de desempefio
de cada estandar de aprendizaje evaluable para conocer asi el grado de adquisicion de las competencias y
objetivos. Se prevé utilizar una seleccion variada de instrumentos de evaluacion con el objetivo de garantizar la
atencion a la diversidad del alumnado. Los instrumentos de evaluacion que se van a utilizar en este curso seran

los siguientes:

Portfolio Fisico y Portfolio Web.

En él se recopilaran las actividades, ejercicios y laminas realizadas por el alumnado durante su trabajo diario.



Este instrumento resultara muy atil para valorar el trabajo diario del alumnado, asi como el nivel de adquisicion
de conocimientos y destrezas. Como hemos comentado anteriormente, se potenciard el uso de los sistemas de
publicacién e intercambio de informacion web, realizando algunas actividades en el aula de informatica.
Rubricas.

Las rubricas propuestas se presentan como tablas de doble entrada, las cuales establecen las relaciones entre los
criterios de evaluacion del curriculo y los criterios de calificacion de los aprendizajes descritos en estos. Los
calificadores establecidos en las rdbricas describen el nivel de desempefio que se espera en el alumnado, nivel de
logro que esta expresado en forma de comportamientos observables. Las rdbricas nos servirdn también para
evaluar el nivel de desempefio de las competencias clave, tal como queda recogido en las unidades didéacticas.
Durante el curso se prevé utilizar la rdbrica para proyectos y la rdbrica para trabajos tematicos, de investigacion
y exposiciones.

Examenes.

Consistiran en pruebas escritas u orales para valorar el nivel de adquisicion de conocimientos. En ellos se
incluiran contenidos tedricos y practicos trabajados durante el curso.

Hojas de Registro y Cuaderno del Profesor.

Utilizaremos este instrumento de evaluacion para anotar las observaciones sistematicas referentes al

comportamiento y actitud del alumnado.

9.5. CRITERIOS DE CALIFICACION

El procedimiento de calificacion consistira en la valoracién, tanto inicial, continua como final, del nivel de
desempefio de cada criterio de evaluacion. Para ello, utilizaremos los instrumentos de evaluacién indicados para
cada situacion de aprendizaje. La nota numérica de cada evaluacién se obtendré a través de la media aritmética de
los criterios de evaluacidn que se hayan trabajado durante ese trimestre.

La nota final de curso sera la obtenida de la media aritmética de todos los criterios de evaluacion trabajados durante
el curso escolar.

Las notas numéricas obtenidas se expresaran en los términos Insuficiente (IN) para las calificaciones negativas;
Suficiente (SU) para las calificaciones de 5 a 5,99, Bien (Bl) para las calificaciones de 6 a 6,99, Notable (NT) para

las calificaciones de 7 a 8,99, o Sobresaliente (SB) para las calificaciones positivas comprendidas entre 9 y 10.

9.6. CRITERIOS DE RECUPERACION

9.6.1. CRITERIOS DE RECUPERACION EN TECNOLOGIA

-Durante el curso:




El alumnado podré ir entregando las tareas y actividades no realizas y/o superadas durante el
curso para su posterior correccion y evaluacion. De esta manera podran recuperar los criterios de

evaluacion no superados.

-Alumnado que no haya promocionado de curso (repetidores).

La realizacidn de nuevas actividades y formas de trabajo, se mantendra la observacion sistematica
de dicho alumnado por si fuera necesario recurrir a actividades de refuerzo las cuales estan incluidas en

el anexo correspondiente.

-Alumnado que, aiin promocionando de curso, no supere la materia del curso anterior.

La calificacion de la asignatura pendiente de otros afios la realizara el profesor responsable de la asignatura, si el
alumno o alumna se ha matriculado en la asignatura del curso superior o la persona que ostente el cargo de
jefe/jefa del departamento, en el caso de alumnado que no se haya matriculado en la asignatura de curso
superior.

El procedimiento para recuperar la materia pendiente consistira en la entrega de un cuadernillo de actividades
sobre la materia, que reunira los contenidos basicos de la misma y unos criterios de evaluacion asociados a los
mismos. Ademas, se realizara una prueba escrita sobre los mismos contenidos basicos y criterios de evaluacion.
La calificacion de la materia pendiente se obtendra a través de la media aritmética de los criterios de evaluacién

trabajados en el cuadernillo y prueba escrita.

-Programa de profundizacion.

Tanto para el alumnado diagnosticado de altas capacidades como para aquel que por su propia
iniciativa, el profesor lo estime pertinente ofrecerd a los mismos la posibilidad de realizar distintas
actividades o tareas, las cuales seran motivadoras y relacionadas con el entorno cultural y social del

alumnado.

9.6.2. CRITERIOS DE RECUPERACION EN TICy

9.6.3. CRITERIOS DE RECUPERACION EN COMPUTACION Y ROBOTICA
En relacion con la recuperacion de los criterios de evaluacion no superados:
Durante el curso:

Al considerarse evaluacion continua, el alumnado tiene la posibilidad de recuperar los criterios



no alcanzados mediante la presentacion de los trabajos no entregados o la correccion de estos atendiendo

a los criterios establecidos. Esta nota en bloque es una medida de autoevaluacién (nos confirma que la

notas en las evaluaciones por unidades didacticas son objetivas) y de recuperacion para los que no habian

superado la evaluacion.

Convocatoria ordinaria de junio:

La nota de la evaluacion ordinaria de junio vendrd dada por la media aritmética de las tres

evaluaciones (aqui se tendra en cuenta la nota obtenida en la recuperacion trimestral a los alumnos que

no aprobaron en su momento la evaluacion o evaluaciones).

9.7. EVALUACION DEL PROCESO DE ENSENANZA Y DE LA PRACTICA DOCENTE

Se llevaran a cabo tres tipos de evaluacion de la préctica docente:

e Autoevaluacién. Evaluaremos nuestra propia practica docente considerando los siguientes indicadores de

logro: grado de consecucién de los objetivos propuestos, adecuacion de los contenidos a los objetivos y

efectividad de la metodologia disefiada, siguiendo el siguiente cuestionario:

Indicadores para evaluar la practica docente

1. Programacion

Indicadores de logro Valoracion | Propuestas
Realizo mi programacion docente de acuerdo a la normativa en vigor, la | 1-2-3-4-5
programacion didactica del departamento y el proyecto educativo de centro.
Diseno las situaciones de aprendizaje de acuerdo al modelo establecido en el PEC. | 1-2-3-4-5
Planifico las clases, preparando actividades y 1-2-3-4-5
recursos (personales, materiales, de tiempo, de espacio, de agrupamientos, etc.)
atendiendo al Disefio Universal de Aprendizaje (DUA), a mi programacion
docente y a la programacién didactica
Selecciono los criterios, procedimientos e 1-2-3-4-5
instrumentos de evaluacion y autoevaluacidén que permiten hacer el seguimiento
del progreso del alumnado y comprobar el grado de adquisicion de las
competencias especificas de forma clara y objetiva.
Configuro el cuaderno Séneca de acuerdo a mi programacion docente 1-2-3-4-5
Doto de contenido al aula virtual Moodle en consonancia con la programacion | 1-2-3-4-5
docente.
Planifico mi actividad educativa de forma coordinada con el resto del 1-2-3-4-5
profesorado (equipo docente, departamento didactico, profesora de ATAL y
profesorado de PT, orientador)

2. Préctica docente en el aula
Motivacion inicial y presentacion de la situacion de aprendizaje
Presento la situacién de aprendizaje, explicando su finalidad, las tareas a realizar | 1-2-3-4-5
y los criterios de evaluacion y calificacion, relacionandola con los intereses y
conocimientos previos de los alumnos/as.
Planteo actividades introductorias previas a la situacion de aprendizaje que se va | 1-2-3-4-5
a desarrollar
Facilito la adquisicion de nuevos aprendizajes a traves 1-2-3-4-5




de actividades de repaso y sintesis, (preguntas aclaratorias, esquemas, mapas
conceptuales,...)

Actividades durante la clase

Propongo al alumnado actividades variadas (de diagnoéstico, de introduccion, de
motivacion, de desarrollo, de sintesis, de consolidacion, de recuperacion, de
ampliacion y de evaluacién)

1-2-3-4-5

Propongo actividades diversas atendiendo a las diferencias individuales (DUA)

1-2-3-4-5

Desarrollo tareas al alumnado de cardcter cooperativo.

1-2-3-4-5

Motivacion durante la clase

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

1-2-3-4-5

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

1-2-3-4-5

Doy informacion de los progresos conseguidos, asi
como de las dificultades encontradas.

1-2-3-4-5

Recursos y organizacion del aula:

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

1-2-3-4-5

Adopto distintos agrupamientos en funcién del momento, de la tarea para realizar,
de los recursos para utilizar, etc., controlando siempre el adecuado clima de trabajo

1-2-3-4-5

Utilizo recursos didacticos variados (audiovisuales,
informaticos, técnicas de aprender a aprender, etc.),
tanto para la presentacion de los contenidos como
para la practica del alumnado, favoreciendo el uso
autébnomo por parte de los mismos.

1-2-3-4-5

Instrucciones, aclaraciones y orientaciones a las tareas del alumnado:

Compruebo, de diferentes modos, que los alumnos y
alumnas han comprendido la tarea que tienen que
realizar: haciendo preguntas, haciendo que
verbalicen el proceso, etc

1-2-3-4-5

Facilito estrategias de aprendizaje: como solicitar
ayuda, como buscar fuentes de informacion, pasos
para resolver cuestiones, empleo de estilos coeducativos,

1-2-3-4-5

Controlo frecuentemente el trabajo de los alumnos/as: explicaciones adicionales,
dando pistas, feedback,

1-2-3-4-5

Clima del aula:

Las relaciones que establezco con mis alumnos y
alumnas dentro del aula y las que éstos establecen
entre si son correctas, fluidas y no discriminatorias

1-2-3-4-5

Fomento el respeto y la colaboracion entre el
alumnado y acepto sus sugerencias y aportaciones,
tanto para la organizacion de las clases como para
las actividades de aprendizaje.

1-2-3-4-5

Hago cumplir las normas de convivencia
y reacciono de forma ecuanime ante situaciones conflictivas favoreciendo la
resolucion pacifica y dialogada de las mismas.

1-2-3-4-5

Proporciono situaciones que facilitan a los alumnos/as
el desarrollo de la afectividad favoreciendo la salud emocional y social.

1-2-3-4-5

Seguimiento/control del proceso de ensefianza-aprendizaje:

Reviso y modifico frecuentemente las tareas y las actividades propuestas — dentro
y fuera del aula —,
adecuacion de los tiempos, agrupamientos y

1-2-3-4-5




materiales utilizados.

Proporciono informacién al alumno sobre la 1-2-3-4-5
ejecucion de las tareas y como puede mejorarlas y
favorezco procesos de autoevaluacion y coevaluacion

En caso de aparicion de dificultades en el proceso de aprendizaje en el alumnado | 1-2-3-4-5
propongo nuevas actividades que faciliten su adquisicion.

En caso de un rapido progreso en el aprendizaje, propongo nuevas actividades 1-2-3-4-5
que faciliten un mayor grado de adquisicién

Atencion a la Diversidad:

Tengo en cuenta el nivel de desempefio del 1-2-3-4-5
alumnado, su ritmo de aprendizaje, las dificultades de aprendizaje, etc., y en
funcion de ellos, adapto los

distintos momentos del proceso de ensefianza-

aprendizaje (motivacion, actividades, agrupamientos,...)

Me coordino con otros profesionales (profesorado de 1-2-3-4-5
PT, Orientador), para modificar y/o adaptar actividades, tareas, metodologia,
recursos... a los diferentes ritmos y posibilidades de aprendizaje

Evaluacion

Realizo una evaluacion inicial a principio de curso, 1-2-3-4
para ajustar la programacion, en la que tengo en -5
cuenta el informe del tutor o tutora.

Utilizo sisteméaticamente procedimientos e 1-2-3-4
instrumentos variados de recogida de informacion -5

(registro de observaciones, cuaderno del alumno, ficha de seguimiento, diario de
clase, etc.).

Utilizo diferentes instrumentos de evaluacién en funcion de la diversidad de mi 1-2-3-4
alumnado. -5

Corrijo y explico — habitual y sistematicamente — los 1-2-3-4
trabajos y actividades de los alumnos y doy pautas -5
para la mejora de sus aprendizajes.

Registro de forma sistematica las actividades evaluables en el Cuaderno de 1-2-3-4
Séneca -5

Califico e informo de las actividades evaluables del cuaderno Séneca al 1-2-3-4
alumnado y familia. -5

Uso estrategias y procedimientos de autoevaluacion y 1-2-3-4
coevaluacion en grupo que favorezcan la -5
participacion del alumnado en la evaluacion.

Utilizo diferentes medios para informar al profesorado del equipo docente de 1-2-3-4
los resultados de la evaluacién (observaciones compartidas, aportacionesenlas | -5
reuniones de equipos docentes)

e Evaluacidn del alumno. Al finalizar cada evaluacion y al final de curso, el alumnado tendra la
oportunidad de evaluar la practica docente del profesor, con la finalidad de indicar aspectos mejorables y
propuestas de mejora, siempre de manera constructiva. Para ello, se le entregara un cuestionario anénimo
donde reflejara qué aspectos de la practica docente le gustaria modificar asi como un espacio para que
indique propuestas de mejora.

e Buzon de sugerencias virtual. Ademas de todo lo anterior, durante la totalidad del curso estara disponible




un buzon de sugerencias virtual en el que el alumnado podra aportar constructivamente ideas sobre

aspectos que se puedan mejorar de la préctica docente.

10. DESARROLLO DE LAS PROGRAMACIONES

10.1. TECNOLOGIA 2°ESO

La Tecnologia es una materia especifica de segundo y tercer curso de la Educacién Secundaria
Obligatoria. Tiene como objetivo fundamental que el alumnado adquiera una cultura tecnologica global
e integrada, necesaria para comprender el mundo fisico-social que le rodea, sus caracteristicas y
procesos, y adquiera las competencias necesarias para abordar y resolver los problemas de su entorno y
valorar las implicaciones que tiene en su calidad de vida. En definitiva, ayuda al alumnado a
desenvolverse en una sociedad tecnoldgica en constante cambio y desarrollo, contribuyendo al
importante reto de intentar cambiar nuestro actual sistema productivo, hacia uno con mayores
posibilidades de futuro y de mayor valor afiadido. Todo ello justifica una educacion tecnoldgica
completa como instrumento esencial en la formacion de los futuros ciudadanos. La secuenciacion de los
contenidos, teniendo en cuenta que el tiempo dedicado a la materia sera de 3 sesiones semanales, se
distribuira a lo largo del curso escolar, como medio para la adquisicion de las competencias clave y los

objetivos de la materia, en las siguientes Unidades Didacticas:

uD TITULO Secuencia temporal
ubD1 La tecnologia y el proceso tecnoldgico. 12 EVALUACION
uD 2 Sistemas de representacion. 12 EVALUACION
uD 3 Los materiales: la madera y los metales 12 EVALUACION
uD 4 Estructuras y mecanismos 22 EVALUACION
UD5 Circuitos eléctricos. 22 EVALUACION
UD 6 Tecnologias de la informacion y la 32 EVALUACION
comunicacion
ub7 Programacién y sistemas de control 32 EVALUACION

12 Evaluacion

Bloque 1. Proceso de resolucion de problemas tecnologicos



Unidad 1: La tecnologia y el proceso 5 SESIONES

tecnologico

CONTENIDOS:

Fases del proyecto técnico: busqueda de informacion, disefio, planificacion, construccion
y evaluacion.

El informe técnico.

El aula-taller.

Normas de seguridad e higiene en el entorno de trabajo.

ESTANDARES DE APRENDIZAJE

1.1. Disefia un prototipo que da solucion a un problema técnico, mediante el proceso de
resolucion de problemas tecnoldgicos.
2.1. Elabora la documentacién necesaria para la planificacion y construccién del

prototipo

CRITERIOS DE EVALUACION y COMPETENCIAS CLAVE

1. Identificar las etapas necesarias para la creacion de un producto tecnolégico desde su
origen hasta su comercializacion, describiendo cada una de ellas, investigando su
influencia en la sociedad, proponiendo mejoras tanto desde el punto de vista de su utilidad
como de su posible impacto social y empleando las tecnologias de la informacion y la
comunicacion para las diferentes fases del proceso tecnoldgico.

CAA, CSC, CCL, CMCT.

2. Realizar las operaciones técnicas previstas en un plan de trabajo utilizando los recursos
materiales y organizativos con criterios de economia, seguridad y respeto al medio
ambiente, valorando las condiciones del entorno de trabajo y realizando adecuadamente
los documentos técnicos necesarios en un proceso tecnoldgico, respetando la
normalizacion y utilizando las TICs para ello.

CCL, SIEP, CAA, CSC, CMCT, CD.

Bloque 2. Expresion y comunicacion técnica

Ud 2. Sistemas de representacion 20 SESIONES

CONTENIDOS:

Instrumentos de dibujo. Bocetos, croquis y planos. Escalas. Acotacion. Sistemas de
representacion gréafica: vistas y perspectivas isométrica y caballera.

Disefio grafico por ordenador (2D y 3D).

ESTANDARES DE APRENDIZAJE

1.1. Representa mediante vistas y perspectivas objetos y sistemas técnicos, mediante




croquis y empleando criterios normalizados de acotacion y escala.

2.1. Interpreta croquis y bocetos como elementos de informacion de productos
tecnoldgicos.

2.2. Produce los documentos necesarios relacionados con un prototipo empleando
cuando sea necesario software especifico de apoyo.

3.1. Describe las caracteristicas propias de los materiales de uso técnico comparando

propiedades.

CRITERIOS DE EVALUACION y COMPETENCIAS CLAVE

1. Representar objetos mediante vistas y perspectivas (isométrica y caballera) aplicando
criterios de normalizacién y escalas, conociendo y manejando los principales
instrumentos del dibujo técnico.

CMCT, CAA, CEC.

2. Interpretar y elaborar croquis y bocetos como elementos de informacion de productos
tecnoldgicos, representando objetos mediante instrumentos de dibujo técnico y
aplicaciones de disefio asistido por ordenador.

CMCT, CAA, CEC.

3. Explicar y elaborar la documentacion técnica necesaria para el desarrollo de un
proyecto técnico, desde su disefio hasta su comercializacion.

CMCT, CAA, SIEP, CCL, CEC.

Bloque 3. Materiales de uso técnico

Ud 3. Los materiales: la maderay los 10 SESIONES

metales

CONTENIDOS:

Materiales de uso técnico.
Clasificacion, propiedades y aplicaciones.
Técnicas de trabajo en el taller.

Repercusiones medioambientales.

ESTANDARES DE APRENDIZAJE

1.1. Explica como se puede identificar las propiedades mecanicas de los materiales de
uso técnico.

2.1. ldentifica y manipula las herramientas del taller en operaciones béasicas de
conformado de los materiales de uso técnico.

2.2. Elabora un plan de trabajo en el taller con especial atencion a las normas de

seguridad y salud.




CRITERIOS DE EVALUACION y COMPETENCIAS CLAVE

1. Conocer y analizar las propiedades y aplicaciones de los materiales de uso técnico
utilizados en la construccion de objetos tecnologicos, reconociendo su estructura interna
y relaciondndola con las propiedades que presentan y las modificaciones que se puedan
producir.

CMCT, CAA, CCL.

2. ldentificar, manipular y mecanizar materiales convencionales asociando la
documentacion técnica al proceso de produccién de un objeto, respetando sus
caracteristicas y empleando técnicas y herramientas adecuadas con especial atencion a
las normas de seguridad y salud.

SIEP, CSC, CEC, CMCT, CAA, CCL.

22 Evaluacion

Bloque 4. Estructuras y mecanismos: maquinas y sistemas

Ud 4 Estructuras y Mecanismos 15 SESIONES

CONTENIDOS:

Estructuras. Carga y esfuerzo.

Elementos de una estructura y esfuerzos basicos a los que estan sometidos.

Tipos de estructuras.

Condiciones que debe cumplir una estructura: estabilidad, rigidez y resistencia.
Mecanismos y maquinas.

Maquinas simples.

Mecanismos de transmision y transformacion de movimiento. Parametros bésicos de los

sistemas mecanicos. Aplicaciones. Uso de simuladores de operadores mecanicos.

ESTANDARES DE APRENDIZAJE

1.1. Describe apoyandote en informacidn escrita, audiovisual o digital, las caracteristicas
propias que configuran las tipologias de estructura.

1.2. ldentifica los esfuerzos caracteristicos y la transmision de los mismos en los
elementos que configuran la estructura.

2.1. Describe mediante informacion escrita y grafica como transforma el movimiento o
lo transmiten los distintos mecanismos.

2.2. Calcula la relacion de transmision de distintos elementos mecanicos como las poleas
y los engranajes.

2.3. Explica la funcion de los elementos que configuran una maquina o sistema desde el

punto de vista estructural y mecanico.




2.4. Simula mediante software especifico y mediante simbologia normalizada circuitos

mecanicos.

CRITERIOS DE EVALUACION y COMPETENCIAS CLAVE

1. Analizar y describir los esfuerzos a los que estdn sometidas las estructuras
experimentando en prototipos, identificando los distintos tipos de estructuras vy
proponiendo medidas para mejorar su resistencia, rigidez y estabilidad.

CMCT, CAA, CEC, SIEP, CCL.

2. Observar, conocer y manejar operadores mecanicos responsables de transformar y
transmitir movimientos, en maquinas y sistemas, integrados en una estructura, calculando
sus parametros principales.

CMCT, CSC, CEC, SIEP.

Ud 5 Circuitos eléctricos. 18 SESIONES

CONTENIDOS:

Electricidad. Efectos de la corriente eléctrica.

El circuito eléctrico: elementos y simbologia.

Magnitudes eléctricas basicas. Ley de Ohm y sus aplicaciones. Medida de magnitudes
eléctricas.

Uso de simuladores para el disefio y comprobacion de circuitos.

Dispositivos electrénicos basicos y aplicaciones.

Montaje de circuitos. Control eléctrico y electronico.

Generacion y transporte de la electricidad. Centrales eléctricas. La electricidad y el medio

ambiente.

ESTANDARES DE APRENDIZAJE

3.1. Explica los principales efectos de la corriente eléctrica y su conversion.

3.2. Utiliza las magnitudes eléctricas basicas.

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

4.1. Manipula los instrumentos de medida para conocer las magnitudes eléctricas de
circuitos basicos.

5.1. Disefia y monta circuitos eléctricos basicos empleando bombillas, zumbadores,

diodos led, motores, baterias y conectores.

CRITERIOS DE EVALUACION y COMPETENCIAS CLAVE

3. Relacionar los efectos de la energia eléctrica y su capacidad de conversion en otras

manifestaciones energéticas, conociendo como se genera y transporta la electricidad y su




impacto medioambiental, describiendo de forma esquematica el funcionamiento de las
diferentes centrales eléctricas renovables y no renovables.

CMCT, CSC, CCL.

4. Experimentar con instrumentos de medida y obtener las magnitudes eléctricas basicas,
conociendo y calculando las principales magnitudes de los circuitos eléctricos y
electronicos, y aplicando las leyes de Ohm y de Joule.

CAA, CMCT.

5. Disefiar y simular circuitos con simbologia adecuada que proporcionen soluciones
técnicas a problemas sencillos, y montar circuitos con operadores elementales a partir de
un esquema predeterminado, conociendo sus principales elementos, y la funcion que
realizan en el circuito.

CD, CMCT, SIEP, CAA.

32 Evaluacion

Bloque 5. Tecnologias de Informacion y la Comunicacion

Ud 6 Tecnologias de la informaciony la | 18 SESIONES

comunicacion

CONTENIDOS:

Hardware y software. El ordenador y sus periféricos.

Sistemas operativos.

Concepto de software libre y privativo. Tipos de licencias y uso. Herramientas ofimaticas
basicas: procesadores de texto, editores de presentaciones y hojas de célculo. Instalacion
de programas y tareas de mantenimiento basico.

Internet: conceptos, servicios, estructura y funcionamiento.

Seguridad en la red.

Servicios web (buscadores, documentos web colaborativos, nubes, blogs, wikis, etc).

Acceso Yy puesta a disposicion de recursos compartidos en redes locales.

ESTANDARES DE APRENDIZAJE

1.1. Identifica las partes de un ordenador y es capaz de sustituir y montar piezas clave.
1.2. Instala y maneja programas y software basicos.

1.3. Utiliza adecuadamente equipos informaticos y dispositivos electronicos.

2.1. Maneja espacios web, plataformas y otros sistemas de intercambio de informacion.

2.2. Conoce las medidas de seguridad aplicables a cada situacion de riesgo.

CRITERIOS DE EVALUACION y COMPETENCIAS CLAVE

1. Distinguir las partes operativas de un equipo informatico, localizando el conexionado




funcional, sus unidades de almacenamiento y sus principales periféricos.

CD, CMCT, CCL.

2. Utilizar de forma segura sistemas de intercambio de informacion, manteniendo y
optimizando el funcionamiento de un equipo informéatico (instalar, desinstalar y
actualizar programas, etc.); aplicando las destrezas basicas para manejar sistemas
operativos, distinguiendo software libre de privativo; aplicando las destrezas basicas para
manejar herramientas de ofimatica elementales (procesador de textos, editor de
presentaciones y hoja de célculo); y conociendo y utilizando Internet de forma segura y
responsable para buscar, publicar e intercambiar informacion a través de servicios web,
citando correctamente el tipo de licencia del contenido (copyright o licencias
colaborativas).

CCL, CAA, CSC, CD, SIEP.

Ud 7 Programacion y sistemas de 15 SESIONES

control

CONTENIDOS:

Programacion grafica por bloques de instrucciones.
Entorno, bloques y control de flujo. Interaccion con el usuario y entre objetos.
Introduccion a los sistemas automaticos programados y robéticos: sensores, elementos

de control y actuadores. Control programado de automatismos y robots sencillos.

ESTANDARES DE APRENDIZAJE

3.1. Elabora proyectos técnicos con equipos informaticos, y es capaz de presentarlos y

difundirlos.

CRITERIOS DE EVALUACION y COMPETENCIAS CLAVE

3. Utilizar un equipo informatico para elaborar y comunicar proyectos técnicos,
manejando un entorno de programacion, que permita resolver problemas y controlar
sistemas automaticos programados y roboticos sencillos, comprendiendo y describiendo
su funcionamiento.

CMCT, CD, SIEP, CSC, CCL, CAA.

10.2. TECNOLOGIA 4°ESO

La ensefianza de la materia Tecnologia en esta etapa tendra como finalidad el desarrollo de los siguientes
objetivos:

1. Abordar con autonomia y creatividad, individualmente y en grupo, problemas tecnoldgicos, trabajando de



forma ordenada y metddica para estudiar el problema, recopilar y seleccionar informacion procedente de
distintas fuentes, elaborar la documentacion pertinente, concebir, disefiar, planificar y construir objetos o
sistemas que resuelvan el problema estudiado y evaluar su idoneidad desde distintos puntos de vista.

2. Disponer de destrezas técnicas y conocimientos suficientes para el analisis, intervencion, disefio, elaboracion
y manipulacién de forma segura y precisa de materiales, objetos, programas y sistemas tecnoldgicos.

3. Analizar los objetos y sistemas técnicos para comprender su funcionamiento, conocer sus elementos y las
funciones que realizan, aprender la mejor forma de usarlos y controlarlos y entender las condiciones
fundamentales que han intervenido en su disefio y construccion.

4. Expresar y comunicar ideas y soluciones técnicas, asi como explorar su viabilidad y alcance, utilizando los
medios tecnoldgicos, recursos graficos, la simbologia y el vocabulario adecuados.

5. Adoptar actitudes favorables a la resolucién de problemas técnicos, desarrollando interés y curiosidad hacia la
actividad tecnologica, analizando y valorando criticamente la investigacion y el desarrollo tecnolégico y su
influencia en la sociedad, en el medio ambiente, en la salud y en el bienestar personal y colectivo.

6. Conocer el funcionamiento de las tecnologias de la informacion y la comunicacién, comprendiendo sus
fundamentos y utilizandolas para el tratamiento de la informacion (buscar, almacenar, organizar, manipular,
recuperar, presentar, publicar y compartir), asi como para la elaboracién de programas que resuelvan problemas
tecnoldgicos.

7. Asumir de forma critica y activa el avance y la aparicion de nuevas tecnologias, incorporandolas al quehacer
cotidiano.

8. Actuar de forma dialogante, flexible y responsable en el trabajo en equipo, en la busqueda de soluciones, en la
toma de decisiones y en la ejecucion de las tareas encomendadas con actitud de respeto, cooperacion, tolerancia
y solidaridad.

La secuenciacion de las UD es la siguiente:

ubD TiTULO Secuencia temporal

UD1 Tecnologias de la informacion y de la 12 EVALUACION

comunicacion

uD 2 Instalaciones de la vivienda 12 EVALUACION
uD 3 Electrdnica analdgica y digital 22 EVALUACION
ubD 4 Control y robética 22 EVALUACION

UD5 Neumatica e hidraulica 3* EVALUACION




UD6 Desarrollo tecnoldgico y evolucion social 32 EVALUACION

12 Evaluacion

Bloque 1. Tecnologias de la informacion y de la comunicacion

Unidad 1: Tecnologias de la 15 SESIONES

informacion y de la comunicacion

CONTENIDOS:

Elementos y dispositivos de comunicacion alambrica e inaldambrica: telefonia movil y
comunicacion via satélite.

Descripcion y principios técnicos.

Tipologia de redes. Conexiones a Internet.

Publicacion e intercambio de informacién en medios digitales.

Conceptos bésicos e introduccion a los lenguajes de programacion.

Programa fuente y programa ejecutable, compilaciéon y ejecucién de un programa,
algoritmos, diagrama de flujo y simbologia.

Programas estructurados: constantes, variables, estructuras basicas de control, funciones,
etc.

Uso de ordenadores y otros sistemas de intercambio de informacion.

Uso racional de servicios de Internet: control y proteccién de datos.

Internet de las cosas (loT).

ESTANDARES DE APRENDIZAJE

1.1. Describe los elementos y sistemas fundamentales que se utilizan en la comunicacion
alambrica e inaldmbrica.

1.2. Describe las formas de conexion en la comunicacidn entre dispositivos digitales.
2.1. Localiza, intercambia y publica informacion a través de Internet empleando servicios
de localizacién, comunicacion intergrupal y gestores de transmision de sonido, imagen y
datos.

2.2. Conoce las medidas de seguridad aplicables a cada situacion de riesgo.

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

4.1. Utiliza el ordenador como herramienta de adquisicién e interpretacion de datos, y

como realimentacién de otros procesos con los datos obtenidos.

CRITERIOS DE EVALUACION y COMPETENCIAS CLAVE

1. Analizar los elementos y sistemas que configuran la comunicacién alambrica e

inaldmbrica.




CMCT, CAA.

2. Acceder a servicios de intercambio y publicacién de informacion digital con criterios
de seguridad y uso responsable. Conocer los principios basicos del funcionamiento de
Internet y las plataformas de objetos conectados a internet (I0T), valorando su

impacto social.

CMCT, CD, SIEP, CAA, CSC.

3. Elaborar sencillos programas informaticos.

CMCT, CD, CAA, SIEP.

4. Utilizar equipos informaticos.

CD, CAA.

Bloque 2. Instalaciones en viviendas

Ud 2. Instalaciones de la vivienda 20 SESIONES

CONTENIDOS:

Instalaciones caracteristicas: instalacion eléctrica, instalacion agua sanitaria, instalacion
de saneamiento.

Otras instalaciones: calefaccion, gas, aire acondicionado, domética.

Normativa, simbologia, analisis y montaje de instalaciones basicas.

Ahorro energético en una vivienda. Arquitectura bioclimatica.

ESTANDARES DE APRENDIZAJE

1.1. Diferencia las instalaciones tipicas en una vivienda.

1.2. Interpreta y maneja simbologia de instalaciones eléctricas, calefaccidn, suministro
de agua y saneamiento, aire acondicionado y gas.

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

3.1. Realiza montajes sencillos y experimenta y analiza su funcionamiento.

4.1. Propone medidas de reduccion del consumo energético de una vivienda.

CRITERIOS DE EVALUACION y COMPETENCIAS CLAVE

1. Describir los elementos que componen las distintas instalaciones de una vivienday las
normas que regulan su disefio y utilizacion.

CMCT, CCL.

2. Realizar disefios sencillos empleando la simbologia adecuada.

CMCT, CAA.

3. Experimentar con el montaje de circuitos béasicos y valorar las condiciones que

contribuyen al ahorro energetico.




CMCT, SIEP, CAA, CSC.

4. Evaluar la contribucién de la arquitectura de la vivienda, sus instalaciones y de los
habitos de consumo al ahorro energético.

CAA, CSC, CEC.

22 Evaluacion

Bloque 3: Electronica

Ud 3. Electroénica analdgica y digital 18 SESIONES

CONTENIDOS:

Electrdnica analdgica.

Componentes basicos.

Simbologia y andlisis de circuitos elementales.

Montaje de circuitos sencillos.

Electrdnica digital.

Aplicacion del algebra de Boole a problemas tecnoldgicos basicos.

Funciones logicas.

Puertas ldgicas.

Uso de simuladores para analizar el comportamiento de los circuitos electrénicos.
Descripcion y andlisis de sistemas electrénicos por bloques: entrada, salida y proceso.
Circuitos integrados simples.

ESTANDARES DE APRENDIZAJE

1.1. Describe el funcionamiento de un circuito electronico formado por componentes
elementales.

1.2. Explica las caracteristicas y funciones de componentes basicos: resistor,
condensador, diodo y transistor.

2.1. Emplea simuladores para el disefio y analisis de circuitos anal6gicos basicos,
empleando simbologia adecuada.

3.1. Realiza el montaje de circuitos electronicos béasicos disefiados previamente.

4.1. Realiza operaciones ldgicas empleando el algebra de Boole.

4.2. Relaciona planteamientos I6gicos con procesos técnicos.

5.1. Resuelve mediante puertas I6gicas problemas tecnologicos sencillos.

6.1. Analiza sistemas automaticos, describiendo sus componentes.

7.1. Monta circuitos sencillos.

CRITERIOS DE EVALUACION y COMPETENCIAS CLAVE

1. Analizar y describir el funcionamiento y la aplicacion de un circuito electrénico y sus




componentes elementales.

CMCT, CAA.

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

CMCT, CD, CAA.

3. Experimentar con el montaje de circuitos electronicos analdgicos y digitales
elementales, describir su funcionamiento y aplicarlos en el proceso tecnoldgico.

CMCT, CAA, SIEP.

4. Realizar operaciones ldgicas empleando el algebra de Boole en la resolucion de
problemas tecnoldgicos sencillos.

CMCT, CD.

5. Resolver mediante puertas logicas problemas tecnoldgicos sencillos.

CMCT, CAA, SIEP.

6. Analizar sistemas automaticos, describir sus componentes. Explicar su
funcionamiento, y conocer las aplicaciones mas importantes de estos sistemas.

CMCT, CAA, SIEP.

7. Montar circuitos sencillos.

CMCT, CAA, SIEP.

Bloque 4: Control y robdética

Ud 4: Control y robética 15 SESIONES

CONTENIDOS:

Sistemas automaticos, componentes caracteristicos de dispositivos de control. Sensores
digitales y analdgicos basicos. Actuadores.

Disefio y construccion de robots.

Grados de libertad.

Caracteristicas técnicas.

El ordenador como elemento de programacion y control.

Lenguajes basicos de programacion.

Arquitectura y caracteristicas basicas de plataformas de hardware de control, ventajas del
hardware libre sobre el privativo.

Aplicacion de tarjetas controladoras o plataformas de hardware de control en la
experimentacion con prototipos disefiados.

Disefio e impresion 3D.

Cultura MAKER.




ESTANDARES DE APRENDIZAJE

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

2.1. Representa y monta automatismos sencillos.

3.1. Desarrolla un programa para controlar un sistema automatico o un robot que funcione

de forma autonoma en funcion de la realimentacion que recibe del entorno.

CRITERIOS DE EVALUACION y COMPETENCIAS CLAVE

1. Analizar sistemas automaticos y robdticos, describir sus componentes. Explicar su
funcionamiento.

CMCT, CAA, CCL.

2. Montar automatismos sencillos. Disefiar y construir el prototipo de un robot o sistema
de control que resuelva problemas, utilizando técnicas y software de disefio e impresion
3D, valorando la importancia que tiene para la difusion del conocimiento tecnoldgico la
cultura libre y colaborativa.

CMCT, SIEP, CAA, CSC, CEC.

3. Desarrollar un programa para controlar un sistema automético o un robot y su
funcionamiento de forma auténoma.

CMCT, CD, SIEP.

32 Evaluacion

Bloque 5: Neumatica e hidraulica

Ud 5 Neumaética e hidraulica 20 SESIONES

CONTENIDOS:

Anaélisis de sistemas hidraulicos y neumaticos.
Componentes.

Simbologia.

Principios fisicos de funcionamiento.
Montajes sencillos.

Uso de simuladores en el disefio de circuitos basicos. Aplicacion en sistemas industriales.

ESTANDARES DE APRENDIZAJE

1.1. Describe las principales aplicaciones de las tecnologias hidraulica y neumatica.

2.1. Identifica y describe las caracteristicas y funcionamiento de este tipo de sistemas.
3.1. Emplea la simbologia y nomenclatura para representar circuitos cuya finalidad es la
de resolver un problema tecnoldgico.

4.1. Realiza montajes de circuitos sencillos neumaticos e hidraulicos bien con




componentes reales o mediante simulacion.

CRITERIOS DE EVALUACION y COMPETENCIAS CLAVE

1. Conocer las principales aplicaciones de las tecnologias hidraulica y neumatica. Disefar
sistemas capaces de resolver un problema cotidiano utilizando energia hidraulica o
neumatica.

CMCT, CAA, SIEP, CEC.

2. ldentificar y describir las caracteristicas y funcionamiento de este tipo de sistemas.
Principios de funcionamiento, componentes y utilizacion segura en el manejo de circuitos
neumaticos e hidraulicos.

CMCT, CAA, CSC, CCL.

3. Conocer y manejar con soltura la simbologia necesaria para representar circuitos.
CMCT, CAA, CCL.

4. Experimentar con dispositivos neumaticos e hidraulicos y/o simuladores informaticos,
disefiando sistemas capaces de resolver problemas cotidianos utilizando energia
hidraulica o neumatica.

CMCT, CD, CAA, SIEP.

Bloque 6: Tecnologia y sociedad

Ud 6 Desarrollo tecnoldgico y evolucién | 10 SESIONES
social

CONTENIDOS:

El desarrollo tecnolégico a lo largo de la historia.

Andlisis de la evolucion de objetos técnicos y tecnoldgicos; importancia de la
normalizacion en los productos industriales.

Aprovechamiento de materias primas y recursos naturales.

Adquisicién de habitos que potencien el desarrollo sostenible.

ESTANDARES DE APRENDIZAJE

1.1. Identifica los cambios tecnoldgicos mas importantes que se han producido a lo largo
de la historia de la humanidad.

2.1. Analiza objetos técnicos y su relacion con el entorno, interpretando su funcion
historica y la evolucion tecnoldgica.

3.1. Elabora juicios de valor frente al desarrollo tecnoldgico a partir del andlisis de
objetos, relacionado inventos y descubrimientos con el contexto en el que se desarrollan.
3.2. Interpreta las modificaciones tecnoldgicas, economicas y sociales en cada periodo

histérico ayudandote de documentacion escrita y digital.




CRITERIOS DE EVALUACION y COMPETENCIAS CLAVE

1. Conocer la evolucion tecnologica a lo largo de la historia.

CMCT, CAA, CEC, CCL.

2. Analizar objetos técnicos y tecnoldgicos mediante el analisis de objetos.

CMCT, CAA, CD, CCL.

3. Valorar la repercusion de la tecnologia en el dia a dia. Adquirir habitos que potencien
el desarrollo sostenible.

CSC, CEC.

10.3. COMPUTACION Y ROBOTICA 2°ESO

uD TITULO -
Secuencia temporal
UD 1 Introduccién a la programacion. 12 EVALUACION
UD 2 12 EVALUACION

Lenguajes de bloques.

Ubs Introduccion a Scratch 1°EVALUACION
uD 4 Introduccién a Micro bit 22 EVALUACION
UD5 Introduccion de Arduino 22 EVALUACION
UD 6 Sociedad de la informacion 22 EVALUACION
uD 7 Sociedad del conocimiento (IOT) 32 EVALUACION
uD 8 App Inventor 3 EVALUACION
UD 9 Seguridad: app y redes sociales 32 EVALUACION

12 Evaluacion

Bloque 1: Programacion y desarrollo software

Ud 1 Introduccion a la programacion 4 SESIONES

CONTENIDOS:

Programacion orientada a eventos. Definicion de evento. Generadores de eventos: los

sensores. E/S, captura de eventos y su respuesta. Bloques de control: condicionales y




bucles. Almacenamiento del estado: variables.

ESTANDARES DE APRENDIZAJE

1.1. Describe los principales componentes de una aplicacion movil.
1.2. Identifica diferentes herramientas utilizadas en la creacion de aplicaciones maviles.

2.1. Descompone problemas complejos en otros méas pequefios e integra sus soluciones

para dar respuesta al original.
2.2. ldentifica similitudes entre problemas y reutiliza las soluciones.

2.3. Realiza un andlisis comparativo de aplicaciones moviles con sus equivalentes de

escritorio.

2.4. Utiliza la creatividad basada en el pensamiento computacional para resolver

problemas.

CRITERIOS DE EVALUACION y COMPETENCIAS CLAVE

1. Entender el funcionamiento interno de las aplicaciones moviles, y como se construyen.
CCL, CMCT, CD, CAA.

2. Resolver la variedad de problemas que se presentan cuando se desarrolla una aplicacion
movil, y generalizar las soluciones. CCL, CMCT, CD, CAA, CSC, SIEP.

Ud 2 Lenguaje por bloques 12 SESIONES

CONTENIDOS:

Disefio de interfaces: la GUI. Elementos de organizacion espacial en la pantalla. Los
gestores de ubicacion. Componentes basicos de una GUI: botones, etiquetas, cajas de

edicion de texto, imagenes, lienzo.

ESTANDARES DE APRENDIZAJE

2.1. Descompone problemas complejos en otros méas pequefios e integra sus soluciones

para dar respuesta al original.

2.2. ldentifica similitudes entre problemas y reutiliza las soluciones.




2.3. Realiza un analisis comparativo de aplicaciones maéviles con sus equivalentes de

escritorio.

2.4. Utiliza la creatividad basada en el pensamiento computacional para resolver

problemas.

4.1. Explica las decisiones tomadas en equipo, en cuanto a la organizacion y planificacion

del trabajo.

4.2. Expresa sus ideas de forma asertiva, haciendo aportaciones al grupo y valorando las

ideas de los demas.

CRITERIOS DE EVALUACION y COMPETENCIAS CLAVE

1. Entender el funcionamiento interno de las aplicaciones moviles, y como se construyen.
CCL, CMCT, CD, CAA.

2. Resolver la variedad de problemas que se presentan cuando se desarrolla una aplicacion
movil, y generalizar las soluciones. CCL, CMCT, CD, CAA, CSC, SIEP.

Ud 3 Introduccion a Scratch 10 SESIONES

CONTENIDOS:

Las pantallas. Comunicacion entre las distintas pantallas. Ingenieria de software. Analisis

y disefio. Programacion. Modularizacion de pruebas. Parametrizacion.

ESTANDARES DE APRENDIZAJE

1.1. Describe los principales componentes de una aplicacion movil.

1.2. Identifica diferentes herramientas utilizadas en la creacion de aplicaciones mdviles.

CRITERIOS DE EVALUACION y COMPETENCIAS CLAVE

1. Entender el funcionamiento interno de las aplicaciones moviles, y como se construyen.
CCL, CMCT, CD, CAA.

2. Resolver la variedad de problemas que se presentan cuando se desarrolla una aplicacion
movil, y generalizar las soluciones. CCL, CMCT, CD, CAA, CSC, SIEP.

22 Evaluacion

Bloque 2: Computacion fisica y robdtica




Ud 4 Introduccién a Micro bit 10 SESIONES

CONTENIDOS:

IDEs de lenguajes de bloques para méviles. Programacion orientada a eventos. Definicion
de evento. Generadores de eventos: los sensores. E/S, captura de eventos y su respuesta.

Bloques de control: condicionales y bucles.

ESTANDARES DE APRENDIZAJE

2.1. Descompone problemas complejos en otros méas pequefios e integra sus soluciones
para dar respuesta al original.

2.2. ldentifica similitudes entre problemas y reutiliza las soluciones.

2.3. Realiza un analisis comparativo de aplicaciones mdviles con sus equivalentes de

escritorio.

2.4. Utiliza la creatividad basada en el pensamiento computacional para resolver

problemas.

CRITERIOS DE EVALUACION y COMPETENCIAS CLAVE

1. Entender el funcionamiento interno de las aplicaciones méviles, y cémo se construyen.
CCL, CMCT, CD, CAA.

2. Resolver la variedad de problemas que se presentan cuando se desarrolla una aplicacion
movil, y generalizar las soluciones. CCL, CMCT, CD, CAA, CSC, SIEP.

Ud 5 Introduccién a Arduino 10 SESIONES

CONTENIDOS:

IDEs de lenguajes de bloques para moviles. Programacion orientada a eventos. Definicion
de evento. Generadores de eventos: los sensores. E/S, captura de eventos y su respuesta.
Bloques de control: condicionales y bucles. Almacenamiento del estado: variables. Disefio

de interfaces: la GUI. Elementos de organizacion espacial en la pantalla.

ESTANDARES DE APRENDIZAJE

3.1. Analiza los requerimientos de una aplicacion movil sencilla.

3.2. Realiza un disefio basico de la logica e interfaz de usuario que responda a los




requerimientos.
3.3. Desarrolla el cddigo de una aplicacion mavil en base a un disefio previo.

3.4. Elabora y ejecuta, en dispositivos fisicos, las pruebas del codigo desarrollado y de la

usabilidad de la aplicacion.

CRITERIOS DE EVALUACION y COMPETENCIAS CLAVE

1. Entender el funcionamiento interno de las aplicaciones moviles, y como se construyen.
CCL, CMCT, CD, CAA.

2. Resolver la variedad de problemas que se presentan cuando se desarrolla una aplicacion
movil, y generalizar las soluciones. CCL, CMCT, CD, CAA, CSC, SIEP.

Ud 6 Sociedad de la informacion 2 SESIONES

CONTENIDOS:

Definicion. Historia. Ley de Moore. Aplicaciones. Seguridad, privacidad y legalidad.
Componentes: dispositivos con sensores y actuadores, red y conectividad, datos e interfaz

de usuario. Modelo de conexion de dispositivo a dispositivo. Conexion BLE.

ESTANDARES DE APRENDIZAJE

1.1. Explica qué es Internet de las Cosas y el funcionamiento general de los dispositivos
loT.

1.2. lIdentifica los diferentes elementos hardware y software de los sistemas 10T en

relacion a sus caracteristicas y funcionamiento.
2.1. Identifica dispositivos 10T y sus aplicaciones en multiples ambitos.

2.2. Describe cuestiones referentes a la privacidad, seguridad y legalidad de su

funcionamiento.

2.3. Configura dispositivos 10T mediante aplicaciones maéviles y hace uso de ajustes de

privacidad y seguridad.

CRITERIOS DE EVALUACION y COMPETENCIAS CLAVE

1. Comprender el funcionamiento de Internet de las Cosas, sus componentes y principales




caracteristicas. CCL, CMCT, CD, CAA.

2. Conocer el impacto de Internet de las Cosas en nuestra sociedad, haciendo un uso
seguro de estos dispositivos. CSC, SIEP, CEC.

Ud 7 Sociedad del conocimiento (1oT) 4 SESIONES

CONTENIDOS:

Aplicaciones moviles 10T. Internet de las Cosas y la nube. Internet. Computacion en la
nube. Servicios. Modelo de conexion dispositivo a la nube. Plataformas. Gateways.
WebOfThings. SmartCities. Futuro loT.

ESTANDARES DE APRENDIZAJE

3.1. Explica los requisitos de un sistema de computacién loT sencillo, analizando su

descripcion en texto y lo relaciona con problemas y soluciones similares.
3.2. Disefia un sistema loT, dados unos requisitos, seleccionando sus componentes.

3.3. Escribe y depura el software de control de un microcontrolador con un lenguaje de
programacion visual, dado el disefio de un sistema IoT sencillo.

3.4. Realiza, de manera segura, el montaje, la configuracion e interconexion de los

componentes de un sistema IoT.

3.5. Prueba un sistema loT en base a los requisitos del mismo y lo evalla frente a otras

alternativas.

4.1. Explica las decisiones tomadas en equipo, en cuanto a la organizacién y planificacion

del trabajo.

4.2. Expresa sus ideas de forma asertiva, haciendo aportaciones al grupo y valorando las ideas de

los demas.

CRITERIOS DE EVALUACION y COMPETENCIAS CLAVE

3. Ser capaz de construir un sistema de computacion 10T, que conectado a Internet, genere
e intercambie datos, en el contexto de un problema del mundo real. CCL, CMCT, CD,
CAA, CSC, SIEP, CEC.

4. Trabajar en equipo en el proyecto de construccion de un sistema de computacion IoT,




colaborando y comunicandose de forma adecuada. CCL, CD, CAA, CSC, SIEP.

32 Evaluacion

Bloque 3: Datos masivos, ciberseguridad e inteligencia artificial

Ud 8 App inventor 16 SESIONES

CONTENIDOS:

IDEs de lenguajes de blogues para moviles. Programacion orientada a eventos.

ESTANDARES DE APRENDIZAJE

4.1. Explica las decisiones tomadas en equipo, en cuanto a la organizacion y planificacion
del trabajo.

4.2. Expresa sus ideas de forma asertiva, haciendo aportaciones al grupo y valorando las
ideas de los demas.

CRITERIOS DE EVALUACION y COMPETENCIAS CLAVE

3. Realizar el ciclo de vida completo del desarrollo de una aplicacion movil: andlisis,
disefio, programacion, pruebas. CCL, CMCT, CD, CAA, CSC, SIEP, CEC.

4. Trabajar en equipo en el proyecto de construccién de una aplicacion movil sencilla,

colaborando y comunicandose de forma adecuada. CCL, CD, CAA, CSC, SIEP.

Ud 9 Seguridad: App y redes sociales 4 SESIONES

CONTENIDOS:

Seguridad en Internet. Seguridad activa y pasiva. Exposiciéon en el uso de sistemas.
Malware y antimalware. Exposicion de los usuarios: suplantacion de identidad,
ciberacoso, etc. Conexidn a redes WIFI. Usos en la interaccion de plataformas virtuales.

Ley de propiedad intelectual. Materiales libres o propietarios en la web.

ESTANDARES DE APRENDIZAJE

1.1. Utiliza Internet de forma responsable, respetando la propiedad intelectual en el

intercambio de informacién

2.1. Consulta distintas fuentes y utiliza el servicio web, dando importancia a la identidad
digital




2.2. Diferencia los materiales sujetos a derechos de autor frente a los de libre distribucion.
3.1. Aplica habitos correctos en plataformas virtuales y emplea contrasefias seguras.
3.2. Diferencia de forma correcta el intercambio de informacion seguro y no seguro.

3.3. Identifica y conoce los tipos de fraude del servicio web.

CRITERIOS DE EVALUACION y COMPETENCIAS CLAVE

1. Conocer los criterios de seguridad y ser responsable a la hora de utilizar los servicios

de intercambio y publicacion de informacion en Internet. CD, CAA, CSC, CEC.

2. Entender y reconocer los derechos de autor de los materiales que usamos en Internet.
CCL,CD,CSC, CEC.

3. Seguir, conocer y adoptar conductas de seguridad y habitos que permitan la proteccion del
individuo en su interaccién en lared. CD, CAA, CSC, CEC.

10.4. TIC 4°ESO

uD TITULO .
Secuencia temporal
uD 1 Arquitectura de ordenadores 12 EVALUACION
uD 2 12 EVALUACION

Sistemas operativos y redes

ub3 Seguridad informatica y ética en Internet 1* EVALUACION
uD 4 Edicion de Documentos Digitales 22 E\VVALUACION
UD5 Multimedia 28 EVALUACION
UD 6 Disefio de paginas webs 32 EVALUACION
uD 7 Hiperconexion 32 EVALUACION

12 Evaluacion

Bloque 2: Ordenadores,sistemas operativos y redes

Ud 1 Arquitectura de ordenadores 12 SESIONES




CONTENIDOS:

Hardware y Software. Sistemas propietarios y libres. Arquitectura: concepto clasico y
Ley de Moore. Unidad Central de Proceso. Memoria principal. Memoria
secundaria: estructura fisica y estructura logica. Dispositivos de almacenamiento.
Sistemas de entrada/salida: Periféricos. Clasificacion. Periféricos de nueva generacion.
Buses de comunicacion. Sistemas operativos. Arquitectura. Funciones. Normas de
utilizacion (licencias). Configuracion, administracion y monitorizacion. Redes de
ordenadores. Tipos. Dispositivos de interconexion. Dispositivos mdviles. Adaptadores
de Red. Software de aplicacion. Tipos. Clasificacion. Instalacion. Uso.

ESTANDARES DE APRENDIZAJE

1.1. Realiza operaciones béasicas de organizacion y almacenamiento de la informacion.

1.2. Configura elementos basicos del sistema operativo y accesibilidad del equipo

informatico.

2.1. Resuelve problemas vinculados a los sistemas operativos y los programas y

aplicaciones vinculados a los mismos.

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

4.1. Analiza y conoce diversos componentes fisicos de un ordenador, sus caracteristicas

técnicas y su conexionado.

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

digitales.

CRITERIOS DE EVALUACION y COMPETENCIAS CLAVE

1. Utilizar y configurar equipos informéticos identificando los elementos que los

configuran y su funcion en el conjunto. CD, CMCT, CCL.
2. Gestionar la instalacién y eliminacion de software de proposito general. CD, CMCT.
3. Utilizar software de comunicacion entre equipos y sistemas. CD, CCL, CSC.

4. Conocer la arquitectura de un ordenador, identificando sus componentes basicos y
describiendo sus caracteristicas. CD, CMC.

5. Analizar los elementos y sistemas que configuran la comunicacion alambrica e




inaldmbrica. CD, CMCT, CSC.

Ud 2 Sistemas operativos y redes 15 SESIONES

CONTENIDOS:

Sistemas propietarios y libres. Arquitectura: concepto clasico y Ley de Moore.
Unidad Central de Proceso. Memoria principal. Memoria secundaria: estructura
fisica y estructura logica. Dispositivos de almacenamiento. Sistemas de entrada/salida:
Periféricos. Clasificacion. Periféricos de nueva generacion. Buses de comunicacion.

Sistemas operativos. Arquitectura.

ESTANDARES DE APRENDIZAJE

1.1. Realiza operaciones béasicas de organizacion y almacenamiento de la informacion.

1.2. Configura elementos bésicos del sistema operativo y accesibilidad del equipo

informatico.

2.1. Resuelve problemas vinculados a los sistemas operativos y los programas y

aplicaciones vinculados a los mismos.

3.1. Administra el equipo con responsabilidad y conoce aplicaciones de comunicacion

entre dispositivos.

CRITERIOS DE EVALUACION y COMPETENCIAS CLAVE

1. Utilizar y configurar equipos informaticos identificando los elementos que los

configuran y su funcién en el conjunto. CD, CMCT, CCL.
2. Gestionar la instalacién y eliminacion de software de proposito general. CD, CMCT.

3. Utilizar software de comunicacion entre equipos y sistemas. CD, CCL, CSC.

Bloque 4: Seguridad informatica

Ud 3 Seguridad informatica y ética en 12 SESIONES

Internet

CONTENIDOS:

Principios de la seguridad informatica. Seguridad activa y pasiva. Seguridad fisica y
I6gica. Seguridad de contrasefias. Actualizacion de sistemas operativos y aplicaciones.

Copias de seguridad. Software malicioso, herramientas antimalware y antivirus,




proteccion 'y desinfeccion. Cortafuegos. Seguridad en redes inalambricas.
Ciberseguridad. Criptografia. Seguridad en redes sociales, acoso y convivencia en la red.

Certificados digitales. Agencia Espafiola de Proteccidn de Datos.

ESTANDARES DE APRENDIZAJE

1.1. Analiza y conoce diversos dispositivos fisicos y las caracteristicas técnicas, de

conexionado e intercambio de informacion entre ellos.
1.2. Conoce los riesgos de seguridad y emplea habitos de proteccidon adecuados.

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

CRITERIOS DE EVALUACION y COMPETENCIAS CLAVE

1. Adoptar conductas de seguridad activa y pasiva en la proteccién de datos y en el
intercambio de informacién. CD, CSC.

2. Conocer los principios de seguridad en Internet, identificando amenazas y riesgos de
ciberseguridad. CMCT, CD, CSC.

22 Evaluacion
Bloque 1: Etica y estética en la interaccion en red

Bloque 3: Organizacion, disefio y produccion de informacion digital

Ud 4 Edicién de Documentos Digitales | 24 SESIONES

CONTENIDOS:

Aplicaciones informaticas de escritorio. Tipos y componentes basicos. Procesador de
textos: utilidades y elementos de disefio y presentacién de la informacion.

Aplicaciones informaéticas de escritorio. Tipos y componentes basicos. Disefio de
presentaciones: elementos, animacién y transicién de diapositivas.

Hojas de calculo: célculo y obtencion de resultados textuales, numéricos y graficos.

Bases de datos: tablas, consultas, formularios y generacion de informes.

ESTANDARES DE APRENDIZAJE

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

1.2. Produce informes que requieren el empleo de hojas de calculo, que incluya resultados

textuales, numéricos y graficos.




1.3. Elabora bases de datos sencillas y utiliza su funcionalidad para consultar datos,
organizar la informacién y generar documentos.
2.1. Integra elementos multimedia, imagen y texto en la elaboracion de presentaciones

adecuando el disefio y maquetacion al mensaje y al publico objetivo al que va dirigido.

CRITERIOS DE EVALUACION y COMPETENCIAS CLAVE

1. Utilizar aplicaciones informaéticas de escritorio para la produccion de documentos. CD,
CCL, CMCT.

Ud 5 Multimedia 15 SESIONES

CONTENIDOS:

Dispositivos y programas de adquisicion de elementos multimedia: imagen. Aplicaciones
de edicion de elementos multimedia: imagen.
Dispositivos y programas de adquisicion de elementos multimedia: video. Aplicaciones

de edicion de elementos multimedia: video.

ESTANDARES DE APRENDIZAJE

2.1. Integra elementos multimedia, imagen y texto en la elaboracion de presentaciones

adecuando el disefio y maquetacion al mensaje y al publico objetivo al que va dirigido.

2.2. Emplea dispositivos de captura de imagen, audio y video y mediante software

especifico edita la informacion y crea nuevos materiales en diversos formatos.

CRITERIOS DE EVALUACION y COMPETENCIAS CLAVE

2. Elaborar contenidos de imagen, audio y video y desarrollar capacidades para

integrarlos en diversas producciones. CD, CCL, CEC.

32 Evaluacion

Bloque 1: Etica y estética en la interaccion en red

Bloque 3: Organizacion, disefio y produccion de informacion digital
Bloque 5: Publicacion y difusion de contenidos

Bloque 6: Internet, redes sociales, hiperconexion.

Ud 6 Disefio de paginas webs 20 SESIONES




CONTENIDOS:

Vision general de Internet. Web 2.0: caracteristicas, servicios, tecnologias, licencias y
ejemplos. Plataformas de trabajo colaborativo: ofimatica, repositorios de fotografias
y marcadores sociales. Disefio y desarrollo de paginas web: lenguaje de marcas de
hipertexto (HTML), estructura, etiquetas y atributos, formularios, multimedia y graficos.
Hoja de estilo en cascada (CSS). Accesibilidad y usabilidad (estandares). Herramientas
de disefio web. Gestores de contenidos. Elaboracion y difusion de contenidos web:

imagenes, audio, geolocalizacion, videos, sindicacion de contenidos y alojamiento.

ESTANDARES DE APRENDIZAJE

1.1. Realiza actividades que requieren compartir recursos en redes locales y virtuales.
2.1. Integra y organiza elementos textuales y gréaficos en estructuras hipertextuales.

2.2. Disefia péginas web y conoce los protocolos de publicacion, bajo estdndares
adecuados y con respeto a los derechos de propiedad.

3.1. Participa colaborativamente en diversas herramientas TIC de caracter social y

gestiona los propios.

CRITERIOS DE EVALUACION y COMPETENCIAS CLAVE

1. Desarrollar habitos en el uso de herramientas que permitan la accesibilidad a las

producciones desde diversos dispositivos méviles. CD, CSC.

2. Emplear el sentido critico y desarrollar habitos adecuados en el uso e intercambio de
la informacion a través de redes sociales y plataformas. CD, CSC.

3. Publicar y relacionar mediante hiperenlaces informacion en canales de contenidos

multimedia, presentaciones, imagen, audio y video. CD, SIEP, CEC.

Ud 7 Hiperconexion 6 SESIONES

CONTENIDOS:

Internet: arquitectura TCP/IP. Capade enlace de datos. Capa de Internet. Capa de
Transporte. Capa de Aplicacion. Protocolo de Internet (IP). Modelo Cliente/Servidor.
Protocolo de Control de la Transmision (TCP).Sistema de Nombres de Dominio
(DNS). Protocolo de Transferencia de Hipertexto (HTTP).Servicios: World Wide Web,
email, voz y video. Buscadores. Posicionamiento. Configuracion de ordenadores y
dispositivos en red. Resolucion de incidencias béasicas. Redes sociales: evolucion,

caracteristicas y tipos. Canales de distribucion de contenidos multimedia. Acceso a




servicios de administracion electrénica y comercio electronico.

ESTANDARES DE APRENDIZAJE

1.1. Elabora materiales para la web que permiten la accesibilidad a la informacion

multiplataforma.

1.2. Realiza intercambio de informacidn en distintas plataformas en las que esta registrado

y que ofrecen servicios de formacion, ocio, etc.
1.3. Sincroniza la informacidn entre un dispositivo mévil y otro dispositivo.
2.1. Participa activamente en redes sociales con criterios de seguridad.

3.1. Emplea canales de distribucion de contenidos multimedia para alojar materiales

propios y enlazarlos en otras producciones.

CRITERIOS DE EVALUACION y COMPETENCIAS CLAVE

1. Desarrollar héabitos en el uso de herramientas que permitan la accesibilidad a las

producciones desde diversos dispositivos méviles. CD, CSC.

2. Emplear el sentido critico y desarrollar habitos adecuados en el uso e intercambio

de lainformacion a través de redes sociales vy plataformas. CD, CSC.

3. Publicar y relacionar mediante hiperenlaces informacién en canales de contenidos

multimedia, presentaciones, imagen, audio y video. CD, SIEP, CEC.




11.PROPUESTAS DE MEJORA

1.- Creacion del aula virtual en la plataforma Moodle por parte de cada profesor/a
desarrollando los contenidos de la programacion para adecuarlo a la docencia telemaética,
priorizacion los contenidos, el disefio de tareas globales y las estrategias e instrumentos de
evaluacion para el logro de los objetivos y la adquisicion de las competencias clave.

2.- Establecer un procedimiento consensuado para el seguimiento del proceso
educativo del alumnado que sufre de brecha digital o se halla en situacion de especial
vulnerabilidad.

3.- Recogida de la informacion a trasladar a las familias sobre el seguimiento de su
hijo/a por el profesorado a través de “observaciones compartidas” de Séneca para favorecer la
digitalizacion de toda la documentacion.

4.- Desarrollar un plan de prevencion del absentismo escolar con la colaboracién de
todo el profesorado, en especial, de los tutores/as y departamento de orientacion, asi como de
agentes externos ante la situacion generada por la crisis del COVID-19.

12. SEGUIMIENTO DE LA PROGRAMACION

El seguimiento de la programacion se realizara mediante:

e Las reuniones semanales realizadas por el departamento, donde se haré hincapié en

temporalizacion, con el objetivo de llevar ritmos parecidos en los mismos niveles.

e Revisiones trimestrales en el seno del Departamento.
13.BIBLIOGRAFIA DE AULA Y DE DEPARTAMENTO
La bibliografia se refiere a los materiales curriculares para uso del alumnado y para uso del

profesorado, respectivamente. Comentemos cada uno de ellos. Empecemos por los materiales

curriculares para uso del alumnado o “bibliografia de aula”.



La bibliografia de aula.

Los recursos bibliograficos para uso del alumnado o “bibliografia en el nivel de aula” que

utilizaremos son los siguientes:

LIBROS DE TEXTO. Los libros de texto que traduciran al alumnado el curriculo a propuestas
didacticas serd el establecido por el Departamento didactico para cuatro cursos escolares dentro
del Programa de Gratuidad de Libros de Texto promovido por la CEJA, en nuestro caso se trata

de las editoriales ya establecidas en al apartado correspondiente a los recursos.

MATERIALES DE APOYO AL LIBRO DE TEXTO. Ademas de los libros de texto, emplearemos
apuntes elaborados en clase, articulos de revistas, recopilaciones de actividades tedricas y
practicas por Unidades, subida de apuntes y actividades a través de la plataforma Moodle

Centros, ...

BIBLIOGRAFIA PARA EL FOMENTO DE LA LECTURA. Lectura de articulos en revistas de

ciencia y tecnologia, asi como las lecturas programadas por la editorial al final de cada unidad.

La realizacion de trabajos de investigacion, los cuales implican, la busqueda de informacion, su

compresion y la sintesis de la misma, mediante la elaboracion de un documento escrito.

Bibliografia sobre didactica general:

-BOLANCE, J. et alii (2003): «La autoevaluacion de la préactica docente como herramienta para la
mejora del proceso de ensefianza y aprendizaje del alumnado».

-COUZO, D. (2013): La elaboracion de unidades didacticas competenciales. Alambique. Didactica de
las Ciencias Experimentales, n.° 74, pp. 12-24.

- FERNANDEZ, A (2005): «Nuevas metodologias docentes», 1-12. (Recuperado el 25 de julio de

2015). Disponible en: http://roble.pntic.mec.es/

-MARTIN ORTEGA, E. (2015): Orientacion Educativa. Modelos y estrategias de intervencion. Madrid:

Grao.

Bibliografia sobre didactica especifica de nuestra materia:

FERNANDEZ, E, y otros. Estrategia de produccion. Editorial McGraw-Hill. 2003.
BACA URBINA, G. Analisis y administracion del riesgo. Editorial McGraw-Hill. 1990.
LEONARDI, A. El mundo de los ordenadores. Editoriales Editex. 2000.

- MUSTUN, A. QCAD. Una introduccion al disefio asistido por ordenador.

Webgrafia


http://roble.pntic.mec.es/

http://cedec.ite.educacion.es/es/descargade-contenidos - Trabajos por proyectos.
http://www.ite.educacion.es/ - Pagina web del Instituto de Tecnologias Educativas, responsable de la
integracion de las TIC en las etapas educativas no universitarias.

http://educalab.es/recursos - Recursos educativos para el profesorado y para la comunidad docente.
http://lwww.librosvivos.net - Contenidos diddcticos interactivos y altamente motivadores para reforzar el
aprendizaje y desarrollar competencias. Editorial SM.

http://servicios.educarm.es/ - Webs y blogs fundamentales.

http://www.everesteducacion.es/ - Editorial Everest. http://www.santillanaenred.cl/

-> Editorial Santillana. http://www.anayamascerca.com/portada.html - Editorial

Anaya. http://www.sm.com/ - Editorial


http://cedec.ite.educacion.es/es/descargade-contenidos
http://www.ite.educacion.es/
http://educalab.es/recursos
http://www.librosvivos.net/
http://servicios.educarm.es/
http://www.everesteducacion.es/
http://www.santillanaenred.cl/
http://www.santillanaenred.cl/
http://www.anayamascerca.com/portada.html
http://www.sm.com/




Anexo 1: PROGRAMA DE REFUERZO DEL APRENDIZAJE PARA EL ALUMNADO QUE PROMOCIONE
DE CURSO SIN HABER SUPERADO TODAS LAS MATERIAS

DEPARTAMENTO DIDACTICO: TECNOLOGIA

-Alumnos con evaluacidn negativa en el curso anterior.

El alumnado que promocione sin haber superado la materia de Tecnologia de cursos
anteriores seguird un Programa de refuerzo para la recuperacion de los aprendizajes no
adquiridos y debera superar la evaluacion correspondiente a dicho programa.

El Programa de recuperacion incluira un conjunto de actividades programadas para
realizar el seguimiento, el asesoramiento y la atencion personalizada al alumnado asi como las
estrategias y criterios de evaluacion.

En el caso de materias no superadas que tengan continuidad en el curso siguiente, el
profesorado responsable de estos programas sera su profesorado de la materia correspondiente
en educacion secundaria obligatoria. Silas materias no tienen continuidad en el curso siguiente
el programa de refuerzo para la recuperacion de los aprendizajes no adquiridos se llevara a
cabo por la jefatura del Departamento. Durante las clases de la materia el profesor resolvera
cuantas dudas sean necesarias y realizara las orientaciones oportunas para el buen desarrollo
del plan personalizado. Se tendra una ficha de seguimiento para conocer la evolucion de cada
uno de los alumnos.

La evaluacion se realizara mediante la utilizaciéon de dos instrumentos:

1.La realizacién de actividades de recuperacion: Se elaborara un plan personalizado de
trabajo para el alumnado que constard de una coleccion de actividades adaptadas a los
contenidos de la materia que servird para lograr los objetivos y la adquisicion de las
competencias clave. El seguimiento de la realizacion de estas actividades sera periddico.

2.-La realizaciéon de una prueba escrita: El alumno/a debera contestar a una serie de
preguntas relacionadas con las actividades realizadas.

En el caso de los alumnas/os con materias no superadas que NO tengan continuidad en
el curso siguiente, la evaluacion de los aprendizajes se realizara de igual forma a la expuesta,
con la salvedad de que las dudas seran atendidas segtin las necesidades del alumnado y la
prueba escrita durante las horas de clase correspondientes a materias no troncales.

El alumnado de educacion secundaria obligatoria que no obtenga evaluacién positiva en
el Plan de recuperacion de materias pendientes durante el curso, podra presentarse a la prueba
extraordinaria de septiembre de la materia correspondiente. A tales efectos, el profesorado que
tenga a su cargo el programa elaborara un informe sobre los objetivos y contenidos no
alcanzados y la propuesta de actividades de recuperacién.

Respecto a la calificacion de la materia pendiente se atenderé a los siguientes criterios:

° Pruebas escritas 50 %.
) Cuadernillo de actividades 50 %.

La nota minima para la recuperacidn de la materia sera la media aritmética de ambas pruebas
y debera ser igual o superior a 5.



Anexo 2: CRONOGRAMA DE LAS ACTUACIONES DEL DEPARTAMENTO
TECNOLOGIA

El calendario establecido por el Departamento de TECNOLOGIA. ser4 el siguiente:

Actuaciones seguimiento, asesoramiento y Temporalizaciéon

atencion personalizada

Informacion al alumnado y familias sobre Fecha: ..c.ccooeevineninieincncceenn

programa de recuperacion, entrega del
cuaderno de actividades 12 evaluacion y
firma del MODELO

DE NOTIFICACION alumnado-familias.

Mes de octubre

Seguimiento cuaderno de pendientes:
-Entrevista con el alumnado para realizar
un seguimiento de las tareas del primer
trimestre

Fecha: ....ccccvevvevenene
Mes de noviembre: 12 quincena

Seguimiento cuaderno de pendientes:
-Entrevista con el alumnado para realizar
un seguimiento de las tareas del primer
trimestre.

-Entrega al profesor/a de las tareas de
la 12 Evaluaci6n

-Entrega de las tareas de la 22
evaluacion al alumnado

Realizaci6on examen escrito

Calificacion de la materia pendiente 12
Evaluacion.

Fecha: ....cccceveuverennne
Mes de diciembre: 12 quincena

Seguimiento cuaderno de pendientes:
-Entrevista con el alumnado para informar
sobre la evaluacion de las tareas del primer
trimestre y para realizar un seguimiento de
las tareas del

segundo trimestre

Fecha: ....cccoovuverenene
Mes de enero: 12 quincena

Entrega al profesor/a de las tareas de
la 22 Evaluacion.

Entrega de las tareas de la 32
evaluacion al alumnado

Fecha: ....cccoveeereennenn.
Mes de febrero:12 quincena

Seguimiento cuaderno de pendientes
Entrevista con el alumnado para informar
sobre la evaluacion de las tareas del segundo
trimestre y examen convocatoria parcial de
febrero.

Realizaci6on examen escrito

Calificacion de la materia pendiente 22
Evaluacion

Fecha: ....ccoveeuverennene.
Mes de marzo: 12 quincena

Seguimiento cuaderno de pendientes
Entrevista con el alumnado para realizar
un seguimiento de las tareas del tercer
trimestre

Fecha: ....cccvveuvenrennene
Mes de abril:12 quincena

Entrega al profesor/a de las tareas de la 32 Fecha: ....coccevveevennncne
evaluacién Mes de mayo: 12 quincena
Realizacion examen escrito Fecha: ....cccovevereennenn

Registro de las calificaciones en Séneca
en la convocatoria ordinaria

Mes de junio

Calificacion negativa: Informe al alumnado y
familias sobre los objetivos y contenidos que
no se han alcanzado y la propuesta de
actividades de

recuperacion en cada caso

Fecha: .....ccccccvvvvnnnnnnn..

Mes de junio ( 32 semana)

Realizacién examen escrito convocatoria
extraordinaria de septiembre

Fecha:

Mes de septiembre

DE



Anexo 3: FICHA DE SEGUIMIENTO DEL PROFESOR RESPONSABLE.

PROGRAMA DE REFUERZO DEL APRENDIZAJE PARA EL ALUMNADO QUE PROMOCIONA DE
CURSO SIN HABER SUPERADO TODAS LAS MATERIAS. Ficha de seguimiento (cuaderno fraccionado)

CURSO: 2021/22

MATERIA DEPARTAMENTO DIDACTICO DE TECNOLOGIA
ALUMNO/ Ao bbb sas s
CUrSO: ceeervenresrnrssannnennns Grupo: ......ceeee.

Profesor/a responsable: .........eiieneeneenenenneere s seese s sessesessessssssssesssnssesssaesesaeses

ACTUACIONES TEMPORALIZACION

Informacion al alumnado y familias sobre| Fecha  octubre de 2020
programa de recuperacion, firma del MODELO
DE NOTIFICACION alumnado-familias

Entrega del cuaderno de actividades 1° Fecha  octubre de 2020
evaluacion

Seguimiento cuaderno de pendientes: Fecha: ....... , noviembre de
Entrevista con el alumnado para realizar un 2020 Valoracion:

seguimiento de las tareas del primer trimestre | [JPOSITIVA [ INEGATIVA
En caso de negativa:

Seguimiento cuaderno de pendientes: Fecha diciembre de 2020
Entrevista con el alumnado para realizar un
seguimiento de las tareas del primer trimestre | Entrega las actividades

Entrega al profesor/a de las tareas de la 12 el alumno/a si [ no [J

Evaluacion Valoracion:

Entrega de las tareas de la 22 evaluacion al [JPOSITIVA [INEGATIVA

alumnadq ] En caso de negativa:

Realizacion examen escrito IMOtIVOS e ettt teae s s enenans

-Calificacion de la materia pendiente Medidas:.......coeveueeeeeeeeeeeeeeeeeeeeeeee e
1° Evaluacion. Se presenta al examen: si [ nol]

Seguimiento cuaderno de pendientes: Fecha enero de 2021

Entrevista con el alumnado para informar )
sobre la evaluacién de las tareas del primer | Valoracion:
trimestre y para realizar un seguimiento de las | [ JPOSITIVA [INEGATIVA

tareas del segundo trimestre En caso de negativa:
MOLIVOS: ettt
Medidas: ..c.coeeieieieneneeeeeeee e
Entrega al profesor/a de las tareas de la 22 Fecha febrero de 2021
evaluacion
Entrega de las tareas de la 32 evaluacién al
alumnado

Entrega las actividades
el alumno/a si [0 no [

Valoracion:

[IPOSITIVA [ INEGATIVA

En caso de negativa:

Seguimiento cuaderno de Pendientes Fecha marzo de 2021
Entrevista con el alumnado para informar
sobre la evaluacién de las tareas del segundo | Calificacion :
trimestre y examen convocatoria parcial de Cuaderno: ........... Examen:.........
febrero.
Realizacién examen escrito




-Calificacion de la materia pendiente Valoracion:
20 Evaluacion. [ JPOSITIVA [LINEGATIVA

En caso de negativa:

Se presenta al examen: si [] no [

Seguimiento cuaderno de pendientes Fecha abril de 2021
Entrevista con el alumnado para realizar un Entrega las actividades
seguimiento de las tareas del tercer trimestre el alumno/a si (] no [J
Valoracion:

[JPOSITIVA [INEGATIVA
En caso de negativa:

MOTIVOS:..c.eeeverieenneeteteeeneeeeeeteee st eeessesaenne
Medidas:....ccueeeeereeeriiereerieereeie e aeas
Entrega al profesor/a de las tareas de la 32 Fecha mayo de 2021
evaluacion
Realizacién examen escrito Se presenta al examen: si [] nol |

Registro de las calificaciones en Séneca en la Fecha:.......ccccueeueennnnen.
convocatoria ordinaria Mes de junio

Calificacion negativa: Informe al alumnadoy | Fecha:.........c.cccec........
familias sobre los objetivos y contenidos que no | Mes de junio

se han alcanzado y la propuesta de actividades
de recuperacién en cada caso

Realizacion examen escrito Fecha septiembre de 2021
convocatoria extraordinaria de
septiembre Se presenta al examen: si [] nol]




ANEXO 4: PROGRAMA DE REFUERZO DEL APRENDIZAJE PARA EL ALUMNADO QUE
NO HAYA PROMOCIONADO DE CURSO.

Alumno/a: Curso/grupo.

Tutor/a: Curso academico:

Materias con evaluacion negativa def curso anterior:

Matenas pendientes de cursos anteriores:

DIFICULTADES DETECTADAS:

DOinforme personal de 62 PrimMaria:. ..o et e sans

Oinforme personal/Consejo orientador curso antenor;

DEvaluacnon imicial:
Desarrollo de aprendizajes instrumentales. .,
Desarrollo de 13 3tenCion Y CONCENTACION. ...... oo moeesmsmeom et imssemamneis
Desarrolo soCial Yy 3feCtIVO ... et aiam s seamsian
D e e e it

MEDIDAS DE ATENCION A LA DIVERSIDAD A APLICAR:
CPROGRAMA DE REFUERZO DE MATERIAS GENERALES TRONCALES 12 ESO
CILENGUA CASTELLANA  [CIMATEMATICAS O INGLES
COPROGRAMA DE REFUERZO DE MATERIAS GENERALES TRONCALES 4¢ ESO
O MATEMATICAS

COPROGRAMA DE REFUERZO DEL APRENDIZAJE aslumnado que ha promocionando de Curso pero no supera
alguna da las materias/ ambitos del curso anterior

PROGRAMA DE REFUERZO DEL APREND)ZAJE PARA EL ALUMNADO QUE NO PROMOCIONA DE CURSO
COPROGRAMA DE MEJORA DEL APRENDIZAJE Y DEL RENDIMIENTO [PMAR)

[0 PROGRAMA DE REFUERZO DEL APRENDIZAJE PARA EL ALUMNADOC que presenta DIFICULTADES DEL
APRENDIZAJE

CJOTRAS MEDIDAS ESPECIFICAS PARA EL ALUMNADO NEAE: (Especificar):

ACTIVIDADES PROGRAMADAS PARA REALIZAR UN SEGUIMIENTO PERSONALIZADO DEL MISMO
(APRENDIZAIES BASICOS)

Matenas con avaluacion | Actividades programadas
negativa del curso
anterior/profesorado
responsable:

CCOMPRAOMISO Seguimiento:
EDUCATIVO CON LA




r

FAMILIA 1¢ evaluacon; o RN o ol
Ac2pta COMPromiso 22 Evaluacon: Naloracion................ =
e ol I e e e S e RN 0

HORARIO DE SEGUIMIENTO:

profesorado matana con Horario de la matenia.

2valuacion negaina & curso
antencr

Tutor/a; Hora de Tutona de atencon isdividualizada (1 vez al mes)

LUGAR DE SEGUIMIENTO:

Aua ordmara Profesorado matena con evaleacion negativa &l curse antarior

Aula atancion alamnade Tutor/a

valoracion de la eficacia de las medidas aplicadas

12 gvaluacion | Calficacionss 1® fvaluacon 102 /2

Maternas suspenzas

Valorzoon

-t et 00wt wa 08 we d S aesbe Se e seeste e tmcerees — cetene e

22 evaluacon | Calficacoaes 2% Evaluacon 20272

Malerias suspensas.

valoracion

- s w0 e s w04 s ses be B bt te e P — cetse o

32 evaluacion/ | Calficacionss 32 tvaluacon/avaluacion ordinana 202../2....

evaluacion
widinaria

Materias suspensas:

valaracion
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ANEXO 5: NOTIFICACION A LAS FAMILIAS. DEPARTAMENTO DE TECNOLOGIA
DEPARTAMENTO DE TECNOLOGIA. CURSO 2022/2023

PROGRAMA DE REFUERZO DEL APRENDIZAJE PARA EL ALUMNADO QUE PROMOCIONE DE CURSO SIN
HABER SUPERADO TODAS LAS MATERIAS.

Recuperacion de la materia pendiente de cursos anteriores

Estimados padres/madres o tutores legales:

Atendiendo a la normativa que regula la E.S.O, el alumnado que promocione sin haber superado todas las areas o
materias seguira un programa de refuerzo destinado a la recuperacién de los aprendizajes no adquiridos y debera

superar la evaluacion correspondiente a dicho programa.

El Departamento de Tecnologia les informa de que su

tiene pendiente por lo que debe realizar un programa de refuerzo para recuperar la materia
pendiente consistente en:

Realizacion de actividades de recuperacion, seguimiento de las mismas, entrega cumplimentada y realizacion de una
prueba escrita sobre las actividades realizadas. El alumno/a contestara a unas preguntas junto con la prueba de la ultima

unidad del trimestre, del curso actual.

Entrega fraccionada: Durante las clases de la materia de tecnologia del curso siguiente se ira realizando la
correccion y atencion al alumnado cada 15 dias, como minimo.

Fechas: 1° quincena de cada mes, y que devolveran completadas en la siguiente entrega.

Los criterios de evaluacién y calificacion pueden verse en la web www.iesreyalabez.es. (Se consideraran ambos
instrumentos al 50%)

En Mojécar, a 1 de octubre de 2021

EL/LA JEFE/A DE DEPARTAMENTO

Fdo.:

Aprovechamos la ocasién para enviarle un cordial saludo y agradecemos que nos devuelva la informacién firmada,
recordandole que el alumno/a debera superar la evaluacion correspondiente a dicho programa. Esta circunstancia
sera tenida en cuenta a los efectos de calificacion de la materia pendiente, asi como la decision de promocion y,
en su caso, obtencion de la titulaciéon de la ESO.

Nombre del alumno/a: .......coceeeeverieeninienieeeneereeeee e Cursoy
grupo:......... Nombre del padre, madre o tutor/a
Iegal:. ..o
Recibi con fecha__de de 201.....
Firma del padre/madre/tutor/a legal Firma del alumno/a
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ANEXO 6: REPERTORIO DE ACTUACIONES EN RELACION A LOS PLANES ESPECIFICOS PARA
REPETIDORES ATENDIENDO A DIFICULTADES COMO:

Dificultades curso anterior Medidas a adoptar durante este curso

. . Informacién continuada a las familias.
Faltas de asistencia del alumno/a

reiteraga. Facilitarle material para trabajar durante su ausencia.

Derivacion a Dpto. Orientacion.
Dificultades de aprendizaje
detectadas el curso pasado Proponer actividades de refuerzo ( coordinacion con

lengua/ matematicas)

Procurar que la mayoria del trabajo se realice en clase.
Falta de estudio
Evitar las tareas para casa.

Falta de seguimiento académico | Establecer compromisos ( Orientador).
por parte de la familia

Actividades en grupos o parejas.

Falta de motivacion Proponer actividades graduadas en dificultad desde niveles
béasicos.

Falta de eficacia de las medidas L .
n Revision de las medidas que se adoptaron.
especificas para alumnado neae.




