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A. Justificacion Legal
Normativa General
ESO

> La Ley Organica 3/2020, de 29 de diciembre, por la que se modifica la Ley Organica 2/2006, de 3 de
mayo, de Educaciéon. LOMLOE.

> Real Decreto 205/2023, de 28 de marzo, por el que se establecen medidas relativas a la transicidén entre
planes de estudios, como consecuencia de la aplicacion 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 Educacién (BOE 29-03-
2023).

> Real Decreto 310/2016, de 29 de julio, por el que se regulan las evaluaciones finales de Educacién
Secundaria Obligatoria y de Bachillerato (BOE 30-07-2016).

Bachillerato

» Real Decreto 243/2022, de 5 de abril, por el que se establecen la ordenacion y las ensefianzas
minimas del Bachillerato.(BOE 06-04-2022).

> DECRETO 103/2023, de 9 de mayo, por el que se establece la ordenacién y el curriculo de la etapa de
Bachillerato en la Comunidad Auténoma de Andalucia (BOJA 15-05-2023).

» ORDEN de 30 de mayo de 2023, por la que se desarrolla el curriculo correspondiente a la etapa de
Bachillerato en la Comunidad Auténoma de Andalucia, se regulan determinados aspectos de la
atencion a la diversidad y a las diferencias individuales y se establece la ordenacién de la evaluacion
del proceso de aprendizaje del alumnado. (BOJA 02-06-2023).

B. Contextualizacion

El I.E.S. Torre de los Guzmanes estd situado en la localidad de La Algaba, perteneciente a la comarca de la
Vega Sevillana y ubicada en el margen derecho del rio Guadalquivir, junto a la Ruta de la Plata, (Carretera
Nacional 630, Sevilla, Gijon). Esta localidad se caracteriza por la cercania a la ciudad de Sevilla, a escasos 7 Km.
Sus origenes se remontan a la época medieval y actualmente su poblaciéon estd en torno a los 16.300
habitantes, |la tasa de paro es del 25%, y sus motores econdmicos son diversos: ademas de las superficies de
cultivos que hay en el municipio, principalmente de origen hortofruticola, al noreste de la ciudad existe un
poligono industrial.

La Algaba también es ciudad dormitorio de la ciudad de Sevilla, debido al gran nimero de sus habitantes que
trabajan en la ciudad de Sevilla. El alumnado del centro procede, principalmente, de la localidad y de su
pedania de El Aral; asimismo, un reducido nimero precede de Torre de la Reina (Guillena). Estos cursan tanto
E.S.0, como bachillerato, Ciclo Formativo de Grado Medio Guia en el medio natural y de Tiempo libre vy
nuestra,Ciclo de Grado Basico | y Il de Agrojardineria y Composiciones Florales y Ciclo de Grado Superior
(primer curso) de Desarrollo de Aplicaciones Multiplataforma.

El centro recibe aproximadamente un total de 700 alumnos/as, matriculados en las diferentes opciones de la
oferta educativa del centro. El perfil del alumnado responde a la siguiente descripcién: de clase media, media-
baja y con expectativas muy diferentes con respecto a la educacion y a su propio desarrollo. Una parte del
alumnado que accede al centro lo hace con carencias académicas, falta de habitos de estudio y expectativas
escasas en la educacion.



a. Organizacion del departamento y grupos impartidos

De acuerdo con lo dispuesto en el articulo 92.1 del Decreto 327/2010, de 13 de julio por el que se aprueba
el Reglamento Organico de los Institutos de Educacién Secundaria, «cada departamento de coordinacion
didactica estard integrado por todo el profesorado que imparte las ensefianzas que se encomienden al
mismo. El profesorado que imparta ensefianzas asignadas a mas de un departamento pertenecerd a aquel
en el que tenga mayor carga lectiva, garantizando, no obstante, la coordinacién de este profesorado con los
otros departamentos con los que esté relacionado, en razdn de las ensefianzas que imparte».

En este curso escolar 2025-2026 los profesores que componen el Departamento de Tecnologia son las
siguientes:

» Laura Orcha Garcia imparte las siguientes asignaturas:
e Tecnologia y Digitalizaciéon de 32ESO con los grupos.
e Computacion y Robética de 22 ESO con los grupos
e Computacién y Robodtica de 32 ESO con los grupos
e Tecnologia e ingenieria de 12Bachillerato
e Tecnologia e ingenieria de 22Bachillerato
> Rafael José Guijarro imparte las siguientes asignaturas:
e TIC de 12 Bachillerato con los grupos; 12X, 19Y, 19Z
o TIC de 22 Bachillerato con los grupos; 22X, 29Y, 227
> Miguel Angel de Benito Samaniego imparte las siguientes asignaturas:
¢ Computacion y Robética de 12 ESO
e Tecnologia y Digitalizacién de 22 ESO con los grupos B, C, D
e Tecnologia 42 ESO
e Creacion Digital y Pensamiento Computacional 12 Bachillerato, grupo 1y 2
> Carlos Montes Funes imparte las siguientes asignaturas:
e Tecnologia y digitalizacion con los grupos 22 ESO
® Tecnologia y digitalizacién con los grupos 32 ESO
e Digitalizacion con 42 ESO
e Creacion Digital y Pensamiento Computacional 12 Bachillerato
> Isabel M2 Martin Moreno, (como docente interina en sustitucién por enfermedad del compafiero D. Rafael
José Guijarro) imparte las siguientes asignaturas:
e TIC de 12 Bachillerato con los grupos; 19X, 19Y, 197
® TIC de 22 Bachillerato con los grupos; 29X, 29Y, 227

b. Contribucién del Departamento al Plan de Mejora

Desde el departamento de Tecnologia:

Fomentar la colaboracién y la integraciéon de proyectos interdisciplinarios con otros departamentos como
ciencias, matematicas, arte o disefio, esto permitira al alumnado aplicar sus conocimientos tecnolégicos en
contextos mds amplios y desarrollar habilidades de trabajo en equipo. Todo esto es la colaboracién con otros
departamentos de forma estrecha para comprender sus necesidades y desafios y asegurara que la Tecnologia
se utilice de manera efectiva para apoyar los objetivos del plan de mejora del centro

Fomentar la creatividad proyectos y la resolucion de problemas. Se pueden disefiar proyectos y actividades
gue estimulen al alumnado a pensar de manera creativa y a buscar soluciones innovadoras para los desafios
tecnoldgicos. Esto puede incluir proyectos de disefo, desarrollo de prototipos, resolucién de problemas
técnicos.

Actualizar el equipamiento, es importante contar con equipos y herramientas actualizadas, se puede asignar
un presupuesto para adquirir nuevos dispositivos, software y herramientas tecnolégicas que permitan al



alumnado aprender y practicar con las Ultimas tecnologias para el desarrollo de competencias digitales.

c. Objetivos generales de la etapa
Relacion de Objetivos de la Etapa. R.D.111/2016, de 14 de Junio

a) Asumir responsablemente sus deberes, conocer y ejercer sus derechos en el respeto a los demas, practicar
la tolerancia, la cooperaciony la solidaridad entre las personas y grupos, ejercitarse en el didlogo 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 condicidn
necesaria para una realizacién eficaz de las tareas del aprendizaje y como medio de desarrollo personal.

c) Valorar y respetar la diferencia de sexos y la igualdad de derechos y oportunidades entre ellos. Rechazar la
discriminacion de las personas por razén de sexo o por cualquier otra condicidn 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 utilizacion de las fuentes de informacidn 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 conocer y aplicar los métodos para identificar los problemas en los diversos campos del conocimiento
y de la experiencia.

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

h) Comprender y expresar con correccion, oralmente y por escrito, en la lengua castellana, textos y mensajes
complejos, e iniciarse en el conocimiento, la lectura y el estudio de la literatura.

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

j) Conocer, valorar y respetar los aspectos basicos de la cultura y la historia propias y de los demas, 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 dimensién 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 conservaciéon y mejora.

) Apreciar la creacion artistica y comprender el lenguaje de las distintas manifestaciones artisticas,
utilizando diversos medios de expresidn y representacion.

Ademas 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 lingliistica 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 espafola y universal.



F. PROGRAMACION DE COMPUTACION

Y ROBOTICA




A. Presentacion de la Materia

Computacién y Robdtica es una materia del bloque de asignaturas optativas que se oferta en los cursos
primero, segundo y tercero de Educacidn Secundaria Obligatoria. Su finalidad es permitir que los alumnos y
las alumnas aprendan a idear, planificar, disefiar y crear sistemas de computacién y robéticos, como
herramientas que permitan cambiar el mundo, desarrollando una serie de capacidades cognitivas integradas
en el denominado Pensamiento Computacional.

Desde nuestra comunidad auténoma, y en virtud de la consecucidn de los objetivos planteados para el
desarrollo sostenible de la Agenda 2030, asi como especialmente para la adquisicién de la competencia digital
del perfil de salida a la finalizacidn de la etapa bdsica, dicha materia se antoja fundamental en un entorno
cada vez mas especificamente tecnificado.

Esta forma de pensar promueve el razonamiento relacionado con 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 légico y critico que permite, formular problemas, analizar informacién,
modelar y automatizar soluciones, evaluarlas y generalizarlas. Ademads, el aprendizaje de esta materia debe
fomentar una actitud de creacién 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
Computacién y Robdtica es unir el aprendizaje con el compromiso social.

Del mismo modo, puede decirse que la computacién es la disciplina dedicada al estudio, disefio y construccion
de programas y sistemas informaticos, sus principios y prdcticas, aplicaciones e 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 resolucidon de problemas y en la construccién de conocimiento. La
computacion, por tanto, es el motor innovador de la sociedad del conocimiento actual, situdndose en el
nucleo del denominado sector de actividad cuaternario, relacionado con la informacion. Por otro lado, la
robdtica es un campo de investigacion multidisciplinar, en la frontera entre las ciencias de la computaciény
la ingenieria, cuyo objetivo es el disefio, la construccién y operacidn de robots, entendidos como sistemas
auténomos que perciben el mundo fisico y actian en consecuencia, realizando tareas al servicio de las
personas. A dia de hoy, se emplean de forma generalizada, desarrollando trabajos en los que nos apoyan o
incluso nos sustituyen.

b. Elementos transversales

Computacién y Robdtica tiene un dmbito de aplicacién multidisciplinar, de forma que los elementos
transversal es 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 auto controlada 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 electrénicos, prestando especial atencién a cualquier forma de acoso,
rechazo o violencia; procurar la utilizacidon de herramientas de software libre; y minimizar el riesgo de brecha
digital.

c. Contribucién a la adquisicién de las competencias claves

Las competencias clave que se recogen en el Perfil competencial y el Perfil de salida son la adaptacién al
sistema educativo espafiol de las competencias clave establecidas en la citada Recomendacion del Consejo
de la Unidn Europea. Esta adaptacion responde a la necesidad de vincular dichas competencias con los retos
y desafios del siglo XXI, con los principios y fines del sistema educativo establecidos en la LOE y con el contexto



escolar, ya que la Recomendacion se refiere al aprendizaje permanente que debe producirse a lo largo de
toda la vida, mientras que ambos perfiles remiten a un momento preciso y limitado del desarrollo personal,
social y formativo del alumnado: la etapa de la Ensefianza Basica.

Con caracter general, debe entenderse que la consecucion de las competencias y los objetivos previstos en la
LOMLOE para las distintas etapas educativas estd vinculada a la adquisicién y al desarrollo de las competencias
clave recogidas en estos perfiles, y que son las siguientes:

a Comunicacidn lingtistica CCL

b Competencia matematica y competencia en ciencia, tecnologia e ingenieria STEM
c Competencia digital CcD

d Competencia personal, social y de aprender a aprender CPSAA
e Competencia ciudadana cC

f Competencia Emprendedora CE

g Competencia en conciencia y expresiones culturales CCEC

La transversalidad es una condicidn inherente al Perfil competencial y al Perfil de salida, en el sentido de que
todos los aprendizajes contribuyen a su consecucion. De la misma manera, la adquisicién de cada una de las
competencias clave contribuye a la adquisicion de todas las demas. No existe jerarquia entre ellas, ni puede
establecerse una correspondencia exclusiva con una Unica materia o ambito, sino que todas se concretan en
los aprendizajes de las distintas materias o ambitos y, a su vez, se adquieren y desarrollan a partir de los
aprendizajes que se producen en el conjunto de las mismas.

En cuanto a la dimensién aplicada de las competencias clave, se ha definido para cada una de ellas un conjunto
de descriptores operativos, partiendo de los diferentes marcos europeos de referencia existentes. Los
descriptores operativos de las competencias clave constituyen, junto con los objetivos de la etapa, el marco
referencial a partir del cual se concretan las competencias especificas de cada materia o dmbito. Esta
vinculacion entre descriptores operativos y competencias especificas propicia que de la evaluacion de estas
ultimas pueda colegirse el grado de adquisicidon de las competencias clave definidas en el Perfil competencial
y el Perfil de salida y, por tanto, la consecucidn de las competencias y objetivos previstos para cada etapa.
Dado que las competencias se adquieren necesariamente de forma secuencial y progresiva, se incluyen en el
Perfil competencial los descriptores operativos que orientan sobre el nivel de desempefio esperado al
completar el segundo curso de la Educaciéon Secundaria Obligatoria, favoreciendo y explicitando asi la
continuidad, la coherencia y la cohesidn entre los cursos que componen la etapa.

Las competencias especificas relacionadas con esta materia estdn estrechamente relacionadas con la
produccién de aplicaciones informaticas, méviles y web, y sistemas de computacién fisicos y robdticos
sencillos, mediante un aprendizaje basado en la elaboracidon de proyectos, el desarrollo del pensamiento
computacional y su aportacidn a la consecucién de los Objetivos de Desarrollo Sostenible, asi como su
conexién con el mundo real. En la etapa de Educacién Primaria el alumnado ya se inicia en el desarrollo de
proyectos de disefio y el pensamiento computacional desde diferentes areas para el desarrollo, entre otras,
de la competencia digital. La materia de Computacién y Robética de los cursos de primero a tercero de
Educacién Secundaria Obligatoria parte, por lo tanto, de los niveles de desempefio adquiridos en la etapa
anterior tanto en competencia digital, como en competencia STEM. La competencia STEM establece una
expectativa formativa para la educacién obligatoria. Estas siglas expresan las iniciales de las cuatro dreas
curriculares que se relacionan: Science, Technology, Engineering y Mathematics (Ciencias, Tecnologia,
Ingenieria y Matematicas).

La conexion entre las competencias especificas y las competencias claves, se realizard por medio de
descriptores, pertenecientes a cada competencia clave.



CONEXION DE LAS COMPETENCIAS CLAVES CON LAS ESPECIFICAS.

Competencias Especificas Competencias claves Descriptores
1. Comprender el impacto que la - Competencia en comunicacion CCL3, STEM2, STEM3, CD1, CD4,
computacion y la robdtica tienen en lingtistica. CPSAA1, CC4y CE1.
nuestra sociedad y desarrollar el - Competencia  matematica vy
pensamiento computacional para competencia en ciencia,
realizar proyectos de construccién de tecnologia e ingenieria.
sistemas digitales de forma sostenible. - Competencia digital.

- Competencia personal, social y de
aprender a aprender.

- Competencia ciudadana.

- Competencia emprendedora.

2. Producir programas informaticos, - Competencia matematica y STEM1, STEM3,CD3, CD5, CPSAA3,
colaborando en un equipo de trabajo y competencia en ciencia, CE3, CCEC3.
creando aplicaciones sencillas, tecnologia e ingenieria.
mediante  lenguaje de bloques, - Competencia digital.
utilizando las principales estructuras - Competencia personal, social y de
de un lenguaje de programacién para aprender a aprender.
solventar un problema determinado o - Competencia emprendedora. -
exhibir un comportamiento deseado. Competencia en conciencia y
expresiones culturales.
3. Disefiar y construir sistemas de - Competencia matematica y STEM2, STEM3,STEM5, CD3, CD4,
computacion fisicos o roboticos competencia en ciencia, CD5, CC3, CE3.
sencillos, aplicando los conocimientos tecnologia e ingenieria.
necesarios para desarrollar soluciones - Competencia digital.
automatizadas a problemas - Competencia ciudadana.
planteados. - Competencia emprendedora.
4. Recopilar, almacenar y procesar - Competencia matematica y STEMS5, CD1, CD4, CPSAAS5, CC3.
datos, identificando patrones vy competencia en ciencia,
descubriendo conexiones para tecnologia e ingenieria.
resolver problemas mediante la - Competencia digital.
Inteligencia  Artificial entendiendo - Competencia personal, social y de
como nos ayuda a mejorar nuestra aprender a aprender.
comprension del mundo. - Competencia ciudadana.
5. Utilizar y crear aplicaciones - Competencia  matematica vy STEM1, STEM3, CD5, CPSAAS3,
informaticas 'y web  sencillas, competencia en ciencia, CPSAA4, CPSAAS5, CC3, CE3.
entendiendo  su  funcionamiento tecnologia e ingenieria.
interno, de forma segura, responsable - Competencia digital.
y respetuosa, protegiendo la - Competencia personal, social y de
identidad onliney la privacidad. aprender a aprender.

- Competencia ciudadana.
- Competencia emprendedora.

6. Conocer y aplicar los principios de la - Competencia matematica vy STEM1, STEM3, CD1, CD4, CD5,
ciberseguridad, adoptando habitos y competencia en ciencia, CPSAA3, CC3, CCECA4.
conductas de seguridad, para permitir tecnologia e ingenieria.

la proteccidon del individuo en su - Competencia digital.

interaccion en la red. - Competencia personal, social y de

aprender a aprender.
- Competencia ciudadana.
- Competencia en concienciay
expresiones culturales.

d. Recomendaciones de metodologia didactica y estrategias metodoldgicas

Los criterios de evaluacién son el elemento que valora el grado de desarrollo de las competencias especificas,
siendo formulados con una evidente orientacidn competencial y con un peso especifico de la aplicacién de
los Saberes basicos, que incluyen en diversas situaciones de aprendizajes.

El caracter esencialmente practico de la materia, asi como el enfoque competencial del curriculo, requiere
metodologias especificas que lo fomenten, como la resolucién de problemas basada en el desarrollo de



proyectos, la implementacion de sistemas tecnoldgicos (eléctricos, mecanicos, robdticos, etc.), la
construccion de prototipos y otras estrategias que favorezcan el uso de aplicaciones digitales para el
disefio, la simulacion, el dimensionado, la comunicacién o la difusién de ideas o soluciones, por ejemplo.

Del mismo modo, la aplicacidn de distintas técnicas de trabajo, complementdndose entre si, ademads de la
diversidad de situaciones de aprendizaje que intervienen en la materia, deben promover la participacién de
alumnos y alumnas con una visién integral de la disciplina, resaltando su esfera social ante los desafios y retos
tecnoldgicos que plantea nuestra sociedad del conocimiento, para reducir la brecha digital y de género,
prestando especial atencidn a la desaparicién de estereotipos que dificultan la adquisicidn de competencias
digitales en condiciones de igualdad y promoviendo modelos de utilidad social y desarrollo sostenible. Por
tanto, al tratarse de una disciplina circunscrita dentro de un marco de trabajo intrinsecamente competencial
y basado en proyectos, 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.

El aprendizaje debe ser activo y llevarse a cabo a través de actividades contextualizadas. El alumnado a su vez
debe construir sus propios productos, prototipos o artefactos computacionales, atendiendo a una filosofia
maker, mediante la cual el aprendizaje debe recaer en la propia accion del alumnado. A su vez, la resolucion
de problemas debe ser abordada en clase con la practica de diferentes técnicas y estrategias. El fomento de
la filosofia de hardware y software libre debe promoverse, priorizando el uso en el aula de programas y
dispositivos de cddigo abierto, asumidos como una forma de cultura colaborativa. Dentro de la oportuna
adaptacion y/o temporalidad de los distintos bloques de contenido al contexto académico, la materia se
organiza en nueve bloques de saberes basicos: Introduccidon a la Programacion, Internet de las cosas,
Robdtica, Desarrollo movil, Desarrollo web, Fundamentos de la computacion fisica, Datos masivos,
Inteligencia Artificial y Ciberseguridad.

Se desarrollaran actividades para profundizar en las habilidades y métodos de recopilacidn, sistematizacion y
presentacion de la informacidn y para aplicar procesos de analisis, observacién y experimentacién, adecuados
a los contenidos de las distintas materias.

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.

Se empleardan metodologias activas que contextualicen el proceso educativo, que presenten de manera
relacionada los contenidos y que fomenten el aprendizaje por proyectos, centros de interés, o estudios de
casos, favoreciendo la participacion, la experimentacién y la motivacién de los alumnos y alumnas al dotar de
funcionalidad y transferibilidad a los aprendizajes.

Se fomentard el enfoque interdisciplinar del aprendizaje por competencias con la realizacién por parte del
alumnado de trabajos de investigaciéon y de actividades integradas que le permitan avanzar hacia los
resultados de aprendizaje de mas de una competencia al mismo tiempo.

Las tecnologias de la informacion y de la comunicacidn para el aprendizaje y el conocimiento se utilizaran
de manera habitual como herramientas integradas para el desarrollo del curriculo.

Se fomentara la proteccidn y defensa del medio ambiente, como elemento central e integrado en el
aprendizaje de las distintas disciplinas.



e. Procedimientos, técnicas e instrumentos de evaluacion y criterios de calificacion

Procedimientos e instrumentos de evaluacion.

Segun las instrucciones del 13/2022 de 23 de junio, apartado séptimo la evaluacion de los procesos de
aprendizaje del alumnado sera :

e 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 que se produzcan, averiguar
sus causas y, en consecuencia, adoptar las medidas necesarias dirigidas a garantizar la adquisicion de
las competencias que le permita continuar adecuadamente su proceso de aprendizaje.

e Formativa de la evaluacién propiciara la mejora constante del proceso de ensefianza y aprendizaje. La
evaluacidn formativa proporcionara la informacidon que permita mejorar tanto los procesos como los
resultados de la intervencion educativa

e Objetividad, el alumnado tiene derecho a ser evaluado conforme a criterios de plena objetividad, y a
conocer sus resultados. El profesorado informara al alumnado de los procesos de evaluacidn, criterios
de evaluacién y calificacion.

e En la evaluacion del proceso de aprendizaje del alumnado de primer curso de ESO debera tenerse en
cuenta el grado de consecucion de las competencias especificas de cada materia, a través de la
superacién de los criterios de evaluacién que tiene asociados. Los criterios de evaluacion se
relacionan de manera directa con las competencias especificas e indicaran el grado de desarrollo de
las mismas tal y como se dispone en el Real Decreto 217/2022, de 23 de Junio.

e Diversa, atendiendo la diversidad de intereses y posibilidades de cada alumno, a las que trataremos
de ajustarnos.

El objetivo de la evaluacidn sera: evaluar el aprendizaje de los alumnos en relacién con el logro de los
objetivos de etapa previstos.

Los procedimientos e instrumentos de evaluacidn que se van a utilizar serdn diversos, siendo coherentes
con los criterios de evaluacién. Se incluirdn, por tanto, los siguientes instrumentos de evaluacion:

- Las pruebas de examen para la evaluacidon de contenidos y conocer el grado en que el alumno ha
desarrollado las competencias. Pueden ser: pruebas tedricas pruebas tedrico/practicas o pruebas practicas,
donde se incluiran preguntas de respuesta cerrada tipo test o respuesta abierta de desarrollo y/o resolucién
de problemas.

En el trabajo en aula de ordenadores. Se evaluaran los siguientes aspectos:

» El manejo y cuidado adecuados del ordenador y de las herramientas.

> El analisis de los trabajos escolares presentados verbalmente o por escrito, individuales o grupales,
con elaboraciones multimedia.

» En el trabajo individual la puntualidad en la entrega, presentacidn, orden, limpieza, uso de
herramientas, consulta de bibliografia.

» En el trabajo en equipo la aceptacidn de las normas impuestas por el grupo, realizacion de trabajos
asignados, disefio y acabado de las propuestas y originalidad.

La evaluacion de los proyectos técnicos o actividades practicas se realizara teniendo en cuenta los
siguientes aspectos:

» Proceso de elaboracion de las actividades y proyectos.
» Actividades complementarias.

# Actividad o proyecto terminado.

> La documentacion utilizada. (anteproyecto y memoria)



» La adquisicion de las competencias clave.
» Trabajo cooperativo, ayuda en los problemas del grupo, puestas en comun, autoevaluaciony
cuestionario de coevaluacion final.

La evaluacion, por tanto, serd el resultado de la observacién continua a lo largo del curso, asi se vera la
evolucidn en la adquisicidn de los contenidos. El alumno debera tener un rendimiento satisfactorio en todos
y cada uno de estos aspectos para que se considere superado el curso y los objetivos de etapa.

Criterios de calificacion.

Teniendo en cuenta todos los aspectos anteriores, los Criterios de Calificacién que se daran a conocer a los
alumnos a principio de curso, seran:

> En las situaciones de aprendizaje se detallan las actividades de evaluacién en torno a uno o varios
criterios de evaluacién. Se ha definido RUBRICA (disponible al final del documento) para cada uno de
los criterios de evaluacion.

> En cuanto a los instrumentos que se emplearan tendremos: controles, trabajos, exposiciones,
examenes, proyectos, comentarios orales, trabajos clase, actividades grupo,etc..

> En cuanto a las herramientas de evaluacién u hoja de registro se podra emplear el Cuaderno del
profesor, cuaderno Séneca, hoja de célculo por criterios del departamento (ejemplo al final del
documento), etc.

f. Medidas de atencidn a la diversidad

Con objeto de personalizar la educacion se atenderd a la diversidad del alumnado teniendo en cuenta su
distinta capacidad para adquirir conocimientos, a sus distintos ritmos de aprendizaje, distintos intereses y
motivaciones. Se adoptaran las medidas mas adecuadas a las caracteristicas de los alumnos. En este sentido,
desde el Departamento utilizaremos como herramientas de utilidad probada:

® El contacto con los tutores del curso actual.
® La colaboracion con el Departamento de Orientacién.

Siempre tomando como referencia lo previsto en el Real Decreto Real Decreto 217/2022, de 29 de Marzo, la
atencién a la diversidad del alumnado, se prevé la aplicacion de diferentes medidas organizativas y
curriculares de atencidn a la diversidad, orientadas a facilitar la consecucion de los objetivos de la etapa a
todo el alumnado; entre estas medidas destaca la recuperacién de los programas de diversificacién curricular,
previstos para el alumnado que se estime que puede beneficiarse de una metodologia especifica para la
consecucién del titulo de Graduado en Educacién Secundaria Obligatoria. Por otra parte, se determina que
los equipos docentes podrdn proponer que el alumnado cuyo perfil académico asilo aconseje se incorpore a
un ciclo formativo de grado basico, que garantizara a quienes lo cursen la adquisicidn de las competencias en
un entorno vinculado al mundo profesional, asi como la obtencién del titulo correspondiente si se superan
dichas ensefianzas.

Segun las instrucciones INSTRUCCION CONJUNTA 1 /2022, DE 23 DE JUNIO Medidas de atencién a la
diversidad y a las diferencias individuales. Las medidas, tanto generales como especificas, que se van a aplicar,
vistas desde la inclusion educativa y la aplicacién de los principios del Disefio Universal para el Aprendizaje.
Es importante hacer referencia al principio y a las pautas concretas para el desarrollo y la aplicacién de las
medidas que se prevén.

Para los aspectos organizativos y curriculares no recogidos en la presente Instruccidn, serd de aplicacion lo
dispuesto en la Orden de 15 de enero de 2021, por la que se desarrolla el curriculo correspondiente a la etapa
de Educacidn Secundaria Obligatoria en la Comunidad Auténoma de Andalucia, se regulan determinados
aspectos de la atencion a la diversidad, se establece la ordenacion de la evaluacidn del proceso de aprendizaje
del alumnado y se determina el proceso de transito entre distintas etapas educativas



Ajustes en la metodologia:

» Introducir algunos cambios en la programacién del departamento para adaptarlo a las diferentes
caracteristicas del alumnado. Se realizaran adaptaciones curriculares para los alumnos que las
requieran en colaboracidn con el Departamento de Orientacidn, con especial atencién a los alumnos
con necesidad especifica de apoyo educativo.

> Realizar actividades con distinto grado de dificultad, actividades de refuerzo, actividades de
ampliacidn y actividades voluntarias.

> Utilizar nuevos materiales (videos, programas informaticos, diapositivas), para desarrollar algunos
contenidos.

» Establecer distintos niveles de profundizacion de los contenidos: En las unidades diddcticas que poseen
un cardcter mas practico se establece, o bien un conjunto de actividades cerradas que van de menor
a mayor grado de dificultad (por ejemplo, construccién de diferentes tipos de circuitos eléctricos), o
bien se propone una actividad abierta (trabajos de investigacidon, disefio de proyectos
electromecanicos) que puede ser llevada a cabo con mayor o menor complejidad.

> En el aula-taller, las tareas que generan el proceso de resolucion de problemas en el taller, se graduaran
de tal modo que los alumnos experimenten el adecuado desarrollo de sus capacidades. Se planteardn
varios proyectos con distinto grado de dificultad y permitir que el alumno pueda escoger entre ellos
bajo la orientacién del profesor en funcién de su capacidad e intereses. También sera importante
realizar agrupamientos en funcidn de los problemas detectados.

> En el aula de informatica se intentara cuando sea posible, que el alumno disponga de un ordenador
para él solo, de este modo el proceso de ensefanza-aprendizaje serd mas individualizado.

Adaptaciones curriculares para alumnos con necesidades especificas de apoyo educativo.

Para atender a los alumnos con necesidades educativas especiales que el Departamento de Orientacion
considere, se realizaran las correspondientes adaptaciones curriculares individualizadas.

A lo largo del curso se estableceran unos contenidos minimos, criterios de evaluacidn para cada curso de LA
eso, que servirdn de referencia para establecer dichas adaptaciones curriculares personalizadas.

En cuanto a la manera de evaluar, se tendran en cuenta las capacidades de estos alumnos a la hora de
plantearles los exdmenes escritos. En principio se procurara que realicen los mismos exdmenes que el resto
de sus compafieros. Estos examenes se presentaran de forma progresiva en la dificultad de las preguntas, de
forma que estos alumnos sélo seran evaluados realizando una parte del mismo o realizarlo con mas tiempo.

Sélo en caso imprescindible el alumno realizard una prueba singular y completamente diferente al resto de
companferos, procurando de esta manera que el alumno sienta su proceso de evaluacion dentro de la
normalidad mas absoluta, y completamente similar al de los demas alumnos.

También se contara con la ayuda del Departamento de Orientacion del centro para la elaboracién de las
correspondientes adaptaciones curriculares se estableceran adaptaciones del curriculo, basadas en medidas
de flexibilizacién y alternativas metodoldgicas, en la ensefianza y evaluacién de la lengua extranjera para el
alumnado con necesidad especifica de apoyo educativo, en especial para aquel que presenta dificultades en
su expresion y comprension, en cuyo caso la evaluacién tendra como referencia la adaptacion realizada.

Dichas adaptaciones se realizaran buscando el maximo desarrollo posible de las competencias y contendran
los referentes que seran de aplicacidon en la evaluacién de este alumnado, sin que este hecho pueda
impedirles la promocidn o la titulacion.



g. Actividades complementarias y extraescolares

Dadas las circunstancias y al escaso tiempo del que disponemos para desarrollar plenamente los contenidos
recogidos en la programacién, el Departamento de Tecnologia no propondrd actividades extraescolares. No
obstante, estamos abiertos a actividades interdisciplinares con otros departamentos, que puedan tener una
estrecha relacion con nuestra area.

h. Elementos y relaciones curriculares

> Objetivos de la Materia para las tres etapas

Cadigo Objetivos

1 Comprender el impacto que la computacion y la robética tienen en nuestra sociedad, sus aplicaciones en
los diferentes ambitos de conocimiento, beneficios, riesgos y cuestiones éticas, legales o 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 informacién, a modelar
y automatizar soluciones algoritmicas, y a evaluarlas y generalizarlas.

3 Realizar proyectos de construccion de sistemas digitales, que cubran 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 resolucién de conflictos y de llegar
a acuerdos.

5 Producir programas informaticos plenamente funcionales utilizando las principales estructuras de un
lenguaje de programacion, describiendo cémo 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 ldgica
computacional.

7 Comprender los principios del desarrollo madvil, creando aplicaciones sencillas y usando entornos de
desarrollo integrados de trabajo online mediante lenguajes de bloques, disefiando interfaces e instalando
el resultado en terminales mdviles.

8 Construir sistemas de computacion fisicos sencillos, que conectados a Internet, generen e intercambien
datos con otros dispositivos, reconociendo cuestiones relativas a la seguridad y la privacidad de los
usuarios.

9 Construir sistemas roboticos sencillos, que perciban su entorno y respondan a él de forma auténoma para
conseguir un objetivo, comprendiendo los principios basicos de ingenieria sobre los que se basan y
reconociendo las diferentes tecnologias empleadas.

1 Recopilar, almacenar y procesar datos con el objetivo de encontrar patrones, descubrir conexiones y

0 resolver problemas, utilizando herramientas de analisis y visualizacidon que permitan extraer informacion,
presentarla y construir conocimiento.

1 Usar aplicaciones informaticas de forma segura, responsable y respetuosa, protegiendo la identidad online

1 y la privacidad, reconociendo contenido, contactos o conductas inapropiadas y sabiendo cémo informar al
respecto.

1 Entender qué es la Inteligencia Artificial y cdmo nos ayuda a mejorar nuestra comprension del mundo,

2 conociendo los algoritmos y técnicas empleadas en el aprendizaje automdtico de las madaquinas,

reconociendo usos en nuestra vida diaria.




> Saberes Bdsicos de las tres etapas

PRIMER CURSO SEGUNDO CURSO TERCER CURSO
A. Introduccién a la A. Introduccion a la A. Introduccién a la
Programacion. CYR.1.A.1. Programacion. CYR.2.A.1. Programacion. CYR3AL
Introduccién a los lenguajes de Lenguajes de programacion Conexién de los lenguajes de
programacion visuales. Tipos. visuales: ventajas e

CYR.1.A.2. Introduccidn a los
Lenguajes de bloques.

CYR.1.A.3. Secuencia basica de
instrucciones. Concepto de
algoritmo.

CYR.1.A.4. Reconocimiento de
tareas repetitivas y
condicionales.

CYR.1.A.5. Determinacién de los
elementos para la interaccién con
el usuario.

B. Internet de las cosas.
CYR.1.B.1. Definicién y
componentes loT.

CYR.1.B.2. Funcionamiento de IoT.
CYR.1.B.3. Tipos de
Comunicaciones de dispositivos
loT.

CYR.1.B.4. Aplicaciones de loT.

C. Robética.

CYR.1.C.1. Definicién de robot.
CYR.1.C.2. Leyes de la robdtica.
CYR.1.C.3. Aproximacion a los
componentes de un robot:
sensores, efectoresy actuadores.
CYR.1.C.4. Mecanismos de
locomocién y manipulacion.
CYR.1.C.5. Introducciénala
programacion de robots.

D. Desarrollo movil.

CYR.1.D.1. Introduccién a los IDEs
de lenguajes de bloques para
moéviles. CYR.1.D.2. Introduccién a
la programacion orientada a
eventos. CYR.1.D.3. Definicién de
eventos. CYR.1.D.4. Generadores
de eventos: los sensores.
CYR.1.D.5. Introduccion a las E/S:
captura de eventos y su
respuesta. E. Desarrollo web.
CYR.3.E.1. Introduccioén a las
paginas web.

CYR.3.E.2. Introduccién a los
servidores web.

CYR.3.E.3.Tipos de lenguajes para
la edicion de paginas web.
CYR.3.E.4. Introducciénala
animacién web.

F. Fundamentos de la
computacion fisica.

CYR.1.F.1. Introduccién a los
sistemas de computacion.
CYR.1.F.2. Concepto de
microcontroladores.

CYR.1.F.3. Introduccién al
Hardware y Software.
CYR.1.F.4. Introduccidn a la
seguridad eléctrica.

G. Datos masivos.

CYR.1.G.1. Introduccién al Big
data. CYR.1.G.2. Visualizacidn,
transporte y almacenaje de datos
generados. CYR.1.G.3. Entrada y
Salida de datos. CYR.1.G.4.
Introduccidn a los

inconvenientes.

CYR.2.A.2. Elementos de los
programas con lenguaje de
blogues.

CYR.2.A.3. Secuencia de
instrucciones. Medios de
expresion de algoritmos.

CYR.2.A.4. Generacion de tareas
repetitivas y condicionales.
CYR.2.A.5. Pantallas de
interaccion con el usuario.
B. Internet de las cosas.
CYR.2.B.1. Clasificacién de los
sensores loT.
CYR.2.B.2. Conexidn dispositivo a
dispositivos.
CYR.2.B.3. Conexion BLE
(Bluetooth Low Energy).
CYR.2.B.4. Aplicacionesdelo T
industrial.
C. Robética.
CYR.2.C.1. Clasificacion de robots:
industriales y de servicios.
CYR.2.C.2. Aplicaciones de los
robots. CYR.2.C.3. Componentes:
Sensores, efectores y actuadores.
CYR.2.C.4. Robots moviles:
aplicaciones.
CYR.2.C.5. Programacion con
lenguajes de bloques.
D. Desarrollo movil.
CYR.2.D.1. Ejemplos de IDEs de
lenguajes de bloques para
moviles. CYR.2.D.2. Programacion
orientada a eventos:
caracteristicas, ventajas e
inconvenientes.
CYR.2.D.3. Dependencia de
eventos. CYR.2.D.4. Tipos de
eventos.
CYR.2.D.5. Descripcion de eventos
de E/S.
E. Desarrollo web.
CYR.2.E.1. Estructura basica de
una pagina web.
CYR.2.E.2. Servidores web:
funcionamiento.
CYR.2.E.3. Lenguajes parala
edicion de paginas web:
diferencias.

CYR.2.E.4. Tipos de animacion web.

Fundamentos de la computacion
fisica.
CYR.2.F.1. Sistemas de
computacién: tipologias.
CYR.2.F.2. Microcontroladores:
historia.
CYR.2.F.3. Hardware: periféricos
de entrada y salida. Software: de
base y de aplicacion.
CYR.2.F.4. Seguridad eléctrica:
sistemas de alimentacion
ininterrumpida (SAI).
G. Datos masivos.

CYR.2.G.1. Aplicaciones del Big data.

programaciéon visuales con los
lenguajes de
textuales.

programacion

CYR.3.A.2. Generacién de
programas con especificaciones
basicas en lenguajes de bloques.
CYR.3.A3. Secuencia de
instrucciones. Implementacién de
algoritmos.

CYR.3.A.4. Buclesy condicionales
anidadas basicas.

CYR.3.A.5. Entornos de
interaccion con el usuario.

B. Internet de las cosas.
CYR.3.B.1. Aplicaciones de los
sensores loT.

CYR.3.B.2. Conexién de
dispositivo a la nube.

CYR.3.B.3. Caracteristicas bdsicas
de los  protocolos de
comunicacién: Zigbee, Bluetooth
(BLE), Z-Wave, etc. CYR.3.B.4.
Aplicaciones moviles loT.

C.Robética.

CYR.3.C.1. Concepto de grado de
libertad.

CYR.3.C.2. Tipologia de las
articulaciones.

CYR.3.C.3.

Configuracion
es morfoldgicas y pardmetros
caracteristicos de los robots
industriales.

CYR.3.C.4. Andlasis de los AGV
(Automated Guided Vehicles).
CYR.3.C.5.  Programacién  con
lenguaje de texto de
microprocesadores.

D. Desarrollo mévil.

CYR.3.D.1. Uso bésico de IDEs de
lenguajes de bloques para
moviles. CYR.3.D.2. Programacion
orientada a eventos.

CYR.3.D.3. Definicién de eventos.
CYR.3.D.4. Generadores de
eventos: los sensores.

CYR.3.D.5. E/S: captura de
eventosy surespuesta.

E.Desarrollo web.
CYR.3.E.1. Analisis de la
estructura de las paginas web.

CYR.3.E.2. Servidores web: tipologia.

CYR.3.E.3. Formatos de animacién
web.
CYR.3.E.4. Herramientas de
animacién web.
F. Fundamentos de la
computacion fisica.
CYR.3.F.1. Sistemas de
computacion: aplicaciones.
CYR.3.F.2. Microcontroladores:
tipologia.

CYR.3.F.3. Hardware: clasificacion de




metadatos.

H. Inteligencia Artificial.
CYR.1.H.1. Definicién de la
Inteligencia Artificial.

CYR.1.H.2. Introduccidn a la ética y
responsabilidad social en el uso de
IA. CYR.1.H.3. Agentes inteligentes
simples.

CYR.1.H.4.Aprendizaje

automadtico.

CYR.1.H.5. Tipos de aprendizaje.

1. Ciberseguridad.

CYR.1.l.1. Seguridad activa vy
pasiva. CYR.1.1.2. Exposicién de
los usuarios. CYR.1.1.3. Peligros
en Internet.

CYR.1.l.4. Interaccion basica de
plataformas virtuales.

CYR.1.1.5. Introduccién al
concepto de propiedad
intelectual.

CYR.2.G.2. Datos cualitativos y

cuantitativos.

CYR.2.G.3. Distincién entre datos

y metadatos.

CYR.2.G.4. Ciclo de vida de los

metadatos.

H. Inteligencia Artificial.

CYR.2.H.1. Historia de la

Inteligencia Artificial.

CYR.2.H.2. Eticay responsabilidad

social en el uso de IA: analisis.

CYR.2.H.3. Agentes inteligentes

simples: tipologias.

CYR.2.H.4. Aprendizaje

automatico: usos.

CYR.2.H.5. Aprendizaje

supervisadoy no supervisado:

aplicaciones.

1. Ciberseguridad.

CYR.2.l.1. Privacidad e identidad.

CYR.2.1.2. Tipologia de los

diferentes riesgos por la

exposicion de los usuarios.

CYR.2.1.3. Concepto de Malware y

antimalware.

CYR.2.l.4. Interaccién de

plataformas virtuales:

vulnerabilidades.

F.CYR.2.1.5. Proteccién de la
propiedad intelectual.

los componentes y Software: ciclo
de vida.

CYR.3.F.4. Seguridad eléctrica:
cortafuegos o firewall de
hardware, y modulos de
seguridad de hardware (HSM).

G. Datos masivos.

CYR.3.G.1. Clasificacion de los
metadatos.

CYR.3.G.2. Uso de Metadatos.
CYR.3.G.3. Almacenamiento de
Metadatos.

CYR.3.G.4. Data scraping.

H. Inteligencia Artificial.
CYR.3.H.1. Situacién actual de la
Inteligencia Artificial.

CYR.3.H.2. Etica y responsabilidad
social en el uso de IA: andlisis y
consecuencias del mal uso.
CYR.3.H.3. Agentes inteligentes
simples: funcionamiento.
CYR.3.H.4. Aprendizaje
automadtico: casos practicos.
CYR.3.H.5. Aprendizaje por
refuerzo: aplicaciones.

I. Ciberseguridad.
CYR.3.I.1. Cibereguridad:
tipologias. CYR.3.1.2.

Ciberseguridad:
concienciacién.
CYR.3.1.3. Tipos de Malware y
antimalware: proteccion.
CYR.3.l.4. Interaccién de
plataformas virtuales: soluciones.

CYR.3.1.5. Ley de propiedad
intelectual.

necesidad vy

e Computacion y Robética 12 ESO
A. Relaciones Curriculares 12 ESO

Competencias especificas

Computacion y Robética 12 ESO

Criterios de evaluacion 12 ESO Saber
es
basic
os
1. Comprender el impacto que la 1.1. Comprender el funcionamiento global de los sistemas de CYR.1.C.1.
computacion y la robdtica tienen en computacién fisica, sus componentes y principales CYR.1.B.1.
nuestra sociedad y desarrollar el caracteristicas. CYR.1.B.2.
Pensamiento computacional para CYR.1.B.3.
realizar proyectos de construccion de — -
sistemas  digitales de  forma 1.2. Reconocer el papel de la robética en nuestra sociedad, CYR.1.C.2.
sostenible. indicando el marco elemental de trabajo de los mismos.
CL3, STEM2, STEM3, CD1, CD4, 1.3. Entender la estructura basica de un programa informatico. CYR.1.A.1.
CPSAA1, CC4y CEL. CYR.LA3.
CYR.1.A4.
1.4. Comprender los principios basicos de ingenieria en los CYR.1.C.3.
que se basan los robots. CYR.1.C.4.
CYR.1.C.5.
2. Producir programas informaticos, 2.1. Conocer y resolver la variedad de problemas posibles, CYR.1.A.1.
colaborando en un equipo de trabajo desarrollando un programa informatico y generalizando las CYR.1.A.2.
y  creando aplicaciones sencillas, soluciones, tanto de forma individual como trabajando en CYR.LA.3.
mediante lenguaje de bloques, equipo, colaborando y comunicandose de forma adecuada. CYR.1.A.4.
utilizando las principales estructuras CYR.1.A.5.
de unlenguaje de programacion para
solventar un problema determinado
o exhibir un comportamiento
deseado. - -
EM1 STE D3 CD 2.3. Conocer y resolver la variedad de problemas posibles CYR.1.D.1
gE3MCIC?ELSM3’C 3,CD5, CPSAA3, desarrollando una aplicaciéon mévil, particularizando las CYR.1.D.2.
¢ ’ soluciones. CYR.1.D.4.
CYR.1.D.5.
CYR.1.B.4.




3. Disefiar y construir sistemas de 3.1. Ser capaz de construir un sistema de computacién o CYR.1.F.1.
computacién fisicos o robéticos robdtico, promoviendo la interaccién con el mundo fisico en CYR.1.F.2.
sencillos, aplicando los el contexto de un problema del mundo real, de forma CYR.1.F.3.
conocimientos necesarios  para sostenible. CYR.1.F.4.
desarrollar soluciones automatizadas
a problemas planteados.
STEM2, STEM3, STEMS5, CD3, CD4,
CD5, CC3, CE3.
4. Recopilar, almacenar y procesar 4.1. Conocer la naturaleza de los distintos tipos de datos CYR.1.G.1.
datos, identificando patrones vy generados hoy en dia, siendo capaces de analizarlos, CYR.1.G.2.
descubriendo conexiones para visualizarlos y compararlos, empleando a su vez un espiritu CYR.1.G.3.
resolver problemas mediante la critico y cientifico.
Inteligencia  Artificial entendiendo CYR1.G4.
cémo nos ayuda a mejorar nuestra 4.2. Comprender los principios bésicos de funcionamiento CYR.1.H.1.
comprension del mundo. de los agentes inteligentes y de las técnicas de aprendizaje CYR.1.H.2.
STEMS5, CD1, CD4, CPSAAS5, CC3. automatico, con objeto de aplicarlos para la resolucion de CYR.1.H.3.
situaciones mediante la Inteligencia Artificial de forma ética CYR.1.H.4.
y responsable. CYR.1.H.5.
5. Utilizar y crear aplicaciones 5.1 Conocer la construccion de aplicaciones informaticas y CYR.1.E.1.
informdticas 'y web sencillas, web, entendiendo su funcionamiento interno, de forma CYR.1.E.2.
entendiendo su funcionamiento segura, responsab|e y respetuosa.
interno, de forma segura,
responsable y  respetuosa, 5.2. Conocer y resolver la variedad de problemas CYR.1.E.3.
protegiendo la identidad onliney la potencialmente presentes en el desarrollo de una aplicacion CYR.1.E.4.
privacidad. web, tratando de generalizar posibles soluciones.
STEM1, STEM3, CD5, CPSAA3,
CPSAA4, CPSAAS, CC3, CE3.
6. Conocer y aplicar los principios de 6.1. Adoptar conductas y habitos que permitan la CYR.1.1.2.
la ciberseguridad, adoptando proteccion del individuo en su interaccién en la red.
habitos y conductas de seguridad,
para permitir la protecciéon del 6.2. Acceder a servicios de intercambio y publicaciéon de CYR.1.1.4.
individuo en su interaccién en la informacion digital aplicando criterios basicos de seguridad
red. y uso responsable.
STEMI, STEMS, CD1, CD4, CD5, 6.3. Reconocer y comprender los derechos de los CYR.1.1.5.
CPSAA3, CC3, CCECA. materiales alojados en la web.
6.4. Adoptar conductas de seguridad activa y pasiva en la CYR.1.I.1.
proteccion de datos y en el intercambio de informacién. CYR.1.1.3.

B. Secuenciacién y temporizacion 12 ESO.

Temporalizacién de las
unidades
programaticas.

Numero Titulo Temporizacion
1 El ordenador. Primer trimestre
2 Introduccion a la Programacion
3 Robdtica

Numero Titulo Temporizacion
4 Internet de las Cosas. Segundo trimestre
5 Desarrollo de App movil.
6 Inteligencia artificial.

Numero Titulo Temporizacion
7 Ciberseguridad. Tercer trimestre
8 Datos masivos.
9 Pagina web.




C. Situaciones de aprendizaje 12 ESO.

Situacion de Aprendizaje 1: El ordenador.

Resumen: Se trabajaran los fundamentos de la computacién fisica en esta situacion de aprendizaje. El producto
final sera la realizacion de una infografia en CANVA sobre los diferentes conceptos trabajados en clase.

Criterios de 1.1. Comprender el funcionamiento global de los sistemas de computacion fisica, sus
evaluacion componentes y principales caracteristicas.
6.4. Adoptar conductas de seguridad activa y pasiva en la proteccién de datos y en el
intercambio de informacion.
1.4. Comprender los principios de ingenieria en los que se basan los robots, su
funcionamiento, componentes y caracteristicas.
Instrumento/s Infografia realizada en programa libre.

de evaluacion.

Material.

e Ordenador para cada alumno/a.
e Ordenador y proyector para el profesor/a.

Situacion de Aprendizaje 2: Iniciacion a la programacion.

Resumen: Se trabajaran los conceptos basicos de la programacién por bloque y los diagramas de flujo. Se
utilizaran diferentes aplicaciones como code.org y Scratch.

Criterios de 1.3. Entender cdmo funciona un programa informatico, la manera de elaborarlo y sus
evaluacion principales componentes.
1.4. Comprender los principios de ingenieria en los que se basan los robots, su
funcionamiento, componentes y caracteristicas.
Instrumento/s Practicas de programacion.

de evaluacion.

Material.

® Ordenador para cada alumno/a.
e Ordenador y proyector para el profesor/a.
® Apps de programacion: code.orgy Scratch.

Situacion de Aprendizaje 3: Robética

Resumen: Se aprendera qué es un robot, sus partes y, posteriormente, se realizaran pequefios retos y
proyectos con robots (Microbit y MacQueen)

Criterios de 1.4. Comprender los principios de ingenieria en los que se basan los robots, su

evaluacion funcionamiento, componentes y caracteristicas.
1.4. Comprender los principios de ingenieria en los que se basan los robots, su
funcionamiento, componentes y caracteristicas. 3.1. Ser capaz de construir un sistema de
computacidn o robético, promoviendo la interaccion con el mundo fisico en el contexto de
un problema del mundo real, de forma sostenible.

Instrumento/s Cuestionario.

de evaluacion.

Practicas de robdtica.

Material.

® Ordenador para cada alumno/a.

® Ordenador y proyector para el profesor/a.

® Apps de programacion: makecode.org

@ Robots: Microbit (1 por cada 2 alumnos), MacQueen (6 en total a usar en grupos)




Situacién de Aprendizaje

4: Diseio de una pdagina web sobre ciberseguridad.

Resumen: El alumnado aprenderd conceptos de ciberseguridad y reflexionara sobre ellos. A continuacion
desarrollara una pagina web donde expongan este contenido con el fin de divulgar sobre ciberseguridad a otro

alumnado del centro.

Criterio/s de evaluacion.

6.1. Adoptar conductas y habitos que permitan la proteccion del
individuo en su interaccion en la red.

6.2. Acceder a servicios de intercambio y publicacién de informacién digital
aplicando criterios basicos de seguridad y uso responsable.

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

6.4. Adoptar conductas de seguridad activa y pasiva en la proteccion de
datos y en el intercambio de informacion.

5.1 Conocer la construccidn de aplicaciones informaticas y web, entendiendo
su funcionamiento interno, de forma segura, responsable y respetuosa.

5.2. Conocer y resolver la variedad de problemas potencialmente presentes en
el desarrollo de una aplicacion web, tratando de generalizar posibles soluciones

Instrumento/s de
evaluacion.

Cuestionario.
Proyecto: pagina web.

Material.

Ordenador para cada alumno/a.
Ordenador y proyector para el profesor/a.

Situacion de Aprendizaje 5: Disefio App loT

Resumen: Disefio de una App movil para control de dispositivos o electrodomésticos.
Analizard como se disefia una App y creardn una App de control de algun electrénico.

Criterio/s de evaluacion.

4.2. Comprender los principios basicos de funcionamiento de los agentes
inteligentes y de las técnicas de aprendizaje automatico, con objeto de aplicarlos
para la resolucion de situaciones mediante la Inteligencia Artificial de forma
ética y responsable.

2.1. Conocer y resolver la variedad de problemas posibles, desarrollando un
programa informatico y generalizando las soluciones, tanto de forma

individual como trabajandoen . .
equipo, colaborando y comunicandose de

forma adecuada.

2.2. Entender el funcionamiento interno de las aplicaciones méviles y cdmo se
construyen, dando respuesta a las posibles demandas del escenario a resolver.

2.3. Conocer y resolver la variedad de problemas posibles desarrollando una
aplicacion movil, particularizando las soluciones.

Instrumento/s de evaluacion. Cuestionarios.

Proyecto: Disefio App loT

Material.

Ordenador para cada alumno/a.
Ordenador y proyector para el profesor/a.

Situacion de Aprendizaje 6: Papelera inteligente. (Datos masivos e I1A)

Resumen: El alumnado elaborara una papelera de reciclaje inteligente a través de la recopilacién de un banco
de imagenes. Para ello primero se veran ambos temas: datos masivos e Inteligencia Artificial (IA).

Criterio/s de
evaluacion.

4.1. Conocer la naturaleza de los distintos tipos de datos generados hoy en dia, siendo
capaces de analizarlos, visualizarlos y compararlos, empleando a su vez un espiritu criticoy
cientifico.




4.2. Comprender los principios basicos de funcionamiento de los agentes inteligentes y de
las técnicas de aprendizaje automatico, con objeto de aplicarlos para la resolucién de
situaciones mediante la Inteligencia Artificial de forma ética y responsable.

Instrumento/s
de evaluacion.

Cuestionarios.
Proyecto: Disefio App loT

Material.

- Ordenador para cada alumno/a.
- Ordenador y proyector para el profesor/a.

e Computacion y Robédtica 22 ESO

A. Relaciones curriculares

Competencias especificas

Computacién y Robética 12 ESO

Criterios de evaluacién 12 ESO

Saberes basicos

1. Comprender el impacto que la
computacién y la robédtica tienen en
nuestra sociedad vy desarrollar el
Pensamiento computacional para
realizar proyectos de construccién de
sistemas digitales de forma sostenible.

CL3, STEM2, STEM3, CD1, CD4,
CPSAA1, CC4y CEl.

2. Producir programas informaticos,
colaborando en un equipo de trabajo y
creando aplicaciones sencillas, mediante
lenguaje de bloques, utilizando las
principales estructuras de un lenguaje de
programacion para solventar un
problema determinado o exhibir un
comportamiento deseado.

STEM1, STEM3, CD3, CD5, CPSAA3, CE3,
CCEC3.

3. Diseflar y construir sistemas de
computacion  fisicos o  robodticos
sencillos, aplicando los conocimientos
necesarios para desarrollar soluciones
automatizadas a problemas planteados.
STEM2, STEM3, STEMS5, CD3, CD4, CD5,

CC3, CE3.

4. Recopilar, almacenar y procesar datos,
identificando patrones y descubriendo
conexiones para resolver  problemas
mediante la Inteligencia Artificial
entendiendo cdmo nos ayuda a mejorar
nuestra comprension del mundo.

STEMS5, CD1, CD4, CPSAAS, CC3.

5. Utilizar y crear aplicaciones
informaticas y web sencillas,
entendiendo su funcionamiento
interno, de forma segura, responsable y
respetuosa, protegiendo la identidad
online y la privacidad.

STEM1, STEM3, CD5, CPSAA3, CPSAA4,
CPSAAS, CC3, CE3.

6. Conocer y aplicar los principios de la
ciberseguridad, adoptando habitos y

1.1. Comprender el funcionamiento global de los sistemas de CYR.2.C.1.
computacion fisica, sus componentes y principales caracteristicas. CYR.2.B.1.
CYR.2.B.2.
CYR.2.B.3.
CYR.2.B.4.
1.2. Reconocer el papel de la robética en nuestra sociedad, CYR.2.C.2.
indicando el marco elemental de trabajo de los mismos.
1.3. Entender la estructura basica de un programa informatico. CYR.2.A.1.
CYR.2.A.2.
CYR.2.A3.
CYR.2.A4.
CYR.2.A5.
1.4. Comprender los principios basicos de ingenieria en los que CYR.2.C.3.
se basan los robots. CYR.2.C.4.
CYR.2.C.5.
2.1. Conocer y resolver la variedad de problemas posibles, CYR.2.A.1.
desarrollando un programa informético y generalizando las CYR.2.A.2.
soluciones, tanto de forma individual como trabajando en equipo, CYR.2.A.3.
colaborando y comunicandose de forma adecuada. CYR.2.A4.
CYR.2.A5.
2.3. Conocer y resolver la variedad de problemas posibles CYR.2.D.1
desarrollando una aplicacion movil, particularizando las soluciones. CYR.2.D.2.
CYR.2.D.4.
CYR.2.D.5.
CYR.2.B.4.
3.1. Ser capaz de construir un sistema de computacién o robético, CYR.2.F.1.
promoviendo la interaccién con el mundo fisico en el contexto de CYR.2.F.2.
un problema del mundo real, de forma sostenible. CYR.2.F.3.
CYR.2.F.4.
4.1. Conocer la naturaleza de los distintos tipos de datos generados CYR.2.G.1.
hoy en dia, siendo capaces de analizarlos, visualizarlos y CYR.2.G.2.
compararlos, empleando a su vez un espiritu critico y cientifico. CYR.2.G.3.
CYR.2.G.4.
4.2. Comprender los principios basicos de funcionamiento de los CYR.2.H.1.
agentes inteligentes y de las técnicas de aprendizaje automatico, CYR.2.H.2.
con objeto de aplicarlos para la resolucién de situaciones CYR.2.H.3.
mediante la Inteligencia Artificial de forma éticay responsable. CYR.2.H.4.
CYR.2.H.5.
5.1 Conocer la construccion de aplicaciones informéaticas y web, CYR.2.E.1.
entendiendo su funcionamiento interno, de forma segura, CYR.2.E.2.
responsable y respetuosa. CYR.2.E.3
5.2. Conocer y resolver la variedad de problemas potencialmente CYR.2.E.3.
presentes en el desarrollo de una aplicacion web, tratando de CYR.2.E.4.
generalizar posibles soluciones.
6.1. Adoptar conductas y habitos que permitan la proteccién del CYR.2.1.1.

individuo en su interaccion en la red.

CYR.2.1.2.




conductas de seguridad, para permitir 6.2. Acceder a servicios de intercambio y publicacién de CYR.2.1.4.
la proteccion del individuo en su informacién digital aplicando criterios basicos de seguridad y uso
interaccion en la red. responsable.
STEM1, STEM3, CD1, CD4, CD5, CPSAA3, -
6.3. Reconocer y comprender los derechos de los materiales CYR.2.1.5.
CC3, CCECA4. .
alojados en la web.
6.4. Adoptar conductas de seguridad activa y pasiva en la CYR.2.I1.1.
proteccién de datos y en el intercambio de informacién. CYR.2.1.3.
B. Secuenciacién y temporizacion 22 ESO.
Temporalizacion de las
unidades
programaticas.
Numero Titulo Temporizacion
1 El ordenador. Primer trimestre
2 Introduccion a la Programacion
3 Robética
Numero Titulo Temporizacion
4 Internet de las Cosas. Segundo trimestre
5 Desarrollo de App movil.
6 Inteligencia artificial.
Numero Titulo Temporizacion
7 Ciberseguridad. Tercer trimestre

C. Situaciones de aprendizaje 22 ESO.

Situacion de Aprendizaje 1: El ordenador.

Resumen: Se trabajaran los fundamentos de la computacidn fisica en esta situacion de aprendizaje. El producto final
serd la realizacidn de una infografia en GENIALLY sobre los diferentes conceptos trabajados en clase.

Criterios de
evaluacion

1.1. Comprender el funcionamiento global de los sistemas de computacion fisica, sus
componentes y principales caracteristicas.

6.4. Adoptar conductas de seguridad activa y pasiva en la proteccion de datosy en el
intercambio de informacion.

1.4. Comprender los principios de ingenieria en los que se basan los robots, su
funcionamiento, componentes y caracteristicas.

Instrumento/s de

evaluacion.

Infografia realizada en programa libre.

Material.

® Ordenador para cada alumno/a.
® Ordenador y proyector para el profesor/a.

Situacion de Aprendizaje 2: Iniciacion a la programacion.

Resumen: Se trabajaran los conceptos bdsicos de la programacion por bloque y los diagramas de flujo. Se utilizaran
diferentes aplicaciones como code.org y Scratch.

Criterios de
evaluacion

1.3. Entender como funciona un programa informatico, la manera de elaborarlo y sus
principales componentes.

1.4. Comprender los principios de ingenieria en los que se basan los robots, su
funcionamiento, componentes y caracteristicas.

Instrumento/s de

evaluacion.

Practicas de programacion.




Material.

® Ordenador para cada alumno/a.
® Ordenador y proyector para el profesor/a.
® Apps de programacion: code.orgy Scratch.

Situacion de Aprendizaje 3: Robética

Resumen: Se aprendera qué es un robot, sus partes y, posteriormente, se realizaran pequefos retosy proyectos
con robots (Microbit y MacQueen).

Criterios de
evaluacion

1.4. Comprender los principios de ingenieria en los que se basan los robots, su
funcionamiento, componentes y caracteristicas.

1.4. Comprender los principios de ingenieria en los que se basan los robots, su
funcionamiento, componentes y caracteristicas. 3.1. Ser capaz de construir un sistema de
computacién o robdtico, promoviendo la interaccién con el mundo fisico en el contexto de
un problema del mundo real, de forma sostenible.

Instrumento/s de
evaluacion.

Cuestionario.
Practicas de robdtica.

Material.

® Ordenador para cada alumno/a.

e Ordenador y proyector para el profesor/a.

® Apps de programacion: makecode.org

® Robots: Microbit (1 por cada 2 alumnos), MacQueen (6 en total a usar en grupos)

Situacién de Aprendizaje 4: Disefio de una pagina web sobre ciberseguridad.

Resumen: El alumnado aprendera conceptos de ciberseguridad y reflexionara sobre ellos. A continuacion desarrollara
una pagina web donde expongan este contenido con el fin de divulgar sobre ciberseguridad a otro alumnado del

centro.

Criterio/s de evaluacion.

6.1. Adoptar conductas y habitos que permitan la proteccion del
individuo en su interaccién en la red.

6.2. Acceder a servicios de intercambio y publicacién de informacién digital
aplicando criterios basicos de seguridad y uso responsable.

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

6.4. Adoptar conductas de seguridad activa y pasiva en la proteccién de
datos y en el intercambio de informacion.

5.1 Conocer la construccion de aplicaciones informaticas y web, entendiendo
su funcionamiento interno, de forma segura, responsable y respetuosa.

5.2. Conocer y resolver la variedad de problemas potencialmente presentes
en el desarrollo de una aplicacién web, tratando de generalizar posibles
soluciones

Instrumento/s de
evaluacion.

Cuestionario.
Proyecto: pagina web.

Material.

- Ordenador para cada alumno/a.
- Ordenador y proyector para el profesor/a.

Situacion de Aprendizaje 5: Disefio App loT

Resumen: Disefio de una App movil para control de dispositivos o electrodomésticos.
Analizara como se disefia una App y creardn una App de control de algun electrénico.

Criterio/s de
evaluacion.

4.2. Comprender los principios basicos de funcionamiento de los agentes
inteligentes y de las técnicas de aprendizaje automatico, con objeto de aplicarlos
para la resolucién de situaciones mediante la Inteligencia Artificial de forma ética
y responsable.




2.1. Conocer y resolver la variedad de problemas posibles, desarrollando un
programa informatico y generalizando las soluciones, tanto de forma

individual como trabajando en

equipo, colaborando y comunicdndose de forma

adecuada.

2.2. Entender el funcionamiento interno de las aplicaciones méviles y como se
construyen, dando respuesta a las posibles demandas del escenario a resolver.

2.3. Conocer y resolver la variedad de problemas posibles desarrollando una

aplicacién movil, particularizando las soluciones.

Instrumento/s de
evaluacién.

Cuestionarios.

Proyecto: Disefio App loT

Material.

- Ordenador para cada alumno/a.
- Ordenador y proyector para el profesor/a.

Situacion de Aprendizaje 6: Papelera inteligente. (Datos masivos e 1A)

Resumen: El alumnado elaborara una papelera de reciclaje inteligente a través de la recopilacion de un
banco de imagenes. Para ello primero se verdn ambos temas: datos masivos e Inteligencia Artificial (1A).

Criterio/s de
evaluacion.

4.1. Conocer la naturaleza de los distintos tipos de datos generados hoy en dia,
siendo capaces de analizarlos, visualizarlos y compararlos, empleando a su vez

un espiritu critico y cientifico.

4.2. Comprender los principios basicos de funcionamiento de los agentes
inteligentes y de las técnicas de aprendizaje automatico, con objeto de aplicarlos
para la resolucién de situaciones mediante la Inteligencia Artificial de forma ética

y responsable.

Instrumento/s de
evaluacion.

Cuestionarios.

Proyecto: Disefio App loT

Material.

- Ordenador para cada alumno/a.
- Ordenador y proyector para el profesor/a.

e Computacién y Robética 32 ESO

A. Relaciones Curriculares 32 ESO

Computacién y Robdtica 32 ESO

Saber Competencias especificas Criterios de evaluacion Saberes bésicos
Bésico minimos
E 5. Utilizar y crear aplicaciones informaticas y 5.1 Conocer la construccion de aplicaciones Al Paginas web,
web  sencillas, entendiendo su informaticas y web, entendiendo su estructura basica
funcionamiento interno, de forma funcionamiento interno, de forma segura,
bl t bl t . "
segura, responsable y respetuosa, responsable y respetuosa A2 Servidores web.
protegiendo la
identidad online y la privacidad. 5.2 Conocer y resolver la variedad de problemas A3 Lenguaje y
(STEM1, STEM3, CD5, CPSAA3,CPSAA4, potencialmente presentes en el desarrollo de animacién Web
CPSAAS5, CC3, CE3.) una aplicacion web, tratando de generalizar
posibles soluciones.
5.3 Realizar el ciclo de vida completo del desarrollo
de una aplicacién web.
C Comprender el impacto que la 1.1 Comprender el funcionamiento de los sistemas B1 Definicion de

computacion y la robdtica tienen en
nuestra sociedad vy desarrollar el
pensamiento  computacional para
realizar proyectos de construccién de

de computacién fisica, sus componentes y
principales caracteristicas.

robot.




sistemas digitales de forma sostenible.
(CCL3, STEM2, STEMS3, CD1, CD4 ,
CPSAAL, CC4y CE1.)

1.2 Reconocer el papel de la computacién en
nuestra sociedad.

1.1 Comprender los principios de ingenieria en los que
se basan los robots, su funcionamiento,
componentes y caracteristicas.

1.2 Realizar el ciclo de vida completo del desarrollo de
una aplicacion: analisis, disefio, programacion y
pruebas.

B2.

Leyesdela
robética.

B3.Componentes:
Sensores, y
actuadores.

B4. Mecanismos
de locomociény
manipulacién.

B5. Programacion
con lenguaje de
texto de
microprocesadores.

H 4. Recopilar, almacenar y procesar datos, Comprender los principios basicos de funcionamiento C1. Definicién e
|dent|f|cando patrones y descubriendo de los agentes inteligentes y de las técnicas de historia de la
conexiones - para re§o|ver_ probk_er_n_as aprendizaje automatico, con objeto de aplicarlos Inteligencia
mediante la Inteligencia Artificial | lucién de situaci diante | Artificial
entendiendo cémo nos ayuda a mejorar paraﬁreﬁouuon e situaciones mediante la .
nuestra comprension del mundo. Inteligencia —
(STEMS5, CD1, CD4,CPSAAS5, CC3.) C2. Eticay

responsabilidad
social de los
algoritmos.
C3. Agentes
inteligentes simples.
C4. Aprendizaje
automatico.
C5. Tipos de
aprendizaje
B. Secuenciacion y temporizacion 32 ESO.
Unidades didacticas
Numero Titulo Temporizacion
1 El ordenador. Primer trimestre
2 Introduccion a la Programacion
3 Robética
Numero Titulo Temporizacion
4 Internet de las Cosas. Segundo trimestre
5 Desarrollo de App movil.
6 Inteligencia artificial.
Numero Titulo Temporizacion
7 Ciberseguridad. Tercer trimestre
8 Datos masivos.
9 Pagina web.




C. Situaciones de aprendizaje 32 ESO.

Situacion de Aprendizaje 1: El ordenador.

Resumen: Se trabajaran los fundamentos de la computacién fisica en esta situacion de aprendizaje. El
producto final sera la realizacidon de una infografia en GENIALLY sobre los diferentes conceptos trabajados

en clase.
Criterios de 1.1. Comprender el funcionamiento global de los sistemas de computacidn fisica,
evaluacion sus componentes y principales caracteristicas.
6.4. Adoptar conductas de seguridad activa y pasiva en la proteccién de datos y en
el intercambio de informacion.
1.4. Comprender los principios de ingenieria en los que se basan los robots, su
funcionamiento, componentes y caracteristicas.
Instrumento/s Infografia realizada en programa libre.

de evaluacion.

Material.

e Ordenador para cada alumno/a.
e Ordenador y proyector para el profesor/a.

Situacion de Aprendizaje 2: Iniciacion a la programacion.

Resumen: Se trabajaran los conceptos basicos de la programacidn por bloque y los diagramas de flujo.
Se utilizaran diferentes aplicaciones como code.org y Scratch.

Criterios de 1.3. Entender cdmo funciona un programa informatico, la manera de elaborarlo y
evaluacion sus principales componentes.
1.4. Comprender los principios de ingenieria en los que se basan los robots, su
funcionamiento, componentes y caracteristicas.
Instrumento/s Practicas de programacion.

de evaluacion.

Material.

® Ordenador para cada alumno/a.
e Ordenador y proyector para el profesor/a.
® Apps de programacion: code.orgy Scratch.

Situacion de Aprendizaje 3: Robética

Resumen: Se aprendera qué es un robot, sus partes y, posteriormente, se realizaran pequefios retos y
proyectos con robots (Microbit y MacQueen).

Criterios de 1.4. Comprender los principios de ingenieria en los que se basan los robots, su
evaluacion funcionamiento, componentes y caracteristicas.
1.4. Comprender los principios de ingenieria en los que se basan los robots, su
funcionamiento, componentes y caracteristicas. 3.1. Ser capaz de construir un
sistema de computacidn o robdtico, promoviendo la interaccién con el mundo
fisico en el contexto de un problema del mundo real, de forma sostenible.
Instrumento/s Cuestionario.

de evaluacion.

Practicas de robdtica.

Material.

® Ordenador para cada alumno/a.

® Ordenador y proyector para el profesor/a.

® Apps de programacion: makecode.org

® Robots: Microbit (1 por cada 2 alumnos), MacQueen (6 en total a usar en

grupos)




Situacion de Aprendizaje 4: Disefio de una pagina web. Proyecto “Vuelta al mundo en 80 dias”.

Resumen: El alumnado aprendera conceptos de ciberseguridad y reflexionara sobre ellos. A continuacién
desarrollara una pagina web donde expongan este contenido con el fin de divulgar sobre ciberseguridad a

otro alumnado del centro.

Criterio/s de evaluacion.

5.1 Conocer la construccién de aplicaciones informaticas y web,
entendiendo su funcionamiento interno, de forma segura, responsable y
respetuosa.

5.2. Conocer y resolver la variedad de problemas potencialmente
presentes en el desarrollo de una aplicaciéon web, tratando de generalizar
posibles soluciones

Instrumento/s de
evaluacion.

Cuestionario.
Proyecto: pagina web.

Material.

- Ordenador para cada alumno/a.

- Ordenador y proyector para el profesor/a.

Situacion de Aprendizaje 5: Ciberseguridad.

Resumen: El alumnado aprendera conceptos de ciberseguridad y reflexionara sobre ellos.

Criterio/s de evaluacion.

6.1. Adoptar conductas y habitos que permitan la proteccién del
individuo en su interaccién en la red.

6.2. Acceder a servicios de intercambio y publicacion de informacién
digital aplicando criterios basicos de seguridad y uso responsable.

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

6.4. Adoptar conductas de seguridad activa y pasiva en la proteccién de
datos y en el intercambio de informacion.

Instrumento/s de
evaluacion.

Cuestionarios y tareas evaluables.

Material.

- Ordenador para cada alumno/a.
- Ordenador y proyector para el profesor/a.

Situacion de Aprendizaje 6: Diseiio App loT

Resumen: Disefio de una App movil para control de dispositivos o electrodomésticos.
Analizard como se disefia una App y crearan una App de control de algun electrénico.

Criterio/s de
evaluacion.

4.2. Comprender los principios basicos de funcionamiento de los agentes
inteligentes y de las técnicas de aprendizaje automatico, con objeto de aplicarlos
para la resolucién de situaciones mediante la Inteligencia Artificial de forma ética
y responsable.

2.1. Conocer y resolver la variedad de problemas posibles, desarrollando un
programa i como trabajando en nformatico y generalizando las soluciones,
tanto de formaindividual . .

equipo, colaborando y comunicdndose de forma
adecuada.

2.2. Entender el funcionamiento interno de las aplicaciones mdviles y cdmo se
construyen, dando respuesta a las posibles demandas del escenario a resolver.

2.3. Conocer y resolver la variedad de problemas posibles desarrollando una
aplicacidon maévil, particularizando las soluciones.

Instrumento/s de
evaluacion.

Cuestionarios.
Proyecto: Disefio App loT

Material.

- Ordenador para cada alumno/a.
- Ordenador y proyector para el profesor/a.




Situacion de Aprendizaje 7: Papelera inteligente. (Datos masivos e IA)

Resumen: El alumnado elaborard una papelera de reciclaje inteligente a través de la recopilacién de un
banco de imagenes. Para ello primero se veran ambos temas: datos masivos e Inteligencia Artificial (I1A).

Criterio/s de 4.1. Conocer la naturaleza de los distintos tipos de datos generados hoy en dia,
evaluacién. siendo capaces de analizarlos, visualizarlos y compararlos, empleando a su vez
un espiritu critico y cientifico.

4.2. Comprender los principios bdsicos de funcionamiento de los agentes
inteligentes y de las técnicas de aprendizaje automatico, con objeto de
aplicarlos para la resolucidon de situaciones mediante la Inteligencia Artificial de
forma ética y responsable.

Instrumento/s de Cuestionarios.
evaluacién. Proyecto: Disefio App loT
Material. - Ordenador para cada alumno/a.

- Ordenador y proyector para el profesor/a.

B. Metodologia

Aprendizaje activo e inclusivo

El aprendizaje debe ser activo y llevarse a cabo a través de actividades contextualizadas en el desarrollo de
sistemas de tecnologia y digitalizacion. Para ello, se deben emplear estrategias diddcticas variadas que
faciliten la atencidn a la diversidad, utilizando diferentes formatos y métodos en las explicaciones, trabajo de
clase y tareas. Ademds, las actividades deben alinearse con los objetivos, tomando como referencia los
conocimientos previos del alumnado.

Aprendizaje y 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 ldgico 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 robéticos y aplicaciones web o para dispositivos moviles, entre otros.

Estas creaciones, ademas de conectar con los intereses del alumnado, deben dar solucién a algln problema
o necesidad real identificada 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 coordinacidn con entidades sociales.

Aprendizaje basado en proyectos

El aprendizaje de sistemas de tecnologia y digitalizacion 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 cédigo).

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. Ademads, se deben planificar los recursos y las tareas, mantener la



documentacion 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 resolucién 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 recopilacidn de la informacion
necesaria, el filtrado de detalles innecesarios, la descomposicién en subproblemas, la reduccién de la
complejidad creando versiones mas sencillas y la identificacidn de patrones o similitudes entre problemas. En
cuanto a su resolucién, se incidirda en la reutilizacion de conocimientos o soluciones existentes, su
representacion visual, disefio algoritmico, evaluacién y prueba, refinamiento y comparacién con otras
alternativas en términos de eficiencia. Por ultimo, habilidades como la persistencia y la tolerancia a la
ambigliedad se pueden trabajar mediante el planteamiento de problemas abiertos.

Analisis y 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 solucidn. A nivel escolar, s e 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 moviles), diagramas de interfaz
de usuario (aplicaciones maéviles y web), tablas de interacciones entre objetos (videojuegos), diagramas de
secuencias (sistemas fisicos, aplicaciones méviles y web). Adicionalmente, se podrian emplear diagramas de
estado, de flujo o pseudocddigo.

Programacion

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 cédigo, ejercicios de esquema donde
se pide completar un fragmento incompleto de cédigo, 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 depuracidon 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 y roboéticos

En la construccidn de sistemas fisicos y robdticos, se recomienda crear el diagrama esquematico, realizar la
seleccidn de componentes electrénicos y mecanicos entre los disponibles en el mercado, disefiar 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 comunicacion

La colaboracién, la comunicacidn, 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 coordinacidn, organizacion y autonomia, asi como tratar de fomentar habilidades como la
empatia o el asertividad y otras enmarcadas dentro de la educacidon 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 visiéon globalizada del conocimiento.
Por ello, se debe dar visibilidad a las conexiones y sinergias entre la tecnologia 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 atencidn personalizada y la evaluacién. Por ello, se recomienda el uso
generalizado de los mismos.

Software y 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 cédigo abierto, y entenderse como una forma de cultura colaborativa.

C. Materiales y recursos didacticos

Con el fin de facilitar las actividades de ensefianza-aprendizaje en el aula se utilizaran materiales impresos
como el libro de texto, apuntes, fotocopias con el tema a tratar, revistas técnicas, etc.

Actividades en Internet (blisqueda de informacién de contenidos de la unidad, investigacién y ampliacidn),
actividades de refuerzo para asimilar y asentar los conocimientos bdsicos y actividades de ampliacién o para
profundizar

Los contenidos tedricos se explican con detalle, con resimenes y esquemas e incluye un glosario en el
apartado “repasa” para facilitar el estudio individual.

Los apuntes proponen gran cantidad de précticas para el aula de informdatica. También contiene practicas
guiadas con el ordenador. Los archivos y los programas se encuentran en la plataforma Classroom.

Se trabajard con pizarra digital o con pantalla y el cafién de video cuando asi sea necesario, al igual que con
reproductor de videos, DVD o bien mediante presentaciones digitales, cuando los temas estudiados se
puedan presentar de este modo de forma mds atractiva.

Los alumnos utilizardn los materiales, herramientas y utiles de los que se disponga en el aula-informatica, Los
alumnos dispondran de los materiales eléctricos y electronicos, maquinaria y herramientas que se encuentran
en el aula taller, asi como su propio material, en especial Gtiles de dibujo, los libros de texto disponibles en la
biblioteca y en el departamento. Se empleard el aula de informatica y todos los recursos disponibles en la
misma. Los recursos didacticos empleados dependeran, por tanto, de la unidad didactica a tratar, de las
caracteristicas de los alumnos y, por supuesto, de los recursos del centro.

D. Precisiones sobre la evaluacion y Evaluacion de los resultados y del proceso (Rubrica)

La calificacién final de la materia se obtendra con la media de la calificacién obtenida en cada criterio de
evaluacidn trabajado durante el curso. La calificacidn trimestral se obtendra con la media de los criterios
trabajados en ese trimestre, siendo esta una calificacidn orientativa, solo la calificacion final de la evaluacion
ordinaria es definitiva.



G. PROGRAMACION DE TECNOLOGIA Y
DIGITALIZACION




G. Programacion de Tecnologia y Digitalizacion

a. Presentacion de la Materia
b. Elementos transversales
c. Contribucidn a la adquisicion de las competencias claves
d. Recomendaciones de metodologia didactica y estrategias metodolégicas
e. Procedimientos, técnicas e instrumentos de evaluacién y criterios de calificacidn
f. Medidas de atencion a la diversidad
g. Actividades complementarias y extraescolares
h. Elementos curriculares

> Objetivos de la materia para las tres etapas.

» Saberes bdasicos de las tres etapas.
F. Tecnologia y Digitalizacién 22 ESO

A. Relaciones curriculares

B. Secuenciacién y temporizacion

C. Situaciones de Aprendizajes y Fichas
G. Tecnologia y Digitalizacién 32 ESO

A. Relaciones curriculares

B. Secuenciacién y temporizacion

C. Situaciones de Aprendizajes y Fichas
H. Tecnologia 42 ESO

A. Relaciones curriculares

B. Secuenciacion y temporizacion
C. Situaciones de Aprendizajes y Fichas

P. Metodologia
Q. Materiales y recursos didacticos
R. Precisiones sobre la evaluacidn y Evaluacion de los resultados y del proceso (Rubrica)

a. Presentacion de la materia

La materia Tecnologia y Digitalizacion es la base para comprender los profundos cambios que se dan en una
sociedad cada vez mas digitalizada. Tiene por objeto el desarrollo de ciertas destrezas de naturaleza cognitiva
y procedimental, a la vez que actitudinal. Desde ella se fomenta el uso critico, responsable y sostenible de la
tecnologia, la valoracién de las aportaciones y el impacto de la tecnologia en la sociedad, sostenibilidad
ambiental y en la salud, el respeto por las normas y los protocolos establecidos para la participacion en la
red, asi como la adquisicién de valores que propicien laigualdad y el respeto hacia los demasy hacia el trabajo
propio. Desde esta materia se promueve la cooperacién y se fomenta un aprendizaje permanente en
diferentes contextos, ademas de contribuir a dar respuesta a los retos del siglo XXI.

La tecnologia, entendida como el conjunto de teorias y de técnicas que permiten el aprovechamiento practico
del conocimiento cientifico, asi como el caracter instrumental e interdisciplinar de la materia, contribuye ala
consecucion del Perfil competencial del alumnado al término del segundo curso de la Educacidn Secundaria
Obligatoria, del Perfil de salida del alumnado al término de la Ensefianza Basica y a la adquisicion de los
objetivos de la etapa.

b. Elementos transversales
El curriculo incluird de manera transversal los siguientes elementos:
a) El respeto al Estado de Derecho y a los derechos y libertades fundamentales recogidas en la Constitucion

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 politicoy
la democracia.



c) La educacion para la convivenciay el respeto en las relaciones interpersonales, la competencia emocional,
el auto concepto, laimagen corporal y la autoestima como elementos necesarios para el adecuado desarrollo
personal, el rechazo y la prevencidn de situaciones de acoso escolar, discriminacidn o maltrato, la promocidn
del bienestar, de la seguridad y de la proteccidn 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 contribucién de ambos sexos al desarrollo de nuestra sociedad y
al conocimiento acumulado por la humanidad, el andlisis de las causas, situaciones y posibles soluciones a las
desigualdades por razén de sexo, el respeto a la orientacidon y a la identidad sexual, el rechazo de
comportamientos, contenidos y actitudes sexistas y de los estereotipos de género, la prevencion 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 discriminacidn, asi como la prevencidén de la violencia contra las
personas con discapacidad.

f) El fomento de la tolerancia y el reconocimiento de la diversidad y la convivencia intercultural, el
conocimiento de la contribucién de las diferentes sociedades, civilizaciones y culturas al desarrollo del
humanidad, el conocimiento de la historia y la cultura del pueblo gitano, la educacién para la cultura de paz,
el respeto a la libertad de conciencia, la consideracidn a las victimas del terrorismo, el conocimiento de los
elementos fundamentales de la memoria democratica 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 basicas para la comunicacién interpersonal, la capacidad de escucha
activa, la empatia, la racionalidad y el acuerdo a través del didlogo.

h) La utilizacién critica y el autocontrol en el uso de las tecnologias de la informacién y la comunicacion y los
medios audiovisuales, la prevencién de las situaciones de riesgo derivadas de su utilizacién inadecuada, su
aportacién a la ensefianza, al aprendizaje y al trabajo del alumnado, y los procesos de transformacion de la
informacién en conocimiento

i) La promocion de los valores y conductas inherentes a la convivencia vial, la prudencia y la prevencién de
los accidentes de tréafico. Asimismo, se tratardn temas relativos a la proteccidon ante emergencias y catdstrofes.

j) La promocién de la actividad fisica para el desarrollo de la competencia motriz, de los habitos de vida
saludable, la utilizacién responsable del tiempo libre y del ocio y el fomento de la dieta equilibrada y de la
alimentacién saludable para el bienestar individual y colectivo, incluyendo conceptos relativos a la educacidn
para el consumo y la salud laboral.

k) La adquisicidn de competencias para la actuacion en el ambito econdmico y para la creacidn y desarrollo
de los diversos modelos de empresas, la aportacién al crecimiento econdmico desde principios y modelos de
desarrollo sostenible y utilidad social, la formacién 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.

I) La toma de conciencia sobre temas y problemas que afectan a todas las personas en un mundo globalizado,
entre los que se considerardn la salud, la pobreza en el mundo, la emigracién y la desigualdad entre las
personas, pueblos y naciones, asi como los principios basicos 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, conservaciéon y mejora de nuestro entorno como elemento
determinante de la calidad de vida. La materia de Tecnologia integra eficazmente algunos de los elementos
transversales del curriculo: potencia la participacién activa con actitud de cooperacién, tolerancia y
solidaridad y educa para la vida en sociedad siempre que se trabaja en equipo; contribuye de forma muy
importante a la igualdad de género, proporcionando habilidades y conocimientos que pueden ayudar a



corregir el tradicional sesgo de género en la eleccion de profesiones relacionadas con la ingenieria; educa
para la salud y el cuidado del medio ambiente, analizando criticamente los efectos del desarrollo cientifico y
tecnoldgico, favoreciendo actitudes de consumo racionales y respetuosas y aplicando las normas de
seguridad e higiene en el desarrollo de proyectos.

c. Contribucion a la adquisicion de las competencias claves

Las competencias clave que se recogen en el Perfil competencial y el Perfil de salida son la adaptacién al
sistema educativo espafiol de las competencias clave establecidas en la citada Recomendacién del Consejo
de la Unidn Europea. Esta adaptacion responde a la necesidad de vincular dichas competencias con los retos
y desafios del siglo XXI, con los principios y fines del sistema educativo establecidos en la LOE y con el contexto
escolar, ya que la Recomendacién se refiere al aprendizaje permanente que debe producirse a lo largo de
toda la vida, mientras que ambos perfiles remiten a un momento preciso y limitado del desarrollo personal,
social y formativo del alumnado: |a etapa de la Ensefianza Basica.

Con caracter general, debe entenderse que la consecucidn de las competencias y los objetivos previstos en la
LOMLOE para las distintas etapas educativas esta vinculada a la adquisicién y al desarrollo de las competencias
clave recogidas en estos perfiles, y que son las siguientes:

a Comunicacién lingtiistica CCL

b Competencia matematica y competencia en ciencia, tecnologia e ingenieria STEM
c Competencia digital CcD

d Competencia personal, social y de aprender a aprender CPSAA
e Competencia ciudadana cC

f Competencia Emprendedora CE

g Competencia en conciencia y expresiones culturales CCEC

La transversalidad es una condicidn inherente al Perfil competencial y al Perfil de salida, en el sentido de que
todos los aprendizajes contribuyen a su consecucién. De la misma manera, la adquisicidon de cada una de las
competencias clave contribuye a la adquisicion de todas las demas. No existe jerarquia entre ellas, ni puede
establecerse una correspondencia exclusiva con una Unica materia o dmbito, sino que todas se concretan en
los aprendizajes de las distintas materias o dmbitos y, a su vez, se adquieren y desarrollan a partir de los
aprendizajes que se producen en el conjunto de las mismas.

En cuanto a la dimension aplicada de las competencias clave, se ha definido para cada una de ellas un conjunto
de descriptores operativos, partiendo de los diferentes marcos europeos de referencia existentes. Los
descriptores operativos de las competencias clave constituyen, junto con los objetivos de la etapa, el marco
referencial a partir del cual se concretan las competencias especificas de cada materia o dmbito. Esta
vinculacion entre descriptores operativos y competencias especificas propicia que de la evaluacion de estas
ultimas pueda colegirse el grado de adquisicion de las competencias clave definidas en el Perfil competencial
y el Perfil de salida y, por tanto, la consecucion de las competencias y objetivos previstos para cada etapa.
Dado que las competencias se adquieren necesariamente de forma secuencial y progresiva, se incluyen en el
perfil competencial los descriptores operativos que orientan sobre el nivel de desempefio esperado al
completar el segundo curso de la Educacion Secundaria Obligatoria, favoreciendo y explicitando asi la
continuidad, la coherencia y la cohesidn entre los cursos que componen la etapa.

Las competencias especificas estan estrechamente relacionadas con los ejes estructurales que vertebran la
materia y que condicionan el proceso de ensefianza-aprendizaje de la misma. Estos ejes estan constituidos
por la aplicacion de la resolucion de problemas mediante un aprendizaje basado en el desarrollo de proyectos,
el fomento del pensamiento computacional, la incorporacion de las tecnologias digitales en los procesos de
aprendizaje, la naturaleza interdisciplinar propia de la tecnologia, su aportacion a la consecucion de los
Objetivos de Desarrollo Sostenible y su conexion con el mundo real, asi como el fomento de actitudes como
la creatividad, la cooperacidn, el desarrollo tecnoldgico sostenible o el emprendimiento, y son algunos de los
elementos esenciales que conforman esta materia.



Todos estos elementos, ademas, estan concebidos de manera que posibiliten al alumnado movilizar
conocimientos cientificos y técnicos, aplicando metodologias de trabajo creativo para desarrollar ideas y
soluciones innovadoras y sostenibles, que den respuesta a necesidades o problemas planteados, aportando

mejoras significativas con una actitud creativa y emprendedora. Asimismo, la materia permite al alumnado
hacer un uso responsable y ético de las tecnologias digitales, para aprender a lo largo de la vida y reflexionar
de forma consciente, informada y critica, sobre la sociedad digital en la que se encuentran inmersos, para
afrontar situaciones y problemas habituales con éxito y a su vez responder de forma competente, segun el

contexto.

La conexion entre las competencias especificas y las competencias claves, se realizard por medio de
descriptores, pertenecientes a cada competencia clave.

CONEXION DE LAS COMPETENCIAS CLAVES CON LAS ESPECIFICAS.

Competencias Especificas

Competencias claves

Descriptores

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

- Competencia en comunicacion
lingtiistica.

- Competencia matematicay competencia
en ciencia, tecnologia e ingenieria.

- Competencia digital.

- Competencia personal, social y de
aprender a aprender.

- Competencia emprendedora.

CCL3, STEM2, CD1, CD4 , CPSAA1 y CEL.

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

- Competencia en comunicacion
linguistica.

- Competencia matematicay competencia
en ciencia, tecnologia e ingenieria.

- Competencia digital.

- Competencia personal, social y de
aprender a aprender.

- Competencia emprendedora.

CCL1, STEM1, STEM3, CD3, CPSAA3,
CPSAAS, CE1, CE3.

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

- Competencia matematica y competencia
en ciencia, tecnologia e ingenieria.

- Competencia digital.

- Competencia personal, social y de
aprender a aprender.

- Competencia emprendedora.

- Competencia en concienciay
expresiones culturales.

STEM2, STEM3,STEMS5, CD5, CPSAA1, CE3,
CCEC3.

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

- Competencia en comunicacion
lingtiistica.

- Competencia matematicay competencia
en ciencia, tecnologia e ingenieria.

- Competencia digital.

- Competencia en concienciay
expresiones culturales.

CCL1, STEM4, CD3, CCEC3,CCECA4.




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

- Competencia plurilingte.

- Competencia matematicay competencia
en ciencia, tecnologia e ingenieria.

- Competencia digital.

- Competencia personal, social y de
aprender a aprender.

- Competencia emprendedora

CP2,CD2, CD4, CD5, CPSAA4, CPSAAS.

6. Comprender los fundamentos del
funcionamiento de los dispositivos vy
aplicaciones habituales de su entorno
digital de aprendizaje, analizando sus
componentes y funciones y ajustandolos a

- Competencia plurilingtie
- Competencia digital.

- Competencia personal, social y de

STEM1, STEM3, CD1, CD4, CD5, CPSAA3,
CC3, CCECA.

sus necesidades para hacer un uso mas aprender a aprender.

eficiente y seguro de los mismos y para
detectar y resolver problemas técnicos
sencillos.

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

- Competencia matematica y competencia
en ciencia, tecnologia e ingenieria.

STEM2, STEMS5, CD4, CC4.

- Competencia digital.

- Competencia ciudadana.

d. Recomendaciones de metodologia didactica y estrategias metodoldgicas

Los criterios de evaluacién son el elemento que valora el grado de desarrollo de las competencias especificas,
siendo formulados con una evidente orientacidn competencial y con un peso especifico de la aplicacién de
los Saberes basicos, que incluyen en diversas situaciones de aprendizajes.

La materia Tecnologia se caracteriza por su eminente cardcter practico y por su capacidad para generary
fomentar la creatividad.

La metodologia de trabajo de esta materia serd activa y participativa, haciendo al alumnado protagonista
del proceso de ensefianza-aprendizaje.

Las actividades desarrolladas estaran orientadas a la resolucion de problemas tecnoldgicos y se materializaran
principalmente mediante el trabajo por proyectos, sin olvidar que muchos problemas tecnoldgicos pueden
resolverse mediante el analisis de objetos y trabajos de investigacion.

Partiendo de las ideas metodoldgicas generales consensuadas y recogidas en el Proyecto de Centro, el area
de Tecnologia a lo largo de la etapa de la ESO, atendiendo a las caracteristicas de nuestro alumnado y al
contexto socio-econémico del entorno da respuesta al cémo ensefiar, a través de criterios metodolégicos
compartidos por todos los profesores que imparten el area.

Las vias metodoldgicas que mds se adaptan al diseiio del drea, son el método de analisis y el método de
disefio. Los dos métodos se utilizaran a lo largo de la etapa de forma gradual.

Con el método de analisis de objetos y sistemas técnicos se pretende que el alumno parta de lo concreto y
llegue a conclusiones generales, a través de la investigacion y busqueda de informacién de aspectos como: el
analisis histérico, anatémico, funcional, técnico, econdmico y medioambiental.

Siempre que sea posible se planteara a cada grupo -clase un problema- propuesta que sea el nicleo de una
U.D., siendo su desarrollo temporal. Empleamos el método de Proyectos como actividad fundamental del
area, considerando las restantes actividades complementarias.



e. Procedimientos, técnicas e instrumentos de evaluacion y criterios de calificacion

Procedimientos e instrumentos de evaluacion.

Segun las instrucciones del 13/2022 de 23 de junio, apartado séptimo la evaluacion de los procesos de
aprendizaje del alumnado serad :

e 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 que se produzcan, averiguar
Sus causas y, en consecuencia, adoptar las medidas necesarias dirigidas a garantizar la adquisicién de

las competencias que le permita continuar adecuadamente su proceso de aprendizaje.

e Formativa de la evaluacion propiciara la mejora constante del proceso de ensefianza y aprendizaje. La
evaluacidn formativa proporcionara la informacidon que permita mejorar tanto los procesos como los

resultados de la intervencidon educativa

e Objetividad, el alumnado tiene derecho a ser evaluado conforme a criterios de plena objetividad, y a
conocer sus resultados. El profesorado informara al alumnado de los procesos de evaluacidn, criterios

de evaluacién y calificacion.

e En la evaluacidn del proceso de aprendizaje del alumnado de primer curso de ESO debera tenerse en
cuenta el grado de consecucion de las competencias especificas de cada materia, a través de la
superaciéon de los criterios de evaluacién que tiene asociados. Los criterios de evaluacidn se
relacionan de manera directa con las competencias especificas e indicaran el grado de desarrollo de

las mismas tal y como se dispone en el Real Decreto 217/2022, de 23 de Junio.
e Diversa, atendiendo la diversidad de intereses y posibilidades de cada alumno, a las que trataremos
de ajustarnos.

El objetivo de la evaluacién sera: evaluar el aprendizaje de los alumnos en relacién con el logro de los
objetivos de etapa previstos.

Los procedimientos e instrumentos de evaluacidn que se van a utilizar serdn diversos, siendo coherentes
con los criterios de evaluacién. Se incluirdn, por tanto, los siguientes instrumentos de evaluacion:

Las pruebas de examen para la evaluacién de contenidos y conocer el grado en que el alumno ha desarrollado
las competencias. Pueden ser: pruebas tedricas pruebas tedrico/practicas o pruebas practicas, donde se
incluirdn preguntas de respuesta cerrada tipo test o respuesta abierta de desarrollo y/o resolucién de

problemas.
En el trabajo en aula de ordenadores. Se evaluardn los siguientes aspectos:

> El manejo y cuidado adecuados del ordenador y de las herramientas.

»# El analisis de los trabajos escolares presentados verbalmente o por escrito, individuales o grupales,
con elaboraciones multimedia.

# En el trabajo individual la puntualidad en la entrega, presentacidn, orden, limpieza, uso de
herramientas, consulta de bibliografia.

»# En el trabajo en equipo la aceptacion de las normas impuestas por el grupo, realizacion de trabajos
asignados, disefio y acabado de las propuestas y originalidad.

La evaluacion de los proyectos técnicos o actividades practicas se realizara teniendo en cuenta los
siguientes aspectos:

> Proceso de elaboracidn de las actividades y proyectos.
» Actividades complementarias.
» Actividad o proyecto terminado.
» La documentacion utilizada. (anteproyecto y memoria)
» La adquisicién de las competencias clave.
> Trabajo cooperativo, ayuda en los problemas del grupo, puestas en comun, autoevaluacion y
cuestionario de coevaluacion final.



La evaluacion, por tanto, sera el resultado de la observacién continua a lo largo del curso, asi se vera la
evolucidn en la adquisicion de los contenidos. El alumno debera tener un rendimiento satisfactorio en todos
y cada uno de estos aspectos para que se considere superado el curso y los objetivos de etapa.

Criterios de calificacion.

Teniendo en cuenta todos los aspectos anteriores, los Criterios de Calificacidn que se dardn a conocer a los
alumnos a principio de curso, seran:

> En las situaciones de aprendizaje se detallan las actividades de evaluaciéon en torno a uno o varios
criterios de evaluacién. Se ha definido RUBRICA (disponible al final del documento) para cada uno de
los criterios de evaluacion.

» En cuanto a los instrumentos que se emplearan tendremos: controles, trabajos, exposiciones,
examenes, proyectos, comentarios orales, trabajos clase, actividades grupo,etc..

» En cuanto a las herramientas de evaluacién u hoja de registro se podra emplear el Cuaderno del
profesor, cuaderno Séneca, hoja de calculo por criterios del departamento (ejemplo al final del
documento), etc.

f. Medidas de atencion a la diversidad

Con objeto de personalizar la educacion se atenderd a la diversidad del alumnado teniendo en cuenta su
distinta capacidad para adquirir conocimientos, a sus distintos ritmos de aprendizaje, distintos intereses y
motivaciones. Se adoptaran las medidas mas adecuadas a las caracteristicas de los alumnos. En este sentido,
desde el Departamento utilizaremos como herramientas de utilidad probada:

e El contacto con los tutores del curso actual.
® La colaboracién con el Departamento de Orientacion.

Siempre tomando como referencia lo previsto en el Real Decreto Real Decreto 217/2022, de 29 de Marzo, la
atencién a la diversidad del alumnado, se prevé la aplicacion de diferentes medidas organizativas y
curriculares de atencion a la diversidad, orientadas a facilitar la consecucion de los objetivos de la etapa a
todo el alumnado; entre estas medidas destaca la recuperacién de los programas de diversificacién curricular,
previstos para el alumnado que se estime que puede beneficiarse de una metodologia especifica para la
consecucién del titulo de Graduado en Educacién Secundaria Obligatoria. Por otra parte, se determina que
los equipos docentes podran proponer que el alumnado cuyo perfil académico asilo aconseje se incorpore a
un ciclo formativo de grado basico, que garantizara a quienes lo cursen la adquisicidn de las competencias en
un entorno vinculado al mundo profesional, asi como la obtencién del titulo correspondiente si se superan
dichas ensefianzas.

Segln las instrucciones INSTRUCCION CONJUNTA 1 /2022, DE 23 DE JUNIO Medidas de atencién a la
diversidad y a las diferencias individuales. Las medidas, tanto generales como especificas, que se van a aplicar,
vistas desde la inclusién educativa y la aplicacién de los principios del Disefio Universal para el Aprendizaje.
Es importante hacer referencia al principio y a las pautas concretas para el desarrollo y la aplicacién de las
medidas que se prevén.

Para los aspectos organizativos y curriculares no recogidos en la presente Instruccion, sera de aplicacion lo
dispuesto en la Orden de 15 de enero de 2021, por la que se desarrolla el curriculo correspondiente a la etapa
de Educacién Secundaria Obligatoria en la Comunidad Auténoma de Andalucia, se regulan determinados
aspectos de la atencién a la diversidad, se establece la ordenacidn de la evaluacién del proceso de aprendizaje
del alumnado y se determina el proceso de transito entre distintas etapas educativas

Ajustes en la metodologia:

» Introducir algunos cambios en la programacién del departamento para adaptarlo a las diferentes
caracteristicas del alumnado. Se realizaran adaptaciones curriculares para los alumnos que las
requieran en colaboracidn con el Departamento de Orientacidn, con especial atencion a los alumnos
con necesidad especifica de apoyo educativo.



» Realizar actividades con distinto grado de dificultad, actividades de refuerzo, actividades de
ampliacidn y actividades voluntarias.

> Utilizar nuevos materiales (videos, programas informaticos, diapositivas), para desarrollar algunos
contenidos.

> Establecer distintos niveles de profundizacion de los contenidos: En las unidades didacticas que poseen
un caracter mas practico se establece, o bien un conjunto de actividades cerradas que van de menor
a mayor grado de dificultad (por ejemplo, construccién de diferentes tipos de circuitos eléctricos), o
bien se propone una actividad abierta (trabajos de investigacion, disefio de proyectos
electromecanicos) que puede ser llevada a cabo con mayor o menor complejidad.

> En el aula-taller, las tareas que generan el proceso de resolucién de problemas en el taller, se graduaran
de tal modo que los alumnos experimenten el adecuado desarrollo de sus capacidades. Se planteardn
varios proyectos con distinto grado de dificultad y permitir que el alumno pueda escoger entre ellos
bajo la orientacién del profesor en funcién de su capacidad e intereses. También serd importante
realizar agrupamientos en funcién de los problemas detectados.

» En el aula de informatica se intentard cuando sea posible, que el alumno disponga de un ordenador
para él solo, de este modo el proceso de ensefanza-aprendizaje serd mas individualizado.

Adaptaciones curriculares para alumnos con necesidades especificas de apoyo educativo.

Para atender a los alumnos con necesidades educativas especiales que el Departamento de Orientacion
considere, se realizardn las correspondientes adaptaciones curriculares individualizadas.

Alo largo del curso se estableceran unos contenidos minimos, criterios de evaluacidn para cada curso de de
la ESO, que servirdn de referencia para establecer dichas adaptaciones curriculares personalizadas.

En cuanto a la manera de evaluar, se tendran en cuenta las capacidades de estos alumnos a la hora de
plantearles los exdmenes escritos. En principio se procurara que realicen los mismos exdmenes que el resto
de sus companferos. Estos exdmenes se presentaran de forma progresiva en la dificultad de las preguntas, de
forma que estos alumnos sélo seran evaluados realizando una parte del mismo o realizarlo con mas tiempo.

Sélo en caso imprescindible el alumno realizara una prueba singular y completamente diferente al resto de
companieros, procurando de esta manera que el alumno sienta su proceso de evaluacidon dentro de la
normalidad mas absoluta, y completamente similar al de los demas alumnos.

También se contara con la ayuda del Departamento de Orientacion del centro para la elaboracién de las
correspondientes adaptaciones curriculares se estableceran adaptaciones del curriculo, basadas en medidas
de flexibilizacién y alternativas metodoldgicas, en la ensefianza y evaluacion de la lengua extranjera para el
alumnado con necesidad especifica de apoyo educativo, en especial para aquel que presenta dificultades en
su expresion y comprension, en cuyo caso la evaluacién tendra como referencia la adaptacién realizada.

Dichas adaptaciones se realizardn buscando el maximo desarrollo posible de las competencias y contendran
los referentes que seran de aplicacidon en la evaluacidon de este alumnado, sin que este hecho pueda
impedirles la promocidn o la titulacion.

g. Actividades complementarias y extraescolares

Dadas las circunstancias y al escaso tiempo del que disponemos para desarrollar plenamente los contenidos
recogidos en la programacion, el Departamento de Tecnologia no propondra actividades extraescolares. No
obstante, estamos abiertos a actividades interdisciplinares con otros departamentos, que puedan tener una
estrecha relacion con nuestra area.



h. Elementos y relaciones curriculares Tecnologia y Digitalizacion
» Objetivos de la Materia

Codigo 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 lo resuelvan y evaluar su idoneidad desde distintos puntos de vista.

2 Disponer de destrezas técnicas y conocimientos suficientes para el andlisis, intervencion, disefio, elaboracién y manipulacién de forma
segura y precisa de materiales, objetos y sistemas tecnolégicos.

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 resolucion de problemas técnicos, desarrollando interés y curiosidad hacia la actividad tecnoldgica,
analizando y valorando criticamente la investigacion y el desarrollo tecnoldgico y su influencia en la sociedad, en el medio ambiente, en la
salud y en el bienestar personal y colectivo.

6 Comprender las funciones de los componentes fisicos de un ordenador y dispositivos de proceso de informacién digitales, asi como su
funcionamiento y formas de conectarlos. Manejar con soltura aplicaciones y recursos TIC que permitan buscar, almacenar, organizar,
manipular, recuperar, presentar y publicar informacion, empleando de forma habitual las redes de comunicacion.

7 Resolver problemas a través de la programacién y del disefio de sistemas de control.
8 Asumir de forma critica y activa el avance y la aparicién de nuevas tecnologias, incorporandolas al quehacer cotidiano.
9 Actuar de forma dialogante, flexible y responsable en el trabajo en equipo para la busqueda de soluciones, la toma de decisiones y la

ejecucion de las tareas encomendadas con actitud de respeto, cooperacion, tolerancia y solidaridad.




» Saberes Basicos 22 ESO

Saberes basicos 22
ESO

A. Proceso de resolucion de problemas

TYD.2.A.1. Estrategias, técnicas y marcos de resolucién de problemas sencillos en diferentes contextos y sus fases.

TYD.2.A.2. Estrategias de busqueda critica de informacion durante la investigacion y definicion de problemas sencillos planteados. TYD.2.A.3.
Andlisis de productos basicos y de sistemas tecnolégicos sencillos para la construccién de conocimiento desde distintos enfoques y ambitos.
TYD.2.A.4. Estructuras para la construccion de modelos simples.

TYD.2.A.5. Sistemas mecanicos bdsicos: montajes fisicos o uso de simuladores.

TYD.2.A.6. Electricidad y electronica basica para el montaje de esquemas y circuitos fisicos o simulados.

Interpretacion, calculo, disefio y aplicacién en proyectos sencillos.

TYD.2.A.7. Materiales tecnoldégicos y su impacto ambiental.

TYD.2.A.8. Herramientas y técnicas elementales de manipulacién y mecanizado de materiales en la construccion de objetos y prototipos basicos.
Introduccion a la fabricacion digital. Respeto de las normas de seguridad e higiene.

B. Comunicacién y difusion de ideas

TYD.2.B.1. Habilidades basicas de comunicacion interpersonal: vocabulario técnico apropiado y pautas de conducta propia del entorno virtual
(etiqueta digital).

TYD.2.B.2. Técnicas de representacion grafica: acotacion y escalas.

TYD.2.B.3. Aplicaciones CAD en dos y tres dimensiones para la representacion de esquemas, circuitos, planos y objetos basicas.

C. Pensamiento computacional, programacion y robética

TYD.2.C.1. Algoritmica y diagramas de flujo.

TYD.2.C.2. Aplicaciones informaticas sencillas para ordenador y dispositivos moviles e introduccién a la inteligencia artificial. TYD.2.C.3. Sistemas
sencillos de control programado: montaje fisico y uso de simuladores y programacion sencilla de dispositivos elementales. Internet de las cosas.
TYD.2.C.4. Fundamentos de la robética: montaje y control programado de robots simples de manera fisica o por medio de simuladores.

D. Digitalizacién del entorno personal de aprendizaje

TYD.2.D.1. Dispositivos digitales. Elementos del hardware y del software. Identificacion y resolucion de

problemas técnicos sencillos.
TYD.2.D.2. Sistemas de comunicacion digital de uso comun. Transmision de datos. Tecnologias inaldambricas para la
comunicacion. TYD.2.D.3. Herramientas y plataformas de aprendizaje: configuracion, mantenimiento y uso critico.

TYD.2.D.4. Herramientas de edicion y creacion de contenidos: instalacion, configuracion y uso responsable. Propiedad intelectual.

E. Tecnologia sostenible

TYD.2.E.1. Desarrollo tecnoldgico: creatividad, innovacion, investigacion, obsolescencia e impacto social y ambiental. Etica y aplicaciones de las
tecnologias emergentes. La tecnologia en Andalucia.
TYD.2.E.2. Tecnologia sostenible. Valoracidn critica de la contribucidn a la consecucién de los Objetivos de Desarrollo Sostenible.

> Saberes Basicos 32 ESO

Saberes basicos

A. Proceso de resolucion de problemas

TYD.3.A.1. Estrategias, técnicas y marcos de resolucion de problemas sencillos en diferentes contextos y sus fases.

TYD.3.A.2. Estrategias de busqueda critica de informacion durante la investigacion y definicion de problemas sencillos planteados. TYD.3.A.3.
Analisis de productos basicos y de sistemas tecnoldgicos sencillos para la construccion de conocimiento desde distintos enfoques y ambitos.
TYD.3.A.4. Estructuras para la construccion de modelos simples.

TYD.3.A.5. Sistemas mecanicos basicos: montajes fisicos o uso de simuladores.

TYD.3.A.6. Electricidad y electrdnica basica para el montaje de esquemas y circuitos fisicos o simulados.

Interpretacion, calculo, disefio y aplicacion en proyectos sencillos.

TYD.3.A.7. Materiales tecnoldgicos y su impacto ambiental.

TYD.3.A.8. Herramientas y técnicas elementales de manipulacidon y mecanizado de materiales en la construccion de objetos y prototipos basicos.
Introduccion a la fabricacion digital. Respeto de las normas de seguridad e higiene.

TYD.3.A.9. Emprendimiento, resiliencia, perseverancia y creatividad para abordar problemas sencillos desde una perspectiva interdisciplinar.

B. Comunicacion y difusion de ideas




TYD.3.B.1. Habilidades basicas de comunicacidn interpersonal: vocabulario técnico apropiado y pautas de conducta propia del entorno virtual
(etiqueta digital).

TYD.3.B.2. Técnicas de representacion grafica: acotacion y escalas.

TYD.3.B.3. Aplicaciones CAD en dos y tres dimensiones para la representacion de esquemas, circuitos, planos y objetos basicas. TYD.3.B.4.
Herramientas digitales para la elaboracion, publicacion y difusion de documentacion técnica e informacién multimedia relativa a proyectos
sencillos.

C. Pensamiento computacional, programacion y robdtica

TYD.3.C.1. Algoritmica y diagramas de flujo.

TYD.3.C.2. Aplicaciones informaticas sencillas para ordenador y dispositivos méviles e introduccion a la inteligencia artificial. TYD.3.C.3. Sistemas
sencillos de control programado: montaje fisico y uso de simuladores y programacion sencilla de dispositivos elementales. Internet de las cosas.
TYD.3.C.4. Fundamentos de la robética: montaje y control programado de robots simples de manera fisica o por medio de

simuladores. TYD.3.C.5. Autoconfianza e iniciativa: el error, la reevaluacion y la depuracion de errores como parte del proceso de

aprendizaje.

D. Digitalizacion del entorno personal de aprendizaje

TYD.3.D.1. Dispositivos digitales. Elementos del hardware y del software. Identificacion y resolucién de

problemas técnicos sencillos.

TYD.3.D.2. Sistemas de comunicacién digital de uso comun. Transmision de datos. Tecnologias inalambricas para la

comunicacion. TYD.3.D.3. Herramientas y plataformas de aprendizaje: configuracién, mantenimiento y uso critico.

TYD.3.D.4. Herramientas de edicion y creacion de contenidos: instalacién, configuracion y uso responsable. Propiedad intelectual. TYD.3.D.5.
Técnicas de tratamiento, organizacién y almacenamiento seguro de la informacion. Copias de seguridad. TYD.3.D.6. Seguridad en la red: riesgos,
amenazas y ataques. Medidas de proteccion de datos y de informacion. Bienestar digital practicas segurasy riesgos (ciberacoso, extorsion,
vulneracion de la propia imagen y de la intimidad, acceso a contenidos inadecuados, adicciones, etc.).

E. Tecnologia sostenible

TYD.3.E.1. Desarrollo tecnoldgico: creatividad, innovacién, investigacion, obsolescencia e impacto social y ambiental. Etica y aplicaciones de las
tecnologias emergentes. La tecnologia en Andalucia.
TYD.3.E.2. Tecnologia sostenible. Valoracidn critica de la contribucidn a la consecucién de los Objetivos de Desarrollo Sostenible.

D. Tecnologia y Digitalizacion 22 ESO

A. Relaciones Curriculares

Tecnologia y Digitalizacion 22ESO
Saber Competencias especificas Criterios de evaluacion Saberes bésicos minimos
Bésico
A 1. Buscar y seleccionar la informacién 1.1 Definir problemas o necesidades planteadas, TYD.2.A.1.
adecuada proveniente de diversas buscando y contrastando informacion TYD.2.A.2
fuentes, de manera critica y segura, procedente de diferentes fuentes de TYD.2.A8..
aplicando procesos de investigacion, manera critica y segura, evaluando su
métodos de andlisis de productos y fiabilidad y pertinencia
experimentando con herramientas de 1.2 Comprender y examinar productos
simulacién, para definir problemas tecnoldgicos de uso habitual a través del TYD.2.A.2.
tecnolégicos e iniciar procesos de andlisis de objetos y sistemas, empleando TYD.2.A.3.
creacion de soluciones a partir de la el método cientifico y utilizando
informacién obtenida. (CCL3, STEM2, herramientas  de simulacion en la
CD1, CD4, CPSAA4, CE1.) construccién de conocimiento.
1.3 Adoptar medidas preventivas para la
proteccion de los dispositivos, los datos y la TYD.2.AS.
salud personal, identificando problemas y
riesgos relacionados con el uso de la
tecnologia y analizandolos de manera ética
y critica.

2. Abordar problemas tecnolégicos con 2.1 Idear vy diseflar soluciones eficaces, TYD.2.A.1.
autonomia y actitud creativa, innovadoras y sostenibles a problemas TYD.2.A.8.
aplicando conocimientos definidos, aplicando conceptos, técnicas y TYD.2.B.1.
interdisciplinares y trabajando de procedimientos interdisciplinares, asi como TYD.2.B.3.
forma cooperativa y colaborativa, criterios de sostenibilidad, con actitud TYD.2.B.3.
para disefiar y planificar soluciones a emprendedora, perseverante y creativa.
un problema o necesidad de forma ) " .
eficaz, innovadora y sostenible. 2.2 Seleccionar, planificar y organlzar los D 2A7,
( CCLL, STEM1, STEM3, CD3, CPSAA3, materiales y herramientas, asi como las
CPSAAS, CE1, CE3.) tareas necesarias para la construcciéon de

una solucién a un problema planteado,
trabajando individualmente o en grupo de
manera cooperativa y colaborativa.




3 Aplicar de forma apropiada y segura
distintas técnicas y conocimientos
interdisciplinares utilizando
operadores, sistemas tecnoldgicos y
herramientas, teniendo en cuenta la
planificacion y el disefio previo para
construir o fabricar  soluciones
tecnoldgicas y sostenibles que den
respuesta a necesidades en diferentes
contextos. (STEM2, STEM3,STEM5,
CDS5, CPSAA1, CE3y CCEC3.)

3.1 Fabricar objetos o modelos mediante la
manipulacién y conformacion de materiales,
empleando herramientas y madquinas
adecuadas, aplicando los fundamentos de
estructuras, mecanismos, electricidad y
electrénica y respetando las normas de
seguridad y salud correspondientes.

TYD.2.A4.

TYD.2.A.5.

TYD.2.A.6.

Tecnologia y Digitalizacion 22ESO

Saber Competencias especificas Criterios de evaluacién Saberes basicos minimos
Basico

B 4. Describir, representar e intercambiar 4.1 Representar y comunicar el proceso de TYD.2.B.1.
ideas o soluciones a problemas creacion de un producto, desde su disefio TYD.2.B.2.
tecnoldgicos o digitales, utilizando hasta su difusion, elaborando TYD.2.B.3.
medios de representacion, documentaciéon técnica y grafica con la
simbologia y vocabulario adecuados, ayuda de herramientas  digitales,
asi como los instrumentos y recursos empleando los formatos y el vocabulario
disponibles, valorando la utilidad de técnico adecuados, de  manera
las  herramientas digitales para colaborativa, tanto presencialmente como
comunicar y difundir informacién y en remoto.
propuestas. (CCL1, STEM4, CD3,

CCEC3, CCEC4.)

C 5. Desarrollar algoritmos y aplicaciones 5.1. Describir, interpretar y disefiar soluciones a TYD.2.C.1.
informaticas en distintos entornos, problemas informaticos a través de algoritmos y TYD.2.C.3.
aplicando los principios del diagramas de flujo, aplicando los elementos y TYD.2.C.4.
pensamiento  computacional e técnicas de programacion de manera creativa.
incorporando las tecnologias . . L

. 5.2. Programar aplicaciones sencillas para distintos
emergentes, para crear soluciones a i S : TYD.2.C.1.
- ispositivos como por ejemplo ordenadores, TYD.2.C.2.
problemas  concretos, automatizar dispositivos y moviles, empleando los elementos
procesos y aplicarlos en sistemas de de programacion de manera apropiada y TYD.2.C3
control o en robdtica. (CP2, STEM1, aplicando  herramientas de edicién, asi como
STEMS3, CD5, CPSAAS, CE3.) modulos de inteligencia artificial que afiadan
funcionalidades a la solucion.
5.3. Automatizar procesos, maquinas y objetos de
manera auténoma, con conexion a internet, TYD.2.C.3.
mediante el andlisis, constr. y programacién de TYD.2.C.4.
robots y sistemas de control
6. Comprender los fundamentos del TYD.2.D.1.
funcionamiento de los dispositivos y TYD.2.D.2.
D aplicaciones habituales de su entorno TYD.2.D.3.
digital de aprendizaje, analizando sus TYD.2.D.4.
componentes y  funciones vy
ajustandolos a sus necesidades para TYD.2.D.2.
hacer un uso mas eficiente y seguro
de los mismos y para detectar y
resolver problemas  técnicos
sencillos.
CP2, CD2, CD4, CD5,CPSAA4, CPSAAS.
6.3 Organizar la informacién de manera TYD.2.D.3.
estructurada, aplicando técnicas de TYD.2.D.4.
almacenamiento seguro
7. Hacer un uso responsable y ético de la 7.1 Reconocer la influencia de la actividad TYD.2.E.1.
tecnologia, mostrando interés por un tecnoldgica en la sociedad y en la TYD.2.E.2.

desarrollo sostenible, identificando
sus repercusiones y valorando la
contribucion de las tecnologias
emergentes para identificarlas
aportaciones y el impacto del

sostenibilidad ambiental del entorno mas
cercano a lo largo de su historia,
identificando sus aportaciones y
repercusiones y valorando su importancia
para el desarrollo sostenible,
contextualizando su aplicaciones en




desarrollo tecnoldgico en la sociedad
y en el entorno, contextualizando sus
aplicaciones en nuestra comunidad.
STEM2, STEM5, CD4, CC4.

7.2 Identificar las aportaciones de las tecnologias

nuestra comunidad.

emergentes al bienestar, a la igualdad
social y a la disminuciéon del impacto
ambiental, haciendo un uso responsable y
ético de las mismas, en el entorno mas
cercano.

TYD.2.E.1.
TYD.2.E.2.

B. Secuenciacion y temporizacion

Con caracter aproximado y orientativo, la siguiente tabla especifica las sesiones correspondientes a cada
una de las unidades didacticas de Tecnologia y Digitalizacion de 22 de ESO para el curso 2023/24

Unidad 1. El proceso tecnoldgico

Primer trimestre

Unidad 2: Representacién grafica

Primer trimestre

Unidad 3: Materiales tecnoldgicos

Primer trimestre

Unidad 4. Estructuras y mecanismos

Segundo trimestre

Unidad 5. Electricidad

Segundo trimestre

Unidad 6. Programacidn, control y robdtica

Tercer trimestre

Unidad 6. Internet: la red global

Tercer trimestre

C. Situaciones de aprendizaje 22 (introduccidn y fichas)

Saberes basicos:

A Proceso de resolucion de problemas
D. Digitalizacion del entorno personal de aprendizaje
E. Tecnologia Sostenible

er

Criterios de evaluacion

Competencias especiales

Descriptores

1.1

1.2

13

. Definir problemas o necesidades planteadas,

buscando y contrastando informacion
procedente de diferentes fuentes de manera
critica y segura, evaluando su fiabilidad y
pertinencia.

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

Adoptar medidas preventivas para la
proteccidon de los dispositivos, los datos y la

1. Buscar y seleccionar la informacidon
adecuada proveniente de diversas
fuentes, de manera critica y segura,
aplicando procesos de investigacion,
métodos de analisis de productos y
experimentando con herramientas de
simulacién, para definir problemas
tecnolégicos e iniciar procesos de
creacion de soluciones a partir de la
informacidn obtenida.

2. Abordar problemas tecnoldgicos con
autonomia y actitud creativa, aplicando
conocimientos interdisciplinares y
trabajando de forma cooperativa y

CCL1

CCL3

STEM1

STEM2

STEM3

CD1

CD3

CD4

CPSAA3

CPSAA4

CPSAAS5

CE1




salud personal, identificando problemas vy
riesgos relacionados con el uso de la
tecnologia y analizdndolos de manera ética y
critica.

colaborativa, para disefar y planificar
soluciones a un problema o necesidad de
forma eficaz, innovadora y sostenible.

7. Hacer un uso responsable y ético de la

CE3

tecnologia, mostrando interés por un
desarrollo sostenible, identificando sus
repercusiones y valorando la
contribucion de las tecnologias
emergentes para identificarlas
aportaciones y el impacto del desarrollo
tecnoldgico en la sociedad y en el
entorno, contextualizando sus
aplicaciones en nuestra comunidad.

2.2 Seleccionar,
materiales

planificar y organizar los

y herramientas, asi como las

tareas necesarias para la construccion de una

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

7.3 Reconocer la influencia de la actividad
tecnolégica en la sociedad y en la
sostenibilidad ambiental del entorno mas
cercano a lo largo de su historia, identificando
sus aportaciones y repercusiones y valorando
su importancia para el desarrollo sostenible,
contextualizando sus aplicaciones en nuestra
comunidad.

solucién a un

Descripcion

Proyectos industriales de aprendizaje. jAlucina! A ordenar las fases. Genially, Padlet.

Las herramientas. Cédigos QR

Esta situacidn de aprendizaje aprenderemos sobre el proceso tecnolégico, ayudandonos en sesiones de
software informaticos que serviran para mejorar la competencia en el entorno digital de trabajo. Se realizaran
actividades de introduccion tedrica/practicas. (Introduccion)

Como productos de desarrollo/finales tendremos que realizar varias tareas relacionadas con el tema durante las sesiones
que se desarrollan en el aula de informatica, que serviran para afianzar los conocimientos adquiridos en las clases tedricas
y de primera toma de contactos con diferentes aplicaciones. (Desarrollo/finalizacion)

Se evaluaran todos los conocimientos adquiridos en la situacién mediante:
® Tareas individuales: fichas de trabajo, revision tareas de casa, trabajo en clase (esfuerzo, actitud, interés), fichas
tipo test con autoevaluacion.
® Tareas grupales o en pareja, entre ellas, de coevaluacion
® Proyectos tecnoldgicos

@ Fruepas escritas. controles

Recursos didacticos: Duracion

e Aula-Tallery A. Informatica 13 Sesiones
® Ordenadores y proyector.

® Classroom.

® Internet.

® Web contrastadas.

® Apuntes subidos a Classroom.

® Herramientas G Suite

Para los alumnos con necesidades especificas, se estableceran unas series de estrategias metodoldgicas, seglin
corresponda a cada alumno:

* Adaptacion de la resolucion del monitor/proyector a sus necesidades.

e lluminacion del aula.

* Facilitar fotocopias de contrastes (Amarillo sobre negro)

¢ Procurar que el alumno este situado en las primeras posiciones

* Adaptacion de |a actividad final, como de las actividades practicas a sus necesidades.

‘ ‘m
®

Saberes basicos:
A Proceso de resolucion de problemas
B.Comunicacion y difusion de ideas

Criterios de evaluacion | Competencias especiales | Descriptores




1.1. Definir problemas o necesidades planteadas,

1. Buscar y seleccionar la informacién

CCL1

buscando y contrastando informacién procedente
de diferentes fuentes de manera critica y segura,
evaluando su fiabilidad y pertinencia.

1.2. Comprender y examinar productos
tecnoldgicos de uso habitual a través del andlisis
de objetos y sistemas, empleando el método
cientifico y utilizando herramientas de simulaciéon
en la construccion de conocimiento.

1.3 Adoptar medidas preventivas para la
proteccidon de los dispositivos, los datos y la salud
personal, identificando problemas y riesgos
relacionados con el uso de la tecnologia vy
analizandolos de manera ética y critica.2.1. Ideary
disefiar soluciones eficaces, innovadoras vy
sostenibles a problemas definidos, aplicando
conceptos, técnicas y procedimientos
interdisciplinares, asi como criterios de
sostenibilidad, con actitud emprendedora,
perseverante y creativa.

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

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

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

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

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

CCL3

STEM1

STEM2

STEM4

CD1

CD3

CD4

CE3

CE4

Descripcion

-Actividades de sintesis: Rellenar textos con palabra clave, realizacién de tests.

-Libro digital Tecno 12-18.
-Actividades de representacion grafica.

-Investiga: Conjunto de planos realizados por los arquitectos para el proyecto de una vivienda

Esta situacion de aprendizaje aprenderemos sobre los ordenadores (Hardware y Software). Se realizaran actividades de

introduccion tedrica/practicas. (Introduccion)

Como productos de desarrollo /finales tendremos como eje central la practica grupal de “Desmontaje/montaje” de un
ordenador (CPU), ademas de realizar varias tareas relacionadas con el tema durante las sesiones que se desarrollan en
el aula de informatica, que servirdn para afianzar los conocimientos adquiridos en las clases tedricas y de primera toma

de contactos con diferentes aplicaciones. (Desarrollo/finalizacién)
Se evaluaran todos los conocimientos adquiridos en la situacién mediante:

® Tareas individuales: fichas de trabajo, revision tareas de casa, trabajo en clase (esfuerzo, actitud, interés), fichas

tipo test con autoevaluacién.

® Tareas grupales o en pareja, entre ellas, de coevaluacion

® Proyectos tecnoldgicos

Pruebas escritas: controles




Recursos didacticos: Duracion

e Aula-Tallery A. Informatica 7 Sesiones
e Ordenadores y proyector.

® Classroom.

® [nternet.

e Web contrastadas.

® Apuntes subidos a Classroom.
® Herramientas G Suite

— I Ier -

Saberes basicos:

A Proceso de resolucion de problemas
B. Comunicacion de Ideas

E. Tecnologia Sostenible

Criterios de evaluacion Competencias especiales Descriptores
2.1 Idear y disefiar soluciones eficaces, 2. Abordar problemas tecnolégicos con CCL1
innovadoras y sostenibles a problemas autonomia y actitud creativa, aplicando B
definidos, aplicando conceptos, técnicas y conocimientos  interdisciplinares 'y
procedimientos interdisciplinares, asi como trabajando de forma cooperativa y STEM3
criterios de sostenibilidad, con actitud colaborativa, para disefiar y planificar CD3
soluciones a un problema o necesidad de CPSAA3

emprendedora, perseverante y creativa.

forma eficaz, innovadora y sostenible.

2.2 Seleccionar, planificar y organizar los . . CPSAA5
: - > 3. Aplicar de forma apropiada y segura
materiales y herramientas, asi como las - et . CE1
. 5 distintas técnicas y conocimientos
tareas necesarias para la construccién de interdisciplinares utilizando operadores, CE3
una solucion a un problema planteado, sistemas tecnolégicos y herramientas,
trabajando individualmente o en grupo de teniendo en cuenta la planificacién y el
manera cooperativa y colaborativa. disefo previo para construir o fabricar
. . ) soluciones tecnoldgicas y sostenibles
3.1 Fabricar objetos o modelos mediante la que den respuesta a necesidades en
manipulacién y conformaciéon de materiales,  ieremies kemimdes.

empleando herramientas y maquinas adecuadas,
aplicando los fundamentos de estructuras,
mecanismos, electricidad y electrénica y
respetando las normas de seguridad y salud
correspondientes.

Descripcion

-Actividades de sintesis: Rellenar textos con palabra clave, realizacidn de tests.

-Libro digital

-Actividades de representacion grafica..-Investiga:

Esta situacidn de aprendizaje aprenderemos sobre los ordenadores (Hardware y Software). Se realizaran actividades de
introduccion tedrica/practicas. (Introduccién)

Como productos de desarrollo/finales tendremos como eje central la practica grupal de “Desmontaje/montaje” de un
ordenador (CPU), ademas de realizar varias tareas relacionadas con el tema durante las sesiones que se desarrollan en
el aula de informatica, que servirdn para afianzar los conocimientos adquiridos en las clases tedricas y de primera toma
de contactos con diferentes aplicaciones. (Desarrollo/finalizacién)
Se evaluaran todos los conocimientos adquiridos en la situacién mediante:

® Tareas individuales: fichas de trabajo, revision tareas de casa, trabajo en clase (esfuerzo, actitud, interés), fichas

tipo test con autoevaluacion.
® Tareas grupales o en pareja, entre ellas, de coevaluacion
® Proyectos tecnolégicos

Pruebas escritas: controles

Recursos didacticos: Duracion

e Aula-Tallery A. Informatica 13 Sesiones
e Ordenadores y proyector.

® Classroom.

® [nternet.

e Web contrastadas.

® Apuntes subidos a Classroom.
® Herramientas G Suite




E. Tecnologia y Digitalizacion 32 ESO

A. Relaciones Curriculares

Tecnologia y Digitalizacion 22ESO

Saber Competencias especificas Criterios de evaluacién Saberes basicos minimos
Basico
A 3. Buscar y seleccionar la informacion 3.1 Definir problemas o necesidades planteadas, TYD.3.A.1.
adecuada proveniente de diversas buscando y contrastando informacién
fuentes, de manera critica y segura, procedente de diferentes fuentes de
aplicando procesos de investigacion, manera critica y segura, evaluando su TYD.3.A.2.
métodos de analisis de productos y fiabilidad y pertinencia
experimentando con herramientas de 3.2 Comprender y examinar productos TD3A3
simulacion, para definir problemas tecnoldgicos de uso habitual a través del R
tecnoldgicos e iniciar procesos de analisis de objetos y sistemas, empleando ND3AS
creacién de soluciones a partir de la el  método cientifico y utilizando R
informacién obtenida. (CCL3, STEM2, herramientas de simulacién en la
CD1, CD4, CPSAA4, CE1.) construccién de conocimiento. TYD.2.A.6.
4. Abordar problemas tecnoldgicos con 3.1 Idear vy diseflar soluciones eficaces, TYD.3.A.3.
autonomia y actitud creativa, innovadoras y sostenibles a problemas
aplicando conocimientos definidos, aplicando conceptos, técnicas y
interdisciplinares y trabajando de procedimientos interdisciplinares, asi como
forma cooperativa y colaborativa, criterios de sostenibilidad, con actitud TYD3A4
para disefiar y planificar soluciones a emprendedora, perseverante y creativa. R
un problema o necesidad de forma . " .
eficaz, innovadora y  sostenible. 3.2 Selecc.lonar, planlflcaf y org’anlzar los
( CCL1, STEM1, STEM3, CD3, CPSAA3, materiales y h.erramlentas, asi conlo las
CPSAAS, CE1, CE3.) tareas necesarias para la construccién de TYD.3.A7.
una solucién a un problema planteado,
trabajando individualmente o en grupo de TYD.3.A.8.
manera cooperativa y colaborativa.
4 Aplicar de forma apropiada y segura 3.2 Fabricar objetos o modelos mediante la TYD.3.A.4.
distintas técnicas y conocimientos manipulacién y conformacién de materiales,
interdisciplinares utilizando empleando  herramientas y maquinas
operadores, sistemas tecnoldgicos y adecuadas, aplicando los fundamentos de
herramientas, teniendo en cuenta la estructuras, mecanismos, electricidad y
I o ) o TYD.3.A.5.
planificacion y el disefio previo para electrénica y respetando las normas de
construir o fabricar  soluciones seguridad y salud correspondientes.
tecnoldgicas y sostenibles que den
respuesta a necesidades en diferentes TYD.3.A.6.
contextos. (STEM2, STEM3,STEM5,
CD5, CPSAA1, CE3y CCEC3.)
TYD.3.A8.
Tecnologia y Digitalizacion 22ESO
Saber Competencias especificas Criterios de evaluacién Saberes basicos minimos
Basico
B 7. Describir, representar e intercambiar 7.1 Representar y comunicar el proceso de TYD.3.B.1.
ideas o soluciones a problemas creacion de un producto, desde su disefio
tecnoldgicos o digitales, utilizando hasta su difusion, elaborando TYD.3.B.2.
medios de representacion, documentaciéon técnica y grafica con la
simbologia y vocabulario adecuados, ayuda de herramientas  digitales, TYD.3.B.3.
asi como los instrumentos y recursos empleando los formatos y el vocabulario TYD.3.B4
disponibles, valorando la utilidad de técnico adecuados, de manera
las  herramientas digitales para colaborativa, tanto presencialmente como
comunicar y difundir informacién y en remoto.
propuestas. (CCL1, STEM4, CD3,
CCEC3, CCEC4.)
C 8. Desarrollar algoritmos y aplicaciones 5.1. Describir, interpretar y disefiar soluciones a TYD.3.C.5

informaticas en distintos entornos,
aplicando  los  principios  del
pensamiento computacional e

problemas informéticos a través de algoritmos y
diagramas de flujo, aplicando los elementos y
técnicas de programacidn de manera creativa.




incorporando las tecnologias TYD.3.C.1.
emergentes, para crear soluciones a 5:2. Pr9gramar aplicaciones §enci|las para distintos
problemas concretos, automatizar d!spos!t!vos como  por ejemplo ordenadores, TYD.3.C.2.
. . dispositivos y moviles, empleando los elementos
procesos y aplicarlos en sistemas de . .
trol boti CP2. STEM1 de programacién de manera apropiada vy TYD.3.C.3.
control o en robética. (CP2, ’ aplicando herramientas de edicidn, asi como
STEMS, CD5, CPSAAS, CE3.) modulos de inteligencia artificial que afiadan TYD.3.C.4.
funcionalidades a la solucién.
TYD.3.C.5.
5.3. Automatizar procesos, maquinas y objetos de
manera autc’)no,rr)a?, con conexioén a inFelzrnet, TYD3.CL
mediante el analisis, constr. y programacién de
robots y sistemas de control TYD.3.C.1.
TYD.3.C.3.
9. Comprender los fundamentos del TYD.3.D.1.
funcionamiento de los dispositivos y
aplicaciones habituales de su entorno TYD.3.D.2.
digital de aprendizaje, analizando sus
D componentes y  funciones y TYD.3.D.3.
ajustandolos a sus necesidades para
hacer un uso mas eficiente y seguro TYD.3.D.4.
de los mismos y para detectar y
resolver problemas  técnicos TYD.3.D.3.
sencillos.
TYD.3.D.4.
CP2, CD2, CD4, CD5,CPSAA4, CPSAAS.
6.3 Organizar la informacion de manera TYD.3.D.5.
estructurada, aplicando técnicas de
almacenamiento seguro TYD.3.D.6.
B. Secuenciacién y temporizacién
Saberes Basicos
Letra Titulo Temporizacién
A Proceso de resolucion de problemas Primer trimestre
B Comunicacidn y difusion de ideas
D Digitalizacion del entorno personal de aprendizaje
Numer Titulo Temporizacion
(o]
A Proceso de resolucion de problemas Segundo trimestre
B Comunicacidn y difusion de ideas
C Pensamiento computacional, programacion y robética
D Digitalizacion del entorno personal de aprendizaje
Numer Titulo Temporizacion
[o]
A Proceso de resolucion de problemas Tercer trimestre
B Comunicacion y difusiéon de ideas
C Pensamiento computacional, programacion y robética
D Digitalizacion del entorno personal de aprendizaje
E Tecnologia Sostenible

C. Situaciones de aprendizaje 32 (introduccidn y fichas)

er




Saberes basicos:
A Proceso de resolucion de problemas

D.Digitalizacion del entorno personal de aprendizaje

Criterios de evaluacion Competencias especiales Descriptores
1.1. Definir problemas o necesidades planteadas, 1. Buscar y seleccionar la informacion CL3
buscando y contrastando informacion procedente adecuada proveniente de diversas
de diferentes fuentes de manera critica y segura, fuentes, de manera critica y segura, 2
evaluando su fiabilidad y pertinencia. aplicando procesos de investigacion, STEM2
6.1. Hacer un uso eficiente y seguro de los métodos de analisis de productos y cD1
dispositivos digitales de uso cotidiano en la experimentando con herramientas de D1
resolucion de problemas sencillos, analizando los simulacién, para definir problemas D3
componentes y los sistemas de comunicacion, tecnoldgicos e iniciar procesos de
conociendo los riesgos y adoptando medidas de creacion de soluciones a partir de la cba
seguridad para la proteccion de los datos y equipos. informacién obtenida. CD5
6.2. Crear contenidos, elaborar materiales y 6. Comprender los fundamentos del CPSAA4
difundirlos en distintas plataformas, configurando funcionamiento de los dispositivos y CPSAA5
correctamente  las  herramientas  digitales aplicaciones habituales de su entorno CE1
habituales del entorno de aprendizaje, digital de aprendizaje, analizando sus
ajustandolas a sus necesidades y respetando los componentes y funciones y ajustandolos
derechos de autor y la etiqueta digital. a sus necesidades para hacer un uso mas

eficiente y seguro de los mismos y para

detectar y resolver problemas técnicos

sencillos.

Descripcion

Esta situacion de aprendizaje aprenderemos sobre el proceso tecnoldgico, ayudandonos en sesiones de software
informaticos que serviran para mejorar la competencia en el entorno digital de trabajo. Se realizaran actividades de
introduccion tedrica/practicas. (Introduccién)

Como productos de desarrollo/finales tendremos que realizar varias tareas relacionadas con el tema durante las sesiones
gue se desarrollan en el aula de informatica, que serviran para afianzar los conocimientos adquiridos en las clases tedricas

y de primera toma de contactos con diferentes aplicaciones. (Desarrollo/finalizacion)

Se evaluaran todos los conocimientos adquiridos en la situacion, bien con preguntas de desarrollo o tipo test.

(Finalizacion)

Recursos didacticos:

® Aula-Tallery A. Informatica

® Ordenadores y proyector.

® Classroom.

® Internet.

® Web contrastadas.

® Apuntes subidos a Classroom.
® Herramientas G Suite

Duracion

13 Sesiones

Ier -

Saberes basicos:
A Proceso de resolucion de problemas

D.Digitalizacion del entorno personal de aprendizaje

Criterios de evaluacion Competencias especiales Descriptores
1.2. Comprender y examinar productos 1. Buscar y seleccionar la informacion CCL1
tecnoldgicos de uso habitual a través del analisis adecuada proveniente de diversas
de objetos y sistemas, empleando el método fuentes, de manera critica y segura, el
cientifico y utilizando herramientas de simulacion aplicando procesos de investigacion, STEM1
en la construccion de conocimiento. métodos de analisis de productos y

. . . experimentando con herramientas de STEM2
2.1. Idear y disefiar soluciones eficaces, . L. .
: ~ o simulacién, para definir problemas STEM3
|nn'ovadoras ysostenlblelzsz?problemas d.efI.nIdOS, tecnolégicos e iniciar procesos de
'apl|caf1d(.) .conceptos, ltecmcas y pro.ced!mlentos creacion de soluciones a partir de la cP2
|nterd|_sc.|;.)||nares, asi t?omo criterios de informacién obtenida. CD1
sostenibilidad, cor.1 actitud  emprendedora, 2. Abordar problemas tecnolégicos con CD2
BB E T 2 LI, autonomia y actitud creativa, aplicando CcD3
2.2. Seleccionar, planificar y organizar los conocimientos  interdisciplinares 'y CD4
materiales y herramientas, asi como las tareas trabajando de forma cooperativa y D5




necesarias para la construccién de una solucién a colaborativa, para disefiar y planificar CPSAA3

un  problema planteado,  trabajando soluciones a un problema o necesidad de CPSAA4

individualmente o en grupo de manera forma eficaz, innovadora y sostenible. CPSAAS

cooperativa y colaborativa. 6. Comprender los fundamentos del CE1
funcionamiento de los dispositivos y

6.1. Hacer un uso eficiente y seguro de los CE3

dispositivos digitales de uso cotidiano en la
resolucion de problemas sencillos, analizando los
componentes y los sistemas de comunicacion,
conociendo los riesgos y adoptando medidas de
seguridad para la proteccion de los datos y equipos.
6.2. Crear contenidos, elaborar materiales vy
difundirlos en distintas plataformas, configurando
correctamente las  herramientas  digitales
habituales del entorno de aprendizaje,
ajustandolas a sus necesidades y respetando los

derechos de autor y la etiqueta digital.

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

Descripcion

Esta situacion de aprendizaje aprenderemos sobre los ordenadores (Hardware y Software). Se realizaran actividades de
introduccion tedrica/practicas. (Introduccion)

Como productos de desarrollo/finales tendremos como eje central la practica grupal de “Desmontaje/montaje” de un
ordenador (CPU), ademas de realizar varias tareas relacionadas con el tema durante las sesiones que se desarrollan en
el aula de informatica, que serviran para afianzar los conocimientos adquiridos en las clases tedricas y de primera toma
de contactos con diferentes aplicaciones. (Desarrollo/finalizacién)

Se evaluaran todos los conocimientos adquiridos en la situacion, bien con preguntas de desarrollo o tipo test.

(Finalizacion)

Recursos didacticos:

e Aula-Tallery A. Informatica

o Ordenadores y proyector.

® Classroom.

o Internet.

o Web contrastadas.

® Apuntes subidos a Classroom.
® Herramientas G Suite

Duracion

7 Sesiones

Para los alumnos con necesidades especificas, se estableceran unas series de estrategias metodoldgicas, segin

corresponda a cada alumno:

* Adaptacion de la resolucion del monitor/proyector a sus necesidades.

¢ [luminacion del aula.

« Facilitar fotocopias de contrastes (Amarillo sobre negro)
* Procurar que el alumno este situado en las primeras posiciones
« Adaptacion de la actividad final, como de las actividades practicas a sus necesidades.

Recursos didacticos:
o Aula-Tallery A. Informatica
o Ordenadores y proyector.
@ Classroom.
® |nternet.
® Apuntes subidos a Classroom.
® Herramientas G Suite
® Web contrastadas
® TinkerCad

Duracién

7 Sesiones (12 trimestre)

Continuamos con la sesidn de aprendizaje en el 22 trimestre.

Para los alumnos con necesidades especificas, se estableceran unas series de estrategias metodoldgicas, segln corresponda a

cada alumno:

* Adaptacion de la resolucian del monitor/proyector a sus necesidades.

* lluminacion del aula.
o Facilitar fotocopias de contrastes (Amarillo sobre negro)

* Procurar que el alumno este situado en las primeras pasiciones
* Adaptacion de la actividad final, como de las actividades prdcticas a sus necesidades.

Saberes basicos:
B. Comunicacion y difusion de ideas.




Criterios de evaluacion Competencias especiales Descriptores
4.1. Representar y comunicar el proceso de creacién de un 4. Describir, representar e intercambiar ideas o CcCL1
producto, desde su disefio hasta su difusion, elaborando soluciones a problemas tecnolégicos o digitales,
documentacion técnica y grafica con la ayuda de utilizando medios de representacion, simbologia y STEM4
herramientas digitales, empleando los formatos y el vocabulario adecuados, asi como los instrumentos
vocabulario técnico adecuados, de manera colaborativa, tanto y recursos disponibles, valorando |a utilidad de las cD3
presencialmente como en remoto. herramientas digitales para comunicar y difundir CCEC3
informacién y propuestas.
CCEC4

Descripcion

En esta situacion de aprendizaje aprenderemos sobre expresion grafica, tanto a papel como con el pc que servirdn para mejorar la
competencia en el entorno digital de trabajo. Se realizaran actividades de introduccién tedrica/practicas. (Introduccién)

Como productos de desarrollo/finales tendremos que realizar varias tareas relacionadas con el tema durante las sesiones que se
desarrollan en el aula de tecnologia y de informatica, que servirdn para afianzar los conocimientos adquiridos en las clases tedricas.

Se evaluardn todos los conocimientos adquiridos en la situacidn, con una prueba practica. (Finalizacién)

Recursos didacticos:

* Aula-Tallery A. Informética

* Ordenadores y proyector.

* Classroom.

* Internet.

* Web contrastadas.

* Apuntes subidos a Classroom.
Herramientas G Suite

Duracién

8 Sesiones

S.A. 4 (22 trimestre)

Saberes basicos:
A Proceso de resolucion de problemas
D.Digitalizacion del entorno personal de aprendizaje

Criterios de evaluacion Competencias especiales Descriptores
1.3. Adoptar medidas preventivas para la proteccion de los 1. Buscar y seleccionar la informacién adecuada proveniente ccLa
dispositivos, los datos y la salud personal, identificando de diversas fuentes, de manera critica y segura, aplicando
problemas y riesgos relacionados con el uso de la tecnologia y procesos de investigacion, métodos de analisis de productos CCL3
analizdndolos de manera ética y critica. y experimentando con herramientas de simulacion, para
definir problemas tecnoldgicos e iniciar procesos de STEM1
2.2. Seleccionar, planificar y organizar los materiales vy creacion de soluciones a partir de la informacién obtenida.
erramientas, asi como las tareas necesarias para la 2. Abordar problemas tecnolégicos con autonomia y actitud STEM2
ronstruccion  de una solucién a un problema planteado, creativa, aplicando conocimientos interdisciplinares y STEM3
“rabajando individualmente o en grupo de manera cooperativa trabajando de forma cooperativa y colaborativa, para disefiar
colaborativa lanifi luci bl ) STEM5
y planificar soluciones a un problema o necesidad de forma
3.1. Fabricar objetos o modelos mediante la manipulacion y eflcaz,.mnovadoraysosten.lble. e L. CD1
conformacién de materiales, empleando herramientas y 3. Aplicar de forma apropiada y segura distintas tecnicas y CD2
méaquinas adecuadas, aplicando los fundamentos de c_onoumlentos '|r?terd|SC|pI|nar.es, utlllza_ndo operadores,
estructuras, mecanismos, electricidad y electrénica y 5|ste4n‘1ast‘elcnolog|cqs yNherram!entas, tenlendo‘en cuenta la CcD3
respetando las normas de seguridad y salud correspondientes. pIanlflcauon y elld_lseno previo para construir o fabricar CD4
soluciones tecnoldgicas y sostenibles que den respuesta a
necesidades en diferentes contextos. CD5
6.1. Hacer un uso eficiente y seguro de los dispositivos digitales 6. Comprender los fundamentos del funcionamiento de los CPSAA]
de uso cotidiano en la resolucion de problemas sencillos, dispositivos y aplicaciones habituales de su entorno digital de
analizando los componentes y los sistemas de comunicacion, aprendizaje, analizando sus componentes y funciones y (PSAAZ
conociendo los riesgos y adoptando medidas de seguridad para ajustandolos a sus necesidades para hacer un uso mas CPSAAZ
la proteccion de los datos y equipos. eficiente y seguro de los mismos y para detectar y resolver
problemas técnicos sencillos. CPSAA
6.2. Crear contenidos, elaborar materiales y difundirlos en CEl
distintas plataformas, configurando correctamente las CE3
herramientas digitales habituales del entorno de aprendizaje, “CEC3
ajustandolas a sus necesidades y respetando los derechos de =
autor y la etiqueta digital.




Descripcion

En esta situacidn de aprendizaje aprenderemos sobre los materiales (maderas y plasticos), ayudandonos en sesiones de software informaticos
que serviran para mejorar la competencia en el entorno digital de trabajo. Se realizaran actividades de introduccion tedrica/practicas.
(Introduccién)

Como productos de desarrollo/finales tendremos que realizar varias tareas relacionadas con el tema durante las sesiones que se desarrollan en el
aula de informdtica, que serviran para afianzar los conocimientos adquiridos en las clases tedricas y de primera toma de contactos con diferentes
aplicaciones. (Desarrollo/finalizacién)

Se evaluaran todos los conocimientos adquiridos en la situacion, bien con preguntas de desarrollo o tipo test. (Finalizacion)

Recursos didacticos: Duracién

8 Sesiones

- Aula-Tallery A. Informética

- Ordenadores y proyector.

+ Classroom.

* Internet.

* Web contrastadas.

* Apuntes subidos a Classroom.
Herramientas G Suite

S.A. 5(22 trimestre)

er
Saberes basicos:
A. Proceso de resolucion de problemas.

Criterios de evaluacion Competencias especiales Descriptores
1.1. Definir problemas o necesidades planteadas, 1. Buscar y seleccionar la informacion adecuada CCL1
buscando y contrastando informacion procedente de proveniente de diversas fuentes, de manera critica y

diferentes fuentes de manera critica y segura, segura, aplicando procesos de investigacion, métodos o
evaluando su fiabilidad y pertinencia. de andlisis de productos y experimentando con STEM1
1.2. Comprender y examinar productos tecnoldgicos herramientas de simulacién, para definir problemas STEMZ
de uso habitual a través del analisis de objetos y tecnoldgicos e iniciar procesos de creacion de

sistemas, empleando el método cientifico y soluciones a partir de la informacién obtenida. STEM3
utilizando  herramientas de simulacién en la 2. Abordar problemas tecnolégicos con autonomia y CcD1
construccion de conocimiento. actitud creativa, aplicando conocimientos D3
1.3. Adoptar medidas preventivas para la proteccién interdisciplinares y trabajando de forma cooperativa y

de los dispositivos, los datos y la salud personal, colaborativa, para disefiar y planificar soluciones a un cb4
identificando problemas y riesgos relacionados con problema o necesidad de forma eficaz, innovadora y CPSAA3
el uso de la tecnologia y analizandolos de manera sostenible. CPSAA4
éticay critica. CPSAAS
2.1. Idear y disefar soluciones eficaces, innovadoras

y sostenibles a problemas definidos, aplicando CEl
conceptos, técnicas y procedimientos CE3
interdisciplinares, asi como criterios de

sostenibilidad, con actitud emprendedora,

perseverante y creativa.

Descripcion

En esta situacion de aprendizaje aprenderemos sobre estructuras, ayudandonos en sesiones de software informaticos que serviran
para mejorar la competencia en el entorno digital de trabajo. Se realizaran actividades de introduccion tedrica/practicas.
(Introduccion)

Como productos de desarrollo/finales tendremos que realizar varias tareas relacionadas con el tema durante las sesiones que se
desarrollan en el aula de informatica, que servirdn para afianzar los conocimientos adquiridos en las clases tedricas y de primera

toma de contactos con diferentes aplicaciones. (Desarrollo/finalizacién)

Se evaluaran todos los conocimientos adquiridos en la situacion, bien con preguntas de desarrollo o tipo test. (Finalizacion)




Recursos didacticos:

Aula-Taller y A. Informatica

Ordenadores y proyector.

Classroom.

Internet.

Web contrastadas.

Apuntes subidos a Classroom.
* Herramientas G Suite

Duracion

8 Sesiones

S.A. 6 (22 trimestre)

Saberes basicos:
A. Proceso de resolucion de problemas.

Criterios de evaluacion

Competencias especiales

Descriptores

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

2 .1. |dear y disefiar soluciones eficaces, innovadoras y
s ostenibles a problemas definidos, aplicando conceptos,
t écnicas y procedimientos interdisciplinares, asi como
c riterios de sostenibilidad, con actitud emprendedora,
¢ erseverantey creativa.

2 .2. Seleccionar, planificar y organizar los materiales y
h erramientas, asi como las tareas necesarias para la
¢ onstruccién de una solucién a un problema planteado,
t rabajando individualmente o en grupo de manera
cooperativa y colaborativa.

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

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

CCL1

CCL3

STEM1
STEM2
STEM3
CcD1
CD3
CD4
CPSAA3
CPSAA4
CPSAA5
CE1l
CE3

Descripcion

En esta situacion de aprendizaje aprenderemos sobre mecanismos, ayudandonos en sesiones de software informaticos que serviran para
mejorar la competencia en el entorno digital de trabajo. Se realizaran actividades de introduccion tedrica/practicas. (Introduccion)

Como productos de desarrollo/finales tendremos que realizar varias tareas relacionadas con el tema durante las sesiones que se desarrollan en el
aula de informatica, que serviran para afianzar los conocimientos adquiridos en las clases tedricas y de primera toma de contactos con diferentes

aplicaciones. (Desarrollo/finalizacién)

Se evaluaran todos los conocimientos adquiridos en la situacion, bien con preguntas de desarrollo o tipo test. (Finalizacidn)

Recursos didacticos:

* Aula-Tallery A. Informatica

* Ordenadores y proyector.

* Classroom.

* Internet.

* Web contrastadas.

* Apuntes subidos a Classroom.
* Herramientas G Suite

Duracion

7 Sesiones

S.A. 7 (32 trimestre)

‘ ‘Q

Saberes basicos:
A Proceso de resolucion de problemas
D.Digitalizacion del entorno personal de aprendizaje

Criterios de evaluacion

Competencias especiales

Descriptores




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

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

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

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

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

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

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

CCL1
STEM1
STEM2
STEM3
STEM4
STEM5

CD3
CD5
CPSAA1
CPSAA3
CPSAAS5
CE1
CE3
CCEC3
CCEC4

Descripcion

(Introduccién)

En esta situacion de aprendizaje aprenderemos sobre electricidad, ayudandonos en sesiones de software informaticos que serviran
para mejorar la competencia en el entorno digital de trabajo. Se realizaran actividades de introduccion tedrica/practicas.

Como productos de desarrollo/finales tendremos que realizar varias tareas relacionadas con el tema durante las sesiones que se
desarrollan en el aula-taller y en aula de informatica, que serviran para afianzar los conocimientos adquiridos en las clases tedricas
y de primera toma de contactos con diferentes aplicaciones. (Desarrollo/finalizacion)

Se evaluaran todos los conocimientos adquiridos en la situacion, bien con preguntas de desarrollo o tipo test. (Finalizacion)

Recursos didacticos:

Aula-Taller y A. Informatica

Ordenadores y proyector.

Classroom.

Internet.

Web contrastadas.

Apuntes subidos a Classroom.
* Herramientas G Suite

Duracion

10 Sesiones

S.A. 8 (32 trimestre)

er

Saberes basicos:
A Proceso de resolucion de problemas
D.Digitalizacion del entorno personal de aprendizaje

Criterios de evaluacion

Competencias especiales

Descriptores

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

5.1. Describir, interpretar y disefiar soluciones a
problemas informaticos a través de algoritmos y
diagramas de flujo, aplicando los elementos y técnicas de
programacion de manera creativa.

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

5. Desarrollar algoritmos y aplicaciones
informaticas en distintos entornos, aplicando los

CCL3
STEM1
STEM2
STEM3

CD1
CD4
CD5

CPSAA4

CPSAAS5




5.2. Programar aplicaciones sencillas para distintos
dispositivos como por ejemplo ordenadores, dispositivos
y moviles, empleando los elementos de programacion de
manera apropiada y aplicando herramientas de edicidn,
asi como modulos de inteligencia artificial que afiadan
funcionalidad a la solucién.

5.3. Automatizar procesos, maquinas y objetos de
manera auténoma, con conexion a internet, mediante el
analisis, construccién y programacion de robots y
sistemas de control.

principios del pensamiento computacional e
incorporando las tecnologias emergentes, para
crear soluciones a problemas concretos,
automatizar procesos y aplicarlos en sistemas de
control o en robdtica.

CE1

CE3

Descripcion

En esta situacion de aprendizaje se realizaran actividades de introduccion tedrica/précticas utilizando y aprendiendo

nociones basicas de programacion.

Como producto final diario, tendran que desarrollar tareas, que seran subidas y entregadas a través de

Classroom. (Desarrollo/finalizacién)

Recursos didacticos:

Aula-Taller y A. Informatica

Ordenadores y proyector.

Classroom.

Internet.

Web contrastadas.

Apuntes subidos a Classroom.
* Herramientas G Suite

Duracion

8 Sesiones

S.A. 9 (32 trimestre)

er

Saberes basicos:
A. Proceso de resolucion de problemas.

Criterios de evaluacion

Competencias especiales

Descriptores

5.2. Programar aplicaciones sencillas para distintos
dispositivos como por ejemplo ordenadores, dispositivos y
moviles, empleando los elementos de programacion de
manera apropiada y aplicando herramientas de edicidn, asi
como mddulos de inteligencia artificial que afiadan
funcionalidad a la solucién.

6.1. Hacer un uso eficiente y seguro de los dispositivos
digitales de uso cotidiano en la resolucién de problemas
sencillos, analizando los componentes y los sistemas de
comunicacion, conociendo los riesgos y adoptando
medidas de seguridad para la proteccidn de los datos y
equipos.

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

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

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

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

CP2

STEM1

STEM3

CD2

CD4

CD5

CPSAA4

CPSAAS

CE3




Descripcion
En esta situacion de aprendizaje se realizaran actividades de introduccion tedrica/précticas utilizando y aprendiendo
nociones bdsicas de realizacion de un Blog/Web personal.

Se realizaran actividades de introduccion tedrica/practicas utilizando y aprendiendo el funcionamiento de la herramienta
“Sites”, a la cual tienen acceso libre los alumnos gracias a la cuenta corporativa del centro.

Como producto final diario, tendran que desarrollar tareas, que seran subidas y entregadas a través de
Classroom. (Desarrollo/finalizacién)

Recursos didacticos: Duracion

5 Sesiones
Aula-Taller y A. Informatica
Ordenadores y proyector.
Classroom.

Internet.
Web contrastadas.
Apuntes subidos a Classroom.

* Herramientas G Suite




H. Programacion de Tecnologia 42 ESO




H. Programacion de Tecnologia 42 ESO

a. Presentacion de la Materia
La materia de Tecnologia contribuye a dar respuesta a las necesidades de la ciudadania digital ante los
desafios y retos tecnoldgicos que plantea la sociedad actual. Asi, esta materia servird de base no solo para
comprender la evolucién social, sino también para poder actuar con criterios técnicos, cientificos y éticos en
el ejercicio de una ciudadania responsable y activa, utilizando la generacién del conocimiento como motor
de desarrollo y fomentando la participacién del alumnado en igualdad, con una visién integral de la disciplina
y resaltando su aspecto social.
En esta materia se abordan aspectos relacionados con la influencia del desarrollo tecnolégico y de la
automatizacion y robotizacién tanto en la organizacion del trabajo como en otros ambitos de la sociedad.
Asimismo, la sostenibilidad estd muy ligada a los procesos de fabricacidn, a la correcta selecciéon de materiales
y técnicas de manipulacion y a los sistemas de control que permiten optimizar los recursos. La accesibilidad
es también un componente necesario del proceso tecnoldgico, pues quien disefia ha de tener en cuenta las
diferentes necesidades, contemplando la diversidad y favoreciendo asi la inclusién efectiva de todas las
personas en una sociedad moderna y plural.
Las competencias especificas estan relacionadas con algunos de los elementos esenciales que conforman esta
materia y que determinan el proceso de ensefianza-aprendizaje de la misma. La naturaleza transversal propia
de la tecnologia; el impulso de la colaboracidn y el trabajo en equipo; el pensamiento computacional y sus
implicaciones en la automatizacidon y en la conexidn de dispositivos a Internet; asi como el fomento de
actitudes como la creatividad, la perseverancia, la responsabilidad en el desarrollo tecnolégico sostenible o el
emprendimiento, incorporando las tecnologias digitales son algunos de ellos.

b. Elementos transversales
La Tecnologia tiene un dmbito de aplicacion multidisciplinar, de forma que los elementos transversal es 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 utilizacidn critica, responsable, segura y auto controlada 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 comunicacidn electrénicos, prestando especial atencién a cualquier forma de acoso, rechazo o violencia;
procurar la utilizacion de herramientas de software libre; y minimizar el riesgo de brecha digital.



c. Contribucidn a la adquisicion de las competencias claves

Las competencias clave que se recogen en el Perfil competencial y el Perfil de salida son la adaptacion al
sistema educativo espafiol de las competencias clave establecidas en la citada Recomendacidn del Consejo
de la Unidn Europea. Esta adaptacion responde a la necesidad de vincular dichas competencias con los retos
y desafios del siglo XXI, con los principios y fines del sistema educativo establecidos en la LOE y con el contexto
escolar, ya que la Recomendacién se refiere al aprendizaje permanente que debe producirse a lo largo de
toda la vida, mientras que ambos perfiles remiten a un momento preciso y limitado del desarrollo personal,
social y formativo del alumnado: la etapa de la Ensefianza Basica.

Con caracter general, debe entenderse que la consecucién de las competencias y los objetivos previstos en la
LOMLOE para las distintas etapas educativas estd vinculada a la adquisicién y al desarrollo de las competencias
clave recogidas en estos perfiles, y que son las siguientes:

a Comunicacidn lingtistica CCL

b Competencia matematica y competencia en ciencia, tecnologia e ingenieria STEM
c Competencia digital cD

d Competencia personal, social y de aprender a aprender CPSAA
e Competencia ciudadana cC

f Competencia Emprendedora CE

g Competencia en conciencia y expresiones culturales CCEC

La transversalidad es una condicidn inherente al Perfil competencial y al Perfil de salida, en el sentido de que
todos los aprendizajes contribuyen a su consecucién. De la misma manera, la adquisicién de cada una de las
competencias clave contribuye a la adquisicién de todas las demds. No existe jerarquia entre ellas, ni puede
establecerse una correspondencia exclusiva con una Unica materia o dmbito, sino que todas se concretan en
los aprendizajes de las distintas materias o dmbitos y, a su vez, se adquieren y desarrollan a partir de los
aprendizajes que se producen en el conjunto de las mismas.

En cuanto a la dimensién aplicada de las competencias clave, se ha definido para cada una de ellas un conjunto
de descriptores operativos, partiendo de los diferentes marcos europeos de referencia existentes. Los
descriptores operativos de las competencias clave constituyen, junto con los objetivos de la etapa, el marco
referencial a partir del cual se concretan las competencias especificas de cada materia o dmbito. Esta
vinculacion entre descriptores operativos y competencias especificas propicia que de la evaluacion de estas
ultimas pueda colegirse el grado de adquisicion de las competencias clave definidas en el Perfil competencial
y el Perfil de salida y, por tanto, la consecucidn de las competencias y objetivos previstos para cada etapa.
Dado que las competencias se adquieren necesariamente de forma secuencial y progresiva, se incluyen en el
Perfil competencial los descriptores operativos que orientan sobre el nivel de desempefio esperado al
completar el segundo curso de la Educacion Secundaria Obligatoria, favoreciendo y explicitando asi la
continuidad, la coherencia y la cohesidn entre los cursos que componen la etapa.

Las competencias especificas relacionadas con esta materia estdn estrechamente relacionadas con la
produccién de aplicaciones informaticas, méviles y web, y sistemas de computacién fisicos y robdticos
sencillos, mediante un aprendizaje basado en la elaboracidn de proyectos, el desarrollo del pensamiento
computacional y su aportacidon a la consecucidon de los Objetivos de Desarrollo Sostenible, asi como su
conexién con el mundo real. En la etapa de Educacién Primaria el alumnado ya se inicia en el desarrollo de
proyectos de disefio y el pensamiento computacional desde diferentes areas para el desarrollo, entre otras,
de la competencia digital. La materia de Computacién y Robdtica de los cursos de primero a tercero de
Educacién Secundaria Obligatoria parte, por lo tanto, de los niveles de desempeiio adquiridos en la etapa
anterior tanto en competencia digital, como en competencia STEM. La competencia STEM establece una
expectativa formativa para la educacién obligatoria. Estas siglas expresan las iniciales de las cuatro areas
curriculares que se relacionan: Science, Technology, Engineering y Mathematics (Ciencias, Tecnologia,
Ingenieria y Matematicas).



La conexidn entre las competencias especificas y las competencias claves, se realizarad por medio de
descriptores, pertenecientes a cada competencia clave.

Competencias especificas Descriptores de perfil de salida
(desarrollo de las competencias
clave)
1. Identificar y proponer problemas tecnolégicos con iniciativa y creatividad, STEM1,STEM2, CD1, CD3, CPSAAS3,
estudiando las necesidades de su entorno préximo y aplicando estrategias y CPSAA4, CE1, CE3.

procesos colaborativos e iterativos relativos a proyectos, para idear y planificar
soluciones de manera eficiente, accesible, sostenible e innovadora.

2. Aplicar de forma apropiada y segura distintas técnicas y conocimientos STEM2, STEM5, CD2, CPSAA4, CC4, CCEC4.
interdisciplinares, utilizando procedimientos y recursos tecnoldgicos y
analizando el ciclo de vida de productos para fabricar soluciones tecnoldgicas
accesibles y sostenibles que den respuesta a necesidades planteadas.

3. Expresar, comunicar y difundir ideas, propuestas o soluciones tecnoldgicas CCL1, STEMA4, CD3, CPSAA3, CCEC3.
en diferentes foros de manera efectiva con un lenguaje inclusivo y no sexista,
empleando los recursos disponibles y aplicando los elementos y técnicas
necesarias para intercambiar la informacion de manera responsable y fomentar
el trabajo en equipo.

4. Desarrollar soluciones automatizadas a problemas planteados aplicando los CP2, STEM1, STEM3, CD5, CPSAAS, CE3.
conocimientos necesarios e incorporando tecnologias emergentes para disefiar
y construir sistemas de control programables y robdéticos.

5. Aprovechar y emplear de manera responsable las posibilidades de las CP2, CD2, CD5, CPSAA4, CPSAAS.
herramientas digitales, adaptdndolas a sus necesidades, configurandolas y
aplicando conocimientos interdisciplinares, para la resolucion de tareas de una
manera mas eficiente.

6. Analizar procesos tecnoldgicos, teniendo en cuenta su impacto en la STEM2, STEM5, CD4, CC4.
sociedad y el entorno, aplicando criterios de sostenibilidad y accesibilidad para
hacer un uso ético y ecosocialmente responsable de la tecnologia.

d. Recomendaciones de metodologia didactica y estrategias metodoldgicas
Los criterios de evaluacidn son el elemento que valora el grado de desarrollo de las competencias
especificas, siendo formulados con una evidente orientacidn competencial y con un peso especifico de la
aplicacion de los Saberes basicos, que incluyen en diversas situaciones de aprendizajes.

El cardcter esencialmente practico de la materia, asi como el enfoque competencial del curriculo, requiere
metodologias especificas que lo fomenten, como la resolucidon de problemas basada en el desarrollo de
proyectos, la implementacién de sistemas tecnoldgicos (eléctricos, mecanicos, robéticos, etc.), la
construccion de prototipos y otras estrategias que favorezcan el uso de aplicaciones digitales para el
disefio, la simulacidn, el dimensionado, la comunicacién o la difusion de ideas o soluciones, por ejemplo.

Del mismo modo, la aplicacidn de distintas técnicas de trabajo, complementandose entre si, ademas de
la diversidad de situaciones de aprendizaje que intervienen en la materia, deben promover la
participacidon de alumnos y alumnas con una visidn integral de la disciplina, resaltando su esfera social
ante los desafios y retos tecnoldgicos que plantea nuestra sociedad del conocimiento, para reducir la
brecha digital y de género, prestando especial atencion a la desaparicidén de estereotipos que dificultan

la adquisicién de competencias digitales en condiciones de igualdad y promoviendo modelos de utilidad
social y desarrollo sostenible. Por tanto, al tratarse de una disciplina circunscrita dentro de un marco de
trabajo intrinsecamente competencial y basado en proyectos, 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.

El aprendizaje debe ser activo y llevarse a cabo a través de actividades contextualizadas. El alumnado a
su vez debe construir sus propios productos, prototipos o artefactos computacionales, atendiendo a una
filosofia maker, mediante la cual el aprendizaje debe recaer en la propia accién del alumnado. A su



vez, la resolucion de problemas debe ser abordada en clase con la practica de diferentes técnicas y
estrategias. El fomento de la filosofia de hardware y software libre debe promoverse, priorizando el uso
en el aula de programas y dispositivos de cédigo abierto, asumidos como una forma de cultura
colaborativa. Dentro de la oportuna adaptacion y/o temporalidad de los distintos bloques de contenido
al contexto académico, la materia se organiza en nueve bloques de saberes basicos: Introduccion a la
Programacion, Internet de las cosas, Robdtica, Desarrollo mévil, Desarrollo web, Fundamentos de la
computacion fisica, Datos masivos, Inteligencia Artificial y Ciberseguridad.

Se desarrollardn actividades para profundizar en las habilidades y métodos de recopilacién,
sistematizacién y presentacién de la informacién y para aplicar procesos de analisis, observacién y
experimentacion, adecuados a los contenidos de las distintas materias.

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.

Se emplearan metodologias activas que contextualicen el proceso educativo, que presenten de manera
relacionada los contenidos y que fomenten el aprendizaje por proyectos, centros de interés, o estudios
de casos, favoreciendo la participacién, la experimentacion y la motivacion de los alumnos y alumnas al
dotar de funcionalidad y transferibilidad a los aprendizajes.

Se fomentara el enfoque interdisciplinar del aprendizaje por competencias con 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.

Las tecnologias de la informacion y de la comunicacién para el aprendizaje y el conocimiento se
utilizardn de manera habitual como herramientas integradas para el desarrollo del curriculo.

Se fomentara la proteccion y defensa del medio ambiente, como elemento central e integrado en el
aprendizaje de las distintas disciplinas.

e. Procedimientos, técnicas e instrumentos de evaluacidn y criterios de calificacion Segun las
instrucciones del 13/2022 de 23 de junio, apartado séptimo la evaluacidn de los procesos de aprendizaje
del alumnado sera :

e 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 que se produzcan, averiguar
sus causas y, en consecuencia, adoptar las medidas necesarias dirigidas a garantizar la adquisicién de
las competencias que le permita continuar adecuadamente su proceso de aprendizaje.

e Formativa de la evaluacidn propiciara la mejora constante del proceso de ensefianza y aprendizaje. La
evaluacion formativa proporcionara la informacion que permita mejorar tanto los procesos como los
resultados de la intervencién educativa

e Objetividad, el alumnado tiene derecho a ser evaluado conforme a criterios de plena objetividad, y a
conocer sus resultados. El profesorado informara al alumnado de los procesos de evaluacidn, criterios
de evaluacidén y calificacién.

e En la evaluacidon del proceso de aprendizaje del alumnado de primer curso de ESO deberd tenerse en
cuenta el grado de consecucion de las competencias especificas de cada materia, a través de la
superacién de los criterios de evaluacién que tiene asociados. Los criterios de evaluacion se
relacionan de manera directa con las competencias especificas e indicaran el grado de desarrollo de
las mismas tal y como se dispone en el Real Decreto 217/2022, de 23 de Junio.

e Diversa, atendiendo la diversidad de intereses y posibilidades de cada alumno, a las que trataremos
de ajustarnos.

El objetivo de la evaluacién sera: evaluar el aprendizaje de los alumnos en relacién con el logro de los
objetivos de etapa previstos.

Los procedimientos e instrumentos de evaluacién que se van a utilizar seran diversos, siendo coherentes



con los criterios de evaluacién. Se incluirdn, por tanto, los siguientes instrumentos de evaluacién:

Las pruebas de examen para la evaluacién de contenidos y conocer el grado en que el alumno ha desarrollado
las competencias. Pueden ser: pruebas tedricas pruebas tedrico/practicas o pruebas practicas, donde se
incluirdn preguntas de respuesta cerrada tipo test o respuesta abierta de desarrollo y/o resolucion de
problemas.

En el trabajo en aula de ordenadores. Se evaluardn los siguientes aspectos:

» El manejo y cuidado adecuados del ordenador y de las herramientas.

> El analisis de los trabajos escolares presentados verbalmente o por escrito, individuales o grupales,
con elaboraciones multimedia.

» En el trabajo individual la puntualidad en la entrega, presentacion, orden, limpieza, uso de
herramientas, consulta de bibliografia.

> En el trabajo en equipo la aceptacidn de las normas impuestas por el grupo, realizacion de trabajos
asignados, disefio y acabado de las propuestas y originalidad.

La evaluacién de los proyectos técnicos o actividades practicas se realizara teniendo en cuenta los
siguientes aspectos:

» Proceso de elaboracién de las actividades y proyectos.

> Actividades complementarias.

» Actividad o proyecto terminado.

»# La documentacion utilizada. (anteproyecto y memoria)

> La adquisicion de las competencias clave.

» Trabajo cooperativo, ayuda en los problemas del grupo, puestas en comun, autoevaluaciony
cuestionario de coevaluacién final.

La evaluacién, por tanto, sera el resultado de la observacién continua a lo largo del curso, asi se vera la
evolucidn en la adquisicién de los contenidos. El alumno debera tener un rendimiento satisfactorio en todos
y cada uno de estos aspectos para que se considere superado el curso y los objetivos de etapa.

Criterios de calificacion.

Teniendo en cuenta todos los aspectos anteriores, los Criterios de Calificacidon que se daran a conocer a los
alumnos a principio de curso, seran:

» En las situaciones de aprendizaje se detallan las actividades de evaluacién en torno a uno o varios
criterios de evaluacién. Se ha definido RUBRICA (disponible al final del documento) para cada uno de
los criterios de evaluacion.

> En cuanto a los instrumentos que se emplearan tendremos: controles, trabajos, exposiciones,
examenes, proyectos, comentarios orales, trabajos clase, actividades grupo,etc..

» En cuanto a las herramientas de evaluaciéon u hoja de registro se podra emplear el Cuaderno del
profesor, cuaderno Séneca, hoja de calculo por criterios del departamento (ejemplo al final del
documento), etc.

f. Medidas de atencioén a la diversidad
Con objeto de personalizar la educacion se atendera a la diversidad del alumnado teniendo en cuenta su
distinta capacidad para adquirir conocimientos, a sus distintos ritmos de aprendizaje, distintos intereses y
motivaciones. Se adoptaran las medidas mds adecuadas a las caracteristicas de los alumnos. En este sentido,
desde el Departamento utilizaremos como herramientas de utilidad probada:

® El contacto con los tutores del curso actual.
e La colaboracién con el Departamento de Orientacion.

Siempre tomando como referencia lo previsto en el Real Decreto Real Decreto 217/2022, de 29 de Marzo, la
atencién a la diversidad del alumnado, se prevé la aplicacion de diferentes medidas organizativas y
curriculares de atencion a la diversidad, orientadas a facilitar la consecucidn de los objetivos de la etapa a



todo el alumnado; entre estas medidas destaca la recuperacién de los programas de diversificacién curricular,
previstos para el alumnado que se estime que puede beneficiarse de una metodologia especifica para la
consecucién del titulo de Graduado en Educacién Secundaria Obligatoria. Por otra parte, se determina que
los equipos docentes podran proponer que el alumnado cuyo perfil académico asi lo aconseje se incorpore a
un ciclo formativo de grado basico, que garantizara a quienes lo cursen la adquisicidn de las competencias en
un entorno vinculado al mundo profesional, asi como la obtencién del titulo correspondiente si se superan
dichas ensefianzas.

Segun las instrucciones INSTRUCCION CONJUNTA 1 /2022, DE 23 DE JUNIO Medidas de atencién a la
diversidad y a las diferencias individuales. Las medidas, tanto generales como especificas, que se van a aplicar,
vistas desde la inclusidn educativa y la aplicacién de los principios del Disefio Universal para el Aprendizaje.
Es importante hacer referencia al principio y a las pautas concretas para el desarrollo y la aplicacion de las
medidas que se prevén.

Para los aspectos organizativos y curriculares no recogidos en la presente Instruccién, sera de aplicacion lo
dispuesto en la 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 Autdnoma de Andalucia, se regulan
determinados aspectos de la atencion a la diversidad, se establece la ordenacién de la evaluacion del
proceso de aprendizaje del alumnado y se determina el proceso de transito entre distintas etapas
educativas.

Ajustes en la metodologia:

» Introducir algunos cambios en la programacién del departamento para adaptarlo a las diferentes
caracteristicas del alumnado. Se realizaran adaptaciones curriculares para los alumnos que las
requieran en colaboracidn con el Departamento de Orientacidn, con especial atencién a los alumnos
con necesidad especifica de apoyo educativo.

> Realizar actividades con distinto grado de dificultad, actividades de refuerzo, actividades de
ampliacidn y actividades voluntarias.

» Utilizar nuevos materiales (videos, programas informaticos, diapositivas), para desarrollar algunos
contenidos.

> Establecer distintos niveles de profundizacién de los contenidos: En las unidades didacticas que poseen
un caracter mas practico se establece, o bien un conjunto de actividades cerradas que van de menor
a mayor grado de dificultad (por ejemplo, construccién de diferentes tipos de circuitos eléctricos), o
bien se propone una actividad abierta (trabajos de investigacion, disefio de proyectos
electromecanicos) que puede ser llevada a cabo con mayor o menor complejidad.

> En el aula-taller, las tareas que generan el proceso de resolucién de problemas en el taller, se graduaran
de tal modo que los alumnos experimenten el adecuado desarrollo de sus capacidades. Se plantearan
varios proyectos con distinto grado de dificultad y permitir que el alumno pueda escoger entre ellos
bajo la orientacién del profesor en funcién de su capacidad e intereses. También serd importante
realizar agrupamientos en funcién de los problemas detectados.

# En el aula de informatica se intentara cuando sea posible, que el alumno disponga de un ordenador
para él solo, de este modo el proceso de ensefianza-aprendizaje serd mas individualizado.

Adaptaciones curriculares para alumnos con necesidades especificas de apoyo educativo.

Para atender a los alumnos con necesidades educativas especiales que el Departamento de Orientacidn
considere, se realizaran las correspondientes adaptaciones curriculares individualizadas.

A lo largo del curso se estableceran unos contenidos minimos, criterios de evaluacion para cada curso de LA
eso, que serviran de referencia para establecer dichas adaptaciones curriculares personalizadas.

En cuanto a la manera de evaluar, se tendrdn en cuenta las capacidades de estos alumnos a la hora de



plantearles los exdmenes escritos. En principio se procurara que realicen los mismos exdmenes que el resto
de sus compafieros. Estos exdmenes se presentaran de forma progresiva en la dificultad de las preguntas, de
forma que estos alumnos sélo seran evaluados realizando una parte del mismo o realizarlo con mas tiempo.

Sélo en caso imprescindible el alumno realizara una prueba singular y completamente diferente al resto de
compafieros, procurando de esta manera que el alumno sienta su proceso de evaluaciéon dentro de la
normalidad mds absoluta, y completamente similar al de los demas alumnos.

También se contard con la ayuda del Departamento de Orientacion del centro para la elaboracién de las
correspondientes adaptaciones curriculares se estableceran adaptaciones del curriculo, basadas en medidas
de flexibilizacién y alternativas metodoldgicas, en la ensefianza y evaluaciéon de la lengua extranjera para el
alumnado con necesidad especifica de apoyo educativo, en especial para aquel que presenta dificultades en
su expresion y comprension, en cuyo caso la evaluacion tendra como referencia la adaptacion realizada.

Dichas adaptaciones se realizardn buscando el madximo desarrollo posible de las competencias y contendran
los referentes que serdn de aplicacion en la evaluacidn de este alumnado, sin que este hecho pueda
impedirles la promocidn o la titulacion.
g. Actividades complementarias y extraescolares
Las actividades propuestas para el curso son las siguientes:
e Visita a la exposicion “Tesla” en CaixaForum Sevilla.
¢ Visita al Instituto de Microelectrdnica de Sevilla.

g. Elementos curriculares
» Competencias especificas.

Cadigo Competencias especificas

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

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

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

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

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

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

> Saberes basicos

Saberes basicos

A. Proceso de resolucion de problemas.




TEC.4.A.1. EC.4.A.1.1. Estrategias de gestion de proyectos colaborativos y técnicas de resolucién de
problemas iterativas.

TEC.4.A.1.2. Estudio de necesidades del centro, locales y de la Comunidad Auténoma Andaluza. Planteamiento
de proyectos colaborativos o cooperativos.

TEC.4.A.1.3. Técnicas de ideacion.

TEC.4.A.1.4. Emprendimiento, perseverancia y creatividad en la resolucién de problemas desde una
perspectiva interdisciplinar de la actividad tecnoldgica y satisfaccion e interés por el trabajo y la calidad del
mismo.

TEC.4.A.2. Productos y materiales.

TEC.4.A.2.1. Ciclo de vida de un producto y sus fases. Andlisis sencillos.

TEC.4.A.2.2. Estrategias de seleccidén de materiales en base a sus propiedades o requisitos.
TEC.4.A.3. Fabricacion.

TEC.4.A.3.1. Herramientas de disefio asistido por computador en tres dimensiones en la representacién o
fabricacion de piezas aplicadas a proyectos.

TEC.4.A.3.2.Técnicas de fabricacion manual y mecanica. Aplicaciones practicas.
TEC.4.A.3.3. Técnicas de fabricacion digital. Impresion en tres dimensiones y corte. Aplicaciones

practicas. TEC.4.A.4. Difusion.

TEC.4.A.4.1. Presentacidn y difusion del proyecto. Elementos, técnicas y herramientas. Comunicacion efectiva
de entonacion, expresidn, gestion del tiempo, adaptacidn del discurso y uso de un lenguaje inclusivo, libre de
estereotipos sexistas.

B.Operadores tecnoldgicos.

TEC.4.B.1. Electrénica analdgica. Componentes basicos, simbologia, andlisis y montaje fisico y simulado de
circuitos elementales. TEC.4.B.2. Electrdnica digital basica.

TEC.4.B.3. Neumatica basica. Circuitos.

TEC.4.B.4. Elementos mecanicos, electrénicos y neumaticos aplicados a la robdtica. Montaje fisico o simulado.

C.Pensamiento computacional, automatizacion y robética.

TEC.4.C.1. Componentes de sistemas de control programado: controladores, sensores y actuadores.

TEC.4.C.2. El ordenador vy los dispositivos mdviles como elementos de programacion y control. Trabajo con
simuladores informaticos en la verificacion y comprobacién del funcionamiento de los sistemas disefiados.
Iniciacidn a las aplicaciones de inteligencia artificial y el big data. Espacios compartidos y discos virtuales.

TEC.4.C.3. Telecomunicaciones en sistemas de control digital; elementos, comunicaciones y control del internet
de las cosas. Aplicaciones practicas.

TEC.4.C.4. Robdtica. Diseo, construccion y control de robots sencillos de manera fisica o simulada.

D.Tecnologia sostenible.

TEC.4.D.1. Sostenibilidad y accesibilidad en la seleccion de materiales y disefio de procesos, de productos y
sistemas tecnoldgicos. TEC.4.D.2. Arquitectura bioclimatica y sostenible. Ahorro energético en edificios.

TEC.4.D.3. Transporte y sostenibilidad.

TEC.4.D.4. Comunidades abiertas, voluntariado tecnoldgico y proyectos de servicio a la comunidad.

A. Relaciones curriculares

Tecnologia

Competencias especificas Criterios de evaluacion Saberes
basicos




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

STEM1, STEM2, CD1, CD3, CPSAA3,
CPSAA4, CE1, CE3.

1.1. Idear y planificar soluciones tecnoldgicas
emprendedoras que generen un valor para la comunidad, a
partir de la observacidon y el andlisis del entorno mas
cercano, estudiando sus necesidades, requisitos y
posibilidades de mejora.

TEC.4.A1.

1.2. Aplicar con iniciativa estrategias colaborativas de
gestion de proyectos con una perspectiva interdisciplinar y
siguiendo un proceso iterativo de validacion, desde la fase
de ideacién hasta la difusion de la solucién.

TEC4.A.L.

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

TEC4.A.L.

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

STEM2, STEMS, CD2, CPSAA4,
CC4, CCEC4.

2.1. Analizar el disefio de un producto que dé respuesta a
una necesidad planteada, evaluando su demanda, evolucién
y previsién de fin de ciclo de vida con un criterio ético,
responsable e inclusivo.

TEC.4.A.2.

TEC.4.A3.1.
TEC.4.D.4.

2.2. Fabricar productos y soluciones tecnoldgicas, aplicando
herramientas de disefio asistido, técnicas de elaboracién
manual, mecdnica y digital y utilizando los materiales y
recursos mecdnicos, eléctricos, electrénicos y digitales
adecuados.

TEC4.A2.2
TEC.4.A3.

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

CCL1, STEM4, CD3, CPSAA3, CCEC3.

3.1. Intercambiar informacion y fomentar el trabajo en
equipo de manera asertiva, empleando las herramientas
digitales adecuadas junto con el vocabulario técnico,
simbolos y esquemas de sistemas tecnoldgicos apropiados.

TEC.4.A1.1.
TEC.4.A.1.4.
TEC.4.A3.1.
TEC.4.A4.

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

TEC.4.A.1.4.
TEC.4.A4.

4. Desarrollar soluciones
automatizadas a problemas
planteados aplicando los
conocimientos necesarios e
incorporando tecnologias

emergentes para disefiar y construir
sistemas de control programables y
robéticos.

CP2, STEM1, STEM3, CDS5,
CPSAAS, CE3.

4.1. Disefiar, construir, controlar y simular sistemas
automaticos programables y robots que sean capaces de
realizar tareas de forma auténoma, aplicando conocimientos
de mecanica, electrénica, neumatica y componentes de los
sistemas de control, asi como otros conocimientos
interdisciplinares.

TEC.4.B.1.

TEC.4.B.2.
TEC.4.B.3.

TEC.4.B.4.

4.2. Integrar en las mdquinas y sistemas tecnoldgicos
aplicaciones informaticas y tecnologias digitales emergentes
de control y simulacién como el internet de las cosas, el big
data y la inteligencia artificial con sentido critico y ético.

TEC.4.C.1.
TEC.4.C.2.

TEC.4.C.3.
TEC.4.CA.

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

CP2, CD2, CD5, CPSAA4, CPSAAS.

5.1. Resolver tareas propuestas de manera eficiente
mediante el uso y configuracién de diferentes aplicaciones y
herramientas digitales, aplicando conocimientos
interdisciplinares con autonomia.

TEC.4.A.1.4.

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

6.1. Hacer un uso responsable de la tecnologia, mediante el
andlisis y aplicacion de criterios de sostenibilidad vy
accesibilidad en la seleccion de materiales y en el disefio de
estos, asi como en los procesos de fabricacion de productos
tecnoldgicos, minimizando el impacto negativo en la
sociedad y en el planeta.

TEC.4.A2.

TEC.4.D.1.
TEC.4.D.2.

TEC.4.D.3.




6.2. Analizar los beneficios que, en el cuidado del entorno, TEC.4.A.2.
STEM2, STEM5, CD4, CC4. aportan la arquitectura bioclimatica y el ecotransporte, TEC.4.D.1.
valorando la contribucién de las tecnologias al desarrollo TECA4.D.2
sostenible.
TEC.4.D.3.
6.3. Identificar y valorar la repercusién y los beneficios del TEC.4.D.2.
desarrollo de proyectos tecnoldgicos de caracter social, por TEC.4.D.3.
medio de comunidades abiertas, acciones de voluntariado o
proyectos de servicio a la comunidad. TEC.A.D.4.
B. Secuenciacién y temporizacién
Temporalizacion de las
unidades
programaticas.
Numero Titulo Temporizacion
1 Avances Tecnoldgicos a lo largo de la Historia. Primer trimestre
2 Hidraulica y neumatica.
3 Proyecto 1: hidraulica y neumatica.
Numero Titulo Temporizacion
4 Electricidad Segundo trimestre
5 Electrénica.
6 Proyecto 2: electricidad y electrdnica.
Numero Titulo Temporizacion
7 Robética. Tercer trimestre
8 Edificios pasivos e inteligentes.
9 Proyecto 3: Internet de las Cosas y domdtica.

a. Situaciones de Aprendizajes.

Situacién de Aprendizaje 1: Avances Tecnoldgicos a lo largo de la Historia.

Resumen: Realizacién de un cartel de linea del tiempo interactivo sobre los avances Tecnoldgicos a lo largo de la Historia y sobre los avances

que ayudan a combatir los problemas medioambientales actuales.

Criterios de 1.1. Idear y planificar soluciones tecnoldgicas emprendedoras que generen un valor para la comunidad, a partir
evaluacion de la observacion y el andlisis del entorno mds cercano, estudiando sus necesidades, requisitos y posibilidades de
mejora.

3.1. Intercambiar informacion y fomentar el trabajo en equipo de manera asertiva, empleando las herramientas
digitales adecuadas junto con el vocabulario técnico, simbolos y esquemas de sistemas tecnoldgicos apropiados.

3.1. Intercambiar informacion y fomentar el trabajo en equipo de manera asertiva, empleando las herramientas
digitales adecuadas junto con el vocabulario técnico, simbolos y esquemas de sistemas tecnoldgicos apropiados.

Instrumento/s de Cartel de linea del tiempo.
evaluacion.
Material. * Ordenador para cada alumno/a.

* Ordenador y proyector para el profesor/a.
* Papel continuo, cartulinas y otros Utiles para realizar el cartel.

Situacidn de Aprendizaje 2: Hidraulica y neumatica

Resumen: Realizacién de un cartel de linea del tiempo interactivo sobre los avances Tecnoldgicos a lo largo de la Historia y sobre los avances

que ayudan a combatir los problemas medioambientales actuales.

Criterios de 2.1. Analizar el disefio de un producto que dé respuesta a una necesidad planteada, evaluando su demanda, evolucién

evaluacion y prevision de fin de ciclo de vida con un criterio ético, responsable e inclusivo.

4.1. Disefiar, construir, controlar y simular sistemas automaticos programables y robots que sean capaces de realizar
tareas de forma auténoma, aplicando conocimientos de mecanica, electronica, neumatica y componentes de los
sistemas de control, asi como otros conocimientos interdisciplinares.




Instrumento/s
de evaluacion.

Prueba escrita.
Practicas de simulacion de circuitos hidraulicos y neimaticos.

Material.

+ Ordenador para cada alumno/a.
- Ordenador y proyector para el profesor/a.
* Kit de compresor y elementos para circuitos neumaticos.

Situacidn de Aprendizaje 3: Instalaciones en viviendas. Viviendas pasivas y dométicas.

Resumen: Realizacidn de una presentacidn con soporte digital sobre las viviendas pasivas y domética. Previamente se tratardn las instalaciones

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

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

3.1. Intercambiar informacion y fomentar el trabajo en equipo de manera asertiva, empleando las herramientas
digitales adecuadas junto con el vocabulario técnico, simbolos y esquemas de sistemas tecnoldgicos apropiados.

Instrumento/s de
evaluacion.

Prueba escrita en soporte digital.
Exposicion oral.

Material.

* Ordenador para cada alumno/a.
+ Ordenador y proyector para el profesor/a.

Situacidn de Aprendizaje 4: Electricidad.

Resumen: Realizacidn de practicas de simulacidn en software especifico de circuitos con la placa protoboard. Previamente se trataran
aspectos tedricos y problemas de electricidad.

Criterios de
evaluacion

2.2. Fabricar productos y soluciones tecnoldgicas, aplicando herramientas de disefio asistido, técnicas de elaboracion
manual, mecdnica y digital y utilizando los materiales y recursos mecanicos, eléctricos, electrénicos y digitales
adecuados.

5.1. Resolver tareas propuestas de manera eficiente mediante el uso y configuracién de diferentes
aplicaciones y herramientas digitales, aplicando conocimientos interdisciplinares con autonomia.

Instrumento/s de
evaluacion.

Prueba escrita.
Practicas de electricidad.

Material.

* Ordenador para cada alumno/a.
* Ordenador y proyector para el profesor/a.
* Software especifico (TinkerCAD)

Situacidn de Aprendizaje 6: Electrdnica

Resumen: Realizacién de précticas de simulacién en software especifico de circuitos con la placa protoboard. Previamente se trataran
aspectos tedricos y problemas de electronica.

Criterios de
evaluacion

2.2. Fabricar productos y soluciones tecnoldgicas, aplicando herramientas de disefio asistido, técnicas de elaboracion
manual, mecdnica y digital y utilizando los materiales y recursos mecanicos, eléctricos, electrénicos y digitales
adecuados.

5.1. Resolver tareas propuestas de manera eficiente mediante el uso y configuracién de diferentes
aplicaciones y herramientas digitales, aplicando conocimientos interdisciplinares con autonomia.

Instrumento/s de
evaluacion.

Précticas de electrénica.

Material.

* Ordenador para cada alumno/a.
* Ordenador y proyector para el profesor/a.
+ Software especifico (TinkerCAD)

Situacidn de Aprendizaje 7: Robdtica y domdética.

Resumen: Realizacidn de précticas de control con las placas Micro:bit. Se trabajara también la domética con estas mismas placas.

Criterios de 4.1. Disefar, construir, controlar y simular sistemas automaticos programables y robots que sean capaces de realizar
evaluacion tareas de forma auténoma, aplicando conocimientos de mecdnica, electrénica, neumatica y componentes de los sistemas
de control, asi como otros conocimientos interdisciplinares.
4.2. Integrar en las maquinas y sistemas tecnoldgicos aplicaciones informaticas y tecnologias digitales emergentes de
control y simulaciéon como el internet de las cosas, el big data y la inteligencia artificial con sentido critico y ético.
5.1. Resolver tareas propuestas de manera eficiente mediante el uso y configuracion de diferentes
aplicaciones y herramientas digitales, aplicando conocimientos interdisciplinares con autonomia.
Instrumento/s Practicas de robdtica con Micro:bit.

de evaluacion.




Material.

* Ordenador para cada alumno/a.
- Ordenador y proyector para el profesor/a.
* Una placa Micro:bit por cada alumno/a.

Situacién de Aprendizaje 5 y 8: Proyecto 1- Plataforma elevadora hidraulica.

Resumen: Disefio y construccién de un proyecto sobre hidraulica y neumatica que de solucién a un problema tecnolégico.

Criterios de
evaluacion

1.2. Aplicar con iniciativa estrategias colaborativas de gestién de proyectos con una perspectiva interdisciplinar y
siguiendo un proceso iterativo de validacién, desde la fase de ideacion hasta la difusion de la solucién.

2.2. Fabricar productos y soluciones tecnoldgicas, aplicando herramientas de disefio asistido, técnicas de elaboracion
manual, mecdnica y digital y utilizando los materiales y recursos mecanicos, eléctricos, electrénicos y digitales
adecuados.

6.3. Identificar y valorar la repercusién y los beneficios del desarrollo de proyectos tecnoldgicos de caracter social, por
medio de comunidades abiertas, acciones de voluntariado o proyectos de servicio a la comunidad.

3.1. Intercambiar informacion y fomentar el trabajo en equipo de manera asertiva, empleando las herramientas
digitales adecuadas junto con el vocabulario técnico, simbolos y esquemas de sistemas tecnoldgicos apropiados.

Instrumento/s de
evaluacion.

Proyecto tecnoldgico.

Material.

+ Ordenador para cada alumno/a.
+ Ordenador y proyector para el profesor/a.
+ Material y herramientas de taller para la construccién del proyecto.
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I. Programacion de Digitalizacion 42 ESO

a. Presentacion de la Materia
Digitalizacion es una materia del bloque de asignaturas optativas que se oferta en cuarto de ESO La materia
Digitalizacion da respuesta a la necesidad de adaptacidn a la forma en que la sociedad actual se informa, se
relaciona y produce conocimiento, ayudando al alumnado a satisfacer necesidades, individuales o
colectivas, que se han ido estableciendo de forma progresiva en la vida de las personas y en el
funcionamiento de la sociedad y la cultura digital. Pero la formacién de la ciudadania actual va mas alla de
la alfabetizacion digital, ya que requiere una atencion especifica a la adquisicidon de los conocimientos
necesarios para usar los medios tecnolégicos de manera ética, responsable, segura y critica.

La materia aborda determinados temas como el consumo responsable, el logro de una vida saludable, el
compromiso ante situaciones de inequidad y exclusidn, la resolucién pacifica de los conflictos en entornos
virtuales, el aprovechamiento critico, ético y responsable de la cultura digital, la aceptaciéon y manejo de la
incertidumbre, la valoracién de la diversidad personal y cultural, el compromiso ciudadano en el ambito local
y global y la confianza en el conocimiento como motor del desarrollo que tienen una clara relacién con las
condiciones propias, la sociedad y la cultura digital.

Esta materia trata de favorecer aprendizajes que permitan al alumnado hacer un uso competente de las
tecnologias, tanto en la gestion de dispositivos y entornos de aprendizaje, como en el fomento del bienestar
digital, posibilitando al alumnado tomar conciencia y construir una identidad digital adecuada.

El valor educativo de esta materia estd asociado a la integracién de sus competencias especificas en los
contextos del dia a dia de la ciudadania, adquiriendo hdbitos que se ponen en juego constantemente en una
sociedad digital y que se constituye como uno de los ejes principales del curriculo. Pretende proporcionar al
alumnado competencias en la resolucidn de problemas sencillos a la hora de configurar dispositivos y
periféricos de uso cotidiano, asi como la capacidad para organizar su entorno personal de aprendizaje,
fomentando el aprendizaje permanente y el bienestar digital, contribuyendo a generar una ciudadania digital
critica, informada y responsable, que favorezca el desarrollo de la autonomia, la igualdad vy la inclusion,
mediante la creacidn y difusidon de nuevos conocimientos para hacer frente a la brecha digital.



b. Elementos transversales
Digitalizacién tiene un ambito de aplicacion multidisciplinar, de forma que los elementos transversal es 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 utilizacién critica, responsable, segura y auto controlada 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 comunicacién electrdnicos, prestando especial atencidn a cualquier forma de acoso, rechazo o violencia;
procurar la utilizacion de herramientas de software libre; y minimizar el riesgo de brecha digital.

c. Contribucidn a la adquisicién de las competencias claves
Las competencias clave que se recogen en el Perfil competencial y el Perfil de salida son la adaptacién al
sistema educativo espafiol de las competencias clave establecidas en la citada Recomendacién del Consejo
de la Unidn Europea. Esta adaptacion responde a la necesidad de vincular dichas competencias con los retos
y desafios del siglo XXI, con los principios y fines del sistema educativo establecidos en la LOE y con el contexto
escolar, ya que la Recomendacidn se refiere al aprendizaje permanente que debe producirse a lo largo de
toda la vida, mientras que ambos perfiles remiten a un momento preciso y limitado del desarrollo personal,
social y formativo del alumnado: |a etapa de la Ensefianza Basica.

Con caracter general, debe entenderse que la consecucién de las competencias y los objetivos previstos en la
LOMLOE para las distintas etapas educativas estd vinculada a la adquisicién y al desarrollo de las competencias
clave recogidas en estos perfiles, y que son las siguientes:

a Comunicacion lingtiistica CCL

b Competencia matematica y competencia en ciencia, tecnologia e ingenieria STEM
c Competencia digital cD

d Competencia personal, social y de aprender a aprender CPSAA
e Competencia ciudadana cC

f Competencia Emprendedora CE

g Competencia en conciencia y expresiones culturales CCEC

La transversalidad es una condicidn inherente al Perfil competencial y al Perfil de salida, en el sentido de que
todos los aprendizajes contribuyen a su consecucion. De la misma manera, la adquisicién de cada una de las
competencias clave contribuye a la adquisicion de todas las demds. No existe jerarquia entre ellas, ni puede
establecerse una correspondencia exclusiva con una Unica materia o dmbito, sino que todas se concretan en
los aprendizajes de las distintas materias o dmbitos y, a su vez, se adquieren y desarrollan a partir de los
aprendizajes que se producen en el conjunto de las mismas.

En cuanto a la dimension aplicada de las competencias clave, se ha definido para cada una de ellas un conjunto
de descriptores operativos, partiendo de los diferentes marcos europeos de referencia existentes. Los
descriptores operativos de las competencias clave constituyen, junto con los objetivos de la etapa, el marco
referencial a partir del cual se concretan las competencias especificas de cada materia o dmbito.



Esta vinculacion entre descriptores operativos y competencias especificas propicia que de la
evaluacion de estas ultimas pueda colegirse el grado de adquisicion de las competencias clave
definidas en el Perfil competencial y el Perfil de salida y, por tanto, la consecucién de las
competencias y objetivos previstos para cada etapa. Dado que las competencias se adquieren
necesariamente de forma secuencial y progresiva, se incluyen en el Perfil competencial los
descriptores operativos que orientan sobre el nivel de desempefio esperado al completar el
segundo curso de la Educacion Secundaria Obligatoria, favoreciendo y explicitando asi la
continuidad, la coherencia y la cohesion entre los cursos que componen la etapa.

Las competencias especificas relacionadas con esta materia estan estrechamente relacionadas
con la produccién de aplicaciones informéticas, moviles y web, y sistemas de computacion fisicos
y robéticos sencillos, mediante un aprendizaje basado en la elaboracion de proyectos, el desarrollo
del pensamiento computacional y su aportaciéon a la consecucion de los Objetivos de Desarrollo
Sostenible, asi como su conexion con el mundo real. En la etapa de Educacion Primaria el
alumnado ya se inicia en el desarrollo de proyectos de disefio y el pensamiento computacional
desde diferentes areas para el desarrollo, entre otras, de la competencia digital. La materia de
Computacion y Robdtica de los cursos de primero a tercero de Educacion Secundaria Obligatoria
parte, por lo tanto, de los niveles de desempefio adquiridos en la etapa anterior tanto en
competencia digital, como en competencia STEM. La competencia STEM establece una
expectativa formativa para la educacion obligatoria. Estas siglas expresan las iniciales de las cuatro
areas curriculares que se relacionan: Science, Technology, Engineering y Mathematics (Ciencias,
Tecnologia, Ingenieria y Matematicas).

La conexion entre las competencias especificas y las competencias claves, se realizara por medio
de descriptores, pertenecientes a cada competencia clave.

CONEXION DE LAS COMPETENCIAS CLAVES CON LAS ESPECIFICAS.

Competencias Especificas Competencias claves Descriptores

STEM1, STEMZ2, CD4, CD5,
CPSAA1, CPSAAS, CES.

1. Identificar y resolver problemas - Competencia matemética y
técnicos sencillos, conectar y competencia en  ciencia,

configurar dispositivos a redes tecnologia e ingenierfa.
Competencia digital.

domésticas, aplicando los - ! )
conocimientos de hardware vy - Competencia personal, social
sistemas operativos, para y de aprender a aprender.

gestionar de forma sostenible las - Competencia emprendedora.

herramientas e

instalaciones
informaticas y de comunicacion de
uso cotidiano.

CD1, CD2, CD3, CPSAAL,
CPSAA4, CPSAAS, CES.

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

Competencia digital.
Competencia personal, social
y de aprender a aprender.
Competencia emprendedora.

3. Desarrollar habitos que - Competencia en CCL3, STEMS5, CD1, CD4,

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

comunicacion linguistica.
Competencia matematica y
competencia en ciencia,
tecnologia e ingenieria.
Competencia digital.
Competencia personal, social
y de aprender a aprender.
Competencia ciudadana.

CPSAA2, CPSAA5, CC2, CC3.

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

Competencia digital.
Competencia personal, social
y de aprender a aprender.
Competencia ciudadana.
Competencia emprendedora.

CD3, CD4, CPSAAL, CC1, CC2,
CC3, CC4, CE1.




a. Recomendaciones de metodologia did4ctica y estrategias metodoldgicas
Los criterios de evaluacion son el elemento que valora el grado de desarrollo de las competencias
especificas, siendo formulados con una evidente orientacion competencial y con un peso especifico
de la aplicacion de los Saberes basicos, que incluyen en diversas situaciones de aprendizajes.

El caracter esencialmente practico de la materia, asi como el enfoque competencial del curriculo,
requiere metodologias especificas que lo fomenten, como la resolucién de problemas basada en el
desarrollo de proyectos, la implementacion de estrategias que favorezcan el uso de aplicaciones
digitales para el disefio, la simulacién, el dimensionado, la comunicacién o la difusién de ideas o
soluciones, por ejemplo.

Del mismo modo, la aplicacion de distintas técnicas de trabajo, complementandose entre si, ademas
de la diversidad de situaciones de aprendizaje que intervienen en la materia, deben promover la
participacién de alumnos y alumnas con una vision integral de la disciplina, resaltando su esfera
social ante los desafios y retos tecnolégicos que plantea nuestra sociedad del conocimiento, para
reducir la brecha digital y de género, prestando especial atencion a la desaparicion de estereotipos
que dificultan la adquisicion de competencias digitales en condiciones de igualdad y promoviendo
modelos de utilidad social y desarrollo sostenible. Por tanto, al tratarse de una disciplina circunscrita
dentro de un marco de trabajo intrinsecamente competencial y basado en proyectos, 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.

El aprendizaje debe ser activo y llevarse a cabo a través de actividades contextualizadas.
Atendiendo a una filosofia maker, mediante la cual el aprendizaje debe recaer en la propia accion
del alumnado. A su vez, la resolucién de problemas debe ser abordada en clase con la practica de
diferentes técnicas y estrategias. El fomento de la filosofia de hardware y software libre debe
promoverse, priorizando el uso en el aula de programas y dispositivos de codigo abierto, asumidos
como una forma de cultura colaborativa. Dentro de la oportuna adaptacion y/o temporalidad de los
distintos bloques de contenido al contexto académico, la materia se organiza en cuatro bloques de
saberes basicos: «Dispositivos digitales, sistemas operativos y de comunicacion» en la que se parte
tanto del conocimiento de la arquitectura y componentes de elementos digitales y sus dispositivos
conectados (hardware) como de la instalacion y configuracion de los sistemas operativos (software).
«Digitalizacién del entorno personal de aprendizaje» permite fortalecer los conocimientos
relacionados con la alfabetizacién digital aportando mas recursos para la busqueda, seleccion y
archivo de la informacién, la creacién y programacién de contenidos digitales y para la colaboracion
y difusién de sus aprendizajes. El bloque «Seguridad y bienestar digital» busca que el alumnado
conozca e implemente medidas preventivas para hacer frente a los posibles riesgos y amenazas a
los que los dispositivos, los datos y las personas estan expuestos en un mundo en el que se
interactda constantemente en entornos digitales. El altimo bloque, «Ciudadania digital critica», tiene
por objeto reflexionar sobre las interacciones que se realizan en la red, considerando la libertad de
expresion digital que debe primar en sus interacciones, ademas del correcto uso de las licencias y
propiedad intelectual de los recursos digitales compartidos.

Se desarrollardn actividades para profundizar en las habilidades y métodos de recopilacion,
sistematizacién y presentacién de la informacién y para aplicar procesos de analisis, observacion y
experimentacion, adecuados a los contenidos de las distintas materias.

Se adoptardn estrategias interactivas que permitan compartir y construir el conocimiento y
dinamizarlo mediante el intercambio verbal y colectivo de ideas y diferentes formas de expresion.

Se emplearan metodologias activas que contextualicen el proceso educativo, que presenten de
manera relacionada los contenidos y que fomenten el aprendizaje por proyectos, centros de interés,
o estudios de casos, favoreciendo la participacion, la experimentacion y la motivacion de los
alumnos y alumnas al dotar de funcionalidad y transferibilidad a los aprendizajes.



Se fomentara el enfoque interdisciplinar del aprendizaje por competencias con la realizacion 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.

Las tecnologias de la informacion y de la comunicacion para el aprendizaje y el conocimiento se
utilizaran de manera habitual como herramientas integradas para el desarrollo del curriculo.

Se fomentard la proteccion y defensa del medio ambiente, como elemento central e integrado en el
aprendizaje de las distintas disciplinas.

b. Procedimientos, técnicas e instrumentos de evaluacion y criterios de calificacién
Segun las instrucciones del 13/2022 de 23 de junio, apartado séptimo la evaluacion de los procesos
de aprendizaje del alumnado seré :

® 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 que se
produzcan, averiguar sus causas Yy, en consecuencia, adoptar las medidas necesarias
dirigidas a garantizar la adquisicion de las competencias que le permita continuar
adecuadamente su proceso de aprendizaje.

® Formativa de la evaluacién propiciara la mejora constante del proceso de ensefianza y
aprendizaje. La evaluacion formativa proporcionara la informacion que permita mejorar tanto
los procesos como los resultados de la intervencion educativa

® Obijetividad, el alumnado tiene derecho a ser evaluado conforme a criterios de plena
objetividad, y a conocer sus resultados. El profesorado informara al alumnado de los
procesos de evaluacion, criterios de evaluacion y calificacion.

® En la evaluacién del proceso de aprendizaje del alumnado de primer curso de ESO debera
tenerse en cuenta el grado de consecucién de las competencias especificas de cada
materia, a través de la superacion de los criterios de evaluacidon que tiene asociados. Los
criterios de evaluacién se relacionan de manera directa con las competencias especificas e
indicaran el grado de desarrollo de las mismas tal y como se dispone en el Real Decreto
217/2022, de 23 de Junio.

® Diversa, atendiendo la diversidad de intereses y posibilidades de cada alumno, a las que
trataremos de ajustarnos.

El objetivo de la evaluacion sera: evaluar el aprendizaje de los alumnos en relacion con el logro de
los objetivos de etapa previstos.

Los procedimientos e instrumentos de evaluacién que se van a utilizar seran diversos, siendo
coherentes con los criterios de evaluacion. Se incluiran, por tanto, los siguientes instrumentos de
evaluacion:

Las pruebas de examen para la evaluacién de contenidos y conocer el grado en que el alumno ha
desarrollado las competencias. Pueden ser: pruebas tedricas pruebas tedrico/practicas o pruebas
practicas, donde se incluirdn preguntas de respuesta cerrada tipo test o respuesta abierta de
desarrollo y/o resolucion de problemas.

En el trabajo en aula de ordenadores. Se evaluaran los siguientes aspectos:

=

El manejo y cuidado adecuados del ordenador y de las herramientas.

El andlisis de los trabajos escolares presentados verbalmente o por escrito, individuales o

grupales, con elaboraciones multimedia.

En el trabajo individual la puntualidad en la entrega, presentacion, orden, limpieza,
uso de herramientas, consulta de bibliografia.

En el trabajo en equipo la aceptacion de las normas impuestas por el grupo, realizacion de

trabajos asignhados, disefio y acabado de las propuestas y originalidad.

=



La evaluacion de los proyectos técnicos o actividades practicas se realizara teniendo en cuenta los
siguientes aspectos:

Proceso de elaboracién de las actividades y proyectos.Actividades complementarias.
Actividad o proyecto terminado.

La documentacion utilizada. (anteproyecto y memoria)

La adquisicién de las competencias clave.

Trabajo cooperativo, ayuda en los problemas del grupo, puestas en comun,
autoevaluacién y cuestionario de coevaluacion final.

La evaluacion, por tanto, serd el resultado de la observacion continua a lo largo del curso, asi

se verd la evolucion en la adquisicion de los contenidos. El alumno debera tener un
rendimiento satisfactorio en todos y cada uno de estos aspectos para que se considere
superado el curso y los objetivos de etapa.

Criterios de calificacion.

Teniendo en cuenta todos los aspectos anteriores, los Criterios de Calificacién que se daran a

conocer a los alumnos a principio de curso, seran:

En las situaciones de aprendizaje se detallan las actividades de evaluacion en torno a uno o
varios criterios de evaluacion. Se ha definido RUBRICA (disponible al final del documento)
para cada uno de los criterios de evaluacion.

En cuanto a los instrumentos que se emplearan tendremos: controles, trabajos,
exposiciones, examenes, proyectos, comentarios orales, trabajos clase, actividades
grupo,etc..

En cuanto a las herramientas de evaluacion u hoja de registro se podra emplear el Cuaderno
del profesor, cuaderno Séneca, hoja de célculo por criterios del departamento (ejemplo al
final del documento), etc.

c. Medidas de atencién ala diversidad

Con objeto de personalizar la educaciéon se atendera a la diversidad del alumnado teniendo en

cuenta su distinta capacidad para adquirir conocimientos, a sus distintos ritmos de
aprendizaje, distintos intereses y motivaciones. Se adoptaran las medidas mas adecuadas
a las caracteristicas de los alumnos. En este sentido, desde el Departamento utilizaremos
como herramientas de utilidad probada:

El contacto con los tutores del curso actual.
La colaboracion con el Departamento de Orientacion.

Siempre tomando como referencia lo previsto en el Real Decreto Real Decreto 217/2022, de 29

de Marzo, la atencion a la diversidad del alumnado, se prevé la aplicacion de diferentes
medidas organizativas y curriculares de atencién a la diversidad, orientadas a facilitar la
consecucion de los objetivos de la etapa a todo el alumnado; entre estas medidas destaca
la recuperacion de los programas de diversificacion curricular, previstos para el alumnado
gue se estime que puede beneficiarse de una metodologia especifica para la consecucién
del titulo de Graduado en Educacion Secundaria Obligatoria. Por otra parte, se determina
gue los equipos docentes podran proponer que el alumnado cuyo perfil académico asi lo
aconseje se incorpore a un ciclo formativo de grado basico, que garantizara a quienes lo
cursen la adquisicion de las competencias en un entorno vinculado al mundo profesional, asi
como la obtencion del titulo correspondiente si se superan dichas ensefanzas.

Segun las instrucciones INSTRUCCION CONJUNTA 1 /2022, DE 23 DE JUNIO Medidas de

atencion a la diversidad y a las diferencias individuales. Las medidas, tanto generales como
especificas, que se van a aplicar, vistas desde la inclusion educativa y la aplicaciéon de los
principios del Disefio Universal para el Aprendizaje. Es importante hacer referencia al



principio y a las pautas concretas para el desarrollo y la aplicacion de las medidas que se
prevén.

Para los aspectos organizativos y curriculares no recogidos en la presente Instruccion, sera de
aplicacion lo dispuesto en la Orden de 15 de enero de 2021, por la que se desarrolla el
curriculo correspondiente a la etapa de Educaciéon Secundaria Obligatoria en la Comunidad
Auténoma de Andalucia, se regulan determinados aspectos de la atencion a la diversidad,
se establece la ordenacién de la evaluacion del proceso de aprendizaje del alumnado y se
determina el proceso de transito entre distintas etapas educativas.

Ajustes en la metodologia:

Introducir algunos cambios en la programacion del departamento para adaptarlo a las
diferentes caracteristicas del alumnado. Se realizaran adaptaciones curriculares para los
alumnos que las requieran en colaboracion con el Departamento de Orientacién, con
especial atencion a los alumnos con necesidad especifica de apoyo educativo.

Realizar actividades con distinto grado de dificultad, actividades de refuerzo, actividades de
ampliacion y actividades voluntarias.

Utilizar nuevos materiales (videos, programas informaticos, diapositivas), para desarrollar
algunos contenidos.

Establecer distintos niveles de profundizacién de los contenidos: En las unidades didacticas
gue poseen un caracter mas practico se establece, o bien un conjunto de actividades
cerradas que van de menor a mayor grado de dificultad (por ejemplo, construccién de
diferentes tipos de circuitos eléctricos), o bien se propone una actividad abierta (trabajos de
investigacion, disefio de proyectos electromecanicos) que puede ser llevada a cabo con
mayor o menor complejidad.

En el aula-taller, las tareas que generan el proceso de resolucién de problemas en el taller,
se graduaran de tal modo que los alumnos experimenten el adecuado desarrollo de sus
capacidades. Se plantearan varios proyectos con distinto grado de dificultad y permitir que
el alumno pueda escoger entre ellos bajo la orientacién del profesor en funcién de su
capacidad e intereses. También sera importante realizar agrupamientos en funcién de los
problemas detectados.

En el aula de informatica se intentara cuando sea posible, que el alumno disponga de un
ordenador para él solo, de este modo el proceso de ensefianza-aprendizaje sera mas
individualizado.

Adaptaciones curriculares paraalumnos con necesidades especificas de apoyo educativo.

Para atender a los alumnos con necesidades educativas especiales que el Departamento de
Orientacion considere, se realizaran las correspondientes adaptaciones curriculares
individualizadas.

A lo largo del curso se estableceran unos contenidos minimos, criterios de evaluacion para cada
curso de LA eso, que serviran de referencia para establecer dichas adaptaciones curriculares
personalizadas.

En cuanto a la manera de evaluar, se tendrdn en cuenta las capacidades de estos alumnos a la
hora de plantearles los examenes escritos. En principio se procurara que realicen los mismos
examenes que el resto de sus compafieros. Estos examenes se presentardn de forma progresiva
en la dificultad de las preguntas, de forma que estos alumnos sélo serén evaluados realizando una
parte del mismo o realizarlo con més tiempo.

Solo en caso imprescindible el alumno realizard una prueba singular y completamente diferente al
resto de compafieros, procurando de esta manera que el alumno sienta su proceso de evaluacién
dentro de la normalidad mas absoluta, y completamente similar al de los demas alumnos.



También se contara con la ayuda del Departamento de Orientacion del centro para la elaboracion
de las correspondientes adaptaciones curriculares se estableceran adaptaciones del curriculo,
basadas en medidas de flexibilizacion y alternativas metodolégicas, en la ensefianza y evaluacion
de la lengua extranjera para el alumnado con necesidad especifica de apoyo educativo, en especial
para aquel que presenta dificultades en su expresién y comprension, en cuyo caso la evaluacion
tendra como referencia la adaptacion realizada.

Dichas adaptaciones se realizardn buscando el maximo desarrollo posible de las competencias y
contendran los referentes que seran de aplicacion en la evaluacion de este alumnado, sin que este
hecho pueda impedirles la promocién o la titulacion.
d. Actividades complementarias y extraescolares
e. Dadas las circunstancias y al escaso tiempo del que disponemos para desarrollar
plenamente los contenidos recogidos en la programacion, el Departamento de Tecnologia
no propondra actividades extraescolares. No obstante, estamos abiertos a actividades
interdisciplinares con otros departamentos, que puedan tener una estrecha relacién con
nuestra area.
e. Elementos curriculares
Competencias Especificas

Cadigo Competencias especificas

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

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

3 Desarrollar habitos que fomenten el bienestar digital, aplicando medidas preventivas y correctivas, para
proteger dispositivos, datos personales y la propia salud.
4 Ejercer una ciudadania digital critica, conociendo las posibles acciones que realizar en lared, e

identificando sus repercusiones, para hacer un uso activo, responsable y ético de la tecnologia.

Saberes Basicos Digitalizacion 4° ESO

Saberes
basicos

A. Dispositivos digitales, sistemas operativos y de comunicacion.

DIG.4.A.1. Arquitectura de ordenadores: elementos, montaje, configuracion y resolucién de
problemas. DIG.4.A.2. Sistemas operativos: instalacion y configuracion de usuario.

DIG.4.A.3. Sistemas de comunicacion e internet: dispositivos de red y funcionamiento. Procedimiento de configuracion de una red
domésticay conexion de dispositivos.

DIG.4.A.4 Dispositivos conectados (loT + Wearables): configuracion y conexion de dispositivos.

B. Digitalizacion del entorno personal de aprendizaje.

DIG.4.B.1. Busqueda, administracion, gestién, seleccion y archivo de informacion.

DIG.4.B.2. Edicion y creacién de contenidos: aplicaciones de productividad, desarrollo de aplicaciones sencillas para dispositivos
moéviles y web, realidad virtual, aumentada y mixta.

DIG.4.B.3. Comunicacion y colaboracion en red.
DIG.4.B.4. Publicacion y difusion responsable en

redes.

C. Seguridad y bienestar digital.




DIG.4.C.1. Seguridad de dispositivos: medidas preventivas y correctivas para hacer frente a riesgos, amenazas y ataques a
dispositivos.

DIG.4.C.2. Seguridad y proteccion de datos: identidad, reputacion digital, privacidad y huella digital. Medidas preventivas en la
configuraciéon de redes sociales y la gestién de identidades virtuales.

DIG.4.C.3. Seguridad en la salud fisica y mental. Riesgos y amenazas al bienestar personal. Opciones de respuesta y practicas de
uso saludable. Situaciones de violencia

D. Ciudadania digital critica.

DIG.4.D.1. Interactividad en la red: libertad de expresion, etiqueta digital, propiedad intelectual y licencias de uso.

DIG.4.D.2. Educacion mediatica: periodismo digital, blogosfera, estrategias comunicativas y uso critico de la red. Herramientas para
detectar noticias falsas y fraudes.

DIG.4.D.3. Gestiones administrativas: servicios publicos en linea, registros digitales y certificados
oficiales. DIG.4.D.4. Comercio electrénico: facturas digitales, formas de pago y criptomonedas.

DIG.4.D.5. Etica en el uso de datos y herramientas digitales: inteligencia artificial, sesgos, algoritmicos e ideoldgicos, obsolescencia
programada, soberania tecnolégica y digitalizacién sostenible.

DIG.4.D.6. Activismo en linea: plataformas de iniciativa ciudadana y cibervoluntariado y comunidades de hardware y software libres.

A. Relaciones Curriculares

Digitalizacion
Saberes
Competencias especificas Criterios de evaluacion basicos
1. Identificar y resolver problemas 1.1. Conectar dispositivos y gestionar redes locales DIG.4.A.l.
técnicos sencillos, conectar y aplicando los conocimientos y procesos asociados a DIGAAA4
configurar dispositivos a redes sistemas de comunicacion alambrica e inaldmbrica con e
domeésticas, aplicando los una actitud DIG.4.A3.
conocimientos de hardware vy proactiva.
sistemas operativos,  para 1.2. Instalar y mantener sistemas operativos, DIG.4.A.2.
gestionar de forma sostenible las ) o .
) configurando sus caracteristicas en funcion de sus
herramientas e . .
. . necesidades personales, de forma sostenible.
instalaciones
informéaticas y de comunicacion de — - -
uso cotidiano. 1.3. Identificar y resolver problemas técnicos sencillos, DIG.4.A.l.
STEML, STEMZ, CD4, CD5, a_nallza_r_1d0 cc_)mponentes y funciones _de los
CPSAAL, CPSAAS, CE3. dlsposmvo§_ digitales, evaluando las solt_Ju_ones de
manera critica y reformulando el procedimiento, en
caso necesario, fomentando un consumo y reposicion
de los sistemas digitales y/ o tecnolégicos de manera
sostenible y responsable.
2. Configurar el entorno personal 2.1. Gestionar el aprendizaje en el &mbito digital, DIG.4.B.1.
de configurando el entorno personal de aprendizaje
aprendizaje, interactuando mediante la integracion de recursos digitales de DIG.AD.1
y manera autbnoma. T
aprovechando los recursos del
ambito
aigital, para opumizar y gesuonar
el 2.2. Buscar, seleccionar y archivar informacién en
aprendizaje permanente. funcién de sus necesidades haciendo uso de las DIG4.B.1.
herramientas del entorno personal de aprendizaje con DIG.4.C.2.
sentido critico y siguiendo normas bésicas de
CD1, CD2, CD3, CPSAA1, seguridad en la red. DIG.4.C.3.
CPSAA4,
CPSAA5, CE3.
2.3. Crear, programar, integrar y reelaborar contenidos DIG.4.B.2.
digitales de forma individual o colectiva, seleccionando DIGABA
las herramientas mas apropiadas para generar nuevo T
conocimiento y contenidos digitales de manera DIG.4.D.1.
creativa, respetando los derechos de autor y licencias
de uso.
2.4. Interactuar en espacios virtuales de comunicacion DIG.4.B.3.
y plataformas de aprendizaje  colaborativo, DIGADS
compartiendo y publicando informacién y datos, s
adaptandose a diferentes audiencias con una actitud DIG.4.D.6.
participativa y respetuosa.




3. Desarrollar habitos que 3.1. Proteger los datos personales y la huella digital DIG.4.C.2.
fomenten el bienestar digital, generada en internet, configurando las condiciones de
aplicando medidas preventivas y privacidad de las redes sociales y espacios virtuales
correctivas, para proteger de trabajo.
dISp(?SItIVOS,datOS personalesy la 3.2. Configurar y actualizar contrasefias, sistemas DIG.4.C.1.
propia salud. operativos y antivirus de forma periédica en los

distintos dispositivos digitales de uso habitual.
CCL3, STEM5, CD1, CD4, 3.3. Identificar y saber reaccionar ante situaciones que DIG.4.C.3.
CPSAA2, CPSAA5, CC2, CC3. representan una amenaza en la red, escogiendo la

mejor solucién entre diversas opciones, desarrollando

practicas saludables y seguras, y valorando el

bienestar fisico y mental, tanto personal como

colectivo.
4. Ejercer una ciudadania digital 4.1. Hacer un uso ético de los datos y las herramientas DIG.4.D.3.
critica, conociendo las posibles digitales, aplicando las normas de etiqueta digital y DIG.AD.S5
acciones que realizar en la red, e respetando la privacidad y las licencias de uso y T
identificando sus repercusiones, propiedad intelectual en la comunicacién, colaboracién
para hacer un wuso activo, y participacion activa en la red, basadas en el respeto
responsable y ético de la mutuo.
tecnologia.

4.2. Reconocer las aportaciones de las tecnologias DIG.4.D.3.
CD3, CD4, CPSAA1, CC1, CC2, digitales en las gestiones administrativas, y el comercio DIGAD.A
CC3, CC4, electrénico, siendo consciente de la brecha social de e
CEL. acceso, uso y aprovechamiento de dichas tecnologias

para diversos

colectivos.

4.3. Valorar la importancia de la oportunidad, DIG.4.D.1.

libertad de expresiéon que suponen los medios

- — - DIG.4.D.2.

conectados, analizando de forma critica los mensajes

reciben y transmiten teniendo en cuenta su DIG.4.D.6.

ideologia, intencionalidad, sesgos y caducidad.

4.4. Analizar la necesidad y los beneficios globales de DIG.4.D.5.

desarrollo ecosocialmente responsable de las

digitales, teniendo en cuenta criterios de

sostenibilidad e impacto.

B. Secuenciacion y temporizacion

Saberes basicos.

Numero Titulo Temporizacion
A Dispositivos digitales, sistemas operativos y de comunicacion.
Primer trimestre
B Digitalizacion del entorno personal de aprendizaje.
Numero Titulo Temporizacion
A Dispositivos digitales, sistemas operativos y de comunicacion.
B Digitalizacion del entorno personal de aprendizaje. Segundo trimestre
C Seguridad y bienestar digital.
Numero Titulo Temporizacion
C Seguridad y bienestar digital.
Tercer trimestre
D Ciudadania digital critica.




C Situaciones de aprendizaje (introduccién y fichas)

Situacién de aprendizaje n®1

1* Trimestre

Saberes basicos:

A.Dispositivos digitales, sistemas operativos y de comunicacion.

B.Digitalizacion del entorno personal de aprendizaje.

Criterios de evaluacion

Competencias especificas

Descriptores

1.2. Instalar y mantener sistemas
operativos,
configurando sus caracteristicas en funcion de

1.3. Identificar y resolver problemas técnicos
sencillos, analizando componentes y funciones
de los dispositivos digitales, evaluando las
soluciones de manera critica y reformulando el
procedimiento, en caso necesario, fomentando
un consumo y reposicion de los sistemas digitales
y/ o tecnolégicos de manera

2.1. Gestionar el aprendizaje en el ambito digital,
configurando el entorno personal de aprendizaje
mediante la integracién de recursos digitales de
manera auténoma.

2.2. Buscar, seleccionar y archivar informacion en
funcién de sus necesidades haciendo uso de las
herramientas del entorno personal de aprendizaje
con sentido critico y siguiendo normas basicas de
seguridad en la red.

2.3. Crear, programar, integrar y reelaborar
contenidos digitales de forma individual o
colectiva, seleccionando las herramientas mas
apropiadas para generar nuevo conocimiento y

contenidos di%itale d maner creativc?,
respetando los derechos de autor y licencias

2.4. Interactuar en espacios virtuales de
comunicacion y plataformas de aprendizaje
colaborativo, compartiendo 'y  publicando
informacion y datos, adaptandose a diferentes
audiencias con una actitud participativa y
respetuosa.

1. Identificar y resolver problemas

técnicos  sencillos, conectar vy
configurar  dispositivos a redes
domésticas, aplicando los

conocimientos de hardware y sistemas
operativos, para gestionar de forma
sostenible las herramientas e
instalaciones  informaticas y de
comunicacion de uso cotidiano.

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

STEM1

STEM2

CD1

CD2

CD3

CD4

CD5

CPSAAL

CPSAA4

CPSAA5

CE3

Descripcién

En esta situacion de aprendizaje aprenderemos sobre la historia de los ordenadores. Se realizaran actividades de introduccion
tedric a/practicas utilizando y aprendiendo el funcionamiento del “Email corporativo - Gmail”. (Introduccion/Desarrollo)

Como producto final tendran que realizar una linea del tiempo de los ordenadores desde sus inicios hasta la actualidad con

Canva/Genially.

Recursos didacticos:

Duracion

Ordenadores.

Aula de informética y aula de tecnologia.
Classroom.

Internet.

Web contrastadas.

Herramientas G Suite

4 Sesiones

Para los alumnos con necesidades especificas, se estableceran unas series de estrategias metodoldgicas, segun corresponda a

cada alumno:
® Adaptacion de la resolucion del monitor/proyector a sus necesidades.
® lluminacion del aula.
0 Facilitar fotocopias de contrastes (Amarillo sobre negro)
® Procurar que el alumno este situado en las primeras posiciones
0

Adaptacion de la actividad final, como de las actividades practicas a sus necesidades.




Situacién de aprendizaje n° 2

1* Trimestre

Saberes basicos:

A.Dispositivos digitales, sistemas operativos y de comunicacion.

B.Digitalizacion del entorno personal de aprendizaje.

Criterios de evaluacion

Competencias especificas

Descriptores

1.3. Identificar y resolver problemas técnicos
sencillos, analizando componentes y funciones
de los dispositivos digitales, evaluando las
soluciones de manera critica y reformulando el
procedimiento, en caso necesario, fomentando
un consumo y reposicion de los sistemas digitales

y/ o tecnoldgicos de manera sostenible y
responsable.

2.1. Gestionar el aprendizaje en el &mbito digital,
configurando el entorno personal de aprendizaje
mediante la integracion de recursos digitales de

manera autbnoma.

2.2. Buscar, seleccionar y archivar informacion en
funcién de sus necesidades haciendo uso de las
herramientas del entorno personal de aprendizaje
con sentido critico y siguiendo normas basicas de

seguridad en la red.

2.3. Crear, programar, integrar y reelaborar

contenidos digitales de forma individual

(o]

colectiva, seleccionando las herramientas mas
apropiadas para generar nuevo conocimiento y
contenidos di%itale d manerar creativc?,

y lice e

respetando los derechos ge autor nclas

2.4. |Interactuar en espacios virtuales de
comunicaciéon y plataformas de aprendizaje

colaborativo, compartiendo y

publicando

informacion y datos, adaptandose a diferentes

audiencias con una actitud participativa
respetuosa.

y

1. Identificar y resolver problemas

técnicos  sencillos, conectar y
configurar  dispositivos a  redes
domésticas, aplicando los

conocimientos de hardware y sistemas
operativos, para gestionar de forma
sostenible las herramientas e
instalaciones  informéticas y de
comunicacion de uso cotidiano.

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

STEM1

STEM2

CD1

CD2

CD3

CD4

CD5

CPSAAL

CPSAA4

CPSAAS

CE3

Descripcién

Esta situacién de aprendizaje aprenderemos sobre la arquitectura interna y funcionamiento de los mismos. Se realizaran

actividades de

introduccion tedrica/practicas utilizando y aprendiendo el funcionamiento del “Email corporativo - Gmail’ y la herramienta

“Documentos de Google”. (Introduccion)

Como productos finales tendremos como eje central la sesién grupal en la que se desmontara y montara una CPU y los dos
trabajos individuales: Por un lado tendran que realizar un “Documento texto de google” donde expliguen paso a paso la sesion
del montaje y desmontaje, en la que demuestren el conocimiento el conocimiento de la estructura interna de los ordenadores y
el nivel competencial adquirido en el manejo del software. Y por ultimo, utilizando la “Hojas de calculo de google” deberan
realizar dos presupuestos de dos ordenadores, uno “Low cost" y otro de “altas prestaciones” que serviran de primera toma de

contactos con dichas aplicaciones. (Desarrollo/finalizacion)

Se evaluaran todos los conocimientos adquiridos en la situacion, bien con preguntas de desarrollo o tipo test. (Finalizacion)

Recursos didacticos:

Duracion

Ordenadores.

Aula de informética y aula de tecnologia.
Classroom.

Internet.

Web contrastadas.

Herramientas G Suite

23 Sesiones

Para los alumnos con necesidades especificas, se estableceran unas series de estrategias metodolédgicas, segun corresponda a

cada alumno:
® Adaptacion de la resolucion del monitor/proyector a sus necesidades.
® lluminacion del aula.
0 Facilitar fotocopias de contrastes (Amarillo sobre negro)
® Procurar que el alumno este situado en las primeras posiciones
0

Adaptacion de la actividad final, como de las actividades practicas a sus necesidades.




Situacién de aprendizaje n° 3

1* Trimestre

Saberes basicos:

A.Dispositivos digitales, sistemas operativos y de comunicacion.

B.Digitalizacion del entorno personal de aprendizaje.

Criterios de evaluacion

Competencias especificas

Descriptores

1.1. Conectar dispositivos y gestionar redes
locales aplicando los conocimientos y procesos
asociados a sistemas de comunicacion aldmbrica

e inaldmbrica con una actitud proactiva.

1.3. Identificar y resolver problemas técnicos
sencillos, analizando componentes y funciones
de los dispositivos digitales, evaluando las
soluciones de manera critica y reformulando el
procedimiento, en caso necesario, fomentando
un consumo y reposicion de los sistemas digitales

y/ o tecnoldgicos de manera sostenible y
responsable.

2.1. Gestionar el aprendizaje en el ambito digital,
configurando el entorno personal de aprendizaje
mediante la integracion de recursos digitales de

manera autbnoma.

2.2. Buscar, seleccionar y archivar informacion en
funcion de sus necesidades haciendo uso de las
herramientas del entorno personal de aprendizaje
con sentido critico y siguiendo normas basicas de

seguridad en la red.

2.3. Crear, programar, integrar y reelaborar

contenidos digitales de forma individual

(o]

colectiva, seleccionando las herramientas mas
apropiadas para generar nuevo conocimiento y

contenidos digitales de manera creativa,

1. Identificar y resolver problemas

técnicos  sencillos, conectar 'y
configurar  dispositivos a  redes
domésticas, aplicando los

conocimientos de hardware y sistemas
operativos, para gestionar de forma
sostenible las herramientas e
instalaciones  informéaticas y de
comunicacion de uso cotidiano.

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

STEM1

STEM2

CD1

CD2

CD3

CD4

CD5

CPSAAL

CPSAA4

CPSAA5

CE3

Descripcién

En esta situacién de aprendizaje aprenderemos sobre sistemas de comunicacion e internet.
Se realizaran actividades de introduccion teérica/practicas utilizando y aprendiendo el funcionamiento del “Email corporativo -
Gmail’y la herramienta “Documentos de Google”. (Introduccién)

Como producto final tendremos que dibujar el esquema de la instalacion de red del Centro. (Desarrollo/finalizacion)

Se evaluaran todos los conocimientos adquiridos en la situacion, bien con preguntas de desarrollo o tipo test. (Finalizacion)

Recursos didacticos:

Duracion

Ordenadores.

Aula de informética y aula de tecnologia.
Classroom.

Internet.

Web contrastadas.

Herramientas G Suite

15 Sesiones

Para los alumnos con necesidades especificas, se estableceran unas series de estrategias metodolégicas, segun corresponda a

cada alumno:
® Adaptacion de la resolucion del monitor/proyector a sus necesidades.
® lluminacion del aula.
® Facilitar fotocopias de contrastes (Amarillo sobre negro)
®  Procurar que el alumno este situado en las primeras posiciones
0

Adaptacion de la actividad final, como de las actividades practicas a sus necesidades.




Situacioén de aprendizaje n° 4

. 1“
Trimestre

Saberes basicos:

A. Dispositivos digitales, sistemas operativos y de comunicacion.

C. Seguridad y bienestar digital.

Criterios de evaluacion

Competencias especificas

Descriptores

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

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

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

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

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

STEM5

CD1

CD3

CD4

CPSAAL

CPSAA2

CPSAA4

CPSAA5

Descripcién

En esta situacion de aprendizaje aprenderemos sobre redes informativas y su seguridad.

Se realizaran actividades de introduccion teérica/practicas utilizando y aprendiendo el funcionamiento de la herramienta “Documentos

de Google”, a la cual tienen acceso libre los alumnos gracias a la cuenta corporativa del centro.

Como producto final tendremos desarrollado un trabajo que estara formado por todas las actividades y tareas diarias, que sera subido
y entregado a través de Classroom. (Desarrollo/finalizacion)

Se evaluaran todos los conocimientos adquiridos en la situacion, bien con preguntas de desarrollo o tipo test. (Finalizacion)

Recursos didacticos:

. Ordenadores.
e Aulade informética.
o Classroom.
. Internet.
e  Web contrastadas.
. Herramientas G Suite

Duracion

6 Sesiones

Para los alumnos con necesidades especificas, se estableceran unas series de estrategias metodoldgicas, segln corresponda a

cada alumno:

Adaptacion de la resolucién del monitor/proyector a sus necesidades.

. lluminacién del aula.

Facilitar fotocopias de contrastes (Amarillo sobre negro)
Procurar que el alumno esté situado en las primeras posiciones

. Adaptacion de la actividad final, como de las actividades practicas a sus necesidades.




S.A. 5 (2° trimestre)

Situacion de aprendizaje n°5

. 2“
Trimestre

Saberes basicos:

A.Dispositivos digitales, sistemas operativos y de comunicacion.
B.Digitalizacion del entorno personal de aprendizaje.
C.Seguridad y bienestar digital.

D.Ciudadania digital critica.

Criterios de evaluacion Competencias especificas

Descriptores

1. Identificar y resolver problemas técnicos
sencillos, conectar y configurar dispositivos a
redes domésticas, aplicando los
conocimientos de hardware y sistemas
operativos, para gestionar de forma sostenible
las herramientas e instalaciones informaticas y
2.1. Gestionar el aprendizaje en el ambito digital, de comunicacién de uso cotidiano.
configurando el entorno personal de aprendizaje
mediante la integraciéon de recursos digitales de
manera auténoma.

1.1. Conectar dispositivos y gestionar redes
locales aplicando los conocimientos y procesos
asociados a sistemas de comunicacion alambrica
e inalambrica con una actitud proactiva.

2. Configurar el entorno personal de
aprendizaje, interactuando y aprovechando los

) o i recursos del ambito digital, para optimizar y
2.2. Buscar, seleccionar y archivar informacién en gestionar el aprendizaje permanente.

funcién de sus necesidades haciendo uso de las

herramientas del entorno personal de aprendizaje 3. Desarrollar = habitos que fomenten el

con sentido critico y siguiendo normas bésicas de bienestar  digital,  aplicando  medidas
seguridad en la red. preventivas y correctivas, para proteger
) dispositivos, datos personales y la propia
2.3. Crear, programar, integrar y (e_elaborar salud.
contenidos digitales de forma individual o . . i . »
colectiva, seleccionando las herramientas mas 4.Ejercer una ciudadania digital critica,
apropiadas para generar nuevo conocimiento y conociendo fas posibles acciones que realizar
contenidos  digitales de manera creativa en la red, e identificando sus repercusiones,
respetando los derechos de autor y licencias de para hacer un uso activo, responsable y ético
uso. de la tecnologia.

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

4.1. Hacer un uso ético de los datos y las
herramientas digitales, aplicando las normas de
etiqueta digital y respetando la privacidad y las
licencias de uso y propiedad intelectual en la
comunicacion, colaboracioén y participacion activa
en la red, basadas en el respeto mutuo.

CCL3

STEM1

STEM2

STEM5

CD1

CD3

CD4

CPSAAl

CPSAA2

CPSAA4

CPSAA5

Descripcién

En esta situacion de aprendizaje se realizaran actividades de introduccion tedrica/practicas utilizando y aprendiendo el funcionamiento
de la herramienta “Hojas de calculo” de Google, a la cual tienen acceso libre los alumnos gracias a la cuenta corporativa del centro.

Como producto final diario, tendran que desarrollar tareas, que seran subidas y entregadas a través de Classroom.

(Desarrollo/finalizacion) Se evaluaran todos los conocimientos adquiridos en la situacion, mediante una prueba practica..

(Finalizacion)

Recursos didacticos: Duracion
e  Ordenadores.
e Aula de informatica. 11 Sesiones
e  Classroom.
. Internet.

. Web contrastadas.
e Herramientas G Suite

Para los alumnos con necesidades especificas, se estableceran unas series de estrategias metodoldgicas, segin corresponda a

cada alumno:

. Adaptacion de la resolucion del monitor/proyector a sus necesidades.
. lluminacion del aula.
e Facilitar fotocopias de contrastes (Amarillo sobre negro)
. Procurar que el alumno esté situado en las primeras posiciones

e Adaptacion de la actividad final, como de las actividades practicas a sus necesidades.




S.A. 8 (3° trimestre)

Situacion de aprendizaje n® 8 3
Trimestre
Saberes basicos:
B. Digitalizacion del entorno personal de aprendizaje.
C. Seguridad y bienestar digital.
D. Ciudadaniadigital critica.
Criterios de evaluacién Competencias especificas Descriptores

. L i i ) CCL3
2.2. Buscar, seleccionar y archivar informacion en funcion 2. Configurar el entorno personal de
de sus necesidades haciendo uso de las herramientas del aprendizaje, interactuando y STEM5
entorno personal de aprendizaje con sentido critico y aprovechando los recursos del ambito CD1L
siguiendo normas basicas de seguridad en la red. digital, para optimizar y gestionar el

= aprendizaje permanente.

3.1. Proteger los datos personales y la huella digital
generada en internet, configurando las condiciones de 3.Desarrollar habitos que fomenten el CD3
privacidad de las redes sociales y espacios virtuales de bienestar digital, aplicando medidas —
trabajo. preventivas y correctivas, para proteger
42'. Reconocer las aportaciones de las tecnologias digitales dispositivos, datos personales y la propia CPSAA1
en las
gestiones administrativas, y el comercio electrénico, salud.. . o » CPSAA2
siendo consciente de la brecha social de acceso, uso y 4. Ejercer una ciudadania digital critica,
aprovechamiento de dichas tecnologias para diversos conociendo las posibles acciones que CPSAA4
Z.3. valorar la Importancia de la oporuniaad, racmaad y realizar en la red, e identificando sus CPSAAS
libertad repercusiones, para_hacer un uso activo,
de expresion que suponen los medios digitales
conectados, analizando de forma critica los mensajes que
se recibeny transmiten teniendo en cuenta su objetividad,
4.4. Analizar la necesidad y los beneficios globales de un
uso y desarrollo ecosocialmente responsable de las
tecnologias digitales, teniendo en cuenta criterios
de accesibilidad,

Descripcién
En esta situacion de aprendizaje aprenderemos sobre los peligros del mundo digital.

Se realizaran actividades de introduccion teérica/practicas utilizando y aprendiendo el funcionamiento de las herramientas
“Documentos de Google” y “Presentaciones’, a la cual tienen acceso libre los alumnos gracias a la cuenta corporativa del centro.

Como producto final tendremos desarrollado un trabajo que estara formado por todas las actividades y tareas diarias, que sera subido
y entregado a través de Classroom diariamente. (Desarrollo/finalizacién)

Se evaluaran todos los conocimientos adquiridos en la situacion, bien con preguntas de desarrollo o tipo test. (Finalizacion)

Recursos didacticos: Duracion

7 Sesiones

e Ordenadores.

e  Aulade informatica.

e  Classroom.

. Internet.

e Web contrastadas.

e  Herramientas G Suite

Para los alumnos con necesidades especificas, se estableceran unas series de estrategias metodolégicas, segun corresponda a cada
alumno:

. Adaptacion de la resolucion del monitor/proyector a sus necesidades.
. lluminacion del aula.
e Facilitar fotocopias de contrastes (Amarillo sobre negro)
. Procurar que el alumno esté situado en las primeras posiciones
. Adaptacion de la actividad final, como de las actividades practicas a sus necesidades.




S.A. 9 (3° trimestre)

Situacion de aprendizaje n®9

3
Trimestre

Saberes basicos:

B. Digitalizacion del entorno personal de aprendizaje.
C. Seguridad y bienestar digital.
D. Ciudadania digital critica.

Criterios de evaluacion

Competencias especificas Descriptores

CCL3

2.2. Buscar, seleccionar y archivar informacién en
funciéon de sus necesidades haciendo uso de las
herramientas del entorno personal de aprendizaje con
sentido critico y siguiendo normas basicas de seguridad
en la red.

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

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

4.1. Hacer un uso ético de los datos y las herramientas
digitales, aplicando las normas de etiqueta digital y
respetando la privacidad y las licencias de uso y
propiedad intelectual en la comunicacion, colaboracion
y participacion activa en la red, basadas en el respeto
mutuo.

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

2.Configurar el entorno personal de SIS

aprendizaje, interactuando y CD1
aprovechando los recursos del ambito

digital, para optimizar y gestionar el

aprendizaje permanente. CD3
CD4

3. Desarrollar hébitos que fomenten el CPSAA1L
bienestar digital, aplicando medidas
preventivas y correctivas, para proteger CPSAA2
dispositivos, datos personales y la propia CPSAAA
salud.

CPSAA5

4. Ejercer una ciudadania digital critica,

conociendo las posibles acciones que

realizar en la red, e identificando sus
repercusiones, para

hacer un uso activo, responsable y ético
de la tecnologia.

Descripcién

En esta situacion de aprendizaje aprenderemos sobre ética y estética en la red.

Se realizaran actividades de introduccion teérica/practicas utilizando y aprendiendo el funcionamiento de las herramientas
“Documentos de Google” y “Presentaciones’, a la cual tienen acceso libre los alumnos gracias a la cuenta corporativa del centro.

Como producto final tendremos desarrollado un trabajo que estara formado por todas las actividades y tareas diarias, que sera
subido y entregado a través de Classroom diariamente. (Desarrollo/finalizacion)

Se evaluaran todos los conocimientos adquiridos en la situacion, bien con preguntas de desarrollo o tipo test. (Finalizacion)

Recursos didacticos:

e  Ordenadores.
e Aulade informéatica.
. Classroom.
. Internet.
e  Web contrastadas.
. Herramientas G Suite

Duracion

10 Sesiones

Para los alumnos con necesidades especificas, se estableceran unas series de estrategias metodolégicas, segun corresponda a

cada alumno:

. Adaptacion de la resolucion del monitor/proyector a sus necesidades.

lluminacién del aula.

e Facilitar fotocopias de contrastes (Amarillo sobre negro)
. Procurar que el alumno esté situado en las primeras posiciones
. Adaptacion de la actividad final, como de las actividades practicas a sus necesidades.




S.A. 10 (3° trimestre)

Situacioén de aprendizaje n° 10 3.
Trimestre
Saberes basicos:
B. Digitalizacion del entorno personal de aprendizaje.
D. Ciudadania digital critica.
Criterios de evaluacion Competencias especificas Descriptores

2.1. Gestionar el aprendizaje en el ambito digital, 2. Configurar el entorno personal de —
configurando el entorno personal de aprendizaje mediante aprendizaje, interactuando y
la integracion de recursos digitales de manera auténoma. aprovechando los recursos del &mbito CD3
2.3. Crear, programar, integrar y reelaborar contenidos CIIE!, [PENE ERUIMIEET 3 gesisney &
digitales de forma individual o colectiva, seleccionando las EEMe ] PEEEmE: CPSAAL
herramientas mas apropiadas para generar nuevo CPSAA4
conocimiento y contenidos digitales de manera creativa,
respetando los derechos de autor y licencias de uso. CPSAAS
Descripcién

En esta situacion de aprendizaje se realizaran actividades de introduccion tedrica/practicas utilizando y aprendiendo nociones
basicas de programacion.

Como producto final diario, tendran que desarrollar tareas, que seran subidas y entregadas a través de Classroom.
(Desarrolloffinalizacion)

Recursos didacticos: Duracion

13 Sesiones

e  Ordenadores.
e Aula de informatica.
. Classroom.
. Internet.
e Web contrastadas.
. Herramientas G Suite

Para los alumnos con necesidades especificas, se estableceran unas series de estrategias metodologicas, segun corresponda a
cada alumno:

. Adaptacion de la resolucion del monitor/proyector a sus necesidades.
. lluminacién del aula.
e Facilitar fotocopias de contrastes (Amarillo sobre negro)

. Procurar que el alumno esté situado en las primeras posiciones
. Adaptacion de la actividad final, como de las actividades practicas a sus necesidades.




S.A. 11 (3° trimestre)

Situacién de aprendizaje n° 11

Trimestre

Saberes basicos:

B. Digitalizacion del entorno personal de aprendizaje.
C. Seguridad y bienestar digital.
D. Ciudadania digital critica.

Criterios de evaluacion

Competencias especificas

Descriptores

2.2. Buscar, seleccionar y archivar informacion en
funcion de sus necesidades haciendo uso de las
herramientas del entorno personal de aprendizaje con
sentido critico y siguiendo normas basicas de seguridad

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

2.4. Interactuar en espacios virtuales de comunicacion y
plataformas de aprendizaje colaborativo, compartiendo y
publicando informacion y datos, adaptandose a
diferentes

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

4.3. Valorar la importancia de la oportunidad, facilidad y
libertad de expresion que suponen los medios digitales
conectados, analizando de forma critica los mensajes
que se reciben y transmiten teniendo en cuenta su
objetividad, ideologia, intencionalidad, sesgos y
caducidad.

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

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

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

CCL3

STEMS

CD1

CD3

CD4

CPSAAl

CPSAA2

CPSAA4

CPSAAS

CC1

CC2

CC3

CC4

CE3

Descripcién

En esta situacion de aprendizaje se realizaran actividades de introduccion teérica/practicas utilizando y aprendiendo nociones
bésicas de realizacion de un Blog/Web personal.

Se realizaran actividades de introduccion teérica/practicas utilizando y aprendiendo el funcionamiento de la herramienta “Sites”, a la
cual tienen acceso libre los alumnos gracias a la cuenta corporativa del centro.

Como producto final diario, tendran que desarrollar tareas, que seran subidas y entregadas a través de Classroom.

(Desarrolloffinalizacion)

Recursos didacticos:

Duracion

7 Sesiones

e  Ordenadores.

e Aulade informatica.

e  Classroom.

. Internet.

e Web contrastadas.

e Herramientas G Suite

e  Adaptacion de la resolucion del monitor/proyector a sus necesidades.

. lluminacién del aula.

e Facilitar fotocopias de contrastes (Amarillo sobre negro)

e  Procurar que el alumno esté situado en las primeras posiciones
e Adaptacion de la actividad final, como de las actividades practicas a sus necesidades.

Para los alumnos con necesidades especificas, se estableceran unas series de estrategias metodoldgicas, segln corresponda a cada
alumno:




M. Metodologia

Aprendizaje activo e inclusivo

El aprendizaje debe ser activo y llevarse a cabo a través de actividades contextualizadas en el
desarrollo de sistemas de tecnologia y digitalizacién. Para ello, se deben emplear estrategias
didacticas variadas que faciliten la atencion 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 y 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 huestro entorno y
formar a ciudadanos responsables. Asi, podemos unir pensamiento l6gico 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 roboticos y aplicaciones web o para
dispositivos méviles, entre otros.

Estas creaciones, ademas de conectar con los intereses del alumnado, deben dar solucién a algin
problema o necesidad real identificada 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 tecnologia y digitalizacion 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 andlisis, disefio, programacion y/o montaje,
pruebas, y en las que se afiaden nuevas funcionalidades. Ademas, se deben planificar los recursos
y las tareas, mantener la documentacion 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.

Resolucion de problemas

La resolucién de problemas se debe trabajar en clase con la préctica de diferentes técnicas y
estrategias. De manera sistemdtica, a la hora de enfrentarnos a un problema, se tratara la
recopilacion de la informacion necesaria, el filtrado de detalles innecesarios, la descomposicion en
subproblemas, la reduccion de la complejidad creando versiones mas sencillas y la identificacién de
patrones o similitudes entre problemas. En cuanto a su resolucién, se incidira en la reutilizacion de
conocimientos o soluciones existentes, su representacion visual, disefio algoritmico, evaluacion y
prueba, refinamiento y comparacioén con otras alternativas en términos de eficiencia. Por ultimo,
habilidades como la persistencia y la tolerancia a la ambigiiedad 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 solucion. A nivel escolar, s e 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 moviles), diagramas de interfaz de usuario (aplicaciones méviles 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 pseudocadigo.

Programacion

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 cédigo, ejercicios
de esquema donde se pide completar un fragmento incompleto de cddigo, 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 depuracién
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 y robéticos

En la construccién de sistemas fisicos y robéticos, se recomienda crear el diagrama esquematico,
realizar la seleccién de componentes electrénicos y mecéanicos entre los disponibles en el mercado,
disefiar el objeto 3D o algunos de los componentes, montar de forma segura el sistema (debe
evitarse la red eléctrica y usar pilas en su alimentacién), 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.

Colaboracion y comunicacion

La colaboracion, la comunicacion, la negociacion y la resolucién 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, organizacién y autonomia, asi como tratar de fomentar
habilidades como la empatia o el asertividad y otras enmarcadas dentro de la educacién emocional.
Ademads, es importante que los estudiantes adquieran un nivel basico en el uso de herramientas
software de productividad.

Educacion cientifica

La educacién cientifica del alumnado debe enfocarse a proporcionar una visién globalizada del
conocimiento. Por ello, se debe dar visibilidad a las conexiones y sinergias entre la tecnologia y
otras ramas de conocimiento como forma de divulgacioén cientifica, e incidir en cuestiones éticas de
aplicaciones e investigaciones.

Sistemas de gestién del aprendizaje online

Los entornos de aprendizaje online dinamizan la ensefianza-aprendizaje y facilitan aspectos como
la interaccién profesorado-alumnado, la atencién personalizada y la evaluacién. Por ello, se
recomienda el uso generalizado de los mismos.

Software y 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.



N. Materiales y recursos didacticos

Con el fin de facilitar las actividades de ensefianza-aprendizaje en el aula se utilizardn materiales
impresos como el libro de texto, apuntes, fotocopias con el tema a tratar, revistas técnicas, etc.

Actividades en Internet (busqueda de informacion de contenidos de la unidad, investigacion y
ampliacién), actividades de refuerzo para asimilar y asentar los conocimientos bas icos y actividades
de ampliaciéon o para profundizar

Los contenidos tedricos se explican con detalle, con resimenes y esquemas e incluye un glosario
en el apartado “repasa’ para facilitar el estudio individual.

Los apuntes proponen gran cantidad de practicas para el aula de informética. También contiene
practicas guiadas con el ordenador. Los archivos y los programas se encuentran en la plataforma
Moodle.

Se trabajara con pizarra digital o con pantalla y el cafién de video cuando asi sea necesario, al igual
gue con reproductor de videos, DVD o bien mediante presentaciones en PowerPoint, cuando los
temas estudiados se puedan presentar de este modo de forma més atractiva.

Los alumnos utilizaran los materiales, herramientas y Gtiles de los que se disponga en el aula-
informatica, Los alumnos dispondran de los materiales eléctricos y electrénicos, maquinaria y
herramientas que se encuentran en el aula taller, asi como su propio material, en especial Gtiles de
dibujo, los libros de texto disponibles en la biblioteca y en el departamento. Se emplearéa el aula de
informatica y todos los recursos disponibles en la misma. Los recursos didacticos empleados
dependeran, por tanto, de la unidad didactica a tratar, de las caracteristicas de los alumnos vy, por
supuesto, de los recursos del centro.



O. Precisiones sobre la evaluacion y Evaluacion de los resultados y del proceso (Rubrica)
a.Programa de lectura

Las medidas previstas para la mejora:

Elinterésy el Se presentaran articulos de divulgacion y textos de
habito parala caracter cientifico- tecnolégico que versaran sobre
lectura. temas de la actualidad. El alumnado deberd comentar

el texto y responder a preguntas sobre él.

Las faltas de ortografia se calificaran en los examenes
y trabajos escritos restando 0,1 por cada falta o por
cada 10 tildes, hasta un maximo de 1 punto.

Lamejora
de la
expresion
escrita.

La
mejora de |
a expresion
oral.

Exposicion oral de trabajos, proyectos y/o informes.

b. Atencién aladiversidad

Medidas generales.

Uno de los retos fundamentales de la Educacién Secundaria Obligatoria y Postobligatoria,
consiste en dar respuesta a las necesidades educativas de todo el alumnado. Esto implica
ser coherente con uno de los principios metodoldgicos del curriculo que se formula asi:
"El profesor debe ajustar la ayuda pedagogica a las diferentes necesidades del alumnado
y facilitar recursos y estrategias variadas que permitan dar respuesta a las diversas
motivaciones, intereses y capacidades que se presentan a los alumnos a estas edades".
Es necesario, pues, ofrecer respuestas diferenciadas en funciéon de la diversidad del
alumnado, es decir ajustar la actuacion del profesor a las caracteristicas de los alumnos,
sin renunciar a los objetivos previstos.

Para lograr este ajuste, pueden llevarse a cabo las siguientes medidas:

Actividades diversas y graduadas. La diversificacion de actividades, por un lado permite
conectar con los diferentes intereses de los alumnos y por otro lado realizaran todo tipo
de actividades y no se limitaran Gnicamente a aquéllas que mas sencillas le resulten. La
diversificacion de tareas a las que se les da la misma valoracion aumenta la autoestima
de los alumnos. El profesor tendra que graduar las dificultades de los contenidos dentro
de la unidad didactica. A su vez, una misma actividad puede plantearse con varios grados
de exigencia, trabajando con algunos alumnos sélo los contenidos "“imprescindibles"
previamente seleccionados que entren en ella. Entre la variada gama de actividades que
pueden utilizarse para que se realice un aprendizaje efectivo y se pueda responder a la
diversidad de intereses y niveles de la clase.

Actividades de desarrollo. Encaminadas a adquirir los contenidos programados. Existen
diferentes tipos:

o Actividades para detectar las ideas previas.
o Actividades de descubrimiento dirigido.

o Actividades de tipo comprobatorio.

o Actividades de consolidacion.



o Actividades de investigacion libre.
o Realizacion de pequefios proyectos.

o Resolucion de problemas de papel y lapiz.

o Actividades encaminadas a la busqueda de informacion.

o Actividades de recuperacion. Programadas para alumnos que no han alcanzado los
conocimientos trabajados. Podrian ser muchas de las ya utilizadas descompuestas en
otras mas sencillas.

Actividades de ampliacion. Permitirdn desarrollar adecuadamente las capacidades de los
alumnos mas aventajados. Son especialmente utiles las investigaciones libres y la
resolucion de problemas de papel y lapiz, con diferentes grados de dificultad. Es
importante disefiarlas con un grado alto de autonomia porque permiten al profesor atender
a la vez a otros alumnos que lo necesiten mas.

Si a pesar de todas estas actividades, queda alguin alumno que no consigue alcanzar los
objetivos programados, se trabajara conjuntamente con el Departamento de Orientacion
para tomar las medidas oportunas y asi poder realizar de forma conjunta las adaptaciones
necesarias.

En el Plan de Atencidn ala Diversidad se regulan las medidas adecuadas para la atencién
del Alumnado que presente dificultades especificas de aprendizaje o integracién en el
ambito escolar, alumnado con altas capacidades intelectuales y alumnado con
discapacidad. Algunas de las medidas que se pueden realizar son:

o Las adaptaciones del curriculo.
o Los programas de tratamiento personalizado.

Para aquellos alumnos/as que se incorporan tardiamente en el sistema educativo,
en primer lugar se realizara una prueba inicial y se establecera un calendario para la
realizacion de tareas, proyectos, test, etc. y, asi como la realizacion de pruebas referentes
a los saberes bésicos impartidos antes de su incorporacion.

El programa de refuerzo para alumno repetidor

Para aquellos alumnos/as que no hayan superado la asignatura en el curso anterior, se
establecera un programa de recuperacion de la misma. Dicho programa de
recuperacion se dividird en dos apartados, dependiendo de si existe continuidad en la
materia o no.

® Para los alumnos/as que tienen continuidad en la materia, se realizara en un
seguimiento de las tareas diarias planteadas, asi como de las pruebas y demas
instrumento de evaluacion utilizados por el docente. Si se superan unos
contenidos minimos, el alumno/a recuperard la asignatura pendiente. En caso
contrario, tendra que realizar una prueba escrita que determinard el
departamento.

® Para los alumnos/as sin continuidad en la materia, se establecera por parte de
la jefatura del departamento un plan de recuperacion de la asignatura, ya sea
con la entrega periddica de ciertas tareas o en su caso, con la realizacion de
una prueba escrita.

Medidas de atencion a la diversidad para alumnado NEAE

Para atender a los alumnos con necesidades educativas especiales que el Departamento de
Orientacién considere, se realizaran las correspondientes adaptaciones curriculares



individualizadas. A lo largo del curso se estableceran unos contenidos minimaos, criterios
de evaluacion para cada curso de la eso, que serviran de referencia para establecer
dichas adaptaciones curriculares personalizadas. En cuanto a la manera de evaluar, se
tendran en cuenta las capacidades de estos alumnos a la hora de plantearles los
examenes escritos. En principio se procurard que realicen los mismos exadmenes que el
resto de sus compafieros. Estos exadmenes se presentaran de forma progresiva en la
dificultad de las preguntas, de forma que estos alumnos sélo seran evaluados realizando
una parte del mismo o realizarlo con mas tiempo. S6lo en caso imprescindible el alumno
realizara una prueba singular y completamente diferente al resto de compafieros,
procurando de esta manera que el alumno sienta su proceso de evaluacién dentro de
la normalidad mas absoluta, y completamente similar al de los demas alumnos. También
se contara con la ayuda del Departamento de Orientacién del centro para la elaboracién
de las correspondientes adaptaciones curriculares se estableceran adaptaciones del
curriculo, basadas en medidas de flexibilizacion y alternativas metodolégicas, en la
ensefianza y evaluacion de la lengua extranjera para el alumnado con necesidad
especifica de apoyo educativo, en especial para aquel que presenta dificultades en su
expresion y comprension, en cuyo caso la evaluacion tendrAd como referencia la
adaptacion realizada. Dichas adaptaciones se realizardn buscando el maximo desarrollo
posible de las competencias y contendran los referentes que seran de aplicacién en la
evaluacién de este alumnado, sin que este hecho pueda impedirles la promocion o la

titulacion.

5.Evaluacion

La evaluacion es el conjunto de actividades programadas para recoger informacion sobre la
gue el profesorado reflexiona y toma decisiones para mejorar sus estrategias de ensefianza y
aprendizaje. La evaluacién que se llevara a cabo tendra a en cuenta los siguientes principios:

Serd continua en cuanto estara inmersa en el proceso de ensefianza y aprendizaje del
alumnado con el fin de detectar las dificultades en el momento en que se producen, averiguar
sus causas Y, en consecuencia, adoptar las medidas necesarias que permitan al alumnado
continuar su proceso de aprendizaje.

Sera diferenciada segun las distintas partes del curriculo, por lo que se observara los progresos
del alumnado en cada una de ellas y tendra como referente las competencias clave y los
objetivos generales de la etapa.

Tendr& un caracter formativo y orientador del proceso educativo y proporcionara una informacion

constante que permita mejorar tanto los procesos, como los resultados de la intervencion
educativa.

Se llevara a cabo la evaluacion, preferentemente a través de la observacién continuada de la
evolucion del proceso de aprendizaje del alumnado y de su maduracion personal, y de las
pruebas que, en su caso, realice el alumnado. En todo caso, los criterios de evaluacion de las
materias, concretados en estdndares de aprendizaje evaluables, seran referente fundamental
para valorar tanto el grado de adquisicion de las competencias clave como el de consecucion
de los objetivos.

Se hace constar que la evaluacién sera continua, formativa e integradora segun las
distintas materias.
Qué evaluar: criterios de evaluacion



En la evaluacion del proceso de aprendizaje del alumnado debera tenerse en cuenta como
referentes dltimos, desde todas y cada una de las materias o ambitos, la consecucion de los
objetivos establecidos para la etapa y el grado de adquisicién de las competencias clave
previstas en el Perfil de salida.

En consecuencia, se debe establecer un peso a los criterios de evaluacion, referentes a
través de los cuales se evaluaran las competencias especificas asociadas a ellos y por
extension sus descriptores operativos. A través de estas competencias clave, desde cada
asignatura, se contribuye a la consecucion del perfil de salida

Como evaluar: instrumentos y procedimientos de evaluacion

El proceso de evaluacion de los alumnos es uno de los elementos mas importantes de la
programacion didactica, porque refleja el trabajo realizado tanto por el docente como por el
alumno en el proceso de ensefianza- aprendizaje. Para ello debemos tener una informacion
detallada del alumno en cuanto a su nivel de comprensién respecto a los saberes basicos y
competencias especificas tratados en el aula.

Esta informacion la obtendremos de los diferentes instrumentos que se emplearan a lo largo
del curso para poder establecer un juicio objetivo que nos lleve a tomar una decision en la
evaluacion. Para ello los criterios de evaluacion seran evaluados a través de instrumentos
diversos:

® Tareas individuales: fichas de trabajo, revision tareas de casa, trabajo
en clase (esfuerzo, actitud, interés), fichas tipo test con
autoevaluacion.

Tareas grupales o en pareja, entre ellas, de coevaluacién
Practicas de informatica

Practicas de taller

Proyectos tecnolégicos

Pruebas escritas: controles

Cuando evaluar: fases de evaluacion

Teniendo en cuenta las pautas que guian la evaluacion del alumnado, continua, formativa e
integradora, a lo largo del curso se realizaran las siguientes evaluaciones:

® Evaluacién inicial: al comienzo de cada unidad didactica se realizard una
evaluacion inicial del alumnado con el fin de conocer el nivel de conocimientos de
dicha unidad o tema.

® Evaluacion continua: en base al seguimiento de la adquisicion de las competencias
clave, logro de los objetivos y criterios de evaluacion a lo largo del curso escolar la
evaluacion sera continua.

® Evaluacion formativa: durante el proceso de evaluacién el docente empleara los
instrumentos de evaluacion para que los alumnos sean capaces de detectar sus
errores, reportandoles la informacion y promoviendo un feed- back.

® Evaluacion integradora: se realiza en las sesiones de evaluacion programadas a
lo largo del curso. En ellas se compartir4 el proceso de evaluacion por parte del
conjunto de profesores de las distintas materias del grupo coordinados por el tutor.
En estas sesiones se evaluara el aprendizaje de los alumnos en base a la
consecucion de los objetivos de etapa y las competencias clave.

® Evaluacion final: de caracter sumativo y realizada antes de finalizar el curso para
valorar la evolucién, el progreso y el grado de adquisicion de competencias, objetivos
y contenidos por parte del alumnado.



@ Autoevaluacion y coevaluacion: para hacer participes a los alumnos en el proceso
evaluador. Se haran efectivas a través de las actividades, trabajos, proyectos y
pruebas que se realizaran a lo largo del curso y que se integraran en las diferentes
situaciones de aprendizaje que se definan.

Criterios de calificacién y recuperacion

Los resultados de la evaluacion se relacionaran con las calificaciones obtenidas en
los criterios de evaluacion, de tal forma que se indicara insuficiente (IN) para las
calificaciones con valores entre uno y cuatro, suficiente (SF) para la calificacién con
valor cinco, bien (Bl) para la calificacion con valor seis, notable (NT) para las
calificaciones con valores siete u ocho y sobresaliente (SB) para las calificaciones
con valores nueve o diez. Permitiendo una mayor informacién sobre el progreso
académico del alumno.

El alumno aprobara la materia cuando la nota media ponderada final del curso sea
igual o mayor que 5. Dicha nota se obtendr& como media ponderada de las tres
evaluaciones.

También se puede obtener la nota final del curso a partir dela suma de las
calificaciones de los criterios de evaluacion trabajados con sus correspondientes pesos
porcentuales.

Cada criterio de evaluacion tiene un peso porcentual, en una o varias evaluaciones. El
alumno aprobara la evaluacién trimestral cuando la nota media ponderada de los criterios
de evaluacion trabajados sea igual o superior a 5.

Un criterio de evaluacion sera evaluado con al menos un instrumento de evaluacion. Las
diferentes competencias especificas seran evaluadas a partir de los criterios de evaluacién
mediante instrumentos de evaluacién variados.

La nota de una unidad didactica se obtendra a partir de las notas de los criterios de
evaluacién evaluados con su correspondiente peso porcentual, utilizando siempre
instrumentos de evaluacién variados.

A la hora de valorar un criterio de evaluacién, se podran dar diferentes pesos porcentuales
a los instrumentos con los que se evalla.

Si un alumno suspende una evaluacion, deberéa recuperarla mediante la realizacion de uno
0 varios trabajos evaluados mediante uno o varios instrumentos de evaluacion, segun
considere el departamento en funcion de los criterios de evaluacion suspensos.

Criterios de calificacion final

Se entiende que las calificaciones de las evaluaciones son informativas de como va el progreso
del alumnado y que la calificacion final se hace de la misma forma que en una evaluacion, pero
con los resultados de todas las evaluaciones, blogues o temas, ponderandolos en funcién de
la cantidad de materia.



e Ademas de la evaluacién
inicial, hay dos periodos
evaluativos previos a la
evaluacion  final: 18, 22
evaluacion (evaluaciones de
seguimiento).

En cada evaluacion se obtendra una
Evaluacién calificacion de acuerdo con los criterios e
instrumentos de calificacién establecidos en
la presente programacion.

» Una evaluacion se considera que
tiene calificacion positiva si ésta
es > 5 puntos.

e Se considerara que un/a
alumno/a ha superado la

La calificaciéon final se hace de la misma materia cuando la calificacién
Final forma que en una evaluacién, pero con los final de la media ponderada sea
(ordinaria) resultados de todas las evaluaciones, =5 puntos.

teniendo en cuenta la ponderacién de cada

criterio. « En caso de no superarla ellla

alumno/a debera presentarse a
la prueba de recuperacion. Si
la calificacion de esta prueba es
=5

puntos, se considerara que se
ha
superado la materia.

e La calificacion final se
obtendrd por media aritmética
de la nota de esta prueba y la
media ponderada final. Siendo
la calificacion el redondeo de
esta media si supera el 5; en
caso contrario sera 5.

Cuando el alumnado tenga una nota superior a cinco, las calificaciones finales que arrojen
nameros decimales se redondearan a la unidad, eliminando la parte decimal vy
aproximando la unidad a la mas cercana. De este modo, si la parte decimal fuera inferior
a 0,500 se aproximara a la unidad inferior. Si esta fuera igual o superior a 0,500, se
aproximara a la unidad superior.

Se realizara una evaluacién de la practica docente mediante cuestionarios que
cumplimentara el alumnado al finalizar el curso y también mediante la reflexion del
profesor al finalizar cada unidad didactica, analizando los aspectos positivos y negativos
de la misma.

Evaluacién del proceso de ensefianzay de la practica docente

El departamento debe establecer la evaluacién docente al término de cada evaluacion con
el objetivo de mejorar de manera continua el proceso de ensefianza-aprendizaje. Para ello,
seran los propios alumnos quienes evalluen al profesor, pues ellos han sido los principales
protagonistas del proceso. Para llevar a cabo esta evaluacion de forma an6nima, se pondra
a disposicién del alumnado un cuestionario online en el Aula virtual.



MODELO DE CUESTIONARIO PARA EL ALUMNO/A

a) Los contenidos/saberes basicos recibidos se ajustan a lo
solicitado en las pruebas escritas.

b) Facilidad de seguir las clases y las explicaciones.

c) Presentacion y redaccién de apuntes de la materia (si no
hay
libro)

d) Coherencia entre lo explicado y
preguntado en examenes teoricos.

e) Presentacion y redaccion de las pruebas escritas.

f)  Informacion al alumno/a sobre los criterios de
evaluacion y calificacion.

g) Formade evaluar del profesor/a en la materia.

h) ¢Consideras justa tu calificacion en la materia?

i) Interés del profesor/a por el aprendizaje de los alumn@s.

j)  Trato del profesor/a los alumn@s.

k) Control del profesor/a sobre el comportamiento y
trabajo de la clase.

[)  Usode las nuevas tecnologias en clase (aula virtual,
pagina
web, “papas’ )

m) Recursos materiales del centro (cafidn, pizarra digital, aula
de
informatica, etc).

n) Utiliza diferentes instrumentos de evaluacion

0) Valoracion global de la materia.

p) Valoracion global del profesor/a.

1: MUY MAL 2: REGULAR 3: MEJORABLE 4: BIEN 5: MUY BIEN 6: EXCELENTE

1) ¢ Cuédl es tu opinion sobre el profesor/a?

2) ¢quées lo que mas te ha gustado de la materia en este trimestre/curso? ¢,por qué?

3) ¢qué eslo que menos te ha gustado de la materia en este trimestre/curso? ¢,por qué?
4) ¢qué mejorarias para el proximo trimestre o curso?



De igual forma, la evaluacion de la practica docente debe ser realizada por el propio
profesor, valorando una serie de indicadores propuestos por el Departamento y
formulando las propuestas de mejora correspondientes Esta evaluacion se realizara
de forma trimestral y se recogera en las actas del departamento didactico, al analizar
los resultados académicos logrados por los alumnos en cada trimestre, promoviendo
asi la reflexion y la puesta en comun de medidas para la mejora. El andlisis también
debe constar en la Memoria Anual del departamento didactico. Con todas estas
consideraciones se contribuye a la actualizacién y concrecion del Plan de Mejora que
se implementa en el centro.

MODELO DE CUESTIONARIO PARA EL PROFESOR/A

Escala de evaluacion de la actividad docente:

1. Nunca 2.Muy pocas veces 3 .Aveces 4. Frecuentemente 5. Muy Frecuentemente 6. Siempre

. PUNTUNTUACION
RITERIOS DE EVALUACION

L R 34 b |6

5e han trabajado los contenidos o saberes basicos programados?

| as actividades son adecuadas para la consecucion de los objetivos
propuestos?

| a metodologia se adapta a los distintos tipos de contenidos y
actividades?

Dptimizo el tiempo de las sesiones?

Dptimizo el espacio?

| as explicaciones son percibidas de manera clara por los alumnos?

| 0s alumnos se sienten motivados por mis clases?

E| clima de convivencia es adecuado para el desarrollo de las sesiones?

bloracion del trimestre glificacion del 1 al 10

bsultados académicos en nimero probados uspensos
0y en tanto por ciento.

Problemas surgidos: (recursos, convivencia....).

Actividades complementarias

Las actividades complementarias y extraescolares deben contribuir al logro de una
formacion plena e integral de los alumnos y alumnas. Este tipo de actividades deben
de ir dirigidas en su programacion y ejecucién a la consecucion de las finalidades
educativas de nuestro centro, permitiendo e incentivando la participacion de los
distintos miembros de la Comunidad Educativa.

Las actividades complementarias son un instrumento mas dentro del aprendizaje
divergente de nuestros alumnos y por eso se configuran como una herramienta
complementaria de la ensefianza reglada. Los objetivos que los alumnos y alumnas
deben alcanzar con este tipo de salidas y actividades son los siguientes:

a) Complementar el curriculo del area de Tecnologia.



b) Contribuir en la formacién integral de los alumnos y alumnas como personas
libres, responsables, creativas, criticas y solidarias.

c) Incidir en las actitudes, valores y normas, que generalmente son menos
tratados en los programas académicos y que consideramos fundamentales en nuestra
area.

d) Fomentar actitudes culturales en el alumnado y contribuir a su desarrollo
mediante actividades ludicas y de ocio.

e) Desarrollar en el alumnado habilidades sociales que le permitan actuar
dentro y fuera del aula de forma adecuada.

f) Facilitar la comunicacién y aunar intereses entre todos los componentes
de la comunidad educativa al desarrollar actividades en comun.

g) Crear habitos de participacion no solo en los proyectos del aula sino en
todas las actividades que se realicen en la materia.

A la hora de planificar una salida complementaria es necesario conocer los objetivos que
gueremos alcanzar, ya que una mal planificada podria llegar a tener malas
consecuencias, tenemos que conocer los contenidos que van a ser explicados y el nivel
del que parten los alumnos lo que exige una buena colaboracién entre los profesores y
los técnicos de las empresas. Esta deberd ir encaminada a ajustar los contenidos de la
visita a los intereses y el nivel de conocimientos de los alumnos. Asi mismo, es
importante unificar el lenguaje, evitando en lo posible los tecnicismos muchas veces
empleados en las empresas. Asi la actividad, ya sea una salida a algin punto de interés
local o una excursién de mayor entidad, conseguiremos relacionarla con el resto del
curriculum.

Fases de la actividad, temporalizacion

A continuacion, se detallan las diversas fases temporalizadas y que se tendran en cuenta
siempre en nuestro caso tendremos que trabajar en tres momentos:

® Antes de realizarla: preparacion de la jornada: en el aula, se procurara que los
alumnos tomen contacto con lo que se va a visitar. En el caso de que sea necesario
se les dara un listado con material que deberan llevar consigo. Se procurara que el
conocimiento adquirido por el alumno en esta sesidn sea sugestivo, intentando
despertar un cierto interés, pero sin llegar a un exceso de informacién. En el caso de
una gran industria con pagina Web se puede realizar una visita virtual previa para
explicarles que es lo que vamos a visitar. Siempre es interesante utilizar los recursos
TIC que tenemos en el aula para trabajar la visita.

® En el momento de realizar la salida, se les proporcionaran guias de observacion,
preparadas de acuerdo con los objetivos que se persigan con la actividad. Si es
necesario se les separara en grupos reducidos para que los alumnos y alumnas
comprendan todos los procesos que los técnicos vayan explicando. Tendremos en
cuenta los tiempos de la visita de manera que al alumnado no pierda el interés y
muestren atencion en todo momento.

® De vuelta en el aula: andlisis de la jornada, se trabajara partiendo de la informacién
obtenida en la etapa anterior, utilizando ademas, textos de apoyo y materiales para cubrir
los objetivos propuestos



valuacién de los resultados y del proceso (Rubrica)

Evaluacion de los resultados y del proceso (Rubrica)
Criterios nstrumentos Insuficiente Suficiente Bien Notable Sobresaliente
de
Evaluacion (0-4) (5-6) 6.,7) 8,9 (9,10)
11
1.2 No supera el 50% de la nota upera entre el 50% y 60 Supera entre el 60% y 70 Superaentre el 80% y 90 upera entre el 90% vy
— - correspondiente a Ias, % de la nota, de la nota, correspondiente a las de la nota, correspondiente a las 100 % de la nota,
eba tedrica o practica o ur?tas o bruchas correspondiente a preguntas o pruebas preguntas o pruebas correspondiente a
21 preg Iantea%as las preguntas o planteadas planteadas las preguntas o
' P pruebas planteadas pruebas planteadas
22
31
Wi ®  Actividad entregada en ®  Actividad entregada en ¢ Actividad
32 ¢ A;ctmgad no ¢  Actividad su tiempg. su tiempo. 9 entregada en
entregada en su entregada en su tiempo.
tiempo o no se su tiempo.
entrega. ®  Actividad
® Actividad no ¢  Actividad ®  Actividad que ®  Actividad que
contiene los puntos contiene los puntos contiene los puntos que contiene
33 pedidos. que contiene pedidos, pero pedidos, pero solo los puntos
los  puntos solo pedidos, pero
®  Actividad no cumple pedidos, pero el 70% el  80% el 90% vy
i su el 50% del — del a— del 100% del
inalida ; contenido no contenido no :
c_ontemdcl) o tiene tiene c_ontenldo o
34 o tiene e acion relacion con dichos relacion con dichos tiene rela_lcmn
. Actividades o Actividad que con  dichos puntos. puntos. con dichos
contiene los puntos puntos. puntos.
pedidos, pero mas » B
del 50% del o ACt'V'Idad ®  Actividad cumple su ®  Actividad cumple su ¢ Actividad
contenido cumple su cumple su
i _no finalidad  al — — finalidad  al
41 tlencei) rr]eldaicclrg’gns 50% finalidad al 70% finalidad al 80% 90%y 100%
[ ctivida ien [ ctivida ien ivi
puntos. ®  Actividad Actividad bi Actividad bi o  Actividad
®  Actividad copiada o bien estructurada estructurada bien
mal al al L
0 estructurada estructurada al 70%. 30%. estructurada al
50%. 90%y el
100%.
5.1
52




J. Tecnologia e Ingenierial y I
( 1° Bachillerato y 2° Bachillerato )




ASPECTOS GENERALES

Introduccion

Marco Legal

Contexto...

Contribucién de la Tecnologia a las competencias clave

Competencias especificas y su conexién con los descriptores operativos

Saberes basicos

Metodologia

7.1. Estrategias metodoldgicas generales

7.2. Utilizacién del aula virtual como apoyo a la docencia

8. Secuenciacion de los bloques tematicos con la interrelacidn de criterios de evaluacién,

saberes basicos, instrumentos de evaluacién y descriptores operativos
8.1. Bloques de contenido y temporalizacién.

9. Criterios de calificacion.

10. Medidas de atencioén a la diversidad.

No oA NMDPRE

10.1. Medidas de refuerzo educativo.
10.2. Medidas de recuperacion.
10.3. Medidas de ampliacion.
11. Materiales y recursos.
12. Tratamiento de la lectura.
13. Participacién en actividades complementarias y extraescolares.
14. Normas bdsicas para realizacion de pruebas escritas.
15. Medidas para la integracion desde la perspectiva de género.

1. Introduccion

En la sociedad actual, el desarrollo de la tecnologia por parte de las ingenierias se ha convertido
en uno de los ejes en torno a los cuales se articula la evolucién sociocultural. En los udltimos
tiempos, la tecnologia, entendida como el conjunto de conocimientos y técnicas que pretenden
dar solucion a las necesidades, ha ido incrementando su relevancia en diferentes ambitos de la
sociedad, desde la generacidn de bienes bdsicos hasta las comunicaciones. En definitiva, se
pretende mejorar el bienestar y las estructuras econdmicas sociales, asi como ayudar a mitigar
las desigualdades presentes en la sociedad actual, evitando generar nuevas brechas cognitivas,
sociales, de género o generacionales. Se tratan asi, aspectos relacionados con los desafios que
el siglo XXI plantea para, de esta forma, garantizar la igualdad de oportunidades a nivel local y
global.

En una evolucion hacia un mundo mas justo y equilibrado, conviene prestar atencién a los
mecanismos de la sociedad tecnoldgica, analizando y valorando la sostenibilidad de los sistemas
de produccién, el uso de los diferentes materiales y fuentes de energia, tanto en el ambito
industrial como doméstico o de servicios. Para ello, los ciudadanos necesitan disponer de un
conjunto de saberes cientificos y técnicos que sirvan de base para adoptar actitudes criticas y
constructivas ante ciertas cuestiones, y ser capaces de actuar de modo responsable, creativo,
eficaz y comprometido, con el fin de dar solucién a las necesidades que se plantean. En este
sentido, la materia de Tecnologia e Ingenieria pretende aunar los saberes cientificos y técnicos
con un enfoque competencial, para contribuir a la consecucién de los objetivos de la etapa de
Bachillerato y a la adquisicion de las correspondientes competencias clave del



alumnado. A este respecto, desarrolla aspectos técnicos relacionados con la competencia
competencia digital, con la competencia matemadtica y la competencia en ciencia, tecnologia e
ingenieria, asi como con otros saberes transversales asociados a la competencia linglistica, a la
competencia personal, social y aprender a aprender, a la competencia emprendedora, a la
competencia ciudadana y a la competencia en conciencia y expresiones culturales.

Desde la Comunidad Auténoma de Andalucia, en virtud de la consecucion de los objetivos
planteados para el desarrollo sostenible de la Agenda 2030, asi como especialmente para la
adquisicion de la competencia digital del Perfil competencial a la finalizacién de Bachillerato, se
confirma como necesaria la consideracién de las seis competencias especificas descritas en la
presente materia, las cuales se orientan a que el alumnado, mediante proyectos de disefio e
investigacion, fabrique, automatice y mejore productos y sistemas de calidad que den respuesta
a problemas planteados, transfiriendo saberes de otras disciplinas con un enfoque ético y
sostenible. Todo ello se implanta acercando al alumnado, desde un enfoque inclusivo y no
sexista, al entorno formativo y laboral, propio de la actividad tecnoldgica e ingenieril. Asi mismo,
se contribuye a la promocién de vocaciones en el ambito tecnoldgico entre alumnas y alumnos,
avanzando un paso en relacidn a la etapa anterior, especialmente en lo relacionado con saberes
técnicos, y con una actitud mds comprometida y responsable, impulsando el emprendimiento,
la colaboraciéon y la implicacidn local y global, con un desarrollo tecnolégico accesible y
sostenible. La resolucion de problemas interdisciplinares ligados a situaciones reales, mediante
soluciones tecnoldgicas, se constituye como eje vertebrador y refleja el enfoque competencial
de la materia.

En este sentido, se facilitard al alumnado un conocimiento panoramico del entorno productivo,
teniendo en cuenta la realidad y abordando todo aquello que implica la existencia de un
producto, desde su creacion, su ciclo de vida y otros aspectos relacionados. Este conocimiento
abre un amplio campo de posibilidades al facilitar la comprensiéon del proceso de disefio y
desarrollo desde un punto de vista industrial, asi como a través de la aplicacién de las nuevas
filosofias maker o DiY, “hazlo td mismo”, de prototipado a medida o bajo demanda

La coherencia y continuidad con etapas anteriores se hace explicita, especialmente en las
materias de “Tecnologia y Digitalizacion” y “Tecnologia” de Educacion Secundaria Obligatoria,
estableciendo entre ellas una gradacidon en el nivel de complejidad, en lo relativo a la creacion
de soluciones tecnoldgicas que den respuesta a problemas planteados mediante la aplicaciéon
del método de proyectos y otras técnicas. Los criterios de evaluacién en esta materia se
formulan con una evidente orientacidn competencial, estableciendo una gradacion entre
primero y segundo de Bachillerato, haciendo especial hincapié en la participacién en proyectos
durante el primer nivel de la etapa, y en la elaboracién de proyectos de investigacion e
innovacion.

La materia se articula en torno a siete bloques de saberes bdsicos, cuyos contenidos deben
interrelacionarse a través del desarrollo de situaciones de aprendizaje competenciales y
actividades o proyectos de caracter practico. El bloque «Proyectos de investigacién y desarrollo»
se centra en la metodologia de proyectos, dirigida a la ideacién y creacién de productos, asi
como su ciclo de vida.

El bloque «Materiales y fabricacion» aborda los criterios de seleccion de materiales y las técnicas
mas apropiadas para su transformacion y elaboracién de soluciones tecnoldgicas sostenibles.
Los bloques «Sistemas mecdnicos» y «Sistemas eléctricos y electrénicos» hacen referencia a
elementos, mecanismos y sistemas que puedan servir de base para la realizacion



de proyectos o ideacion de soluciones técnicas. El bloque «Sistemas informaticos» presenta
saberes relacionados con la informatica, como la programacién textual y las tecnologias
emergentes, para su aplicacidn a proyectos técnicos. El bloque «Sistemas automaticos» aborda
la actualizacién de sistemas técnicos para su control automatico mediante simulaciéon o montaje,
contemplando ademas las potencialidades que ofrecen las tecnologias emergentes en sistemas
de control. El bloque «Tecnologia sostenible», aporta al alumnado una visién de la materia
alineada con algunas metas de los Objetivos de Desarrollo Sostenible. Con el objetivo de conferir
un enfoque competencial a la materia, es conveniente que los saberes puedan confluir en
proyectos que supongan situaciones de aprendizaje contextualizadas, en las que el alumnado
pueda aplicar sus conocimientos y destrezas para dar solucidn a una necesidad concreta, que
puede emerger de un contexto personal, social o cultural, a nivel local o global con una actitud
de compromiso creciente. De este modo, se favorece la creacién de vinculos entre el entorno
educativo y otros sectores sociales, econdmicos o de investigacidn. A tenor de este enfoque
competencial y practico, la propuesta de situaciones de aprendizaje, ligadas a proyectos
interdisciplinares en las que el alumnado pueda explorar, descubrir, experimentar y reflexionar
desde la practica en un espacio que permita incorporar técnicas de trabajo, prototipado rapido
y fabricacién offline, a modo de taller o laboratorio de fabricacién supone una opcién que aporta
un gran potencial de desarrollo, en consonancia con las demandas de nuestra sociedad y de
nuestro sistema productivo.

2. Marco Legal

Parael curso 12 (LOMLOE):

1. Real Decreto 243/2022, de 5 de abril, por el que se establecen la ordenacién y las
ensefianzas minimas del Bachillerato. o Instruccién 13/2022, de 23 de junio, de la
Direccién General de Ordenacidn y Evaluacion Educativa, por la que se establecen
aspectos de organizacion y funcionamiento para los centros que impartan Bachillerato
para el curso 2022/23.

2. Para los aspectos organizativos y curriculares no recogidos en la presente Instruccioén,
serd de aplicacion lo dispuesto en la Orden de 15 de enero de 2021, por la que se
desarrolla el curriculo correspondiente a la etapa de Bachillerato en la Comunidad
Auténoma de Andalucia, se regulan determinados aspectos de la atencién a la
diversidad, y se establece la ordenacidn de la evaluacidn del proceso de aprendizaje del
alumnado.

3. Contexto

El municipio donde se halla nuestro instituto, La Algaba, pertenece a la comarca de la Vega del
Guadalquivir y esta ubicado entre los cauces de los rios Guadalquivir y Ribera de Huelva. Sus
coordenadas geograficas son 37227 N y 6200" W y se encuentra a 6 kildmetros de la capital
provincial. Tiene una superficie de 18,5 km cuadrados y su suelo es de rocas sedimentarias al
100%. Su altitud es de 11 metros sobre el nivel del mar. Su clima es mediterraneo-continental,
con veranos calidos y muy secos, inviernos suaves y precipitaciones entre 500 y 600 mm, siendo
diciembre el mes mas lluvioso.

El Centro es de categoria B (de 20 a 32 unidades). La mayoria del alumnado vive en La Algaba,
siendo muy escaso el nimero de alumnos y alumnas procedentes de Torre de la Reina y de otros
nucleos de poblacién y de otras zonas del mundo (Hispanoamérica, Europa del Este, Magreb).



Las etapas educativas impartidas en el instituto son:

. La Educacion Secundaria Obligatoria, de 12 a 42 curso.

. Los Bachilleratos de Ciencias y de Humanidades y Ciencias Sociales (12 'y 22 curso).

0 Ciclo formativo de grado medio: Conduccién de actividades fisico deportivas en el
medio natural.

. Desde el curso 2019/20, Formacidn Profesional Basica en Agro-jardineria y

Composiciones Florales.

4. Contribucion de la tecnologia a las competencias clave.

Las competencias son capacidades para aplicar de forma integrada los contenidos propios de
cada ensefanza y etapa educativa, con el fin de lograr la realizacién adecuada de actividades y
la resolucion eficaz de problemas complejos. Para su desarrollo en la ESO, se identifican siete
competencias:

¢ Competencias
» Comunicacion lingistica.
Competencia matematica y competencias bdsicas en ciencia y tecnologia.
Competencia digital.
Aprender a aprender.
Competencias sociales y civicas.
Sentido de iniciativa y espiritu emprendedor.
Conciencia y expresiones culturales.

A O A T G |

La contribucidn de la Tecnologia a la adquisicién de las competencias clave, segin la Orden de
14 de julio de 2016, se lleva a cabo identificando aquellos contenidos, destrezas y actitudes que
permitan conseguir en el alumnado un desarrollo personal y una adecuada insercion en la
sociedad y en el mundo laboral. La concrecion de las competencias clave en esta programacion
es la siguiente:



Tabla 1. Concrecidn de las competencias clave en la programacion docente

Competencia

Comunicacidn linguistica (CCL)

(o]

On en esta programac

Incorporando vocabulario especifico necesario en los procesos de busqued
andlisis y seleccion de informacion, la lectura, interpretacion y redaccion dd
documentos técnicos, el uso de diferentestipos de textos y sus estructura

formales yla difusién publica del trabajo desarrollado.

Competencia matematica y competenciasbdasicas en cienciay
tecnologia (CMCT)

Conocimiento y comprension de objetos, procesos, sistemas y entornos

tecnoldgicos, con el desarrollo de habilidades para manipular objetos con
precision y seguridad y con el uso instrumental de herramientas matematicas
de manera fuertemente contextualizada, como son la medicién y el célculo de
magnitudes basicas, el uso de escalas, la lectura e interpretacion de graficos o
la resolucion de problemas basados en la aplicacion de expresiones

matemadticas referidas a principios y fendmenos fisicos.

Competencia digital (CD)

Colabora en la medida que el alumnado adquiera los conocimientos y destrezag
basicas para ser capaz de transformar la informacién en conocimiento, crea
contenidos y comunicarlos en la red, actuando con responsabilidad y valore
democraticos construyendo una identidad equilibrada emocionalmente
Ademas, ayuda a su desarrollo el uso de herramientas digitales para simula
procesos tecnoldgicos y programar soluciones a problemas planteados
utilizando lenguajes especificos como el

iconico o el gréfico, que posteriormente aplicara en ésta y en otras materias.

Aprender a aprender (CAA)

Mediante la blusqueda, investigacidn, analisis y seleccién de informacion Ut
para abordar un proyecto, asi como el andlisis de objetos o sistema
tecnoldgicos, se desarrollan estrategias y actitudes necesarias para el

aprendizaje auténomo.

Competencias sociales y civicas (CSC)

Mediante el conocimiento de la organizacion y funcionamiento de la
sociedades, el analisis del progreso tecnolégico y su influencia en los cambio
econdmicos y de organizacidén social que han tenido lugar a lo largo de |
historia. Durante el proceso de resolucion de problemas tecnoldgicos e
alumnado tiene multiples ocasiones para expresar y discutir adecuadament
ideas y razonamientos, gestionar conflictos y tomar decisiones mediante ¢

didlogo, el respeto y la tolerancia.

Sentido de iniciativa y espiritu emprendedor (SIEP)

Se concreta en la propia metodologia para abordar los problemas tecnoldégicos

y se potencia al enfrentarse a ellos de maneraauténoma y creativa.

Conciencia y expresiones culturales(CEC)

Valorando la importancia que adquieren el acabado y la estética de log
productos en funcién de los materiales elegidos para su fabricacion y e
tratamiento dado a los mismos, asi como facilitando la difusion de nuestro

patrimonio industrial.




5. Competencias especificas y su conexion con los descriptores operativos.

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

Esta competencia especifica plantea, tanto la participacidon del alumnado en la resolucién de
problemas técnicos, como la coordinacién y gestidn de proyectos cooperativos y colaborativos.
Esto implica, entre otros aspectos, mostrar empatia, establecer y mantener relaciones positivas,
ejercitar la escucha activa y la comunicacion asertiva, identificando y gestionando las emociones
en el proceso de aprendizaje, reconociendo las fuentes de estrés y siendo perseverante en la
consecucién de los objetivos. Ademas, se incorporan técnicas especificas de investigacion,
facilitadoras del proceso de ideacién y de toma de decisiones, asi como estrategias iterativas
para organizar y planificar las tareas a desarrollar por los equipos, resolviendo de partida una
solucidn inicial basica que, en varias fases, serd completada a nivel funcional estableciendo
prioridades. En este aspecto, el método Design Thinking y las metodologias Agile son de uso
habitual en las empresas tecnolégicas, aportando una mayor flexibilidad ante cualquier cambio
en las demandas de los clientes. Se contempla también la mejora continua de productos, como
planteamiento de partida de proyectos a desarrollar, fiel reflejo de lo que ocurre en el dmbito
industrial y donde es una de las principales dindmicas empleadas. Asimismo, debe fomentarse
la ruptura de estereotipos e ideas preconcebidas sobre las materias tecnoldgicas asociadas a
cuestiones individuales, como por ejemplo las de género, o la aptitud para las materias
tecnoldgicas, con una actitud de resiliencia y proactividad ante nuevos retos tecnoldgicos. En
esta competencia especifica cabe resaltar la investigacién como un acercamiento a proyectos de
I1+D+l, de forma critica y creativa, donde la correcta referenciacidn de informacién y la
elaboracion de documentacion técnica, adquieren gran importancia. A este respecto, el
desarrollo de esta competencia conlleva expresar hechos, ideas, conceptos y procedimientos
complejos verbal, analitica y graficamente, de forma veraz y precisa utilizando la terminologia
adecuada, para comunicar y difundir las ideas y las soluciones generadas.

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

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

La competencia hace referencia a la capacidad para seleccionar los materiales mds adecuados
para la creacién de productos en funcidn de sus caracteristicas, asi como realizar la evaluacién
del impacto ambiental generado. A la hora de determinar los materiales, se atenderd a criterios
relativos a sus propiedades técnicas: aspectos como dureza, resistencia, conductividad eléctrica
o aislamiento térmico. Asi mismo, el alumnado tendra en cuenta aspectos relacionados con la
capacidad para ser conformados, aplicando una u otra técnica, segln sea conveniente para el
disefo final del producto. De igual modo, se deben considerar los criterios relativos a la
capacidad del material para ser tratado, modificado o aleado, con el fin de mejorar las
caracteristicas del mismo. Por ultimo, el alumnado, valorara aspectos de sostenibilidad para
determinar qué materiales son los mas apropiados, en relaciéon a, por



ejemplo, la contaminacién generada y el consumo energético durante todo su ciclo de vida
(desde su extraccidn hasta su aplicacion final en la creacién de productos) o la capacidad de
reciclaje al finalizar su ciclo de vida, la biodegradabilidad del material y otros aspectos vinculados
con el uso controlado de recursos o con la relacién que se establece entre los materiales y las
personas que finalmente hacen uso del producto.

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

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

La competencia aborda los aspectos relativos a la incorporacion de la digitalizacion en el proceso
habitual del aprendizaje en esta etapa. Continuando con las habilidades adquiridas en la etapa
anterior, se amplia y refuerza el empleo de herramientas digitales en las tareas asociadas a la
materia. Por ejemplo, las actividades asociadas a la investigacion, busqueda y seleccidon de
informacidn o el analisis de productos y sistemas tecnoldgicos, requieren un buen uso de
herramientas de busqueda de informacion valorando su procedencia, contrastando su veracidad
y haciendo un andlisis critico de la misma, contribuyendo con ello al desarrollo de la
alfabetizacidn informacional. Asi mismo, el trabajo colaborativo, la comunicacion de ideas o la
difusién y presentacion de trabajos, afianzan nuevos aprendizajes e implican el conocimiento de
las caracteristicas de las herramientas de comunicaciéon disponibles, sus aplicaciones, opciones
y funcionalidades, dependiendo del contexto. De manera similar, el proceso de disefio y
creacion se complementa con un elenco de programas informaticos que permiten el
dimensionado, la simulacidn, la programacidon y control de sistemas o la fabricacion de
productos. En suma, el uso y aplicacién de las herramientas digitales, con el fin de facilitar el
transcurso de creacion de soluciones y de mejorar los resultados, se convierten en instrumentos
esenciales en cualquiera de las fases del proceso, tanto las relativas a la gestién, al disefio o al
desarrollo de soluciones tecnolégicas, como las relativas a la resolucion préctica de ejercicios
sencillos o a la elaboracién y difusién de documentacion técnica relativa a los proyectos.

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

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

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



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

5. Disefiar, crear y evaluar sistemas tecnoldgicos, aplicando conocimientos de
programacion informatica, regulacion automatica y control, asi como las posibilidades que
ofrecen las tecnologias emergentes, para estudiar, controlar y automatizar tareas en sistemas
tecnoldgicos y robéticos.

Esta competencia especifica hace referencia a la habilitacidon de productos o soluciones digitales
en la ejecucion de ciertas acciones de forma auténoma. Por un lado, consiste en crear
aplicaciones informaticas que automaticen o simplifiquen tareas a los usuarios y, por otro, se
trata de incorporar elementos de regulaciéon automatica o de control programado en los disefios,
permitiendo acciones sencillas en maquinas o sistemas tecnoldgicos. En este sentido, se
incluyen, por ejemplo, el control en desplazamientos o movimientos de los elementos de un
robot, el accionamiento regulado de actuadores, como pueden ser |[dmparas o motores, la
estabilidad de los valores de magnitudes concretas, etc. De esta manera, se posibilita que el
alumnado automatice tareas en madaquinas y en robots, mediante la implementacion de
programas adecuados en tarjetas de control. En esta linea de actuacién cabe destacar el papel
de las tecnologias emergentes, tales como inteligencia artificial, internet de las cosas, big data,
entre otras, aplicadas al control de objetos.

Esta competencia especifica se conecta con los siguientes descriptores: STEM1, STEM2, STEMS3,
CD2, CD3, CD5, CPSAA1.1, CE3.

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

El objetivo que persigue esta competencia especifica es dotar al alumnado de un criterio
informado sobre el uso e impacto de la energia en la sociedad y en el medioambiente, mediante
la adquisicion de una visidn general de los diferentes sistemas energéticos, los agentes que
intervienen y aspectos bdsicos relacionados con los suministros domésticos. De manera
complementaria, se pretende dotar al alumnado de los criterios a emplear en la evaluacion de
impacto social y ambiental, ligado a proyectos de diversa indole. Para el desarrollo de esta
competencia se abordan, por un lado, los sistemas de generacion, transporte, distribucion de la
energiay el suministro, asi como el funcionamiento de los mercados energéticosy, por otro lado,
el estudio de instalaciones en viviendas, de maquinas térmicas y de fundamentos de regulacién
automatica, contemplando criterios relacionados con la eficiencia y el ahorro energético, que
permita al alumnado hacer un uso responsable y sostenible de la tecnologia.

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



7. Saberes basicos
A. Proyectos de investigacidn y desarrollo

TECIL.1.A.1. Estrategias de gestion y desarrollo de proyectos: diagramas de Gantt, metodologias
Agile. Técnicas de investigacién e ideacidon: Design Thinking. Técnicas de trabajo en equipo.

TECIL.1.A.2. Productos: Ciclo de vida. Estrategias de mejora continua. Planificacidon y desarrollo
de disefio y comercializacién. Logistica, transporte y distribucidon. Metrologia y normalizacién.
Control de calidad.

TECI.1.A.3. Expresidn grafica. Aplicaciones CAD-CAE-CAM. Diagramas funcionales, diagramas de
flujo, esquemas y croquis.

TECI.1.A.4. Emprendimiento, resiliencia, perseverancia y creatividad para abordar problemas
desde una perspectiva interdisciplinar.

TECIL.1.A.5. Autoconfianza e iniciativa. Identificacion y gestion de emociones. El error y la
reevaluacién como parte del proceso de aprendizaje.

TECI.1.A.6. Difusién y comunicacién de documentacién técnica. Elaboracidn, referenciacién y
presentacion.

B. Materiales y fabricacion

TECI.1.B.1. Materiales técnicos y nuevos materiales. Propiedades, clasificacion y criterios de
sostenibilidad. Seleccién y aplicaciones caracteristicas.

TECIL.1.B.2. Técnicas y procedimientos de fabricacion: Prototipado rapido y bajo demanda.
Fabricacidn digital aplicada a proyectos.

TECI.1.B.3. Normas de seguridad e higiene en el trabajo.
C. Sistemas mecanicos

TECI.1.C.1. Mecanismos de transmision y transformacién de movimientos. Soportes y unién de
elementos mecanicos. Disefio, calculo, montaje y experimentacion fisica o simulada. Aplicacion
practica a proyectos.

D. Sistemas eléctricos y electronicos

TECI.1.D.1. Circuitos eléctricos y electrdnicos, y mdquinas eléctricas de corriente continua.
Interpretacion y representacién esquematizada de circuitos, disefio, cdlculo, montaje y
experimentacion fisica o simulada. Aplicacién a proyectos.

E. Sistemas informaticos. Programacion
TECI.1.E.1. Fundamentos de la programacion textual. Caracteristicas, elementos y lenguajes

TECI.1.E.2. Proceso de desarrollo: edicion, compilacidn o interpretacion, ejecucién, pruebas y
depuracion. Creacidn de programas para la resolucién de problemas. Modularizacién

TECI.1.E.3. Tecnologias emergentes: internet de las cosas. Aplicacidn a proyectos.

TECI.1.E.4. Protocolos de comunicacidn de redes de dispositivos. F. Sistemas automaticos



F. Sistemas automaticos
TECI.1.F.1. Sistemas de control. Conceptos y elementos. Modelizacién de sistemas sencillos.

TECI.1.F.2. Automatizaciénprogramada de procesos. Disefio, programacion,
construcciéon y simulacidon o montaje.

TECI.1.F.3. Sistemas de supervision (SCADA). Telemetria y monitorizacion. TECI.1.F.4.
Aplicacidn de las tecnologias emergentes a los sistemas de control.

TECI.1.F.5. Robdtica: sensores, actuadores, y hardware y software de control. Modelizacién de
movimientos y acciones mecdnicas.

G. Tecnologia sostenible
TECI.1.G.1. Sistemas y mercados energéticos.

TECL.1.G.2. Consumo energético sostenible, técnicas y criterios de ahorro. Suministros
domeésticos.

TECI.1.G.3. Instalaciones en viviendas: eléctricas, de agua y climatizacién, de comunicaciony
domdticas.

TECI.1.G.4. Energias renovables, eficiencia energética y sostenibilidad.

8. Metodologia
8.1. Estrategias metodoldgicas generales

La metodologia a emplear debe ser activa y participativa, donde el alumnado sea el protagonista
de su aprendizaje, el profesor no debe ser un mero transmisor de conocimientos y técnicas, sino
gue debe actuar también como catalizador del aprendizaje del alumnado a través de actividades
relacionadas con la investigacion y presentacion de trabajos que respondan preguntas clave
sobre los contenidos trabajados, realizacion de practicas reales o simuladas sobre sistemas
técnicos, proyectos que requieran desarrollo de distintas fases (propuesta de trabajo,
investigacion, desarrollo de posibles soluciones, eleccion de la mds adecuada, planificacion,
desarrollo y construccion de la misma, visitas a centros de interés, etc.). en cuanto al uso de las
tecnologias de la informacidn y la comunicacién, no sélo deben ser empleadas para buscar,
procesar, editar, exponer, publicar, compartir y difundir informacién por parte del alumnado,
sino que ademas nos debemos apoyar en herramientas especificas como: simuladores de
sistemas técnicos, editores para realizar programas, software de disefio y fabricacidon por
ordenador en 2d y 3d, etc., todo ello promoviendo el uso de software libre.

Es necesario hacer acopio de recursos materiales diversos para la realizacién de las actividades
propuestas, tales como: ordenadores, pizarra digital, proyector, software, conexiéon de banda
ancha a Internet, maquinas y sistemas para su analisis, elementos de los diferentes tipos de
circuitos para su montaje, plataformas hardware para programacién y control de sistemas,
sensores, actuadores, etc.

En 12 bachillerato hay bloques de contenidos que presentan una gran relevancia educativa y
debemos prestarles una especial atencion, y son Tecnologia sostenible, Materiales, Sistemas
eléctricos y Sistemas mecanicos ya que seran bdsicos para poder aplicar los restantes bloques,
ademas de por su valor propedéutico para el préximo curso

En el bloque Tecnologia sostenible interesa la realizacion de exposiciones o trabajos que
contemplen la elaboracién de respuestas a preguntas clave sobre la produccion, transporte,



distribucidon y criterios de ahorro energético, usando las TIC para editarlos, publicarlos,
difundirlos y compartirlos. También procede el analisis y calculo del rendimiento energético en
maquinas y/o sistemas, hacer visitas a instalaciones de generacion y distribucién de energia
eléctrica y analizar dispositivos de ahorro energético, asi como el estudio de la clasificacién
energética de los aparatos eléctricos. Se realizardn también actividades encaminadas a su
aplicacion al modelo de instalaciones en una vivienda: electricidad, agua y climatizacion,
comunicacion y domética.

Para el bloque Materiales y fabricacion, el alumnado podria realizar pruebas y ensayos sencillos
de materiales diversos que le permita comprobar sus principales propiedades y determinar
posibles aplicaciones; analizar elementos estructurales de objetos y/o sistemas determinando
esfuerzos en los mismos; exponer aplicaciones de materiales haciendo uso de presentaciones;
realizar trabajos respondiendo a preguntas clave sobre materiales novedosos; visitar
laboratorios de ensayos de materiales, entre otras.

Para el bloque Sistemas eléctricos y electrénicos conviene el montaje real y/o simulado de
circuitos eléctricos de corriente continua y alterna para la medida de magnitudes con polimetro
y célculo de los mismos, el andlisis de sistemas determinando sus parametros basicos, etc.

Para el bloque Sistemas mecdnicos se estudiaran y disefiaran sistemas mecanicos de
transmisién y transformacion de movimientos. Se calculardn y hara el montaje y
experimentacion fisica o simulada de los mismos. Aplicacién practica a proyectos.

Para el bloque de Proyectos de investigacion y desarrollo se utilizaran las metodologias propias
de los programas y aplicaciones con los que se trabajay se aplicaran a los bloques de contenidos
anteriores.

Para el bloque de Sistemas automaticos se realizara la modelizacién de sistemas sencillos y se
integraran los saberes adquiridos en los saberes de los bloques trabajados previamente.

8.2. Utilizacion del aula Virtual como apoyo a la docencia reglada.

Se utilizard en Aula Virtual como apoyo a la docencia reglada. Se fomentara un mayor uso
conforme el alumnado vaya promocionando de curso. En general, su utilizacién respondera las
siguientes pautas:

e Sedefinird la estructura del curso en unidades, temas o secciones.

¢ Eldesarrollo de los contenidos del curso estara disponible en el Aula Virtual, sobre todo
de aquellos contenidos que no sean del libro de texto o de los materiales de referencia.

e Se proporcionaran recursos educativos para el tratamiento de los contenidos
programados (documentos explicativos, materiales audiovisuales, cuestionarios,
actividades resueltas, recursos de refuerzo y de ampliacion, modelos de pruebas, etc.)

e Se estableceran tareas y otras actividades de evaluacién cuya entrega quedard
registrada en el Aula Virtual.

9. Secuenciacion de las unidades didacticas con la interrelacion de criterios de
evaluacion, saberes basicos, instrumentos de evaluacion y descriptores operativos.



Segun Real Decreto 243/2022, de 5 de abril, por el que se establecen la ordenacién vy las
ensefianzas minimas del Bachillerato y la Instruccion 13/2022, de 23 de Junio, se determina
que las competencias clave, se concretan en sus competencias especificas, un conjunto de
competencias relacionadas entre siy definidas por la necesidad de contribuir al desarrollo de las
competencias clave a través de esta materia. Son estas competencias especificas las que
justifican cuales son el resto de los elementos del curriculo de la materia de Tecnologia e
Ingenieria |

En cuanto a los saberes basicos de esta materia, se encuentran estructurados en los grandes
bloques de conocimiento

Bloque G: Tecnologia Sostenible

Saberes Basicos

TECI.1.G.1.

Sistemas y mercados
energéticos.

6.1.

Criterios de Evaluacion

Evaluar
sistemas de generacién de
energia eléctrica y mercados
energéticos, estudiando sus
caracteristicas, calculando
sus magnitudes y valorando
su eficiencia.

Descriptores Clave

STEM2, STEMS, CD1,
CD2, CD4, CPSAA2, CC4,
CE1

Instrumentos

de Evaluacién

los distintos

Pruebas escritas

Resolucion de problemas

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

STEM1, STEM4, CD1,
CD2, CD3, CD5, CPSAAS,
CE3.

STEM1, STEM4, CD1,

Energias renovables,
eficiencia energéticay
sostenibilidad.

3.1. Resolver tareas
propuestas y funciones
asignadas, mediante el uso y
configuracién de diferentes
herramientas digitales de
manera 6ptima y auténoma

TECL1.G.2. termipologl’a y el rigor CD2, CD3,
apropiados
Consumo energético D5, .
sostenible, técnicas Prueba escritas
Stenivle, v CPSAAS,
criterios de ahorro. 3.1 Resolver tareas Trabajo de investigacion
i CE3.
Suministros pr.opuedstas (:/ funluones
- asignadas, mediante el uso
domésticos. colfﬁ uracién de difer:nte: STEMI, STEM2, STEMS,
herragmientas digitales de STEMA, CD2, CD5,
- & . CPSAAS, CE3.
manera 6ptima y auténoma
STEM1, STEM4, CD1,
CD2, CD3, CD5, CPSAAS,
CE3.
4.2. Resolver problemas STEM1, STEM2,
asociados a sistemas e STEMS3,CPS AAS, Prueba escrita
instalaciones eléctricas
TECI.1.G.4.

STEM4, CD2, CD5, CE3

Exposicion oral




Bloque B Materiales y fabricacién

Saberes Basicos

Criterios de Evaluacion

Descriptores Clave

Instrumentos

de Evaluacién

TECI.1.B.1.

Materiales técnicosy
nuevos materiales.

Propiedades,
clasificacion y criterios
de sostenibilidad.

Seleccion 'y
aplicaciones
caracteristicas.

2.2 Seleccionar los
materiales, tradicionales o
de nueva generacion,
adecuados para la
fabricacion de productos de
calidad basandose en sus
caracteristicas técnicas vy
atendiendo a criterios de
sostenibilidad de manera
responsable y ética

STEM2, STEMS, CD1,
CD2, CPSAA1.1, CPSAA4,
CC4,CE1.3

Pruebas escritas

3.1 Resolver tareas
propuestas y funciones
asignadas, mediante el usoy
configuracién de diferentes
herramientas digitales de
manera Optima y autébnoma

STEM1, STEM4, CD1,
CD2,CD3, CD5, CPSAAS,
CE3.

Trabajo de investigacion.

TECIL.1.B.2.

Técnicas y

2.1. Determinar el ciclo de

vida de un producto,
planificando y aplicando
medidas de control de

calidad en sus distintas
etapas, desde el disefio a la

STEM1, STEM2, STEM3,
STEMA4, CD2, CD5,

Prueba escritas

Normas de seguridad
e higiene en el
trabajo.

prototipos empleando las
técnicas de fabricacion mas
adecuadas y aplicando los
criterios  técnicos y de
sostenibilidad necesarios.

STEM1, STEM2, STEM3,
STEM4, CD2, CD5,
CPSAAS, CE3.

o comercializacién, teniendo CPSAAS, CE3.
procedimientos de en consideracion estrategias
fabricacion: de mejora continua
Prototipado rapido
y bajo demanda. STEM1,
Fabricacion digital 1.5. Comunicar de manera STEM2,
eficaz las ideas y soluciones
i STEM3, CD2, E icid
aplicadaa tecnoldgicas, empleando el xposicion
soporte, la terminologia y CD3, CD5 oral
proyectos. , ,
el rigor apropiados CPSAALL,
CE3.
2.3. Fabricar modelos o
TECI.1.B.3.

Disefio de prototipo.




Saberes Basicos

Bloque C Sistemas Mecanicos

Criterios de Evaluacion

Descriptores Clave

Instrumentos

de Evaluacién

TECI.1.C.1.
Mecanismos de
transmisién y
transformacion
de movimientos.
Soportes y unién de
Elementos mecanicos.

Disefio, calculo,
montaje y
experimentacion
fisica o simulada.

Aplicacion practica a

proyectos.

STEM1,
4.1.. Resolver .problemas STEM2,
asociados a  sistemas e
instalaciones mecanicas, STEMS, Pruebas escritas
aplicando fundamentos de
mecanismos de transmisién y STEMA4,
transformacion de
movimientos, soporte y union €D2, CD5,
a_l desa?rrollo de montajes o CPSAAS,
simulaciones.

CE3.

STEM1,
1.1. Investigar y disefiar STEM4
proyectos que muestren de ’
forma gréfica la creacion y CD1, CD2,
mejora de un producto, Trabajo de investigacion.
seleccionando,referenciando e CD3, CD5,
interpretando informacion
relacionada CPSAAS,

CE3.

STEM1,

STEM4,
3.2. Realizar la presentacion de

CD1, CD2,
proyectos empleando .
h ient dieital Exposicion oral
erramientas igitales CD3, CDS,
adecuadas.

CPSAA5,

CE3.




Bloque A. Proyectos de investigacion y desarrollo

Saberes Basicos

Criterios de Evaluacion

Descriptores Clave

Instrumentos

de Evaluacién

funcionales,

1.2, Participar en el ccLy,
desarrollo, gestion y
coordinaciéon de proyectos STEM3,
de creacion 'y mejora
TECI.1.A.1. continua de  productos STEM4, . o,
. . Trabajo investigacion
viables y socialmente CD1.CD3
Estrategias de gestion | responsables, identificando T
y desarrollo de mejoras y creando D5
proyectos: diagramas prototipos mediante un
de Gantt, proceso iterativo,  con CPSAAL.1,
metodologias Agile. actitud critica, creativa y
Técnicas de emprendedora. CE3.
investigacion e
ideacion: STEM1,
Design Thinking. STEM4,
L. . 3.2. Realizar la presentacion
Técnicas de trabajo en de proyectos empleando CD1,CD2, : o |
equipo. : - Xposicion ora
herramientas digitales CD3, D5,
adecuadas.
CPSAAS,
CE3.
STEM1,
TECILA2 2.1. Determinar el ciclo de
B vida de un producto, STEM2,
Productos: Ciclo de planl.flcando y aplicando STEM3
vida medidas de control de ’
calidad en sus. d~|st|ntas STEM4, Exposicién oral
Estrategias de mejora etapas, desde el disefio a la
o ) CD2, CD5,
Continua. comercializacion, teniendo
en consideracion estrategias CPSAAS,
Planificacion y de mejora continua.
desarrollo de disefio y CE3.
comercializacion.
STEM1,
Logistica, transporte y
o 1.5. Comunicar de manera STEMZ,
Distribucion. eficaz las ideas y soluciones .
- STEMS3, CD2, Exposicion
. tecnologicas, empleando el
Metrologiay soporte, la terminologia
normalizacion. porte, glay CD3, CD5, oral
Control de calidad el rigor apropiados CPSAALL,
CE3.
TECI.1.A.3. 1.4.Elaborar documentacién
técnica con precision y rigor,
Expresion grafica. i
Xpresion grafi feneranc:o d|ag|ram:s STEM1, STEM2, STEM3,
uncionales utilizando . s
Aplicaciones CAD-CAE- medios m:nuales CD2, CD3, CD5, Proyecto investigacion
CAM v CPSAAL.1, CE3
: aplicaciones digitales.
Diagramas




diagramas de flujo,
esquemasy croquis.

3.2. Realizar la presentacion
de proyectos empleando
herramientas digitales
adecuadas.

STEM1, STEM4,

Presentacion oral.

TECI.1.A.4.

Emprendimiento,
resiliencia,
perseveranciay

creatividad para

1.3. Colaborar en tareas
tecnoldgicas, escuchando el
razonamiento de los demas,
aportando al equipo a través

STEM1, STEM2, STEMS3,
STEM4, CD2, CD5,

Trabajo en grupo

del rol asignado y CPSAAS. CE3
abordar problemas fomentando el bienestar T
desde una grupal y las relaciones
saludables e inclusiva
perspectiva
interdisciplinar
TECI.1.A.5. STEMLZ,
1.3. Colaborar en tareas
Autoconfianza e STEM2,
iniciativa. tecnoldgicas, escuchando el
) STEM3,
Identificaciény razonamiento de los demas,
gestion de emociones. STEM4, Trabajo en grupo
aportando al equipo a través
Elerrory la del  rol  asignado vy CD2,CDs5,
reevaluaciéon como fomentando el bienestar
parte del proceso de grupal y las relaciones CPSAAS,
saludables e inclusiva
aprendizaje. CE3.
STEM1,
1.4.Elaborar documentacion
STEM4,
técnica con precision y rigor,

CD1,CD2, Proyecto de un
generando diagramas )
funcionales y utilizando CD3, CD5, prototipo
medios manuales

TECL.1A6. e el v CPSAAS,
aplicaciones digitales
Difusiony CE3.
comunicaciéon de
documentacién STEML,
técnica. Ela.bo.r?uon, STEM2,
referenciaciony 1.5. Comunicar de manera
presentacion. eficaz y organizada las ideas STEMS3,
y soluciones tecnoldgicas,
empleando el soporte, la CD2,CD3, Presentacion oral.
terminologia y el rigor
CD5,
apropiado.
CPSAAL.1,

CE3.




3.2. Realizar la presentacion
de proyectos empleando
herramientas digitales
adecuadas.

STEM1,
STEMA4,
CD1,CD2,
CD3, CD5,
CPSAAS,

CE3.

Presentacion Digital.

Bloque E. Sistemas informaticos. Programacion

Saberes Basicos

Criterios de Evaluacion

Descriptores Clave

Instrumentos

de Evaluacién

problemas.
Modularizacién.

cosas, big data, etc.

TECI.LEL. 5.3. Conocer y comprender STEML,
Fundamentos de la conceptos” basicos de STEM4,CD1,
programacion textual,
Programacion textual. | mostrando el progreso paso CD2,CD3,
a paso de la ejecucién de un Prueba escrita
Caracteristicas, programa a partir de un CDs,
estado inicial y prediciendo
elementosy su estado final tras la CPSAAS,
lenguaje €jecucion. CE3.
TECI.1.E.2. 5.1. Controlar el
' funC|orl1a.m|ento de 5|s:ce.mas STEML,
Proceso de desarrollo: tecnolégicos y robéticos,
edic.ién, compilﬁciéno utilizando  lenguajes  de STEM4, CD1,
interpretacion, programaciéon informatica,
ejecucion, pruebasy | estructurados o no, y CD2,CD3,
depuracion. aplicando las posibilidades Practica
i6nd que ofrecen las tecnologias CDs,
Creacion de emergentes, tales como
programas para la inteligencia artificial CPSAAS,
resolucion de .
internet de las CE3.

1.1. Investigar y disefiar
proyectos que muestren de
forma gréfica la creacion y

Expresion gréfica.

Aplicaciones CAD-
CAE- CAM.

Diagramas
funcionales,
diagramas de flujo,
esquemasy croquis.

rigor, generando diagramas
funcionales y utilizando
medios manuales y
aplicaciones digitales.

STEM1, STEM2, STEM3,
CD2, CD3, CDs5,
CPSAA1.1, CE3

TECL.LES3. mejora de un producto STEMI, STEM4, CD1,
X ! CD2,CD3,CD5, CPSAAS5, Trabajo de investigacion
Tecnologias selecuor.\ando, CE3.
emergentes: internet referenciando €
de las cosas. interpretando informacién
relacionada
Aplicaciona
proyectos. 3.2. Realizar la presentacién STEML, STEM2, STEMS,
de pr.oyectos emple{ando CD2, CD3, CD5, Presentacion digital
herramientas digitales CPSAALL CE3
adecuadas. .
1.4.Elaborar documentacién
TECI.1.A.3. técnica con precision vy

Proyecto investigacion

3.2. Realizar la presentacién
de proyectos empleando
herramientas digitales
adecuadas.

STEM1, STEM4,

Presentacion oral.




TECI.1.E.4.
Protocolos de
comunicacion de

redes de dispositivos

5.1. Controlar el
funcionamiento de sistemas
tecnolégicos 'y robéticos,
utilizando  lenguajes de
programacion informatica,
estructurados o no, vy
aplicando las posibilidades
que ofrecen las tecnologias
emergentes, tales como
inteligencia artificial,
internet de las cosas, big
data, etc.

STEM1,
STEM4, CD1,
CD2,CD3,

CD5, CPSAAS, CE3

Disefiary programar

una practica




Bloque F. Sistemas automaticos

Saberes Basicos

Criterios de Evaluacion

Descriptores Clave

Instrumentos

de Evaluacién

TECL.1.F.1.

Sistemas de control.

1.1. Investigar y disefiar
proyectos que muestren de
forma grafica la creacion y
mejora de un producto,

seleccionando,

STEM1, STEM?2,

STEMS3, STEM4,

Realizacién de un

TECI.1.F.2.

Automatizacion
programada de
procesos.

Disefio,
programacion,
construcciony

simulacion o montaje.

funcionamiento de sistemas
tecnoldgicos y robdticos,
utilizando  lenguajes de
programacién informética,
estructurados o no, vy
aplicando las posibilidades
que ofrecen las tecnologias
emergentes, tales como

inteligencia artificial,
internet de las cosas, big
data, etc.

STEM1, STEM4, CD1,
CD2,CD3, CDS5, CPSAAS,
CE3.

. CD2,CD5, CPSAAS, proyecto
referenciando e
Conceptosy interpretando informacién CE3.
elementos.
relacionada.
Modelizacién
; s STEM1, STEM2,
de sistemas sencillos. 3.2. Realizar la presenltacu;n
e proyectos empleando
P . v p R STEM3, CD2, CD3, CD5, Exposicion oral
herramientas digitales
adecuadas. CPSAALL, CE3.
5.1. Controlar el

Disefioy desarrollo de una

practica

3.2. Realizar la presentacién
de proyectos empleando

STEM1, STEM2, STEM3,
CD2, CD3, CD5,

Presentacion digital

Aplicacidon de las
tecnologias
emergentes a los
sistemas de control.

a paso de la ejecuciéon de un
programa a partir de un
estado inicial y prediciendo
su estado final tras la
ejecucion.

CD2, CD3, CD5,
CPSAA11, CE3.

herramientas digitales CPSAALL, CE3,
adecuadas.
4.2. Resolver problemas
TECL1F.3. asociados a sistemas e
Sistemas de ::t;'rz;'zzses e'e‘:”“cca:n dg STEM1, STEM2, STEM3,
supervision (SCADA). fund tl d P ent STEM4, CD2, CD5, Proyecto supuesto practico
un ?men os de co,rr|e.n e CPSAAS, CE3.
Telemetriay continua y maquinas
monitorizacién eléctricas al desarrollo de
montajes o simulaciones.
5.3. Conocer y comprender
conceptos basicos  de
TECI.1.F.4. »
programacion textual,
mostrando el progreso paso | STEM1, STEM2,STEM3,

Prueba escrita




TECL.1.F.5.

Robdtica: sensores,
actuadores, y
hardwarey software
de control.

Modelizacion
de movimientos

y acciones mecanicas.

5.2. Automatizar, programar
y evaluar movimientos de

robots, mediante la STEM1, STEM4, CD1,

modelizacién, la aplicacién | CD2,CD3, CD5, CPSAAS, Proyecto de investigacion
de algoritmos sencillos y el CE3.

uso de herramientas

informaticas

3.2. Realizar la presentacion | STEM1, STEM2, STEMS3,

de proyectos empleando CD2,CD3,

herramientas
adecuadas.

digitales

CD5, CPSAA11, CE3.

Exposicion oral

Bloque D Sistemas eléctricos y electronicos

Saberes Basicos

Criterios de Evaluacion

Descriptores Clave

Instrumentos

de Evaluacion

TECI.1.D.1.

Circuitos eléctricos y
electrdnicos, y
maquinas eléctricas
de corriente continua.
Interpretaciony
representacion
esquematizada de
circuitos, disefio,
calculo, montaje y
experimentacion fisica
o simulada. Aplicacion
a proyectos.

4.2. Resolver
asociados a
instalaciones eléctricas vy
electronicas, aplicando
fundamentos de corriente
continua y maquinas
eléctricas al desarrollo de
montajes o simulaciones.

problemas
sistemas e

STEM1, STEM2, STEM3,
STEM4, CD2, CD5,
CPSAAS, CE3

Pruebas escrita

6.1. Evaluar los distintos
sistemas de generacion de

energia eléctrica y
mercados energéticos,
estudiando sus

caracteristicas, calculando
sus magnitudes y valorando
su eficiencia

STEM1, STEM2, STEM3,
STEM4, CD2, CD5,
CPSAAS, CE3

Prueba escrita

3.2. Realizar la presentacién
de proyectos empleando
herramientas digitales
adecuadas.

STEM1, STEM4, CD1,
CD2, CD3, CD5, CPSAAS,
CE3.

Trabajo de investigacion




9.1 Bloques de Contenido y temporalizacion

Tabla. Unidades didacticas 12 Bachillerato: Tecnologia e Ingenieria |

Bloque G. Tecnologia sostenible

Unidad 1: Consumo energético sostenible, técnicas y criterios de ahorro. Recursos

energéticos. Energiasrenovables, eficiencia energética y sostenibilidad.

Primer trimestre

Bloque B. Materialesy fabricacion .

Unidad 2. Los materiales y sus propiedades. 1. Materiales técnicos y nuevos
materiales. Propiedades, clasificacion y criterios de sostenibilidad. Seleccion y

aplicaciones caracteristicas. Ensayos.

Primer trimestre

Bloque C. Sistemas mecanicos

Unidad 3. . Mecanismos de transmisién y transformaciéonde movimientos

Segundo trimestre

Bloque D. Sistemas eléctricos y electrénicos

Unidad 4. Circuitos eléctricos y electrdnicos, y maquinas eléctricas de corriente
continua. Interpretacidén y representacion esquematizada de circuitos, disefio,

calculo, montaje y experimentacion fisica o simulada

Segundo trimestre

Bloque E. Sistemas informaticos. Programacion

Unidad 5. Tecnologias emergentes: internet de las cosas. Aplicacion a proyectos

Tercer trimestre

Bloque F. Sistemas automaticos

Unidad 6. Aplicacion de las tecnologias emergentes a los sistemas de control.

Tercer trimestre

Bloque A. Proyectos de investigacion y desarrollo

Unidad 7. Emprendimiento, resiliencia, perseverancia y creatividad para abordar

problemas desde una perspectiva interdisciplinar

Tercer trimestre




10. Criterios de calificacion

En el disefo de los criterios de calificacion la Programacion del Departamento de Tecnologia se
ha tenido en cuenta que segun la Instruccién 13/2022 de 23 de junio de 2022, los criterios de
calificacion estardn basados en la superacién de los criterios de evaluacién y, por tanto, de las
competencias especificas.

La evaluacion serd criterial por tomar como referentes los criterios de evaluacion de las
diferentes materias curriculares.

. Dado que en el aula impartimos contenidos estructurados en diferentes unidades
didacticas, en primer lugar vamos a relacionar dichas unidades con los saberes basicos, criterios
de evaluacién y, consecuentemente con las competencias clave, segun se especifica en la tabla
del apartado “CRITERIOS DE EVALUACION, SABERES BASICOS, INSTRUMENTOS DE

EVALUACION Y DESCRIPTORES OPERATIVOS” de la presente Programacion.

o Una vez hecha esta relacidn, tendremos para cada unidad didactica, los saberes basicos
con los que estd relaciona, los criterios de evaluacidon que se van a evaluar, asi como las
competencias especificas y su vinculacion a través de los descriptores operativos con las
competencias clave. la totalidad de los criterios de evaluacién contribuyen en la misma medida,
al grado de desarrollo de la competencia especifica

o Para la evaluacion del alumnado se utilizardn diferentes instrumentos, tales como
cuestionarios, formularios, presentaciones, exposiciones orales, edicién de documentos,
pruebas, escalas de observacidn, rubricas o portfolios, entre otros, ajustados a los criterios de
evaluacion y a las caracteristicas especificas del alumnado.

La siguiente tabla interpreta cdmo aplicar la ecuacidén anterior, dependiendo si vamos a obtener
la calificacion de una unidad diddctica, un trimestre o del curso completo en convocatoria
ordinaria y extraordinaria:

Calificaciones de un/a alumno/a relacionadas con

Unidad cada uno de los criterios de evaluacién| ® Una unidad didédctica se considera que tiene calificacion
didéctica instrumentos de evaluacién para la unidad
didactica.

positiva si ésta es > 5 puntos.

Evaluacion
(trimestre)

Calificaciones de un/a alumno/a en cada una de
las unidades didacticas de la evaluacién,
trabajadas en el trimestre.

Ademas de la evaluacion inicial, hay dos periodos evaluativos: 12y
22 evaluacion, son evaluaciones de seguimiento.

Una evaluacion se considera que tiene calificacion positiva si ésta
es >5 puntos.

Las notas consignadas en el boletin de calificaciones para las
evaluaciones 12 y 22 tienen propdsito meramente informativo y
orientativo sobre la evolucién académica delalumno/a, por lo que
NO se tendran en cuenta para el cdlculo de la nota final en la
convocatoria ordinaria.




® Seconsiderara que un/a alumno/a ha superado la materia cuando
la calificacion final sea >5 puntos.

® En caso de ser negativa el alumno/a deberd presentarse a la

prueba de recuperacion.
Calificaciones de un/a alumno/a en cada una de los

Final (ordinaria) [ . .,
criterios de evaluacién del curso evaluados. °

Se considerara que un/a alumno/a ha superado la materia cuando
la calificacion de la prueba de recuperacion sea >5 puntos.

® En caso de ser negativa, si el alumno/a promociona, la materia
tendrd caracter de pendiente en el cursosiguiente.

Es necesario fijar en la programacidn el procedimiento que se seguird para determinar la calificacién
final cuando la nota resultante contenga nimeros decimales, para lo que se ha consensuado lo
siguiente:

Cuando el alumnado tenga una nota igual o superior a cinco, las calificaciones
finales que arrojen numeros decimales se redondeardn a la unidad, eliminando la
parte decimal y aproximando la unidad a la mds cercana. De este modo, si la parte
decimal fuera inferior a 0,500 se aproximard a la unidad inferior. Si esta fuera igual
o superior a 0,500, se aproximard a la unidad superior.

Finalmente, para la “Mejora de la destreza escrita”, se ha unificado, a nivel de centro, los criterios de
correccion en las pruebas escritas.

o Para evaluar la correccidn lingliistica aspectos como la coherencia, el uso de conectores, |éxico y
terminologia apropiada, legibilidad, presentacion, extension, etc., son elementos que se tienen en cuenta
de forma implicita cuando se califican los contenidos asociados a los diferentes criterios de evaluacion.

o Se considerard de forma explicita el parametro de la ortografia, que penalizara hasta 0,5 puntos
en la etapa, pudiendo ser recuperado mediante diversas tareas. Dicha penalizacidn sera recogida en el
formato de las pruebas escritas, con el objetivo de que el alumnado tenga pleno conocimiento de la
misma.

éComo evaluar?

La evaluacion se llevara a cabo por el equipo docente mediante la observacion continuada de la evolucidn
del proceso de aprendizaje de cada alumno o alumna y de su maduracion personal. Para ello se utilizaran
diferentes procedimientos, técnicas e instrumentos ajustados a los criterios de evaluacidén asi como a las
caracteristicas especificas del alumnado. Las técnicas y los instrumentos que se utilizaran en el proceso
evaluador seran los que cada profesor o profesora considere mas adecuados en cada momento del
proceso para su grupo-clase.

Los instrumentos de evaluacién seran:

Pruebas escritas individuales

.

~ Archivos digitales

~ Relaciones de ejercicios o laminas
» Trabajos de investigacion

»  Exposiciones orales

» Trabajos en grupo

» Proyectos simples

» Prdcticas

» Cuaderno de clase




» Observacion directa
» Tareadiaria

~ Respeto alas normas establecidas.

11. Medidas de atencién aladiversidad

Uno de los retos fundamentales de la Educacion Secundaria Obligatoria y Postobligatoria,
consiste en dar respuesta a las necesidades educativas de todo el alumnado. Esto implica ser
coherente con uno de los principios metodoldgicos del curriculo que se formula asi: "El
profesor debe ajustar la ayuda pedagdgica a las diferentes necesidades del alumnado y
facilitar recursos y estrategias variadas que permitan dar respuesta a las diversas
motivaciones, intereses y capacidades que se presentan a los alumnos a estas edades".

Es necesario, pues, ofrecer respuestas diferenciadas en funcién de la diversidad del
alumnado, es decir ajustar la actuacion del profesor a las caracteristicas de los alumnos, sin
renunciar a los objetivos previstos.

Para lograr este ajuste, pueden llevarse a cabo las siguientes medidas:

o Actividades diversas y graduadas. La diversificacidn de actividades, por un lado permite
conectar con los diferentes intereses de los alumnos y por otro ladorealizaradn todo tipo
de actividades y no se limitardn Unicamente a aquéllas que mas sencillas le resulten. La
diversificacion de tareas a las que se les da la misma valoracién aumenta la autoestima
de los alumnos. El profesor tendrd que graduar las dificultades de los contenidos dentro
de la unidad didactica. A su vez, una misma actividad puede plantearse con varios grados
de exigencia, trabajando con algunos alumnos sélo los contenidos "imprescindibles"
previamente seleccionados que entren en ella. Entre la variada gama de actividades que
pueden utilizarse para que se realice un aprendizaje efectivo y se pueda responder a la
diversidad de intereses y niveles de la clase.

e Actividades de desarrollo. encaminadas a adquirir los contenidos programados.
Existen diferentes tipos:

v" Actividades para detectar las ideas previas.

Actividades de descubrimiento dirigido.

Actividades de tipo comprobatorio.

Actividades de consolidacidn. Realizacion de sintesis, esquemas,
mapasconceptuales, etc.

Actividades de investigacion libre.

Realizacidn de pequefios proyectos.

Resolucién de problemas de papel y lapiz.

Salidas fuera del centro escolar.

Actividades encaminadas a la busqueda de informacion.

NN N

N N NN

Desarrollo de trabajos de investigacién tanto en inglés como en
espafnol que seenviaran digitalmente.

v" Elaboracién y exposicion de presentaciones digitales en inglés y en espafiol.



v" Comunicacién de resultados.

11.1 De refuerzo educativo: para el alumnado con dificultades de aprendizaje no
significativas y/o que presenta desfase curricular, se podra proporcionar, en clase
o través de Moodle Centros, relaciones de actividades, fichas de trabajo o
cualquier otro material curricular orientado a recuperar, reforzar y/o consolidar
los aprendizajes esenciales.

11.2 Actividades de recuperacion. programadas para alumnos que no han alcanzado
los conocimientos trabajados. Podrian ser muchas de las ya utilizadas
descompuestas en otras mds sencillas.

11.3 Actividades de ampliacion. Permitirdn desarrollar adecuadamente las
capacidades de los alumnos mds aventajados. Son especialmente Uutiles las
investigaciones libres y la resolucion de problemas de papel y lapiz, con diferentes
grados de dificultad. Es importante disefarlas con un grado alto de autonomia
porque permiten al profesor atender a la vez a otros alumnos que lo necesiten
mas.

En el Plan de Atencidn a la Diversidad se regulan las medidas adecuadas para la atencion
del Alumnado que presente dificultades especificas de aprendizaje o integracion en el
ambito escolar, alumnado con altas capacidades intelectuales y alumnado con discapacidad.
Algunas de las medidas que se pueden realizar son:

» Las adaptaciones del curriculo.

» Los programas de tratamiento personalizado.

Para aquellos alumnos/as que se incorporan tardiamente en el sistema educativo, en
primer lugar se realizard una prueba inicial y se establecerd un calendario para la
realizacion y entrega de trabajos y actividades asi como la posible realizacién de pruebas
escritas referentes a los contenidos impartidos antes de su incorporacion.

12. Materiales y recursos

Materiales curriculares de elaboracién propia: textos sobre contenidos especificos, relaciones de
ejercicios y problemas, tareas, presentacionesdigitales, etc. Todo ello estara expuesto y se podra
descargar en el aula virtual Moodle.

TIC: libro de texto digital, pizarra digital, aula virtual de Moodle, ordenadores, etc.
13. Tratamiento de lalectura

Introducimos este apartado en la programacién para el desarrollo de la competencia en
comunicacion lingiiistica. En Tecnologia e Ingenieria favoreceremos la adquisicién de esta
competencia a través del disefio de actividades que promuevan el habito de la lectura. Se
presentaran articulos de divulgacién y textos de caracter cientifico que versaran sobre temas
de la actualidad cientifica. El alumnado debera comentar el texto y responder a preguntas
sobre él. En este sentido, los alumnos y alumnas leeran noticias de prensa relacionadas con
la actualidad en ciencia y tecnologia, biografias de personajes relevantes con perfil cientifico,
articulos de opinion sobre ética y ciencia, etc.

14. Participacidon en actividades complementarias y extraescolares



En el presente curso, la propuesta establecida para 12 de Bachillerato estd enmarcadas en el area
de Ciencias para la realizacién con una visita a una empresa aerondutica cuya fecha aproximada
de realizacidn sera para el primer trimestre 2025.

El detalle de estas actividades estd en la programacién de Actividades Extraescolares de
nuestro centro.

El Departamento, se compromete a participar activamente en las actividades complementarias
que se desarrollen en el Centro y en las posibles actividades, concursos que a lo largo del curso
surgiesen para 12 de bachillerato. Especial relevancia tendran en nuestro departamento las
actividades cientificas y tecnoldgicas relacionadas con la mujer en este campo.

15. Normas basicas paralarealizacion de las pruebas escritas

Con caracter general, el alumnado deberd ajustarse a los requisitos vy
especificaciones delas pruebas escritas que indiquen su profesor/a en la materia o dmbito
de conocimiento correspondiente. No obstante, los miembros del Departamento de Fisica y
Quimica acuerdan una normativa basica y comun a todas las pruebas escritas, que el
alumnado tendrd obligacién de cumplir durante su ejecucién, y que se concretan en los
siguientes puntos:

+ Durante la realizacién de la prueba, esta prohibido en el aula el uso de teléfonos
moviles, lectores de MP3 y demds instrumentos de comunicacion o reproduccidn,
gue deberan estar desconectados y guardados en la mochila.

* Elalumno o alumna debera ajustarse al tiempo de realizacién de la prueba.

+ Durante la prueba, el alumnado permanecera sentado en su sitio y deberd mantener
orden y silencio dentro del aula. Asimismo, ningtiin alumno o alumna podra efectuar
preguntas, sugerencias o emitir comentarios que proporcionen informacién a sus
companieros relacionada con las respuestas a los ejercicios de la prueba.

* Los medios y materiales para la realizacion de la prueba seran los indicados por el
docente. No se podrd pedir ni intercambiar la calculadora con el resto del
alumnado durante la prueba.

* Losexamenes que resultenilegibles en forma y/o contenido no seran corregidos.

« Por defecto, los alumnos y alumnas utilizaran boligrafo con tinta azul o negra para
la realizacidn de las pruebas. No se corregiran los apartados de la prueba realizados
a lapiz o con boligrafo de tinta roja o verde.

* Obviamente, no esta permitido copiar ni dejarse copiar.

» Laentregade la prueba se hara en el momento y orden especificado por la persona
responsable de vigilar el examen. El alumno o alumna que haya finalizado la prueba
nopodra abandonar el aula por decisién propia.

+ La ausencia a un examen sélo podra ser justificada por motivos médicos. El alumno
o alumna tendra una segunda oportunidad para realizar dicha prueba en la fecha
establecida por el profesor o profesora responsable de la materia. En caso de no
poder acudir a la segunda oportunidad, tendrd que presentarse a la prueba de
recuperacion correspondiente.

Algunas de las normas anteriores podran admitir modificaciones en el caso de alumnado con
necesidades especificas de apoyo educativo (NEAE) o que requieran cualquier
adaptacién en la ejecucion de las pruebas escritas, previo consenso con la familia, el
Departamento de Orientacidn del Centro y el tutor/a del alumno/a.



El incumplimiento deliberado de las normas anteriores tendrd como consecuencia un
apercibimiento, ademas de puntuar cero en la correspondiente prueba.

16.

Medidas para la integracion desde la perspectiva de género.

Alo largo del curso se tendrdn en cuenta las siguientes actuaciones:

1.

10.

Planificar objetivos que desarrollen en el alumnado su realizacidon personal,
ejercer la ciudadania activa a través de la critica, la convivencia, el compromiso,
la creatividad y la justicia, y que persigan como meta el coeducar para la vida.
Visibilizar a las mujeres a través de los contenidos. Valorar su contribucién a
lasdiferentes materias y a la vida social y cultural (empoderarlas).

Uso de materiales curriculares coeducativos, que ofrezcan nuevos modelos
sociales, recuperar tradiciones valiosas aunque no sean dominantes, y en
definitiva, ofrezcan otras miradas sobre la realidad (lenguaje, imagenes y
tematicas coeducativas).

Uso de un lenguaje no sexista, tanto de forma escrita como oral. Usar la lengua
para nombrar una realidad que no excluya a las mujeres, respondiendo a la
heterogeneidad de quienes lo usan.

Uso equitativo de los espacios. Se debe planificar y utilizar los espacios con
perspectiva de género, por lo que el profesorado debe intervenir
deliberadamente por medio de rotaciones en el espacio, reparto equitativo,
inversion de roles y/o discriminacion positiva. La decoracion de los espacios
comunes también debeser cuidada para crear un clima agradable.

Incluir en la metodologia la educacién de los sentimientos, incitando a los
alumnos a la expresion de los sentimientos y el afecto, evitando estereotipos
(chicos=rebeldes y agresivos, chicas=ddciles y obedientes)

Programar actividades coeducativas: autoconocimento, educacion afectiva,
corresponsabilidad, autonomia y autoestima, actividades complementarias y
extraescolares coeducativas.

Incorporar a las familias ofreciendo espacios para la coordinacidn, la
participacién. La formacién e incluso los encuentros informales.

Intervenir en los agrupamientos del alumnado, puesto que tienden a
organizarse por sexos y si no se interviene se refuerzan mutuamente.

Poner especial atencion a las relaciones en el aula, fomentando el respeto y la
convivencia, a la vez que se ponen en practica medidas coeducativas de
correccion.

17. Medidas previstas para la consecucion de la plena igualdad entre hombres y mujeres:

Visibilizar el papel de lamujer. |Resaltando la figura de la mujer a lo largo de la historia de laTecnologia.

Utilizar el lenguaje igualitario
einclusivo, no sexista

Se tendra especial cuidado en usar un lenguaje no sexista.

Agrupamiento delalumnado

Pondremos especial interés en los agrupamientos en el taller.

Durante el curso se intervendrd en el agrupamiento del alumnadoevitando agrupaciones por sexo.




Evitar estereotipos

Durante el curso se evitaran los estereotipos asociados al sexo(herramientasy maquinas =
Chicos, trabajos escritos = Chicas.
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1. BASE LEGAL

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

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

2. TECNOLOGIA E INGENIERIA

En la sociedad actual, el desarrollo de la tecnologia por parte de las ingenierias se ha
convertido en uno de los ejes en torno a los cuales se articula la evolucién sociocultural. En
los ultimos tiempos, la tecnologia, entendida como el conjunto de conocimientos y técnicas
gue pretenden dar solucién a las necesidades, ha ido incrementando su relevancia en
diferentes ambitos de la sociedad, desde la generacién de bienes basicos hasta las
comunicaciones. En definitiva, se pretende mejorar el bienestar y las estructuras
econdmicas sociales y ayudar a mitigar las desigualdades presentes en la sociedad actual,
evitando generar nuevas brechas cognitivas, sociales, de género o generacionales. Se tratan
asi, aspectos relacionados con los desafios que el siglo XXI plantea para garantizar la
igualdad de oportunidades a nivel local y global.

En una evolucién hacia un mundo mas justo y equilibrado, conviene prestar atencién a los
mecanismos de la sociedad tecnoldgica, analizando y valorando la sostenibilidad de los
sistemas de produccion, el uso de los diferentes materiales y fuentes de energia, tanto en
el dmbito industrial como doméstico o de servicios. Para ello, los ciudadanos necesitan
disponer de un conjunto de saberes cientificos y técnicos que sirvan de base para adoptar
actitudes criticas y constructivas ante ciertas cuestiones y ser capaces de actuar de modo
responsable, creativo, eficaz y comprometido con el fin de dar solucidn a las necesidades
gue se plantean.En este sentido, la materia de Tecnologia e Ingenieria pretende aunar los
saberes cientificos y técnicos con un enfoque competencial para contribuir a la consecucién
de los objetivos de la etapa de Bachillerato y a la adquisicion de las correspondientes
competencias clave del alumnado. A este respecto, desarrolla aspectos técnicos
relacionados con la competencia digital, con la competencia matematica y la competencia
en ciencia, tecnologia e ingenieria, asi como con otros saberes transversales asociados a la
competencia linglistica, a la competencia personal, social y aprender a aprender, a la
competencia emprendedora, a la competencia ciudadana y a la competencia en conciencia
y expresiones culturales.

Las competencias especificas se orientan a que el alumnado, mediante proyectos de disefio
e investigacion, fabrique, automatice y mejore productos y sistemas de calidad que den
respuesta a problemas planteados, transfiriendo saberes de otras disciplinas con un
enfoque ético y sostenible. Todo ello se implanta acercando al alumnado, desde un
enfoque inclusivo y no sexista, al entorno formativo y laboral propio de la actividad
tecnolédgica e ingenieril.



Asimismo, se contribuye a la promocidn de vocaciones en el ambito tecnolégico entre los
alumnos y alumnas, avanzando un paso en relacidn a la etapa anterior, especialmente en
lo relacionado con saberes técnicos y con una actitud mas comprometida y responsable,
impulsando el emprendimiento, la colaboracion y la implicacién local y global con un
desarrollo tecnoldgico accesible y sostenible. La resolucion de problemas interdisciplinares
ligados a situaciones reales, mediante soluciones tecnolégicas, se constituye como eje
vertebrador y refleja el enfoque competencial de la materia.

En este sentido, se facilitara al alumnado un conocimiento panoramico del entorno
productivo, teniendo en cuenta la realidad y abordando todo aquello que implica la
existencia de un producto, desde su creacidn, su ciclo de vida y otros aspectos relacionados.
Este conocimiento abre un amplio campo de posibilidades al facilitar la comprensién del
proceso de diseio y desarrollo desde un punto de vista industrial, asi como a través de la
aplicacion de las nuevas filosofias maker o DiY («hazlo ti mismo») de prototipado a medida
o bajo demanda.

La coherencia y continuidad con etapas anteriores se hace explicita, especialmente en las
materias de Tecnologia y Digitalizacién y Tecnologia de Educacidn Secundaria Obligatoria,
estableciendo entre ellas una gradacién en el nivel de complejidad, en lo relativo a la
creacion de soluciones tecnoldgicas que den respuesta a problemas planteados mediante
la aplicacién del método de proyectos y otras técnicas.

Los criterios de evaluacion en esta materia se formulan con una evidente orientacion
competencial y establecen una gradacién entre primero y segundo de Bachillerato,
haciendo especial hincapié en la participacion en proyectos durante el primer nivel de la
etapay en la elaboracién de proyectos de investigacidn e innovacién en el dltimo.

La materia se articula en torno a seis bloques de saberes basicos, cuyos contenidos deben
interrelacionarse a través del desarrollo de situaciones de aprendizaje competenciales y
actividades o proyectos de caracter practico.

El bloque «Proyectos de investigacién y desarrollo» se centra en la metodologia de
proyectos, dirigida a la ideacidn y creacidon de productos, asi como su ciclo de vida.

El bloque «Materiales y fabricacion» aborda los criterios de selecciéon de materiales y las
técnicas mas apropiadas para su transformacion y elaboracién de soluciones tecnoldgicas
sostenibles.

Los bloques «Sistemas mecanicos» y «Sistemas eléctricos y electronicos» hacen referencia
a elementos, mecanismos y sistemas que puedan servir de base para la realizacién de
proyectos o ideacion de soluciones técnicas.

El bloque «Sistemas informaticos» presenta saberes relacionados con la informatica, como
la programacion textual y las tecnologias emergentes, para su aplicacién a proyectos
técnicos.



El bloque «Sistemas automaticos» aborda la actualizacidon de sistemas técnicos para su
control automatico mediante simulacién o montaje, contemplando ademds las
potencialidades que ofrecen las tecnologias emergentes en sistemas de control.

El bloque «Tecnologia sostenible» aporta al alumnado una vision de la materia alineada con
algunas metas de los Objetivos de Desarrollo Sostenible.

Con el objetivo de conferir un enfoque competencial a la materia, es conveniente que los
saberes puedan confluir en proyectos que supongan situaciones de aprendizaje
contextualizadas, en las que el alumnado pueda aplicar sus conocimientos y destrezas para
dar solucién a una necesidad concreta, que puede emerger de un contexto personal, social
o cultural, a nivel local o global con una actitud de compromiso creciente. De este modo,
se favorece la creacion de vinculos entre el entorno educativo y otros sectores sociales,
econdmicos o de investigacion.

A tenor de este enfoque competencial y practico, la propuesta de situaciones de
aprendizaje ligadas a proyectos interdisciplinares en las que el alumnado pueda explorar,
descubrir, experimentar y reflexionar desde la prdactica en un espacio que permita
incorporar técnicas de trabajo, prototipado rapido y fabricacién offline, a modo de taller o
laboratorio de fabricacién, supone una opcién que aporta un gran potencial de desarrollo,
en consonancia con las demandas de nuestra sociedad y de nuestro sistema productivo.



b)

c)

d)

f)

9)

DEFINICIONES

Objetivos: Logros que se espera que el alumnado haya alcanzado al finalizar la etapa
y cuya consecucion estd vinculada a la adquisicidn de las competencias clave.
Competencias clave: Desempeios que se consideran imprescindibles para que el
alumnado pueda progresar con garantias de éxito en su itinerario formativo, y
afrontar los principales retos y desafios globales y locales. Son la adaptacion al
sistema educativo espafiol de las competencias clave establecidas en Ia
Recomendacidn del Consejo de la Unidn Europea de 22 de mayo de 2018 relativa a
las competencias clave para el aprendizaje permanente.

En cuanto a la dimensién aplicada de las competencias clave, se ha definido para
cada una de ellas un conjunto de descriptores operativos, partiendo de los
diferentes marcos europeos de referencia existentes. Los descriptores operativos
de las competencias clave constituyen, junto con los objetivos de la etapa, el
marco referencial a partir del cual se concretan las competencias especificas de
cada drea, dmbito o materia. Esta vinculaciéon entre descriptores operativos y
competencias especificas propicia que de la evaluacion de estas ultimas pueda
colegirse el grado de adquisicion de las competencias clave definidas en el Perfil de
salida y, por tanto, la consecucidn de las competencias y objetivos previstos para la
etapa.

Competencias especificas: Desempeiios que el alumnado debe poder desplegar en
actividades o en situaciones cuyo abordaje requiere de los saberes basicos de cada
area. Las competencias especificas constituyen un elemento de conexidn entre, por
una parte, las competencias clave, y por otra, los saberes basicos de las areas y los
criterios de evaluacion.

Criterios de evaluacion: Referentes que indican los niveles de desempefio
esperados en el alumnado en las situaciones o actividades a las que se refieren las
competencias especificas de cada area en un momento determinado de su proceso
de aprendizaje.

Saberes basicos: Conocimientos, destrezas y actitudes que constituyen los
contenidos propios de un area y cuyo aprendizaje es necesario para la adquisicidon
de las competencias especificas.

Situaciones de aprendizaje: Situaciones y actividades que implican el despliegue
por parte del alumnado de actuaciones asociadas a competencias clave y
competencias especificas, y que contribuyen a la adquisicién y desarrollo de las
mismas.



4. OBIJETIVOS

El Bachillerato contribuird a desarrollar en los alumnos y alumnas las capacidades que
les permitan:

a) Ejercer la ciudadania democratica, desde una perspectiva global, y adquirir una
conciencia civica responsable, inspirada por los valores de la Constitucién Espafiola, asi
como por los derechos humanos, que fomente la corresponsabilidad en la construccion
de una sociedad justa y equitativa.

b) Consolidar una madurez personal, afectivo-sexual y social que les permita actuar de
forma respetuosa, responsable y auténoma y desarrollar su espiritu critico. Prever,
detectar y resolver pacificamente los conflictos personales, familiares y sociales, asi
como las posibles situaciones de violencia.

c) Fomentar la igualdad efectiva de derechos y oportunidades de mujeres y hombres,
analizar y valorar criticamente las desigualdades existentes, asi como el reconocimiento
y ensefianza del papel de las mujeres en la historia e impulsar la igualdad real y la no
discriminacidon por razén de nacimiento, sexo, origen racial o étnico, discapacidad,
edad, enfermedad, religién o creencias, orientacidon sexual o identidad de género o
cualquier otra condicion o circunstancia personal o social.

d) Afianzar los habitos de lectura, estudio y disciplina, como condiciones necesarias
para el eficaz aprovechamiento del aprendizaje, y como medio de desarrollo personal.

e) Dominar, tanto en su expresion oral como escrita, la lengua castellana y, en su caso,
la lengua cooficial de su comunidad auténoma.

f) Expresarse con fluidez y correccién en una o mas lenguas extranjeras.

g) Utilizar con solvencia y responsabilidad las tecnologias de la informacién y la
comunicacion.

h) Conocer y valorar criticamente las realidades del mundo contemporaneo, sus
antecedentes histéricos y los principales factores de su evolucién. Participar de forma
solidaria en el desarrollo y mejora de su entorno social.

i) Acceder a los conocimientos cientificos y tecnoldgicos fundamentales y dominar las
habilidades basicas propias de la modalidad elegida.

j) Comprender los elementos y procedimientos fundamentales de la investigacién y de
los métodos cientificos. Conocer y valorar de forma critica la contribucion de la ciencia
y la tecnologia en el cambio de las condiciones de vida, asi como afianzar la sensibilidad
y el respeto hacia el medio ambiente.

k) Afianzar el espiritu emprendedor con actitudes de creatividad, flexibilidad,
iniciativa, trabajo en equipo, confianza en uno mismo y sentido critico.



I) Desarrollar la sensibilidad artistica y literaria, asi como el criterio estético, como
fuentes de formacién y enriquecimiento cultural.

m) Utilizar la educacion fisica y el deporte para favorecer el desarrollo personal y social.
Afianzar los habitos de actividades fisico-deportivas para favorecer el bienestar fisico y
mental, asi como medio de desarrollo personal y social.

n) Afianzar actitudes de respeto y prevencion en el dmbito de la movilidad segura y
saludable.

o) Fomentar una actitud responsable y comprometida en la lucha contra el cambio
climatico y en la defensa del desarrollo sostenible.

5. COMPETENCIAS CLAVE Y DESCRIPTORES OPERATIVOS

De conformidad con lo dispuesto en Real Decreto 243/2022 de 5 de abril, las
competencias clave son las siguientes:

a) Competencia en comunicacién linglistica.

b) Competencia plurilingle.

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

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

f) Competencia ciudadana.

g) Competencia emprendedora.

h) Competencia en conciencia y expresién culturales.

Descriptores operativos
Competencia en comunicacion lingiiistica (CCL)

CCL1. Se expresa de forma oral, escrita, signada o multimodal con fluidez, coherencia,
correccion y adecuacién a los diferentes contextos sociales y académicos, y participa en
interacciones comunicativas con actitud cooperativa y respetuosa tanto para intercambiar
informacién, crear conocimiento y argumentar sus opiniones como para establecer y cuidar
sus relaciones interpersonales.

CCL2. Comprende, interpreta y valora con actitud critica textos orales, escritos, signados o
multimodales de los distintos ambitos, con especial énfasis en los textos académicos y de
los medios de comunicacion, para participar en diferentes contextos de manera activa e
informada y para construir conocimiento.

CCL3. Localiza, selecciona y contrasta de manera auténoma informacién procedente de
diferentes fuentes evaluando su fiabilidad y pertinencia en funciéon de los objetivos de
lectura y evitando los riesgos de manipulacién y desinformacion, y la integra y transforma
en conocimiento para comunicarla de manera claray rigurosa adoptando un punto de vista
creativo y critico a la par que respetuoso con la propiedad intelectual.

CCLA4. Lee con autonomia obras relevantes de la literatura poniéndolas en relacién con su
contexto sociohistérico de produccién, con la tradicién literaria anterior y posterior y
examinando la huella de su legado en la actualidad, para construir y compartir su propia



interpretacion argumentada de las obras, crear y recrear obras de intencion literaria y
conformar progresivamente un mapa cultural.

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

Competencia plurilingiie (CP)

CP1. Utiliza con fluidez, adecuacién y aceptable correccién una o mas lenguas, ademads de
la lengua familiar o de las lenguas familiares, para responder a sus necesidades
comunicativas con espontaneidad y autonomia en diferentes situaciones y contextos de los
ambitos personal, social, educativo y profesional.

CP2. A partir de sus experiencias, desarrolla estrategias que le permitan ampliar y
enriquecer de forma sistematica su repertorio linglistico individual con el fin de
comunicarse de manera eficaz.

CP3. Conoce y valora criticamente la diversidad lingliistica y cultural presente en la
sociedad, integrandola en su desarrollo personal y anteponiendo la comprensién mutua
como caracteristica central de la comunicacién, para fomentar la cohesién social.

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

STEM1. Selecciona y utiliza métodos inductivos y deductivos propios del razonamiento
matematico en situaciones propias de la modalidad elegida y emplea estrategias variadas
para la resolucién de problemas analizando criticamente las soluciones y reformulando el
procedimiento, si fuera necesario.

STEM?2. Utiliza el pensamiento cientifico para entender y explicar fendmenos relacionados
con la modalidad elegida, confiando en el conocimiento como motor de desarrollo,
plantedandose hipétesis y contrastandolas o comprobandolas mediante la observacién, la
experimentacion y la investigacién, utilizando herramientas e instrumentos adecuados,
apreciando la importancia de la precisién y la veracidad y mostrando una actitud critica
acerca del alcance y limitaciones de los métodos empleados.

STEM3. Plantea y desarrolla proyectos disefiando y creando prototipos o modelos para
generar o utilizar productos que den solucidon a una necesidad o problema de forma
colaborativa, procurando la participacion de todo el grupo, resolviendo pacificamente los
conflictos que puedan surgir, adaptandose ante la incertidumbre y evaluando el producto
obtenido de acuerdo a los objetivos propuestos, la sostenibilidad y el impacto
transformador en la sociedad.

STEMA4. Interpreta y transmite los elementos mas relevantes de investigaciones de forma
clara y precisa, en diferentes formatos (graficos, tablas, diagramas, féormulas, esquemas,
simbolos.) y aprovechando la cultura digital con ética y responsabilidad y valorando de
forma critica la contribucién de la ciencia y la tecnologia en el cambio de las condiciones de



vida para compartir y construir nuevos conocimientos.

STEMS. Planea y emprende acciones fundamentadas cientificamente para promover la
salud fisica y mental, y preservar el medio ambiente y los seres vivos, practicando el
consumo responsable, aplicando principios de ética y seguridad para crear valor y
transformar su entorno de forma sostenible adquiriendo compromisos como ciudadano en
el ambito local y global.

Competencia digital (CD)

CD1. Realiza busquedas avanzadas comprendiendo cémo funcionan los motores de
busqueda en internet aplicando criterios de validez, calidad, actualidad y fiabilidad,
seleccionando los resultados de manera critica y organizando el almacenamiento de la
informacién de manera adecuada y segura para referenciarla y reutilizarla posteriormente.

CD2. Crea, integra y reelabora contenidos digitales de forma individual o colectiva,
aplicando medidas de seguridad y respetando, en todo momento, los derechos de autoria
digital para ampliar sus recursos y generar nuevo conocimiento.

CD3. Selecciona, configura y utiliza dispositivos digitales, herramientas, aplicaciones y
servicios en linea y los incorpora en su entorno personal de aprendizaje digital para
comunicarse, trabajar colaborativamente y compartir informacién, gestionando de manera
responsable sus acciones, presencia y visibilidad en la red y ejerciendo una ciudadania
digital activa, civica y reflexiva.

CDA4. Evalua riesgos y aplica medidas al usar las tecnologias digitales para proteger los
dispositivos, los datos personales, la salud y el medioambiente y hace un uso critico, legal,
seguro, saludable y sostenible de dichas tecnologias.

CD5. Desarrolla soluciones tecnolégicas innovadoras y sostenibles para dar respuesta a
necesidades concretas, mostrando interés y curiosidad por la evolucién de las tecnologias
digitales y por su desarrollo sostenible y uso ético.

Competencia personal, social y de aprender a aprender (CPSAA)

CPSAA1.1 Fortalece el optimismo, la resiliencia, la autoeficacia y la busqueda de objetivos
de forma autdnoma para hacer eficaz su aprendizaje.

CPSAA1.2 Desarrolla una personalidad auténoma, gestionando constructivamente los
cambios, la participacion social y su propia actividad para dirigir su vida.

CPSAA2. Adopta de forma autdonoma un estilo de vida sostenible y atiende al bienestar
fisico y mental propio y de los demds, buscando y ofreciendo apoyo en la sociedad para

construir un mundo mas saludable.

CPSAA3.1 Muestra sensibilidad hacia las emociones y experiencias de los demas, siendo
consciente de la influencia que ejerce el grupo en las personas, para consolidar una
personalidad empatica e independiente y desarrollar su inteligencia.

CPSAA3.2 Distribuye en un grupo las tareas, recursos y responsabilidades de manera
ecuanime, segun sus objetivos, favoreciendo un enfoque sistémico para contribuir a la
consecucion de objetivos compartidos.



CPSAA4. Compara, analiza, evalla y sintetiza datos, informacién e ideas de los medios de
comunicacion, para obtener conclusiones légicas de forma auténoma, valorando la
fiabilidad de las fuentes.

CPSAAGS. Planifica a largo plazo evaluando los propdsitos y los procesos de la construccion
del conocimiento, relacionando los diferentes campos del mismo para desarrollar procesos
autorregulados de aprendizaje que le permitan transmitir ese conocimiento, proponer
ideas creativas y resolver problemas con autonomia.

Competencia ciudadana (CC)

CC1. Analiza hechos, normas e ideas relativas a la dimensidn social, histérica, civica y moral
de su propia identidad, para contribuir a la consolidacion de su madurez personal y social,
adquirir una conciencia ciudadana y responsable, desarrollar la autonomia y el espiritu
critico, y establecer una interaccién pacifica y respetuosa con los demads y con el entorno.

CC2. Reconoce, analiza y aplica en diversos contextos, de forma critica y consecuente, los
principios, ideales y valores relativos al proceso de integracion europea, la Constitucion
Espanola, los derechos humanos, y la historia y el patrimonio cultural propios, a la vez que
participa en todo tipo de actividades grupales con una actitud fundamentada en los
principios y procedimientos democraticos, el compromiso ético con la igualdad, la cohesion
social, el desarrollo sostenible y el logro de la ciudadania mundial.

CC3. Adopta un juicio propio y argumentado ante problemas éticos y filoséficos
fundamentales y de actualidad, afrontando con actitud dialogante la pluralidad de valores,
creencias e ideas, rechazando todo tipo de discriminacién y violencia, y promoviendo
activamente la igualdad y corresponsabilidad efectiva entre mujeres y hombres.

CCA4. Analiza las relaciones de interdependencia y ecodependencia entre nuestras formas
de vida y el entorno, realizando un analisis critico de la huella ecolégica de las acciones
humanas, y demostrando un compromiso ético y ecosocialmente responsable con
actividades y habitos que conduzcan al logro de los Objetivos de Desarrollo Sostenible y la
lucha contra el cambio climatico.

Competencia emprendedora (CE)

CE1. Evalla necesidades y oportunidades y afronta retos, con sentido critico y ético,
evaluando su sostenibilidad y comprobando, a partir de conocimientos técnicos
especificos, el impacto que puedan suponer en el entorno, para presentar y ejecutar ideas
y soluciones innovadoras dirigidas a distintos contextos, tanto locales como globales, en el
ambito personal, social y académico con proyecciéon profesional emprendedora.



CE2. Evalua vy reflexiona sobre las fortalezas y debilidades propias y las de los demas, haciendo uso de
estrategias de autoconocimiento y autoeficacia, interioriza los conocimientos econdmicos y financieros
especificos y los transfiere a contextos locales y globales, aplicando estrategias y destrezas que agilicen
el trabajo colaborativo y en equipo, para reunir y optimizar los recursos necesarios, que lleven a la accién
una experiencia o iniciativa emprendedora de valor.

CE3. Lleva a cabo el proceso de creacion de ideas y soluciones innovadoras y toma decisiones, con sentido
critico y ético, aplicando conocimientos técnicos especificos y estrategias agiles de planificacion y gestion
de proyectos, y reflexiona sobre el proceso realizado y el resultado obtenido, para elaborar un prototipo
final de valor para los demas, considerando tanto la experiencia de éxito como de fracaso, una
oportunidad para aprender.

Competencia en conciencia y expresion culturales (CCEC)

CCEC1. Reflexiona, promueve y valora criticamente el patrimonio cultural y artistico de cualquier época,
contrastando sus singularidades y partiendo de su propia identidad, para defender la libertad de
expresion, la igualdad y el enriquecimiento inherente a la diversidad.

CCEC2. Investiga las especificidades e intencionalidades de diversas manifestaciones artisticas y
culturales del patrimonio, mediante una postura de recepcidn activa y deleite, diferenciando y analizando
los distintos contextos, medios y soportes en que se materializan, asi como los lenguajes y elementos
técnicos y estéticos que las caracterizan.

CCEC3.1 Expresa ideas, opiniones, sentimientos y emociones con creatividad y espiritu critico, realizando
con rigor sus propias producciones culturales y artisticas, para participar de forma activa en la promocion
de los derechos humanos y los procesos de socializacién y de construccién de la identidad personal que
se derivan de la practica artistica.

CCEC3.2 Descubre la autoexpresién, a través de la interactuacion corporal y la experimentacion con
diferentes herramientas y lenguajes artisticos, enfrentandose a situaciones creativas con una actitud
empatica y colaborativa, y con autoestima, iniciativa e imaginacioén.

6. COMPETENCIAS ESPECIFICAS DE TECNOLOGIA E INGENIERIA Il

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

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

Ademds, se incorporan técnicas especificas de investigacion, facilitadoras del proceso de ideacién y de
toma de decisiones, asi como estrategias iterativas para organizar y planificar las tareas a desarrollar por
los equipos, resolviendo de partida una solucidn inicial bdsica que, en varias fases, serd completada a
nivel funcional estableciendo prioridades. En este aspecto, el método Design Thinking y las metodologias
Agile son de uso habitual en las empresas tecnoldgicas, aportando una mayor flexibilidad ante cualquier



cambio en las demandas de los clientes. Se contempla también |la mejora continua de productos como
planteamiento de partida de proyectos a desarrollar, fiel reflejo de lo que ocurre en el ambito industrial
y donde es una de las principales dindmicas empleadas.

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

En esta competencia especifica cabe resaltar la investigacion como un acercamiento a proyectos de 1+D+,
de forma critica y creativa, donde la correcta referenciacién de informacion y la elaboracién de
documentacidn técnica, adquieren gran importancia. A este respecto, el desarrollo de esta competencia
conlleva expresar hechos, ideas, conceptos y procedimientos complejos verbal, analitica y graficamente,
de forma veraz y precisa utilizando la terminologia adecuada, para comunicar y difundir las ideas y las
soluciones generadas.

Esta competencia especifica se conecta con los siguientes descriptores: CCL1, STEM3, STEM4, CD1, CD3,
CD5, CPSAAL.1, CES3.

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

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

A la hora de determinar los materiales se atenderd a criterios relativos a sus propiedades técnicas
(aspectos como dureza, resistencia, conductividad eléctrica, aislamiento térmico,

etc.). Asimismo, el alumnado tendrd en cuenta aspectos relacionados con la capacidad para ser
conformados aplicando una u otra técnica, segln sea conveniente para el disefio final del producto. De
igual modo, se deben considerar los criterios relativos a la capacidad del material para ser tratado,
modificado o aleado con el fin de mejorar las caracteristicas del mismo. Por ultimo, el alumnado, valorara
aspectos de sostenibilidad para determinar qué materiales son los mas apropiados en relacién a, por
ejemplo, la contaminacion generada y el consumo energético durante todo su ciclo de vida (desde su
extraccidon hasta su aplicacion final en la creacion de productos) o la capacidad de reciclaje al finalizar su
ciclo de vida, la biodegradabilidad del material y otros aspectos vinculados con el uso controlado de
recursos o con la relacién que se establece entre los materiales y las personas que finalmente hacen uso
del producto.

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

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

La competencia aborda los aspectos relativos a la incorporacion de la digitalizacidn en el proceso habitual
del aprendizaje en esta etapa. Continuando con las habilidades adquiridas en la etapa anterior, se amplia
y refuerza el empleo de herramientas digitales en las tareas asociadas a la materia. Por ejemplo, las
actividades asociadas a la investigacion, busqueda y seleccién de informacién o el andlisis de productos
y sistemas tecnoldgicos, requieren un buen uso de herramientas de busqueda de informacién valorando
su procedencia, contrastando su veracidad y haciendo un andlisis critico de la misma, contribuyendo con
ello al desarrollo de la alfabetizacién informacional. Asimismo, el trabajo colaborativo, la comunicacion
de ideas o la difusion y presentacion de trabajos, afianzan nuevos aprendizajes e implican el conocimiento
de las caracteristicas de las herramientas de comunicacion disponibles, sus aplicaciones, opciones y



funcionalidades, dependiendo del contexto. De manera similar, el proceso de disefio y creacién se
complementa con un elenco de programas informaticos que permiten el dimensionado, la simulacidn, la
programacién y control de sistemas o la fabricacién de productos.

En suma, el uso y aplicacion de las herramientas digitales, con el fin de facilitar el transcurso de creacion
de soluciones y de mejorar los resultados, se convierten en instrumentos esenciales en cualquiera de las
fases del proceso, tanto las relativas a la gestidn, al disefio o al desarrollo de soluciones tecnoldgicas,
como las relativas a la resolucién practica de ejercicios sencillos o a la elaboracién y difusién de
documentacion técnica relativa a los proyectos.

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

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

La resolucidn de un simple ejercicio o de un complejo problema tecnolégico requiere de la aplicacién de
técnicas, procedimientos y saberes que ofrecen las diferentes disciplinas

cientificas. Esta competencia especifica tiene como objetivo, por un lado, que el alumnado utilice las
herramientas adquiridas en matemadticas o los fundamentos de la fisica o la quimica para calcular
magnitudes y variables de problemas mecanicos, eléctricos y electrdnicos, y por otro, que se utilice la
experimentacién, a través de montajes o simulaciones, como herramienta de consolidacién de los
conocimientos adquiridos. Esa transferencia de saberes aplicada a nuevos y diversos problemas o
situaciones, permite ampliar los conocimientos del alumnado y fomentar la competencia de aprender a
aprender.

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

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

Esta competencia especifica hace referencia a la habilitacién de productos o soluciones digitales en la
ejecucidn de ciertas acciones de forma autéonoma. Por un lado, consiste en crear aplicaciones
informaticas que automaticen o simplifiquen tareas a los usuarios y, por otro, se trata de incorporar
elementos de regulacion automatica o de control programado en los disefios, permitiendo actuaciones
sencillas en maquinas o sistemas tecnoldgicos. En este sentido, se incluyen, por ejemplo, el control en
desplazamientos o movimientos de los elementos de un robot, el accionamiento regulado de actuadores,
como pueden ser lamparas o motores, la estabilidad de los valores de magnitudes concretas, etc. De esta
manera, se posibilita que el alumnado automatice tareas en maquinas y en robots mediante la
implementacién de pequefios programas informaticos ejecutables en tarjetas de control.

En esta linea de actuacion cabe destacar el papel de los sistemas emergentes aplicados (inteligencia
artificial, internet de las cosas, big data, etc.).

Esta competencia especifica se conecta con los siguientes descriptores: STEM1, STEM2, STEM3, CD2, CD3,
CD5, CPSAA1.1, CE3

6. Analizar y comprender sistemas tecnologicos de los distintos ambitos de la ingenieria,
estudiando sus caracteristicas, consumo y eficiencia energética, para evaluar el uso responsable

y sostenible que se hace de la tecnologia.
El objetivo que persigue esta competencia especifica es dotar al alumnado de un criterio informado sobre
el uso e impacto de la energia en la sociedad y en el medioambiente, mediante la adquisicidon de una



vision general de los diferentes sistemas energéticos, los agentes que intervienen y aspectos basicos
relacionados con los suministros domésticos. De manera complementaria, se pretende dotar al alumnado
de los criterios a emplear en la evaluacién de impacto social y ambiental ligado a proyectos de diversa
indole.

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

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

CRITERIOS DE EVALUACION DE TECNOLOGIA E INGENIERIA I

Competencia especifica 1.
1.1 Desarrollar proyectos de investigacion e innovacion con el fin de crear y mejorar productos de
forma continua, utilizando modelos de gestidn cooperativos y flexibles.
1.2 Comunicar y difundir de forma clara y comprensible proyectos elaborados y presentarlos
con la documentacidn técnica necesaria.
1.3 Perseverar en la consecucién de objetivos en situaciones de incertidumbre,
identificando y gestionando emociones, aceptando y aprendiendo de la critica razonada y utilizando el
error como parte del proceso de aprendizaje.

Competencia especifica 2.
2.1 Analizar la idoneidad de los materiales técnicos en la fabricacion de productos sostenibles y de
calidad, estudiando su estructura interna, propiedades, tratamientos de modificacidon y mejora de sus
propiedades.
2.2 Elaborar informes sencillos de evaluacion de impacto ambiental, de manera fundamentada y
estructurada.

Competencia especifica 3.
3.1 Resolver problemas asociados a las distintas fases del desarrollo y gestién de un proyecto (disefio,
simulacién y montaje y presentacion), utilizando las herramientas adecuadas que proveen las
aplicaciones digitales.

Competencia especifica 4.
4.1 Calculary montar estructuras sencillas, estudiando los tipos de cargas a los que se puedan
ver sometidas y su estabilidad.
4.2 Analizar las maquinas térmicas: maquinas frigorificas, bombas de calor y motores
térmicos, comprendiendo su funcionamiento y realizando simulaciones y calculos basicos sobre
su eficiencia.
4.3 Interpretar y solucionar esquemas de sistemas neumaticos e hidraulicos, a
través de montajes o simulaciones, comprendiendo y documentando el funcionamiento de cada uno
de sus elementos y del sistema en su totalidad.
4.4 Interpretar y resolver circuitos de corriente alterna, mediante montajes o simulaciones,
identificando sus elementos y comprendiendo su funcionamiento.
4.5 Experimentar y disefar circuitos combinacionales y secuenciales fisicos y simulados
aplicando fundamentos de la electrénica digital, y comprendiendo su funcionamiento en el



disefio de soluciones tecnoldgicas.

Competencia especifica 5.
5.1 Comprendery simular el funcionamiento de los procesos tecnoldgicos basados
en sistemas automaticos de lazo abierto y cerrado, aplicando técnicas de simplificaciéon y analizando su
estabilidad.
5.2 Conocery evaluar sistemas informaticos emergentes y sus implicaciones en la seguridad de
los datos, analizando modelos existentes.

Competencia especifica 6.
6.1 Analizar los distintos sistemas de ingenieria desde el punto de vista de la
responsabilidad social y la sostenibilidad, estudiando las caracteristicas de eficiencia energética asociadas
a los materiales y a los procesos de fabricaciéon

e SABERES BASICOS DE TECNOLOGIA E INGENIERIA Il

A. Proyectos de investigacion y desarrollo
— Gestion y desarrollo de proyectos:

e Técnicas y estrategias de trabajo en equipo.

e Metodologias Agile: tipos, caracteristicas y aplicaciones.

e Fases del desarrollo de proyecto: anadlisis de viabilidad, planificacion de los trabajos
(identificaciéon y secuenciacion de tareas, elaboracién del plan de trabajo), ejecucidn,
seguimiento y evaluacion de los resultados.

e Documentacion técnica de un proyecto: memorias, pliegos de condiciones, presupuestos y
planos. Caracteristicas y contenido basico.

— Difusidn y comunicacidon de documentacion técnica. Elaboracién, referenciacion y presentacion.

— Autoconfianza e iniciativa en los trabajos colaborativos. Identificacién y gestion de emociones en
el trabajo en equipo: empatia y respeto.

— Utilizacidon del error y la reevaluacion en la mejora de los proyectos y como parte del proceso de
aprendizaje.

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

B. Materiales y fabricacion

— Estructura interna. Propiedades mecanicas y procedimientos de ensayo y medida.

— Técnicas de disefio y tratamientos de modificacién y mejora de las propiedades y sostenibilidad
de los materiales.

— Técnicas de fabricacién industrial:

e Operaciones de procesamiento: moldeado, conformado por deformacion, forja, estampacion,
extrusién, mecanizado de piezas, tratamientos térmicos, tratamiento de las superficies.
e QOperaciones de ensamblaje: uniones permanentes y ensambles mecanicos.



C. Sistemas mecanicos
— Descripcién y elementos de estructuras sencillas:
e En edificacion: cimentacion, porticos (pilares y vigas), cerchas.
e En maquinaria: chasis y bastidores, bancadas.

— Estabilidad y calculos basicos de estructuras:
e Tipos de cargas: puntual y uniformemente repartida.
Tipos de apoyos y uniones: empotramientos, apoyos fijos y articulados.

e Calculo de esfuerzos en vigas simplemente apoyadas sometidas a cargas puntuales y/o
uniformemente repartidas. Diagramas de esfuerzos cortantes y de flexion.

e Cdlculo de los esfuerzos de compresidn y/o traccion en estructuras isostaticas de barras
articuladas. Diagrama de Cremona.

e Montaje o simulacién de ejemplos sencillos.

— Maquinas térmicas:

e Maquina frigorifica, bomba de calor y motores térmicos. Elementos y fundamentos
fisicos de funcionamiento.

e Calculos basicos de potencia, energia util, par motor y rendimiento.

e Simulacién y aplicaciones.

— Neumadtica e hidraulica:

e Principios fisicos en neumatica. El aire, ley de los gases perfectos, magnitudes y unidades
basicas.

e Principios fisicos en hidrdulica: presion hidrdulica (principio de Pascal), principio de Bernouilli,
efecto Venturi, magnitudes y unidades bdsicas.

e Componentes: compresor (neumatica), depdsito y bomba (hidrdulica), sistemas de
mantenimiento, cilindros neumaticos e hidraulicos, motores, valvulas, tuberias. Descripcién y
analisis.

e Esquemas caracteristicos de aplicacion.

e Diseflo y montaje fisico o simulado.

D. Sistemas eléctricos y electronicos

— Circuitos de corriente alterna:
e Generacion de la corriente alterna.
e Valores instantaneos, medios y eficaces. Diagrama de Fresnel.
e Leyde Ohm en corriente alterna. Impedancia, factor de potencia. Tridangulo de potencias.
e Calculo, montaje o simulacién.

— Electrdnica digital combinacional:
e Puertas légicas: NOT, AND, OR.
e Algebrade Boole. Disefio y simplificacién: mapas de Karnaugh.
e Experimentacién en simuladores.

— Electrdnica digital secuencial. Experimentacién en simuladores.

E. Sistemas informaticos emergentes.
— Fundamentos de la inteligencia artificial. Tipos: maquinas reactivas, memoria limitada, teoria de
la mente y autoconciencia.
— Caracteristicas fundamentales del big data: volumen, velocidad, variedad de los datos, veracidad
de los datos, viabilidad, visualizaciéon de los datos y valor. Bases de datos distribuidas. Bases de



datos relacionales.
— Laciberguridad a nivel de usuario. Concepto, amenazas, medidas basicas de proteccion.

F.Sistemas automaticos
— Sistemas en lazo abierto y cerrado. Algebra de bloques y simplificacién de sistemas.
— Estabilidad. Experimentacidn en simuladores.

G. Tecnologia sostenible
— Impacto social y ambiental. Valoracion critica de las tecnologias desde el punto de vista de la
sostenibilidad.
- Informes de evaluacién de impacto ambiental.

H. Participacidén en actividades complementarias y extraescolares

En el presente curso, la propuesta establecida para 22 de Bachillerato esta enmarcadas en el drea de
Ciencias para la realizacion de una visita a una empresa aerondutica cuya fecha aproximada de
realizacion sera para el primer trimestre 2025

e RELACION ENTRE LOS ELEMENTOS DEL CURRICULO EN DE TECNOLOGIA EINGENIERIA Il



‘2 ‘10D so| e A sajelJa1ewW SO| B SEPEIDOSE BI13193J2Ud BIDUSIDIS BP SBDI1SIIa10.IeD ‘UoIoRIOqE|]  BIIUISY  UQIDEIUBWINIOP
‘SINILS se| opuelpnisa ‘pepliqiualsos el A |eos pepijiqesuodsal e ap ap UOIDBIIUNWIOD A uoIsn}Ig
TINALS 9 | e1siA ap o1und |2 apsap elaluasul ap SBWI1SIS SOUIISIP SO| eZIeuy 19

REN, *021Seq 0pIualuU0d A sediislialoele)
‘SYVSdD 'soueld A solsandnsaid  ‘sauoiipuod

‘cax  ‘ead 's9[BUBIP | ap so8aid ‘selowaw :0199A0id un ap

A 1M sauoloedl|de se| uaanold anb sependape sejuslWeIIDY SB| OPUBZIIIN | e31ud3] UQIDRIUBWNIO( 'SOPR]NSa) SO
‘PINALS ‘(uoioejuasaud A slejuow A ugioe|nwis ‘oyasip) 0129A0ad un sp UONSAZ | gp ugien|eas A 0juaIWINGas ‘ugdNIAfE
‘TINILS € | A ojjoiiesap |9p sase) seuisip Se| e SOPEeIJOSE Sewa|qoud JSA[0S3Y 1€ | ‘(ofeqeJ; ap uejd |ap UQIDRIOMER|D ‘SEDIR)

ap uopepuandas A uopedyiuapl)

‘afezipuaide ap 0sad0.d | soleqesy so| ap ugdeaiueld ‘pepijigein

|9p @1ed owod Jolia |9 opuezi|iin A epeuozel ed[314d e| 9p opualpuadde | ap sisijeue :0109A0ud Bp  Of|0lieS3P

€30 A opueidade ‘sauoipowa opueuolisad A opuedlyiIUIP! ‘DIGUINPIMBDUIL | |3p saseq sauoldedlde A sednsiis1deled

T IVYVYSdD 9P SAUOIENYIS UD SOAIR[GO dp UOIINIASUOD B| UD JBISAISIAd €T | ‘sodiy :a)18y seidojopols|y -odinba
\mﬁ_u ‘BlJeSadaU EDIUDI] UQIdBIU=2WNI0P Bl U0 mO_k_mucwmwg_Q A sopeJoqge|2 | ua O_.mﬂm.:. ap mm_mwumbmm A Sesu29 |

‘€ad  ‘Tad s0)09A04d 3|qisusidwiod A eJejd ewuoj ap Jipunyip A Jedalunwo) 7T | :sopshoid ap ojjosesap A uQnSaH
‘FINALS s9|qIx3|4 A soazesadood uolsad
‘CINTLS 9p SO[opOW Opuez| N ‘enuiluod ewJoy ap soynpold Jesolow A jessd 0]|0.11eS3P

...SUU T [ 2P uj |2 U0d uglideaocuul @ Cﬂ_umm_umm.;c_ op soyaioud Jdejjosiessq 1t A :ﬁ_umm_umwa.__ ap mOuuw>O._n_ v
soAnnesado
S eslyoadsa e

aJo1d1iasaq

nualadwo)

UOIDEN|EAS 3P SOLBMID)

sodjseq sa19qes

BJ1UJ3} UQIJRIUSWNIOP 3P UOIEdIUNWOI A ugisnjiq
[eIudIqWe o3oedwl [9p UDIDBN|BAD BP DWIOUI [T

odinba ua ofeqeJ ap seidajes1sa A seajuda] -

021U293 0129A0ud |3
uoIeZI|eWION
sase{ "0129Aoad un ap ojjouiesaq
3|18e se|So|opoIBIA -

NN < iNn O~

pepiun e| ap sopluaju0)

3|qIua)sos ej30[0uda] "oj| ossesap A uoidesiisanul ap so3ra3Ao0ud :T pepiun




T30 ‘¥2D
‘TYVSdD
“vad

uoedlgey ap s0sa20.4d

‘|leiusiquie

opedwl ap ugpen|eAs ap SaWlIoU|
‘pPepI1|1gqIud1Sos e| ap BISIA ap

ojund |9 apsap seldojoudal se| ap eIIUID
uoldeJojen ‘|eluaique A |e1pos oloedw|
9|qIuaisos ejdojouda] ‘o

Jeuldiosipaalul ealndadsaad
eun apsap  sews|goud Jepioge
eied pepiailesass A epuessassiad
‘epual|Isal ‘ojusiwipualdwy

‘afezipuaide ap osadoud |ap
aued owod A s0329A0.d S| ap elolaw g
U3 uoloen|eAdaJ el A JoJJ3 |9p UoIdezl|iiN

oladsaJ A eijedwa :odinba
u2 oleges; |9 U SAUOIDOWSD IP UOIISAT
A ugioealiuap| soaleloqe|od soleqely
SO| U2 BAIJEPDIUI D  BZUBLJUOJ0INY

uoipejuasald A ugiaepualalal




‘€1 Tad ‘UoISNJIXa ‘uoedwe}ss
‘PINTLS *3fezipuaide ap osa00.4d |9p a3ed owod JOLID |2 opuezl|iin A epeuozel ‘e[10} “UoIDBWIOLIP
‘CINTLS ed11140 e| ap opualpuaide A opueldadse ‘ssuodowa opueuollsad A opuediyizuapl 1od opew.ojuod

102 T | ‘2iquinpi14adul 3ap S2UOIZENHS UD SOAI}R[QO ap UQIdNIBSUOD e|Ua JEI9ASSIDd €T ‘opeap|ow :0jusiwesadoud
‘T30 ¥DD ap sauolesadp
‘PVVSdD :|elIsnpul uglaedlIqe;
T TVVSdD 9p Seoluda] 'sajelalew
‘tad ‘1as SO| ap pepl|iqiualsos A
‘SINALS "epeJnidoNIIsa A epejusawepuny | sapepaldoad se| ap elofow A
‘TINALS T | edouew ap ‘jeluaique oldedwl ap UQIJEN|BAS I SO||IDUSS SBWIO4UI JBIOCE|T 7' | UOIDEDIIpOW 9P SOUBIWERIRI]Y
"T3D ‘¥2D A oyasip ap seJjuda] "epipaw
‘PVYVSdD A oAesua ap sojuaiwipadoud
‘TTVVSdD A seajuedaw sapepaidold
7dd ‘1AD sapepaldosd sns ap eJofow A uoidedijpow ap solualwelely euJalu] BJN3ONIIST
‘SINTLS ‘sopepaldoid  ‘eulalu BINIDNIISS NS OPUBIPNISS ‘peplied ap A $3|(IU3S0S
‘TINALS T | so10npoud ap uoledLIge) B Ua SOJIUIP) S9|BLI91RW SO| 9P PEPIBUOP! B £ZI PUY TT uonedlqe} A sajelia1e ‘g
soAnnelado
S ealjnadsa e
aJ03dusaq | 1pualedwo) UOIDEN|BAD 3P SO sodiIseq sasages

‘sojeld1ewW so| ap sapepaldosd se| ap edofsw A UQIIBDJIPOW 3P SOUWEelR ]
alejquiesua ap sauolpeladQ -

uoRewWIou0d A 0lusiwesalzold ap sauoldeladQ

epipaw A 0Aesua ap SOUBIWIP3I0LY]

ouogJed-04431y olaql|inba ap ewelde|q “eidosoly

sasey ap olqlInba ap sewesdelp A ugldezi|eisi) "sa|eyaw soq

S$9|e1J91eW SO| AP BUIEISID BINJINIYST

S9|ell93ew so| ap sapepaldodd

S9|el1J91eW SO| AP BUJDIUI BINIONIIST

uoldedliqe; A sajelIalel g pepiun

|ejuaiquie oyedw)| QT

NN <N WS 0O

pepiun e| ap sopIuUaU0)




T TVVSdD :ssuolun A soAode ap sodi|
'sdd epiuedad ajuswawIoiun
‘€dd  ‘tad alezipuaide ap osad04d | A |enjund 'segued ap sodi)
“TINILS |op 91ied OWO2 10413 |9 Opuez|iin A epeuozes 311140 e| ap opuaipuaide :SBINoNnJIsa
‘CINTLS A opueidsoe ‘ssuopows opueuollsss A OopuedlyIusp! ‘UqUINPIMSdUL [ Bp  SodIseq  SO|NJjBd A pepl|igeis]
122 T | @p S8uoldENlS U3 SOAIBR[QO 9P UOIINIBSUOI B| U JeJandsiad €T
€30 "Ssepedueq
‘SYVSdD ‘saiopnseq A siseys :eueuinbew ug
‘S@y  ‘zad 'seyaJad ‘(sedia A sased)
‘PINILS S021140d  ‘uoIdeIUBWID UOIDeDIPD UJ
‘€ENILS :se||1DuUss
‘TINILS pepl|igeisa ns A sepllawos Jan uepand as anb so| e sedJed | sedaniondiss ap sojusawa|s A ugladiaasaq
“TINTLS ¥ | 9p sodi1SO| opuelpnisa ‘Se||Iouas Sedn1dnJlsa Jeluow A Jendjed Ty SOJ1UBI3W SBWASIS ")
sonilelado
S ealydadsa e
a101dudsaq | puatadwo) uoIdEN|eAd 3P SOLIAIID) sodiseq sataqes

BUOWAJ) 9p eweugelq "Sepe|ndilIe Sedieq ap SBINIINI1S Se| U3 SOZJanysa ap O|nd|e) 'g
S0zJ3aNysa ap sewesdeiq ‘SeSIA se| U S0z4anysa ap onJ|ed "

sauolun A soAode ap sodi] "se8ied ap sodi] "¢

SBIN1ONJISI SB| 9P SOJISeq SO[Nd|ed A pepljiqelsy g

SB[ |12U3S SBUNIINILSD 9P SOIUIW|T 'SBINIONIIST ' T

seJnjanJisy € pepiun

pepiun e| ap sopluajuo)

€30
T TYVSdD
‘sas

'sodluedaW

s9|qwesua A sajusuewaad
sauolun :afejquiesua

ap sauolesadQ "sapiadns
se| ap OlUalWelel)
‘S001WJ2] Soluslwelel)
‘sezald ap opeziuedaw




REN,

'sO|1ouas sojdwale
9P UuopPeINWIS O 3[eIUOA ‘BUOWIL)
9p eweJSelq -sepe|ndiye sedleq op
SeJIIR1SOS! SBUNIONJISD Ul uooeldl ofA
uoIsaidwod ap SOZJaNysa SO| AP O|nd|ed

"UDIX3|4 Dp A S91UBLI0D SOZJANYSD AP
sewesde|q sepiedal ajuswswWIOlUN
o/A sajenjund sedied

e seplowos sepeAode ajuswadwis
sedIn - ud  sozIdnysd  dp  0O|nIje)
‘sope|nolje

A soly soAode  ‘sojusiwesiodwa




REN,

‘T IVVSdD
‘sad
‘€A Tad afezipuaide ap osadoud
‘VINTLS |9p 21ed owo2 40419 [9 Opuez|iin A epeuozes ed1342 e| ap opualpualde
‘CINTLS A opueidaoe ‘ssuoipowa oOpueuollsad A opuediIIuSpl  ‘LiquUnpiiiadul
‘T102 T | 9p Ssauoidenys Ud SOAIIR[JO 9P UOIDNIBSUOD | UD JBIGADSIDd €°T ‘sauoioedljde A uoide|NwIS
€7D ojualwipual A Jojow Jed ‘1in
‘SYVSdD ei8iaua ‘e1oualod ap sodiseq sojnajed
‘SA2 ‘¢dd olUBIWEUOIDUNY
"YINILS ap S02Is1y sojuswepuny
‘CINTLS "BIJUSI21JD NS 94gOS S0dIseq sondjed A ssuopenwis [ A soluaws|3  'SOJIWI9)  SaJojow
‘TINILS opuezjjeas A ojusiweuoldun} ns opualpualdwod ‘SodIwWI) sasolow A | Auojed ap equioq ‘ediylio3Ly euinbely
‘TINALS ¥ | 4ojed ap sequiog ‘sedljdodli) seuinbew 1sedjwIg) seuinbew se| ezieuy g ¢ SO2IUBIBW SEWISIS "D
sonnijesado
S ealypadsa e
a101didsag | pusladwo) uoIDEN|BAD 3P SOLIBHI) sodiseq salaqges

EUJ21Ul UOIISNQUIOD 2P SOAIJBUIR])|E S2I010IA °

S9UOIDBWIOJSURI] "SOJIWEBUIPOWI] soIdidulld
sapnyudew A sojdasuod ‘ealweuipowdal
s9|ejuawepuny soydaosuo) ‘seuinbelp

seJ|wua] seuinbey 1y pepiun

Jojed ap sequiog -
sed|ylJo3iy seuinbey -

UQIDEDIHISE|D "SOIWIDY SI0I0A
SODIWEBUIPOWIY SO *

NN <t N O N

pepiun e| ap sopIuUaU0)




‘ugloed||de ap S0J135/4930€.1ED SeWaNnbs]

REN
“T'TVVSdD ‘sisijeue A uoiodiiasag
‘cdd ‘selyaqnl ‘sejnajea ‘salojow  ‘sodljneJdpiy
‘€D TAd "afezipuaide ap 0s2204d [9p | & sodilPWINBU  SOJPUI|ID  ‘OlUBIWILAIUBL
“BINILS 9)ed owod Jou3 |2 opuezi|iin A epeuozel ed13ud e| ap opudlpuaide | ap sewalsis ‘(ealnespiy) equioq A onsodap
‘CINTLS A opueidade ‘ssuoidowa opueuoiisad A opuediyiluapl ‘@iquinpiiRdul | ‘(eopnewnau)  Josasdwod :sajusuodwo)
‘T120 T | @p Sauoldenlis Ud SOAIIR[QO 3P UQIINIBSUOD e UD JBIDADSIDd €°T ‘SedIseq sapepiun
€7D A sapniudew ‘LINJUaA 012943 ‘Ij|INoulag ap
‘SYVYSd) oldjpurdd ‘(jeased sp oidpud) earneapiy
‘s@d‘Tad ugisaid e3IpeJply ue sodisl soldidulig
“CINILS ‘PEPI|B10] NS U3 BWIISIS 'SeaIseq sapeplun
‘CINTLS |9p Asojuawa|a sns ap oun EPEI 9P OJUSIWEUOIIUNS [9 opueluawnolop [ A sapniiudew ‘soyraplad sased so| ap
‘TINALS A opuaipuaidwod ‘sauoide|nwis o salejuow ap saAed) e ‘sodlinelply | As| ‘aJle | 3 €d11EWN3U UB SOJISl) soldidulid
‘TINTLS ¥ | © SOd13eWNAU SewalsIs ap sewanbsa Jeuopn|os A Jejaudisiu] €y S0JIUBJ3W SEWd)SIS ")
sonnesado
S eajnadsa e
aJoydudsaq | pualadwo) uolIEeN|BAd 3P SOIBMID) SoJIseq saJages

SOJI|NEJPIY @ SOIIIBWNSU SOINJUID 3P 021413]3 |043U0) 0T

SO211BLUNSU SONJJID P oudsip ap sojdwal]
SOJPUI[ID A $2J010W SODIIBWNDU $DIOPENIDY

oplwiidwod alie |ap oludiwelell A uoddNpold

OJUDIWEUOI3UNY B SODISI} SOIdIdULI “BdI|NEJPIY 3 BDI3RWNAN

eJI[NRJPIY 3 BIIIRWNAN :§ Pepiun

seal|NeJply Sequiog "edl|NeIpiyoa|0

AN M S N O N o

oplwdwod ale [ap ugPnglsiq
SB|NAJBA S| 1|0JIU0D A uoIDR|INgaY

eJllewnau eidojoquis
SODIIEWINAU SO1NJIID

pepiun e| ap sopluajuo)




ope|nwis o 02151} afeyuow A ouasig




‘ugleINWIS
o} alejuow ‘o|najeD
€340 ‘seppualod
T'TVVSdD ap ojn3ueu] "ejpualod ap
‘5a> J012e} ‘elpuepadw| "eulal|e
‘€@ ‘12 9IU3LII0 U3 Wy 3ap A3
“VINALS ‘alezipualde ap 0sado.d |ap a1ed owod 10443 |9 OpPUEZI|IIn A BpRUOZE)
‘CINTLS e2(1142 e| 3p opuajpuside A opueidsde ‘ssuoipows opueuonlsas A opuedijinuapl ‘|]ausal
‘100 T | ‘@dgwnpiiiedul ap sauoloenyis us mO>_pm.30 dp UQIdNJasuUOd B| Uo JeJanaSiad €°'T ap eweudeiq 'saoedlo A
€30 SOIPaW ‘SOBURIUR]ISUI S3U0|BA
‘SYVSdD ‘eulsye
‘s ‘zad 2]US1II0D B| 9P UOIDEIIUID
YINTLS ‘eussy|e
‘ENILS 31U31IJ0D ap $01N2JID
‘TINALS 0JUIIWEBUORUNS NS OpU3IPU3JIdWOl A SOJUSWI|S SNS OPUBDIJIIUSPI ‘SIUOIIBINWIS S021UQIIDD
‘TINALS ¥ | 0 saleluow ajueIPAW ‘BUISYE 31U 140D P SOHNJID USA[0SDS A Jelaididlul $'¢ | A sodupda@  sewdlsis °q
soaljelado
S eayadsa e
aJ01dadsag | pualadwo) uQIEN|EAd 9P SOIBHID) SOJISeq saJ1aqes

SO21S}1J) BUID]|E SIUDIII0D 3P SDUOIOIA

SOJISBJOUOW BUIS]|E 31U311J0D 3P SSI0I0N

eUJD)|E 91UDI4I0D BP SOI0L0N

sauoloedl|dy "sea1129|a seuinbe

SeJ1323|2 seuinbew se| e soalje|al soinald soydasuo) -

BUID1|E 91UaIII0D | Ud WYQ ap As| e

sejpualod ap aduejeg *

[2uUsai4 9p ewesde|q "BuID}|e SIUSIIIO0D B| 3P S2U0|eA A sodlaweled
B21S8J141 A BDISBJOUOW 31USIII0D

pepiun e| ap sopiusjuo)

AN M SN W~ 0

BUI3]|E BJUBLII0I BP SOHNIII) "9 pepIunN




‘GYVSdD

R:[0]

‘e@d ‘zad ‘ONV ‘LON :seai180| seniang
‘PINALS ‘|eUOIDRUIQUIOD
‘CINALS 'SE2130|0UI3] SIUOIIN|0S 2P OUISIP |2 U3 0JUSIWEBUOIDUN) [e1Sip e21u04303|3
CINALS ns opusipuaidwod A ‘|endip e31UQI108|3 B AP SOIUBWEpPUN} opued|de sopenwis SOJ1UOIIIDD
TINALS ¥ | A sodisly sajepuandas A sajeuoldeUIqUIOD SOLNJJD Jeudsip A Jeiuawiadxy S (A sooupg@  sewalsis ‘@

sonnijesado
S eaydadsa e
aJ10xdudsaq | pualedwo) UQIdEN|EAS BP SOLIBMAD S0dIseq saJages

[EUSIp B21UQUIIB|T "L pepIuN

$3|qe1saiq SO| ap sauoedldy ‘ZT

sa|qeisalg ‘T1

$3|Be12UaNIAS S02180| SONJID 'OT

sopeJdalul S3|BUOIDBUIGWOD SOINJIID 6
S01IN2.I2 9p ouadsIp A sewa|qoid ap uon|osay ‘g
saU0dUNY 9P UoEdIH|dWIS

e2130| UoIaUNy BUN 3P PEPJSA 3P B|gE) B] 3P UOIDUI]QD °
$02180| S3|9AIN °

sedi8g| seyang

sjoog ap eJqald|y -

UQIDBJ3WNU 3P SEWISIS *

[en8Ip e21U0I103|]

pepiun e| ap sopIuauU0)

NN < N O N




‘sad seuinbew :sodi] “|eidynle

‘€dd Tad e1nuadija1ul B| 9p SOIUBWIEPUNS

‘ENILS

‘TINALS "S91UDISIXD SO|aPOW OpURZ||EUR ‘SOIEP SO| 3P peplngdas e| ua sojuadiowa

‘TINALS G | sauoed|dwisns A sa1uadiawa SOJI3BWIOLU| SeWSISIS Jen|eAd A Jedouo)  7'g S0J11eWI0Ul SEWD)SIS 3
sonljesado

S ealydadsa e
a101dudsaqg | pualedwo) UOIDEN|BAS 3P SOLI3II) soaiseq salaqes

Ollensn ap [9AIU B peplingdastaqin el '/
S9|eUOIDB|2J SOJBP Bp Saseq A sepingliisip solep ap saseq ‘9
elep 3ig °q
[e1iiae epuadieiul el ap sauoRedldy v
508595 SO “|edyiUe epUR3|R1UI B] 2p |e1d0s 0)dedwl| ¢
[ed1ye eIDUBSIRIU 9P sodl] g
|BID14134e BIDUS3I|D31UI B| 9P SOludwepund ‘T
pepiun e| ap sopiualuo)
$9jud8JaWa Sod11eWIOU] SEWSIS '8 peplun

‘'salope|nwis

REN U3 ugjaeIUaWIIRAX]

T'TVVSdD ‘|lerduandas [eusip eau0.193|3
‘edd

‘€d> 1A ‘S9J0pe|NWIS

‘FINTLS ‘alezipuaide ap osad0.d |9p aed owod J04ID |2 opuez||iih A epeuozel U3 ugjdeIUaWIIRAX]

‘CINTLS BJ13140 B] 9p opualpuasde A opueldade ‘SauoidOW OpueuolISaS A opuediyizuapl ‘ygneusey| ap sedew

‘7120 T | ‘©4quINpI1Ja0ul 3p S2UOIDENIS U SOAI}S[QO 3P UOIdNIBSUOD B| U JRJISAISISd €T :uopesyjdwis Aouasiq

€30 '9|00g ap eiqad|y




‘TINILS A uoediydwis ap sedluda} opuedlde ‘Opettad A 01491ge Oze| 9p SOJI}BWOINE SEWDISIS sodijewolne
“TINILS G | ua sopeseq so02130|0uda) SO0S320.d SO| ap OjuUaIWeUoIdUNy |3 Jenwis A uspuasdwo)  T'q | Sewaisls 4
soAanesado
S eaydadsa e
a101dudsag | pualedwo) uoEeN|eAd ap SOLIALLD) sodiseq salaqes
Sa10Suss °g
B12UDJ9JSUBIL 3P UOIDUNS ‘{7
|0J1UOD 3P BWIISIS UN 3P SOUBWS(T '€
opeJJad oze| ap A oldIge 0ze| ap Sewailsis
:]0J43u02 9p A sodljewoine sewalsis ap sodi] g
BJN1ONJ1S] "|0JIU0D ap A sOd13RWOINE SEWIISIS 'T
pepiun e| ap sopiuajuo)
SOJ11eWOoINe SEW=IISIS 6 pepiun
“Hot3I910+d
3p sedliseq sepipaw ‘sezeuswe
‘03d3a2uU0) *ol4eNSN 3P |IAIU
e pepLngiaqio e 'sajeuoioe|al
solep ap saseg ‘sepinqgliisip
solep ap saseq "JojeA A solep
€30 SO| ap uoldezZI|ENSIA ‘pepl|IgelA
‘T TVVSdD ‘S01ep SO| ap pepIdeIaA ‘solep
‘sad SO| 9p pepaleA ‘pepIdIo|aA
‘€dd 1A ‘uswinjona :eiep 8iq |ap
‘YINILS ‘alezipuaide ap 0saz04d |9p aped owod 10413 |2 opuez||iin A epeuozel $a|ejuUdWEPUNY SBDIISIIS10eIR)
‘€INTLS B211142 | 3p opualpualde A opueldadse ‘ssuopows opueuollsas A opuedijizuapl
7720 T | “@iquNpI1iadul ap SaUOIIeN1IS US SOAIIS[CO 9p UQIdNIBSUOD B| UD JBIBASIDd €T BIDU3IDUOD0INE
€30 A 9jusw e ap eliol)
‘T'TVVSdD ‘epejlwl| BlUOWSW ‘SeAIlDRa




€30
‘T'TYVSdD
‘sad

‘€A T@d
‘PINTLS
‘CINTLS
‘120

2[ezipuaJide ap osad04d [9p 91ied owo3a o4l |2 opuezyin A
epeuozeds e211)4d e| ap opualpuaide A opueldade ‘SQUOIDOW OpuULRUOI1SDF A Opued|IIuapI
‘2IqWINPILIBUL 3P SIUOIZENIS UD SOAIISIGO Sp UOIINIBSUOD B| U JEBIIAISIDd €T

€D
“T'TVVSdD
‘san

‘€dD ‘Tdd
‘€INTLS

"pepI|IgeIsa NS opuez|jeue

‘salope|nuiis

ud uolelUaWLIadX]
pepljiqeis3

"SEWILSIS

op ugieaydwis

A ssnbo|q ap eiqgasdly
opeusd A oualge
oze| us SBW1SIS




.E.S. TORRE DE LOS GUZMANES | CURSO 2025/26
4 \ (La Algaba)

Le Abgala

DEPARTAMENTO DE TECNOLOGIA

IES TORRE DE LOS GUZMANES
La Algaba

PROGRAMACION DIDACTICA

DEPARTAMENTO DE TECNOLOGIA

NIVEL EDUCATIVO

1°Y 2° Bachillerato TICO




ASPECTOS GENERALES

>

Justificacién legal
Objetivos generales de la etapa
Presentacidén de la materia
Elementos transversales
Contribucién a la adquisicion de las competencias claves
Recomendaciones de metodologia didactica y estrategias metodolégicas
Procedimientos, técnicas e instrumentos de evaluacién y criterios de calificacién
Medidas de atencidn a la diversidad
Actividades complementarias y extraescolares
Elementos y relaciones curriculares
A. Elementos curriculares
1. Objetivos de la materia
2. Saberes basicos 12 TICO
3. Saberes basicos 22 TICO
B. Tecnologia de la Informaciéon y Comunicacién 12 Bach

ST IOMMOONW®

#» Relaciones curriculares 12 Bachillerato
» Secuenciacion y Temporalizaciéon
» Situaciones de aprendizaje (introduccidn y fichas)
C. Tecnologia de la Informacién y Comunicacion 22 Bach

# Relaciones curriculares 12 Bachillerato

» Secuenciacidn y Temporalizacién

~ Situaciones de aprendizaje (introduccidn y fichas)
» Metodologia
» Materiales y recursos didacticos



ASPECTOS GENERALES

ATwvw=xpvozr R~

Justificacién legal
Objetivos generales de la etapa

. Presentacion de la materia

Elementos transversales
Contribucién a la adquisicion de las competencias claves
Recomendaciones de metodologia didactica y estrategias metodoldgicas
Procedimientos, técnicas e instrumentos de evaluacién y criterios de calificacidn
Medidas de atencidn a la diversidad
Actividades complementarias y extraescolares
Elementos y relaciones curriculares
D. Elementos curriculares
1. Objetivos de materia cada etapa.
2. Saberes basicos
Relaciones curriculares
Ponderaciones de los criterios
Secuenciacidn y temporizacion
Metodologia
Materiales y recursos didacticos
Situaciones de aprendizaje (introduccion y fichas)
Precisiones sobre la evaluacién y Evaluacién de los resultados y del proceso (Rubrica)



A. lustificacion legal Bachillerato

» Real Decreto 243/2022, de 5 de abril, por el que se establecen la ordenacién y las
ensefianzas minimas del Bachillerato.(BOE 06-04-2022).

» DECRETO 103/2023, de 9 de mayo, por el que se establece la ordenacién y el curriculo
de la etapa de Bachillerato en la Comunidad Auténoma de Andalucia (BOJA 15-05-2023).

» ORDEN de 30 de mayo de 2023, por la que se desarrolla el curriculo correspondiente a
la etapa de Bachillerato en la Comunidad Auténoma de Andalucia, se regulan
determinados aspectos de la atencidn a la diversidad y a las diferencias individuales y se
establece la ordenacién de la evaluacién del proceso de aprendizaje del alumnado.
(BOJA 02-06-2023).



B. Objetivos generales de la etapa

Relacién de Objetivos de la Etapa. R.D.243/2022, art.7

a)

Ejercer la ciudadania democratica, desde una perspectiva global, y adquirir una conciencia civica responsable, inspirada por
los valores de la Constitucién Espafiola, asi como por los derechos humanos, que fomente la corresponsabilidad en la
construccion de una sociedad justa y equitativa.

b)

Consolidar una madurez personal, afectivo-sexual y social que les permita actuar de forma respetuosa, responsable y
auténoma y desarrollar su espiritu critico. Prever, detectar y resolver pacificamente los conflictos personales, familiares y
sociales, asi como las posibles situaciones de violencia.

c)

Fomentar la igualdad efectiva de derechos y oportunidades de mujeres y hombres, analizar y valorar criticamente las
desigualdades existentes, asi como el reconocimiento y ensefianza del papel de las mujeres en la historia e impulsar la
igualdad real y la no discriminacién por razén de nacimiento, sexo, origen racial o étnico, discapacidad, edad, enfermedad,
religién o creencias, orientacién sexual o identidad de género o cualquier otra condicidén o circunstancia personal o social.

d)

Afianzar los habitos de lectura, estudio y disciplina, como condiciones necesarias para el eficaz aprovechamiento del
aprendizaje, y como medio de desarrollo personal.

e)

Dominar, tanto en su expresion oral como escrita, la lengua castellana y, en su caso, la lengua cooficial de su comunidad
auténoma.

f)

Expresarse con fluidez y correccién en una o mas lenguas extranjeras.

g)

Utilizar con solvencia y responsabilidad las tecnologias de la informacién y la comunicacion.

h)

Conocer y valorar criticamente las realidades del mundo contempordneo, sus antecedentes histdricos y los principales
factores de su evolucion. Participar de forma solidaria en el desarrollo y mejora de su entorno social.

Acceder a los conocimientos cientificos y tecnoldgicos fundamentales y dominar las habilidades basicas propias de la
modalidad elegida.

Comprender los elementos y procedimientos fundamentales de la investigacion y de los métodos cientificos. Conocer y
valorar de forma critica la contribucidn de la ciencia y la tecnologia en el cambio de las condiciones de vida, asi como afianzar
la sensibilidad y el respeto hacia el medio ambiente.

k)

Afianzar el espiritu emprendedor con actitudes de creatividad, flexibilidad, iniciativa, trabajo en equipo, confianza en uno
mismo y sentido critico.

Desarrollar la sensibilidad artistica y literaria, asi como el criterio estético, como fuentes de formacidn y enriquecimiento
cultural.

m)

Utilizar la educacion fisica y el deporte para favorecer el desarrollo personal y social. Afianzar los hdbitos de actividades fisico-
deportivas para favorecer el bienestar fisico y mental, asi como medio de desarrollo personal y social.

n)

Afianzar actitudes de respeto y prevencidn en el ambito de la movilidad segura y saludable.

o)

Fomentar una actitud responsable y comprometida en la lucha contra el cambio climatico y en la defensa del desarrollo
sostenible.




C. Presentacion de la materia

En todo lo referente a la educacién, asi como en muchos otros ambitos, las tecnologias de Ia
informacidn, y en particular, la tecnologia informatica, ofrecen al alumnado la oportunidad de
adquirir conocimientos y destrezas que necesitaran en una sociedad, la sociedad de la
informacidn, en la que las tecnologias informdticas estan cada vez mas extendidas.

El uso de estas tecnologias como instrumentos para el procesamiento de la informacién en
general y sus aplicaciones a campos especificos de las ciencias, asi como el estudio de su
influencia en todos los ambitos de la sociedad, la economia y la cultura, constituyen los ejes en
torno a los cuales se articulardn los contenidos de la materia, con un caracter principalmente
instrumental y al servicio del resto de las asignaturas de la etapa. Ademas de este valor
instrumental, el estudio de las tecnologias de la informacién y de la informatica contribuye
también al desarrollo de capacidades generales. Por su valor pedagdgico, son de destacar las
siguientes cualidades:

e Trabajo en equipo. El uso sistematico del ordenador en el aula fomenta un aprendizaje
activo y en equipo, al permitir explorar y experimentar las diversas situaciones que
producen.

o Retroalimentaciéon. Gracias al principio didéactico de “aprender haciendo”, permite al
alumno aprender de sus errores y controlar su propio aprendizaje. Los resultados que
puede ofrecernos el ordenador dependeran de las decisiones adoptadas e incluso de
factores imprevistos y que son de gran eficacia cognitiva. Todo esto contribuye a
disminuir el nivel de frustracidon ante el fracaso, pues, en esta disciplina, los errores se
convierten en fuentes de comprension.

e Multimedia. El ordenador permite integrar distintos tipos de informacién: nos ofrece la
posibilidad de manejar, ademas de datos numéricos y alfanuméricos, el color, el sonido
y las imdagenes fijas y mdviles que nos permiten interactuar facilmente con el mundo
generado por esta tecnologia e intercambiar y compartir nuevas experiencias.

e Almacenamiento. La gran capacidad del ordenador para archivar datos permite a los
alumnos no tener que concentrarse fundamentalmente en tareas de memorizacion y
poder adoptar un papel mas activo, con procesos mentales de mas calidad, para
localizar, procesar y utilizar la informacion que necesitan en un momento preciso.

La introduccion de las tecnologias de la informacidn en la ensefianza es un elemento didactico
que, empleado adecuadamente, permite apoyar el proceso de ensefianza del alumnado en
todas las materias mediante la metodologia de resolucién de problemas y su aprendizaje ha de
ser activo y escalonado con el fin de adquirir los conocimientos adecuados que sirvan para
favorecer su utilizaciéon cuando sea necesario.

Su oferta educativa pretende que el alumnado conozca el uso de sistemas sencillos de
tratamiento de la informacidn, creando pautas y habitos de utilizacién de los mismos y no sélo
una acumulacion de conocimientos abstractos o técnicos sino, por el contrario, una
rentabilizacién del uso de lo aprendido, transfiriéndolo a su trabajo ya sea mediante la
realizacion de pequeiios proyectos o por la conexidon con temas correspondientes a los curriculos
de otras areas. Las capacidades adquiridas le permitiran al alumnado tener una base para la
continuacién de sus estudios o para su insercidn de manera mas favorable en el mundo laboral.



D. Elementos transversales

Es importante tener en cuenta que las tecnologias de la informacién y comunicacién tienen un
ambito de aplicacién multidisciplinar, conectando en los procesos de ensefianza-aprendizaje con
contenidos de otras materias, la realidad propia de Andalucia, o los elementos transversales
del curriculo, mediante el uso de aplicaciones y herramientas informaticas. Asimismo, desde la
materia, se debe promover un clima de respeto, convivencia y tolerancia en el ambito de la
comunicacion digital, prestando especial atenciéon a cualquier forma de acoso, rechazo o
violencia, fomentando una utilizacidn critica, responsable, segura y autocontrolada en su uso, e
incentivando la utilizacién de herramientas de software libre, minimizando asi el riesgo de
brecha digital, debido tanto a cuestiones geogréficas como socioeconédmicas o de género, asi
como perfeccionando las habilidades para la comunicacién interpersonal.

E. Contribucién a la adquisicién de las competencias claves

El Bachillerato tiene como finalidad proporcionar al alumnado formacion, madurez intelectual y
humana, conocimientos, habilidades y actitudes que le permitan desarrollar funciones sociales
e incorporarse a la vida activa con responsabilidad y aptitud. Debe, asimismo, facilitar la
adquisicion y el logro de las competencias indispensables para su futuro formativo y profesional,
y capacitarlo para el acceso a la educacion superior. Para cumplir estos fines, es preciso que esta
etapa contribuya a que el alumnado progrese en el grado de desarrollo de las competencias que,
de acuerdo con el Perfil de salida del alumnado al término de la ensefianza basica, debe haberse
alcanzado al finalizar la Educacion Secundaria Obligatoria. Con caracter general, debe
entenderse que la consecucion de las competencias y objetivos previstos en la LOMLOE para las
distintas etapas educativas estd vinculada a la adquisicion y desarrollo de las competencias clave
recogidas tanto en el Perfil de salida al término de la ensefianza basica como en el Perfil
competencial al término del Bachillerato, y que son las siguientes:

a Comunicacién lingtiistica CCL

b Competencia matematica y competencia en ciencia, tecnologia e ingenieria STEM
c Competencia digital CcD

d Competencia personal, social y de aprender a aprender CPSAA
e Competencia ciudadana cC

f Competencia Emprendedora CE

g Competencia en conciencia y expresiones culturales CCEC

Estas competencias clave son la adaptacidn al sistema educativo espafiol de las establecidas en
la Recomendacion del Consejo de la Unién Europea, de 22 de mayo de 2018, relativa a las
competencias clave para el aprendizaje permanente. Esta adaptacién responde a la necesidad
de vincular dichas competencias a los retos y desafios del siglo XXI, asi como al contexto de la
educacion formal y, mas concretamente, a los principios y fines del sistema educativo
establecidos en la Ley Orgéanica 2/2006, de 3 de mayo, de Educacidn. Si bien la Recomendacion
se refiere al aprendizaje permanente, que debe producirse a lo largo de toda la vi da, el Perfil de
salida remite al momento preciso del final de la ensefianza basica. Del mismo modo, y dado que
las competencias clave se adquieren necesariamente de forma secuencial y progresiva a lo largo
de toda la vida, resulta necesario adecuar las mismas a ese otro momento del desarrollo
personal, social y formativo del alumnado que supone el final del Bachillerato.



Consecuentemente, en el presente anexo, se definen para cada una de las competencias clave
un conjunto de descriptores operativos, que dan continuidad, profundizan y amplian los niveles
de desempeno previstos al final de la enseifanza basica, con el fin de adaptarlos a las
necesidades y fines de esta etapa postobligatoria.

De la misma manera, en el disefio de las ensefianzas minimas de las materias de Bachillerato, se
mantiene y adapta a las especificidades de la etapa la necesaria vinculacidon entre dichas
competencias clave y los principales retos y desafios globales del siglo XXI a los que el alumnado
va a verse confrontado. Esta vinculacidn seguira dando sentido a los aprendizajes vy
proporcionard el punto de partida para favorecer situaciones de aprendizaje relevantes vy
significativas, tanto para el alumnado como para el personal docente.

Con caracter general, debe entenderse que la consecucion de las competencias y objetivos del
Bachillerato esta vinculada a la adquisicion y desarrollo de dichas competencias clave. Por este
motivo, los descriptores operativos de cada una de las competencias clave constituyen el marco
referencial a partir del cual se concretan las competencias especificas de las diferentes materias.
Esta vinculacion entre descriptores operativos y competencias especificas propicia que de la
evaluacidn de estas ultimas pueda deducirse el grado de adquisicion de las competencias clave
esperadas en Bachillerato y, por tanto, la consecucién de las competencias y objetivos previstos
para la etapa.

Las competencias especificas estdn estrechamente relacionadas con los ejes estructurales que
vertebran la materia y que condicionan el proceso de ensefanza-aprendizaje de la misma. Estos
ejes estan constituidos por la aplicacion de la resolucién de problemas mediante un aprendizaje
basado en el desarrollo de proyectos, el fomento del pensamiento computacional, la
incorporacién de las tecnologias digitales en los procesos de aprendizaje, la naturaleza
interdisciplinar propia de la tecnologia, su aportacién a la consecucion de los Objetivos de
Desarrollo Sostenible y su conexién con el mundo real, asi como el fomento de actitudes como
la creatividad, la cooperacidn, el desarrollo tecnolégico sostenible o el emprendimiento, y son
algunos de los elementos esenciales que conforman esta materia.

Todos estos elementos, ademas, estdn concebidos de manera que posibiliten al alumnado
movilizar conocimientos cientificos y técnicos, aplicando metodologias de trabajo creativo para
desarrollar ideas y soluciones innovadoras y sostenibles, que den respuesta a necesidades o
problemas planteados, aportando mejoras significativas con una actitud creativa vy
emprendedora. Asimismo, la materia permite al alumnado hacer un uso responsable y ético de
las tecnologias digitales, para aprender a lo largo de la vida y reflexionar de forma consciente,
informada y critica, sobre la sociedad digital en la que se encuentran inmersos, para afrontar
situaciones y problemas habituales con éxito y a su vez responder de forma competente, segln
el contexto.

La conexién entre las competencias especificas y las competencias claves, se realizard por medio
de descriptores, pertenecientes a cada competencia clave.



CONEXION DE LAS COMPETENCIAS CLAVES CON LAS ESPECIFICAS.

Competencias Especificas

Competencias claves

Descriptores

1. Reconocer el proceso de transformacion
como agente de cambio, analizando aspectos
positivos y negativos de dicho proceso para
entender el papel principal de las tecnologias
de la informacién y la comunicacién en la
sociedad actual, su impacto en los ambitos
social, econémico y cultural, y su importancia
en la innovacién y el empleo.

Competencia matematicay

competencia en
eingenieria.

ciencia, tecnologia

Competencia digital.
Competencia personal, social y
de aprender a aprender.
Competencia ciudadana

Competencia emprendedora.

STEM2, CD2, CD3, CD4, CPSAA1.2, CC1, CE1.

2. Configurar ordenadores y equipos
informaticos, utilizando de forma segura,
responsable y respetuosa dichos dispositivos,
para comprender el funcionamiento de los
componentes hardware y software que
conforman ordenadores y equipos digitales.

Competencia en comunicacién

linguistica.
Competencia plurilinglie.

Competencia matematica y competencia
en ciencia, tecnologia e ingenieria.

Competencia digital.

Competencia personal, social y de
aprender a aprender.

CCL1, CP2, STEM2, CD2, CD3, CD4, CPSAA1.2.

3. Usar, seleccionar y combinar multiples
aplicaciones informéticas atendiendo a
cuestiones de disefio, usabilidad 'y
accesibilidad, incluyendo la creacién de un
proyecto web, para crear producciones
digitales que cumplan unos objetivos
determinados.

Competencia en comunicacién

lingtiistica.
Competencia plurilinglie.

Competencia matematica y competencia
en ciencia, tecnologia e ingenieria.

Competencia digital.

Competencia personal, social y de
aprender a aprender.

Competencia ciudadana.
Competencia emprendedora.

Competencia conciencia y expresiones
culturales.

CCL1, CP2, STEM2, CD2, CD3, CD4, CPSAA1.2,
CC1, CE1, CCEC4.1.

4. Comprender el funcionamiento de Internet
y de las tecnologias de blusqueda, analizando
de forma critica los contenidos publicados y
fomentando un uso compartido de la
informacién, para permitir la produccion
colaborativa y la difusidn de conocimiento.

Competencia en comunicacién

lingliistica.
Competencia plurilingtie.

Competencia matematica y competencia
en ciencia, tecnologia e ingenieria.

Competencia digital.

Competencia personal, social y de
aprender a aprender.

Competencia ciudadana.

Competencia emprendedora.

CCL1, CP2, STEM2, CD2, CD3, CD4, CPSAA1.2,
CC1, CEL.




son implementados en forma de programa,
analizando y aplicando los principios de la competencia  en ciencia,
ingenieria del software, para desarrollar y
depurar aplicaciones informaticas y resolver
problemas.

tecnologia e ingenieria.
- Competencia digital.

- Competencia personal, social y de
aprender a aprender.

- Competencia ciudadana.

- Competencia emprendedora.

5. Comprender qué es un algoritmo y como | - Competencia matematica y STEM2, CD2, CD3, CD4, CPSAA1.2, CC1, CE1.

F. Recomendaciones de metodologia didactica y estrategias metodoldgicas

Los criterios de evaluaciéon son el elemento que valora el grado de desarrollo de las
competencias especificas, siendo formulados con una evidente orientacion competencial y con
un peso especifico de la aplicacion de los Saberes basicos, que incluyen en diversas situaciones
de aprendizajes.

Las Tecnologias de la Informacién y Comunicacién se centran en la aplicacién de programas y
sistemas informaticos a la resolucion de problemas del mundo real, incluyendo la identificacidn
de las necesidades de los usuarios y la especificacion e instalacion de software y hardware.

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 al 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, comunicarse
con sus compafieros de manera respetuosa y cordial, redactar documentacién 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 ambito
de conocimiento en continuo proceso de cambio que fomenta el desarrollo de estrategias de
meta aprendizaje; trabajar individualmente y en equipo de manera auténoma, construyendo y
compartiendo el conocimiento, llegando a acuerdos sobre las responsabilidades propias y las de
sus compafieros; tomar decisiones, planificar, organizar el trabajo y evaluar los resultados; crear
contenido digital, entendiendo las posibilidades que ofrece como una forma de expresién
personal y cultural, y de usarlo de forma segura y responsable.

Para llevar a cabo un enfoque competencial, el alumnado realizara en la medida de lo posible
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 creacidn y publicaciéon de contenidos
digitales. Los proyectos podran desarrollarse en base a los intereses del alumnado,
promoviéndose la inclusion de tematicas multidisciplinares, de aplicacién 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 accién con las tareas necesarias, las fuentes de informacién a consultar, los
recursos y los criterios de evaluacion del mismo. Ademas, se establecera que la tematica del
proyecto sea de interés comun de todos los miembros del equipo; cada alumno o alumna sea
responsable de realizar una parte del proyecto dentro de su equipo, hacer un seguimiento del



desarrollo de las otras partes y trabajar en la integracion de las partes en el producto final. Por
otro lado, cada equipo deberd almacenar las diferentes versiones del producto final, redactar y
mantener la documentacién asociada, y presentar el producto final a sus companeros de clase.
Por ultimo, los entornos de aprendizaje online dinamizan el proceso de ensefianza aprendizaje,
facilitando tres aspectos clave: la interaccidon con el alumnado, la atencién personalizada y la
evaluacidn. Con el objetivo de orientar el proceso, ajustarse al nivel competencial inicial del
alumnado y respetar los distintos ritmos de aprendizaje, se propone la utilizacién de entornos
de aprendizaje online. Estos entornos deben incluir formularios automatizados que permitan la
autoevaluacién y coevaluacidn del aprendizaje por parte de alumnos y alumnas, la evaluacién
del nivel inicial, de la realizacidn de los proyectos, del desarrollo competencial y del grado de
cumplimiento de los criterios; 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.

G. Procedimientos, técnicas e instrumentos de evaluacion y criterios de
calificacion

Procedimientos e instrumentos de evaluacion.

Segun las instrucciones del 13/2022 de 23 de junio, apartado séptimo la evaluacion de los
procesos de aprendizaje del alumnado sera :

e 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 que se produzcan, averiguar sus causas Yy, en consecuencia, adoptar las medidas
necesarias dirigidas a garantizar la adquisicién de las competencias que le permita
continuar adecuadamente su proceso de aprendizaje.

e Formativa de la evaluacion propiciara la mejora constante del proceso de ensefianza y
aprendizaje. La evaluacion formativa proporcionara la informacion que permita mejorar
tanto los procesos como los resultados de la intervencion educativa

e Objetividad, el alumnado tiene derecho a ser evaluado conforme a criterios de plena
objetividad, y a conocer sus resultados. El profesorado informara al alumnado de los
procesos de evaluacidn, criterios de evaluacion y calificacion.

® En la evaluacidn del proceso de aprendizaje del alumnado de primer curso de
Bachillerato debera tenerse en cuenta el grado de consecucién de las competencias
especificas de cada materia, a través de la superacion de los criterios de evaluacion que
tiene asociados. Los criterios de evaluacion se relacionan de manera directa con las
competencias especificas e indicaran el grado de desarrollo de las mismas tal y como se
dispone en el Real Decreto 243/2022, de 5 de abril.

e Diversa, atendiendo la diversidad de intereses y posibilidades de cada alumno, a las que
trataremos de ajustarnos.

El objetivo de la evaluacidn sera: evaluar el aprendizaje de los alumnos en relacién con el logro
de los objetivos de etapa previstos.

Los procedimientos e instrumentos de evaluacidén que se van a utilizar seran diversos, siendo
coherentes con los criterios de evaluacion. Se incluiran, por tanto, los siguientes instrumentos
de evaluacién:

- Las pruebas de examen para la evaluacion de contenidos y conocer el grado en que el alumno
ha desarrollado las competencias. Pueden ser: pruebas tedricas pruebas tedrico/practicas o



pruebas practicas, donde se incluiran preguntas de respuesta cerrada tipo test o respuesta
abierta de desarrollo y/o resolucidn de problemas.

En el trabajo en aula de ordenadores. Se evaluardan los siguientes aspectos:

> El manejo y cuidado adecuados del ordenador y de las herramientas.

» El analisis de los trabajos escolares presentados verbalmente o por escrito, individuales
o grupales, con elaboraciones multimedia.

> En el trabajo individual la puntualidad en la entrega, presentacion, orden, limpieza, uso
de herramientas, consulta de bibliografia.

» En el trabajo en equipo la aceptacion de las normas impuestas por el grupo, realizacion
de trabajos asignados, disefio y acabado de las propuestas y originalidad.

La evaluacion de los proyectos técnicos o actividades practicas se realizard teniendo en cuenta
los siguientes aspectos:

> Proceso de elaboracién de las actividades y proyectos.

Actividades complementarias.
Actividad o proyecto terminado.

La documentacidn utilizada. (anteproyecto y memoria)

La adquisicién de las competencias clave.

Trabajo cooperativo, ayuda en los problemas del grupo, puestas en comun,
autoevaluacion y cuestionario de coevaluacion final.

v
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La evaluacion, por tanto, serd el resultado de la observacién continua a lo largo del curso, asi se
vera la evolucidn en la adquisicién de los contenidos. El alumno deberd tener un rendimiento
satisfactorio en todos y cada uno de estos aspectos para que se consideré superado el curso y
los objetivos de etapa.

Criterios de calificacion.

Teniendo en cuenta todos los aspectos anteriores, los Criterios de Calificacidn que se daran a
conocer a los alumnos a principio de curso, seran:

* Enlas situaciones de aprendizaje se detallan las actividades de evaluacion en torno a uno
o varios criterios de evaluacién. Se ha definido RUBRICA (disponible al final del
documento) para cada uno de los criterios de evaluacién.

» En cuanto a los instrumentos que se emplearan tendremos: controles, trabajos,
exposiciones, examenes, proyectos, comentarios orales, trabajos clase, actividades
grupo,etc..

» En cuanto a las herramientas de evaluacién u hoja de registro se podra emplear el
Cuaderno del profesor, cuaderno Séneca, hoja de calculo por criterios del
departamento(ejemplo al final del documento), etc.

Precisiones sobre la evaluacidn y Evaluacion de los resultados vy del proceso (Rubrica)

Evaluaciones vy evaluacién ordinaria:

Las notas de la evaluacion primera, segunda y tercera se obtendran teniendo en cuenta los
criterios trabajados hasta la fecha. La calificacidn en estas evaluaciones parciales es meramente
informativa. La calificacién de la evaluacidn ordinaria se realizara aplicando la ponderacién de



las distintas competencias, correspondiente a esta materia, segun los pesos fijados en la tabla
“ponderacién anual”. Ademds, se indican las herramientas de evaluacién con las que serd
evaluado cada uno de esos criterios de evaluacion. El alumnado superard la materia si supera
todas las competencias especificas (las cuales contemplan a las competencias claves)
correspondiente para esta materia, con una calificacidn superior o igual a 5 en cada competencia
especifica.

Evaluacién extraordinaria:

El alumnado que no supere la materia, en septiembre tendrd que recuperar las competencias
no superadas en la prueba extraordinaria. Contenidos que quedaran detallados en el informe
individualizado que se entregard en junio. El alumnado superara la evaluacidn extraordinaria si
supera todas las competencias especificas (las cuales contemplan a las competencias claves)
correspondiente para esta materia, con una calificacion superior o igual a 5 en cada competencia
especifica.

H. Medidas de atencion a la diversidad

Con objeto de personalizar la educaciéon se atendera a la diversidad del alumnado teniendo en
cuenta su distinta capacidad para adquirir conocimientos, a sus distintos ritmos de aprendizaje,
distintos intereses y motivaciones. Se adoptaran las medidas mas adecuadas a las caracteristicas
de los alumnos. En este sentido, desde el Departamento utilizaremos como herramientas de
utilidad probada:

e El contacto con los tutores del curso actual.
e La colaboracién con el Departamento de Orientacion.

Siempre tomando como referencia lo previsto en el Real Decreto Real Decreto 243/2022, de 5
de abril, la atencidn a la diversidad del alumnado, se prevé la aplicacion de diferentes medidas
organizativas y curriculares de atencién a la diversidad, orientadas a facilitar la consecucién de
los objetivos de la etapa a todo el alumnado; entre estas medidas destaca la recuperacion de los
programas de diversificacidn curricular, previstos para el alumnado que se estime que puede
beneficiarse de una metodologia especifica para la consecucién del titulo de Graduado en
Educacién Secundaria Obligatoria. Por otra parte, se determina que los equipos docentes podran
proponer que el alumnado cuyo perfil académico asi lo aconseje se incorpore a un ciclo
formativo de grado basico, que garantizard a quienes lo cursen la adquisicion de las
competencias en un entorno vinculado al mundo profesional, asi como la obtencién del titulo
correspondiente si se superan dichas ensefianzas.

Segulin la INSTRUCCION 13/2022, DE 23 DE JUNIO Medidas de atencién a la diversidad y a las
diferencias individuales. Las medidas, tanto generales como especificas, que se van a aplicar,
vistas desde la inclusidn educativa y la aplicacién de los principios del Disefio Universal para el
Aprendizaje. Es importante hacer referencia al principio y a las pautas concretas para el
desarrollo y la aplicacion de las medidas que se prevén.

Para los aspectos organizativos y curriculares no recogidos en la presente Instruccidn, serd de
aplicacion lo dispuesto en la Orden de 15 de enero de 2021, por la que se desarrolla el curriculo
correspondiente a la etapa de Bachillerato en la Comunidad Auténoma de Andalucia, se regulan
determinados aspectos de la atencion a la diversidad, y se establece la ordenacién de la
evaluacidn del proceso de aprendizaje del alumnado.



Ajustes en la metodologia:

* Introducir algunos cambios en la programacién del departamento para adaptarlo a las
diferentes caracteristicas del alumnado. Se realizaran adaptaciones curriculares para los
alumnos que las requieran en colaboracidon con el Departamento de Orientacién, con
especial atencién a los alumnos con necesidad especifica de apoyo educativo.

» Realizar actividades con distinto grado de dificultad, actividades de refuerzo, actividades
de ampliacién y actividades voluntarias.

» Utilizar nuevos materiales (videos, programas informaticos, diapositivas), para desarrollar
algunos contenidos.

» Establecer distintos niveles de profundizacidn de los contenidos: En las unidades
didacticas que poseen un cardcter mas prdactico se establece, o bien un conjunto de
actividades cerradas que van de menor a mayor grado de dificultad (por ejemplo,
construcciéon de diferentes tipos de circuitos eléctricos), o bien se propone una actividad
abierta (trabajos de investigacidn, disefio de proyectos electromecanicos) que puede ser
llevada a cabo con mayor o menor complejidad.

> En el aula-taller, las tareas que generan el proceso de resolucion de problemas en el
taller, se graduaran de tal modo que los alumnos experimenten el adecuado desarrollo
de sus capacidades. Se plantearan varios proyectos con distinto grado de dificultad y
permitir que el alumno pueda escoger entre ellos bajo la orientacion del profesor en
funcién de su capacidad e intereses. También sera importante realizar agrupamientos
en funcién de los problemas detectados.

» En el auladeinformatica se intentara cuando sea posible, que el alumno disponga de un
ordenador para él solo, de este modo el proceso de ensefanza-aprendizaje sera mas
individualizado.

Adaptaciones curriculares para alumnos con necesidades especificas de apoyo educativo.

Para atender a los alumnos con necesidades educativas especiales que el Departamento de
Orientacion considere, se realizardn las correspondientes adaptaciones curriculares
individualizadas.

Alo largo del curso se establecerdan unos contenidos minimos, criterios de evaluacién para cada
curso de bachillerato, que servirdn de referencia para establecer dichas adaptaciones
curriculares personalizadas.

En cuanto a la manera de evaluar, se tendran en cuenta las capacidades de estos alumnos a la
hora de plantearles los exdmenes escritos. En principio se procurard que realicen los mismos
examenes que el resto de sus comparieros. Estos exdmenes se presentaran de forma progresiva
en la dificultad de las preguntas, de forma que estos alumnos sélo serdn evaluados realizando
una parte del mismo o realizarlo con mas tiempo.

Sélo en caso imprescindible el alumno realizara una prueba singular y completamente diferente
al resto de compafieros, procurando de esta manera que el alumno sienta su proceso de
evaluacidn dentro de la normalidad mds absoluta, y completamente similar al de los demds
alumnos.

También se contard con la ayuda del Departamento de Orientacidn del centro para la
elaboracion de las correspondientes adaptaciones curriculares se estableceran adaptaciones del
curriculo, basadas en medidas de flexibilizacion y alternativas metodoldgicas, en la ensefianza y
evaluaciéon de la lengua extranjera para el alumnado con necesidad especifica de apoyo



educativo, en especial para aquel que presenta dificultades en su expresiény comprension, en
cuyo caso la evaluacién tendra como referencia la adaptacion realizada.

Dichas adaptaciones se realizardan buscando el maximo desarrollo posible de las competencias y
contendran los referentes que seran de aplicacién en la evaluacion de este alumnado, sin que
este hecho pueda impedirles la promocién o la titulacién.

I. Actividades complementarias y extraescolares

Dadas las circunstancias y al escaso tiempo del que disponemos para desarrollar plenamente los
contenidos recogidos en la programacion, el Departamento de Tecnologia no propondra
actividades extraescolares. No obstante, estamos abiertos a actividades interdisciplinares con
otros departamentos, que puedan tener una estrecha relacién con nuestra area.

J. Elementos y relaciones curriculares
A. Elementos curriculares
e Objetivos de la Materia

Codigo Objetivos
1 a)  Utilizar con solvencia y responsabilidad las tecnologias de la informacién y la comunicacion.
2 b)  Acceder alos conocimientos cientificos y tecnolédgicos fundamentales y dominar las habilidades basicas propias de la modalidad
elegida.
3 c)  Afianzar el espiritu emprendedor con actitudes de creatividad, flexibilidad, iniciativa, trabajo en equipo, confianza en uno mismoy

sentido critico.

Ve Saberes Basicos 12 TICO

Saberes
basicos

A. La sociedad de la informacién y el ordenador

TICO.1.A.1. Impacto de la informatica

TICO.1.A.2. Informacidn digital

B. Arquitectura de ordenadores y sistemas operativos

TICO.1.B.1. Arquitectura de ordenadores

TICO.1.B.2. Sistemas operativos

C. Software de aplicacion para sistemas informaticos

TICO.1.C.1. Software
TICO.1.C.2. Procesadores de texto

TICO.1.C.3. Hojas de calculo

D. Internet y redes de ordenadores

TICO.1.D.1. Internet

TICO.1.D.2. Buscadores

E. Programacion

TICO.1.E.1. Fundamentos de programacién

TICO.1.E.2. Disefio de software y resolucién de problemas
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Saberes basicos

A. Desarrollo de Software.

TICO.2.A.1. Programacién
TICO.2.A.2. Ingenieria de software
TICO.2.A.3. Disefio de software y resolucién de problemas.

TICO.2.A.4. La Industria del desarrollo de software

B.Publicacion de contenidos.

TICO.2.B.1. La Web.

TICO.2.B.2. Trabajo colaborativo

C. Seguridad Informatica

TICO.2.C.1. Ciberseguridad.

TICO.2.C.2. Privacidad y uso responsable




e Tecnologia de la Informacién y Comunicacién 12 Bach
A. Relaciones Curriculares TICO 12Bachillerato
Tecnologia de la Informacién y la comunicacién 12 Bachillerato
Saber Saberes
Basico Competencias especificas Criterios de evaluacién basicos
minimos
1. Reconocer el proceso de transformacion como 1.1 Analizar y valorar el impacto de las tecnologias de la
agente de cambio, analizando aspectos informacién y la comunicacién en la transformacion de TICO.1A.1.
positivos y negativos de dicho proceso para la sociedad actual.
entender el papel principal de las tecnologias
A de la informacién y la comunicacién en la 1.2 Explicar cémo se representa digitalmente la
sociedad actual, su impacto en los dmbitos informacion en forma de secuencias binarias y describir
social, econdmico y cultural, y su importancia los mecanismos de abstraccién empleados. TICO.1LA.2
en lainnovacion y el empleo. STEM2, CD2, CD3,
CD4, CPSAA1.2, CC1, CE1.
2. Configurar ordenadores y equipos informaticos, 2.1 Describir el funcionamiento de ordenadoresy equipos
utilizando de forma segura, responsable y informaticos, identificando los subsistemas que los TICO.1.B.1
respetuosa  dichos  dispositivos, para componen, explicando sus caracteristicas vy
comprender el funcionamiento de los relacionando cada elemento con las prestaciones del
B componentes hardware y software que conjunto.
conforman ordenadores y equipos digitales.
CCL1, CP2, STEM2, CD2, CD3,CD4, CPSAAL.2 2.2 Configurar, utilizar Yy administrar sistemas operativos TICO.1.B.1
de forma basica, monitorizando y optimizando el
sistema para su uso.
3. Usar, seleccionar y combinar multiples 3.1 Seleccionary utilizar de manera combinada
aplicaciones  informatica atendiendo a TICO.1.C.1
cuestiones de disefio, usabilidad vy aplicaciones informaticas para la creacion de
accesibilidad, incluyendo la creacién de un contenidos digitales y la resolucién de problemas
T e | neoc2
G, i, 1w, oo o |2 U s e i e et
C CD4, CPSAA1.2, CC1, CE1, CCEC4.1. L. ! . TICO.1.C.3
unos objetivos complejos.
3.3 Utilizar aplicaciones de hojas de cdlculo de manera
avanzada, dados unos requisitos de usuario y unos
objetivos complejos. TICO1.C.41
3.4 Disedar, crear y manipular una base de datos relacional
sencilla, utilizando comandos de SQL.
4.  Comprender el funcionamiento de Internet 4.1. Explicar el funcionamiento de Internet,
conociendo  su arquitectura, principales TICO.1.D.1
y de las tecnologias de busqueda, analizando de componentes y los protocolos de comunicacién
forma critica los contenidos publicados y empleados.
D fomentando un uso compartido de la
informacién, para permitir la produccion 4.2. Buscar recursos digitales en Internet, entendiendo
colaborativa y la difusion de conocimiento. como se seleccionan y organizan los resultados, TICO.1.D.2
CCL1, CP2, STEM2, CD2, CD3, CD4, CPSAA1.2, evaluando de forma critica los contenidos y
CC1,CE11. recursos disponibles en la red.

5. Comprender qué es un algoritmo y cdmo son 5.1 Conocer y comprender la sintaxis y la semantica de
implementados en forma de programa, un lenguaje de programacion, analizar la estructura TICO.1E1
analizando y aplicando los principios de la de programas sencillos y desarrollar pequefias
ingenieria del software, para desarrollar vy aplicaciones.

E depurar aplicaciones informdaticas y resolver
problemas. STEM2, CD2, CD3, CD4, CPSAAL.2, 5.2 Analizar y resolver problemas de tratamiento de la
CC1, CE1L. informacion, dividiéndolos en sub-problemas y TICO.1.E.2

definiendo algoritmos que los resuelvan.




Secuenciacién y temporizacion

Unidades didacticas

Nimero Titulo Temporizacion
1 A. La sociedad de la informacion y el ordenador
Primer trimestre
2 B. Arquitectura de ordenadores y sistemas operativos
Numero Titulo Temporizacion
3 C. Software de aplicacidn para sistemas informaticos Segundo trimestre
Numero Titulo Temporizacién
4 D. Internety redes de ordenadores
Tercer trimestre
5 E. Programacion




C. Situaciones de aprendizaje (introduccion y fichas)

Saberes basicos:
A. La sociedad de la informacion y los dispositivos digitales (PC, Tablets, Smartphone, etc.).

Criterios de evaluacion | Competencias especificas | Descriptores

1. Reconocer el proceso de transformacion como agente de STEM2
1.1. Analizar y valorar el impacto de las| cambio, analizando aspectos proceso para entender el D2
tecnologias de la informaciény la comunicacién | papel principal de las tecnologias de la informacién y la
en la transformacién de la sociedad actual. comunicacion en la sociedad actual, su impacto en los CD3
ambitos social, econémico y cultural, y su importancia en la
innovacion y el empleo.

1.2. Explicar cémo se representa digitalmente CPSAA1
la informacién en forma de secuencias

CD4

ccl

binarias y describir los  mecanismos de
abstracciéon empleados. CE1
CE1

Descripcion

Actividad puntuable, se realizara una actividad, sobre la Elaboracién de un proyecto grupal / Individual (Por ejemplo Podcast,
Presentacion de producto, etc.).

La descripcion exacta de la actividad se colgara en Google Classroom. Una vez hecha se tendra que subir a la plataforma Google
Classroom, para ser puntuada.

Esta actividad sera grupal y se expondra.

Recursos didacticos: Duracion Referencia

4 Sesiones de anexos
Computadoras.
Google Classroom.
Internet.

Apuntes subidos a Google Classroom.

Herramientas G Suite




Saberes basicos:

B. Arquitectura de ordenadores y sistemas operativos

Criterios de evaluacién Competencias especificas Descriptores
2.1. Describir el funcionamiento de ordenadores y|2. Configurar ordenadores y equipos CcCL1
equipos informaticos, identificando los subsistemadinformaticos, utilizando de forma segura
que los componen, explicando sus caracteristicas ylresponsable y respetuosa dichos dispositivos, CP2
relacionando cada elemento con las prestaciones delpara comprender el funcionamiento de log
conjunto. componentes hardware y software qug STEM2

conforman ordenadores y equipos digitales.

2.2. Configurar, utilizar y administrar sistemas

CD2
operativos de forma basica, monitorizando |
optimizando el sistema para su uso. D3
CDh4
CPSAA1

Descripcion

Actividad puntuable, se realizara una actividad, sobre la Arquitectura de ordenadores y sistemas operativos (preparacion del
presupuesto de un PC personalizado). La descripcion exacta de la actividad se colgara en Google Classroom. Una vez echa se
tendra que subir a la plataforma Google Classroom, para ser puntuada. Esta actividad sera grupal y se expondra.

Recursos didacticos: Duracion Referencia

de anexos
4 Sesiones

Computadoras.

Google Classroom.

Internet.

Apuntes subidos a Google Classroom
Herramientas G Suite

Simuladores de montaje de hardware




Saberes basicos:

A Proceso de resolucion de problemas

Criterios de evaluacion

Competencias especificas

Descriptores|

1.1. Analizar y valorar el impacto de las
tecnologias de la informacién y la
comunicacién en la transformacién de
la sociedad actual.

1.2. Explicar cémo se representa
digitalmente la informaciéon en forma
de secuencias binarias y describir
los  mecanismos de abstraccion
empleados.

2.1. Describir el funcionamiento de
ordenadores y equipos informaticos,
identificando los subsistemas que los
componen, explicando sus
caracteristicas y relacionando cada
elemento con las prestaciones del
conjunto.

2.2. Configurar, utilizar y administrar
sistemas operativos de forma basica,
monitorizando y optimizando el sistema
para su uso.

1. Reconocer el proceso de transformacion como agente de cambio,
analizando aspectos positivos y negativos de dicho proceso para
entender el papel principal de las tecnologias de la informacion y la
comunicacion en la sociedad actual, su impacto en los ambitos social,
econdmico y cultural, y su importancia en la innovacion y el empleo.

2. Configurar ordenadores y equipos informaticos, utilizando de forma
segura, responsable y respetuosa dichos dispositivos, para comprender

el funcionamiento de los componentes hardware y
conforman ordenadores y equipos digitales.

software que

CCL1

CP2

STEM2

CD2

CD3

CD4

CPSAA1

Ccc1

CE1

Descripcion

Se evaluardan todos los conocimientos adquiridos en el trimestre, Bien con preguntas de desarrollo o tipo test. Actividad

Evaluativa Tedrica Practica.

Recursos didacticos:

Google Classroom e
Internet.

Duracion

1 Sesion

Referencia

de anexos




Para los alumnos con necesidades especificas, se estableceran unas series de estrategias metodoldgicas, seguin corresponda a
cada alumno:

+ Adaptacidn de la resolucidn del monitor/proyector a sus necesidades.
e lluminacion del aula.

* Facilitar fotocopias de contrastes (Amarillo sobre negro)

* Procurar que el alumno este situado en las primeras posiciones

* Adaptacion de la actividad final, como de las actividades practicas a sus necesidades.

Saberes basicos:
C. Software de aplicacidn para sistemas informaticos

Criterios de evaluacion Competencias especificas Descriptores
3.1. Seleccionar y utilizar de manera| 3. Usar, seleccionar y combinen multiples aplicaciones informaticas| CCL1
combinada aplicaciones informdticas| atendiendo a cuestiones de disefio, usabilidad y accesibilidad,) P2
para la creacion de contenidos digitales| incluyendo la creacidon de un proyecto web, para crear producciones
y la resolucion de problemas| digitales que cumplan unos objetivos determinados.
especificos. STEM2
CD2
CD3
CD4
CPSAA1
Cc1
CE1
CCEC4

Descripcion

Actividad puntuable, se realizard una actividad, donde tendran que usar un procesador de texto, para crear un documento,
que explicara el uso de un software, que se especificara en clase. La descripcion exacta de la actividad se colgara en Google
Classroom. Una vez hecha se tendra que subir a la plataforma Google Classroom, para ser puntuada. Esta actividad sera individual
y sera necesaria para proximas situaciones de aprendizaje.

Recursos didacticos: Duracion Referencia
de anexos
4 Sesiones
(] Computadoras.
(] Google Classroom.
(] Internet.
(] Apuntes subidos a Google
Classroom.
L] Herramientas G Suite
®  Software a elegir

Para los alumnos con necesidades especificas, se estableceran unas series de estrategias metodoldgicas, segun corresponda a
cada alumno:

¢ Adaptacion de la resolucian del monitor/proyector a sus necesidades.

* lluminacion del aula.

* Facilitar fotocopias de contrastes (Amarillo sobre negro)

* Procurar que el alumno este situado en las primeras posiciones

+ Adaptacion de la actividad final, como de las actividades practicas a sus necesidades.







Saberes basicos:
C. Software de aplicacion para sistemas informaticos

Criterios de evaluacion Competencias especificas Descriptores
3.3. Utilizar aplicaciones de hojas de|3. Usar, seleccionar y combinar multiples aplicaciones informaticad CcCL1
calculo de manera avanzada, dadosjatendiendo a cuestiones de disefio, usabilidad y accesibilidad, incluyendd P2
unos requisitos de usuario y unogla creacién de un proyecto web, para crear producciones digitales qug
objetivos complejos. cumplan unos objetivos determinados.
STEM2
CD2
CD3
CD4
CPSAA1
cc1
CE1
CCEC4

Descripcion

Actividad puntuable, se realizara una actividad, sobre una hoja de calculo, se creara un cuadro de mando. La descripcidon exacta
de la actividad se colgard en Google Classroom. Una vez echa se tendra que subir a la plataforma Google Classroom, para ser
puntuada. Esta actividad sera individual.

De forma adicional, se solicita la entrega de cualquier otro proyecto que requiere la utilizacion de cualquier recurso digital y
trabajo en grupo (Podcast, Web, Recursos Multimedia, etc.)

Recursos didacticos: Duracién Referencia

de anexos
4 Sesiones

Computadoras.
Google Classroom.
o Internet.

®  Apuntessubidos a Google
Classroom.

L] eHerramientas G Suite

Para los alumnos con necesidades especificas, se estableceran unas series de estrategias metodoldgicas, seglin corresponda a
cada alumno:

¢ Adaptacion de la resolucion del monitor/proyector a sus necesidades.
e lluminacion del aula.
+ Facilitar fotocopias de contrastes (Amarillo sobre negro)

* Procurar que el alumno este situado en las primeras posiciones

* Adaptacion de la actividad final, como de las actividades practicas a sus necesidades.




Saberes bésicos:
C. Software de aplicacion para sistemas informaticos

Criterios de evaluacion | Competencias especificas | Descriptores
3.1. Seleccionar y utilizar de|] 3. Usar, seleccionar y combinar mdltiples CCL1
manera aplicaciones informaticas atendiendo a cuestione Cr2
combinada aplicaciones| de disefio, usabilidad y accesibilidad, incluyendo g
informaticas para la creacion dg creacion de wun proyecto web, para creaf STEM?2
contenidos  digitales 'y lg producciones digitales que cumplan unos objetivo
resolucion  de  problemas determinados. CD2
especificos.

CD3

3.2. Utilizar aplicaciones dg
procesamiento de texto de CDh4
manera avanzada, dados unosg
requisitos de usuario y uno

objetivos complejos. CC1
3.3. Utilizar aplicaciones de CEl
hojas de célculo de maners

avanzada, dados unog st
requisitos de usuario y unog CCEC4

objetivos complejos.

3.4. Disefar, crear y manipular
una base de datos relacional
sencilla, utilizando comandog
de SQL.

Descripcion
Se evaluaran todos los conocimientos adquiridos en el trimestre, Bien con preguntas de desarrollo o tipo test.

Recursos didacticos: Duracién Referencia de Anexos
Google Classroom 1 Sesioén
e Internet.

Para los alumnos con necesidades especificas, se estableceran unas series de estrategias metodoldgicas, segin
corresponda a cada alumno:

+ Adaptacion de la resolucién del monitor/proyector a sus necesidades.
* lluminacion del aula.

* Facilitar fotocopias de contrastes (Amarillo sobre negro)

* Procurar gque el alumno este situado en las primeras posiciones

« Adaptacion de la actividad final, como de las actividades practicas a sus necesidades.




Saberes basicos:
C. Software de aplicacion para sistemas informaticos
D. Internet y redes de ordenadores

Criterios de evaluacion Competencias especificas Descriptores

4. Comprender el funcionamiento de Internet y de lag CcCL1
tecnologias de busqueda, analizando de forma critic

4.1. Explicar el funcionamiento de Internet) . . CP2
. . . los contenidos publicados y fomentando un us
conociendo su arquitectura, principales . . . -
compartido de la informacién, para permitir la dg STEM2
componentes y los protocolos de .
. conocimiento
comunicacién empleados. CD2
CD3

4.2. Buscar recursos digitales en Internet)
entendiendo cémo se seleccionan CD4
organizan los resultados, evaluando d¢

” ? CPSAA1
forma critica los contenidos y recurso
disponibles en la red. CcC1
CE1
CPSAA1
Recursos Duracion Referencia
didacticos: de anexos
4 Sesiones
®  Computadoras.
®  Google Classroom.
o Internet.
®  Apuntes subidos a Google

Classroom.
L] Herramientas G Suite
®  Cisco Packet Tracer

Para los alumnos con necesidades especificas, se estableceran unas series de estrategias metodolégicas, seglin corresponda a
cada alumno:

* Adaptacion de la resolucion del monitor/proyector a sus necesidades.

e [luminacion del aula.

o Facilitar fotocopias de contrastes (Amarillo sobre negro)




Saberes basicos:
C. Software de aplicacion para sistemas informaticos

Criterios de evaluacion | Competencias especificas | Descriptores

3.4. Disefiar, crear y manipular una |3. Usar, selecciona ry combinar multiples aplicaciones informaticas atendiendo CcCL1
base de datos relacional sencilla, |a cuestiones de disefio, usabilidad y accesibilidad, incluyendo la creacién de u
utilizando comandos de SQL. proyecto web, para crear producciones digitales que cumplan unos objetivo!
determinados.

CP2

STEM2

CD2

CD3
CD4

CPSAAL

cc1
CE1

CCEC4

Descripcion
Actividad puntuable, se realizara una actividad, donde se creara un BD llamada academia. La descripcion exacta de la actividad

se colgara en Google Classroom. Una vez echa se tendrd que subir a la plataforma Google Classroom, para ser puntuada.
Esta actividad serd individual.

Recursos didacticos: Duracion Referencia
de anexos
4 Sesiones
®  Computadoras.
®  Google Classroom.
o Internet.
[ ]

Apuntes subidos a
Google Classroom.

Herramientas G Suite
Access 2016
L] Mysql

Para los alumnos con necesidades especificas, se estableceran unas series de estrategias metodoldgicas, segun corresponda a
cada alumno:

« Adaptacion de la resolucian del monitor/proyector a sus necesidades.

e [luminacion del aula.
* Facilitar fotocopias de contrastes (Amarillo sobre negro)

* Procurar que el alumno este situado en las primeras posiciones

* Adaptacion de la actividad final, como de las actividades précticas a sus necesidades.




Saberes basicos:
A Proceso de resolucion de problemas

Criterios de evaluacion Competencias especificas Descriptoreg
4.1. Explicar el funcionamiento de | 4. Comprender el funcionamiento de Internet y de las tecnologias de CcCL1
Internet, conociendo su arquitectura, | busqueda, analizando de forma critica los contenidos publicados y P2
principales  componentes y los| fomentando un uso compartido de la informacién, para permitir la
protocolos de comunicacion | produccion colaborativa y la difusion de conocimiento STEM2
empleados. D2
5. Comprender qué es un algoritmo y cédmo son implementados en
4.2. Buscar recursos digitales en | forma de programa, analizando y aplicando los principios de la CD3
Internet, entendiendo cdémo se | ingenieria del software, par desarrollar y depurar aplicaciones cD4
seleccionan y organizan los | informaticasy resolver problemas.
resultados, evaluando de forma critica CPSAA1
los contenidos y recursos disponibles cc1
en lared.
CE1
5.1. Conocer y comprender la sintaxis
y la semantica de un lenguaje de
programacion, analizar la estructura
de programas sencillos y desarrollar
pequeiias aplicaciones.
5.2. Analizar y resolver problemas de
tratamiento de la informacion,
dividiéndolos en sub-problemas y
definiendo  algoritmos que los
resuelvan.
Descripcion
Se evaluaran todos los conocimientos adquiridos en el trimestre, Bien con preguntas de desarrollo o tipo test.
Recursos didacticos: Duracion Referencia
de anexos
Google Classroom e 1 Sesién
Internet.

Para los alumnos con necesidades especificas, se estableceran unas series de estrategias metodoldgicas,
segun corresponda a cada alumno:

* Adaptacidn de la resolucidn del monitor/proyector a sus necesidades.

e [luminacion del aula.

* Facilitar fotocopias de contrastes (Amarillo sobre negro)

* Procurar que el alumno este situado en las primeras posiciones

+ Adaptacion de la actividad final, como de las actividades practicas a sus necesidades.




e Tecnologia de la Informacién y Comunicacién 22 Bach
A. Relaciones Curriculares TICO 22Bachillerato
Tecnologia de la Informacién y la comunicacién 22 Bachillerato
Saber Saberes
Basico Competencias especificas Criterios de evaluacién basicos
minimos
1. Reconocer el proceso de transformacion como 1.1 Analizar y valorar el impacto de las tecnologias de la
agente de cambio, analizando aspectos informacion y la comunicacién en la transformacion
positivos y negativos de dicho proceso para
entender el papel principal de las tecnologias
A de la informacion y la comunicacién en la TICO.2.A4
sociedad actual, su impacto en los ambitos
social, econémico y cultural, y su importancia
en lainnovacion y el empleo. STEM2, CD2, CD3,
CD4, CPSAA1.2, CC1, CE1.
2. Configurar ordenadores y equipos informaticos, 2.1 Emplear medidas de seguridad informdtica necesarias
utilizando de forma segura, responsable y para la proteccién de las personas y de sus datos, TICO.2.C.1
respetuosa  dichos  dispositivos, para comprendiendo los principios de la ciberseguridad,
comprender el funcionamiento de los identificando amenazas y riesgos.
B componentes hardware y software que
conforman ordenadores y equipos digitales. 2.2 Proteger la privacidad en Internet y reconocer
CCL1, CP2, STEM2, CD2, CD3,CD4, CPSAAL.2 contenido, contactos o conductas inapropiadas, TICO.1.C.2
sabiendo informar al respecto.
3. Usar, seleccionar y combinar multiples 3.1 Elaborar y publicar contenidos en la web, integrando
aplicaciones  informatica atendiendo a informacion textual, grafica y multimedia, teniendo en
cuestiones de disefio, usabilidad vy cuenta a quién va dirigida y el objetivo que se pretende
c accesibilidad, incluyendo la creacion de un conseguir, midiendo, recogiendo y analizando datos de TIco.2.61
proyecto web, para crear producciones uso.
digitales que cumplan unos objetivos
determinados. CCL1, CP2, STEM2, CD2, CD3,
CD4, CPSAA1.2, CC1, CE1, CCEC4.1.

4. Comprender el funcionamiento de Internet y de 4.1. Trabajar colaborativamente en la creacién de
las tecnologias de busqueda, analizando de contenidos digitales, usando herramientas de
forma critica los contenidos publicados y comunicacion y productividad, comprendiendo y
fomentando un uso compartido de la respetando los derechos de autor en el entorno Tico2.82

D p p
informacion, para permitir la produccion digital.
colaborativa y la difusién de conocimiento.

CCL1, CP2, STEM2, CD2, CD3, CD4, CPSAA1.2,
CC1, CE11.

5. Comprender qué es un algoritmo y cémo son 5.1 Desarrollar una variedad de aplicaciones
implementados en forma de programa, informaticas en las que se emplee una TICO.2.A1
analizando y aplicando los principios de la aproximacién modular y diferentes estructuras de
ingenieria del software, para desarrollar y datos.
depurar aplicaciones informaticas y resolver
problemas. STEM2, CD2, CD3, CD4, CPSAAL.2, 5.2 Aplicar los principales pasos del ciclo de vida de una

. CC1, CEL aplicacién, trabajando de forma colaborativa, empleando TICO.2.A.2

un entorno de desarrollo integrado.

5.3 Analizar y resolver problemas de tratamiento de la

informacidn, dividiéndolos en subproblemas, empleando

mecanismos de abstraccién, definiendo algoritmos que TICO.2.A3

los resuelvan e identificando problemas y soluciones
similares.




Secuenciacién y temporizacion

Unidades didacticas

Nimero Titulo Temporizacion

1 A. Desarrollo de Software. Primer trimestre
Numero Titulo Temporizacién

2 B. Publicacion de contenidos. Segundo trimestre
Numero Titulo Temporizacién

4 C. Seguridad Informatica Tercer trimestre




C. Situaciones de aprendizaje (introduccidn y fichas)

Saberes basicos:
A. Desarrollo de Software.

Criterios de evaluacion Competencias especificas Descriptores
1.1 Analizar y valorar el impacto de las tecnologias de la 1. Reconocer el proceso de transformacion como STEM2
informacion y la comunicacion en la transformacion agente de cambio, analizando aspectos proceso
y : para entender el papel principal de las CD2
tecnologias de la informacion y la comunicacion cD3
en la sociedad actual, su impacto en los dmbitos
social, econdmico y cultural, y su importancia en CD4
lainnovacién y el empleo. CPSAAL
cc1
CE1

Descripcion
Actividad puntuable, se realizara una actividad, sobre la Elaboracidn de un proyecto grupal / Individual (Por ejemplo Podcast, Presentacion de
producto, etc.).

La descripcion exacta de la actividad se colgard en Google Classroom. Una vez hecha se tendra que subir a la plataforma Google Classroom,
para ser puntuada.

Esta actividad sera grupal y se expondra.

Recursos didacticos: Duracion

Computadoras. 4 Sesiones
Google Classroom.

Internet.

Apuntes subidos a Google Classroom
Herramientas G Suite

Simuladores de montaje de hardware




Saberes basicos:
A. Desarrollo de Software.

Criterios de evaluacion Competencias especificas Descriptores
5.1 Desarrollar una variedad de aplicaciones | 5. Comprender qué es un algoritmo y como son STEM2
informaticas en las que se emplee una implementados en forma de programa, CcD2
aproximacién modular y diferentes estructuras de analizando y aplicando los principios de la D3
datos. ingenieria del software, para desarrollar y
depurar aplicaciones informaticas y resolver b4
5.2 Aplicar los principales pasos del ciclo de vida de una problemas. CPSAA1
aplicacion, trabajando de forma colaborativa, empleando ccl
un entorno de desarrollo integrado. 3

Descripcion
Actividades de Processing
Fundamentos: tipos de datos, constantes, variables, operadores y expresiones, entrada/salida ycomentarios.
Estructuras de control. Condicionales e iterativas.
Estructuras de datos
Actividad puntuable, se propondrd un programa que realice un movimiento de un objeto en processing en pantalla
La descripcion exacta de la actividad se colgard en Google Classroom. Una vez hecha se tendra que subir a la plataforma Google Classroom,
para ser puntuada.
Esta actividad serd individual y grupal.

Recursos didacticos: Duracién
Computadoras. 7 Sesiones
Google Classroom.

Internet.

Apuntes subidos a Google Classroom
Herramientas G Suite
Simuladores de montaje de hardware




Actividades ne 3 (Finalizacién

3¢ Trimestre

Saberes basicos:

A. Desarrollo de Software.

Criterios de evaluacion

Competencias especificas

Descriptores

1.1. Analizar y valorar el impacto de las tecnologias de la
informacién y la comunicacién en la transformacién de la
sociedad actual.

1.2. Explicar cémo se representa digitalmente la informacion
en forma de secuencias binarias y describir los mecanismos
de abstraccion empleados.

2.1. Describir el funcionamiento de ordenadores y equipos
informaticos, identificando los subsistemas que los
componen, explicando sus caracteristicas y relacionando
cada elemento con las prestaciones del conjunto.

2.2. Configurar, utilizar y administrar sistemas operativos de
forma basica, monitorizando y optimizando el sistema para su
uso.

1. Reconocer el proceso de transformacion
como agente de cambio, analizando aspectos
positivos y negativos de dicho proceso para
entender el papel principal de las tecnologias de
la informacién y la comunicacién en la sociedad
actual, su impacto en los dambitos social,
econdémico y cultural, y su importancia en la
innovacion y el empleo.

2. Configurar ordenadores y equipos
informaticos, utilizando de forma segura,
responsable y respetuosa dichos dispositivos,
para comprender el funcionamiento de los
componentes hardware y software que
conforman ordenadores y equipos digitales.

CCL1

CP2

STEM2

CD2

CD3

CD4

CPSAA1

cc1

CE1l

Referencia

de anexos

Descripcion
Funciones y bibliotecas de funciones.
Reutilizacion de cédigo.
Manipulacién de archivos.

Orientacion a objetos: clases, objetos y constructores. Herencia. Bibliotecas de clases.
Actividad puntuable, se propondra un programa que realice un movimiento de un objeto en processing en pantalla
Se realizaran actividades grupales e individuales para preparar esa prueba final

Recursos didacticos:

Classroom e Internet.

Duracion

8 Sesion

Para los alumnos con necesidades especificas, se estableceran unas series de estrategias metodoldgicas, seglin corresponda a cada alumno:

* Adaptacion de la resolucién del monitor/proyector a sus necesidades.

e lluminacion del aula.

* Facilitar fotocopias de contrastes (Amarillo sobre negro)

* Procurar que el alumno este situado en las primeras posiciones

* Adaptacion de la actividad final, como de las actividades practicas a sus necesidades.




M. Metodologia

Aprendizaje activo e inclusivo

El aprendizaje debe ser activo y llevarse a cabo a través de actividades contextualizadas en el
desarrollo de sistemas de tecnologia y digitalizacion. Para ello, se deben emplear estrategias
didacticas variadas que faciliten la atencidn 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 v 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 légico y critico,
creatividad, emprendimiento e innovacion, conectandolos con los valores, las necesidades vy 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
robodticos y aplicaciones web o para dispositivos moviles, entre otros.

Estas creaciones, ademas de conectar con los intereses del alumnado, deben dar soluciéon a
algln 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 coordinacién con entidades
sociales.

Aprendizaje basado en proyectos

El aprendizaje de sistemas de tecnologia y digitalizacion 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 andlisis, disefio, programacion y/o montaje,
pruebas, y en las que se afiaden nuevas funcionalidades. Ademas, se deben planificar los
recursosy las tareas, mantener la documentacion 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 informacidn necesaria, el filtrado de detalles innecesarios, la descomposicidon
en subproblemas, la reduccién de la complejidad creando versiones mas sencillas y la
identificacién de patrones o similitudes entre problemas. En cuanto a su resolucién, se incidira



en la reutilizacidn de conocimientos o soluciones existentes, su representacién visual, disefio
algoritmico, evaluacion y prueba, refinamiento y comparacidén con otras alternativas en
términos de eficiencia. Por ultimo, habilidades como la persistencia y la tolerancia a la
ambigliedad se pueden trabajar mediante el planteamiento de problemas abiertos.

Analisis y disefio

La creacidon de modelos y representaciones es una técnica muy establecida en la disciplina
porque nos permite comprender mejor el problema e idear su solucion. A nivel escolar, s e
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 moviles), diagramas de interfaz de usuario (aplicaciones moviles
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 pseudocédigo.

Programacion

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 cddigo,
ejercicios de esquema donde se pide completar un fragmento incompleto de cddigo, 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 especificacién y
ejercicios de depuracion donde se pide corregir un cddigo 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 y roboéticos

En la construccién de sistemas fisicos y robéticos, se recomienda crear el diagrama esquematico,
realizar la seleccién de componentes electrénicos y mecdanicos 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 alimentacién), 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 comunicacion

La colaboracidn, la comunicacion, la negociacion y la resolucién 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 coordinacién, organizacion y autonomia, asi como tratar
de fomentar habilidades como la empatia o el asertividad y otras enmarcadas dentro de la
educaciéon emocional. Ademas, es importante que los estudiantes adquieran un nivel basico en
el uso de herramientas software de productividad.

Educacion cientifica

La educacién cientifica del alumnado debe enfocarse a proporcionar una visién globalizada del
conocimiento. Por ello, se debe dar visibilidad a las conexiones y sinergias entre la tecnologia y
otras ramas de conocimiento como forma de divulgacién cientifica, e incidir en cuestiones éticas
de aplicaciones e investigaciones.

Sistemas de gestidn del aprendizaje online




Los entornos de aprendizaje online dinamizan la ensefianza-aprendizaje y facilitan aspectos
como la interacciéon profesorado-alumnado, la atencidn personalizada y la evaluacién. Por ello,
se recomienda el uso generalizado de los mismos.

Software y 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 cddigo abierto, y entenderse como una forma de cultura
colaborativa.

Materiales y recursos didacticos

Con el fin de facilitar las actividades de ensefianza-aprendizaje en el aula se utilizaran materiales
impresos como el libro de texto, apuntes, fotocopias con el tema a tratar, revistas técnicas, etc.

Actividades en Internet (busqueda de informacidn de contenidos de la unidad, investigacion y
ampliacion), actividades de refuerzo para asimilar y asentar los conocimientos bdasicos vy
actividades de ampliacidn o para profundizar

Los contenidos tedricos se explican con detalle, con resimenes y esquemas e incluye un glosario
en el apartado “repasa” para facilitar el estudio individual.

Los apuntes proponen gran cantidad de prdcticas para el aula de informatica. También contiene
practicas guiadas con el ordenador. Los archivos y los programas se encuentran en la plataforma
Moodle.

Se trabajara con pizarra digital o con pantalla y el cafidn de video cuando asi sea necesario, al
igual que con reproductor de videos, DVD o bien mediante presentaciones en PowerPoint,
cuando los temas estudiados se puedan presentar de este modo de forma mas atractiva.

Los alumnos utilizardn los materiales, herramientas y utiles de los que se disponga en el aula-
informatica, Los alumnos dispondran de los materiales eléctricos y electrénicos, maquinaria y
herramientas que se encuentran en el aula taller, asi como su propio material, en especial utiles
de dibujo, los libros de texto disponibles en la biblioteca y en el departamento. Se empleara el
aula de informatica y todos los recursos disponibles en la misma. Los recursos didacticos
empleados dependeran, por tanto, de la unidad didactica a tratar, de las caracteristicas de los
alumnosy, por supuesto, de los recursos del centro.
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~ PROGRAMACION DIDACTICA
CREACION DIGITAL Y PENSAMIENTO COMPUTACIONAL

BACHILLERATO
2025/2026

CONCRECION ANUAL

Creacion Digital y Pensamiento Computacional - 1° de Bachillerato
(Ciencias y Tecnologia)

1. Evaluacion inicial:

Se realizara una prueba inicial para valorar los niveles de partida de los alumnos y
alumnas, asi como las diversas dificultades que cada uno presente. En particular, la
experiencia anterior en el uso de los ordenadores,

si dispone 0 no de equipo propio, la capacidad de razonamiento l6gico, etc. para poder
a partir de ellos mejorar las ensefianzas/aprendizajes.

2. Principios Pedagogicos:

Las actividades educativas en el Bachillerato favoreceran la capacidad del alumnado
para aprender por si mismo, para trabajar en equipo y para aplicar los métodos de
investigacion apropiados. Asimismo, se prestara especial atencién a la orientacion
educativa y profesional del alumnado incorporando la perspectiva de género.

Las Administraciones educativas promoveran las medidas necesarias para que en las
distintas materias se desarrollen actividades que estimulen el interés y el habito de la
lectura y la capacidad de expresarse correctamente en publico.

En la organizacion de los estudios de Bachillerato se prestara especial atencién a los
alumnos y alumnas con necesidad especifica de apoyo educativo. A estos efectos se
estableceran las alternativas organizativas y metodoldgicas y las medidas de atencion
a la diversidad precisas para facilitar el acceso al curriculo de este alumnado.

Las lenguas oficiales se utilizaran solo como apoyo en el proceso de aprendizaje de las
lenguas extranjeras. En dicho proceso se priorizaran la comprension, la expresion y la
interaccion oral.

*k%k

Sin perjuicio de lo establecido en el articulo 6 del Real Decreto 243/2022, de 5 de abril,
el curriculo de la etapa de Bachillerato respondera a los siguientes principios:

a) Laintervencidn educativa buscara desarrollar y asentar progresivamente las
bases que faciliten al alumnado una adecuada adquisicion de las competencias clave
previstas

en el Perfil competencial al término de segundo curso de la etapa.

b) Desde las distintas materias de la etapa se favorecera la integracion y la
utilizacion de las tecnologias de la informacion y la comunicacion.

c) Se trabajaran elementos curriculares relacionados con el desarrollo
sostenible y el medio ambiente, el funcionamiento del medio fisico y natural y la
repercusion que sobre

el mismo tienen las actividades humanas, el agotamiento de los recursos
naturales, la superpoblacion, la contaminacion o el calentamiento de la Tierra, todo
ello con objeto de



fomentar la contribucion activa en la defensa, conservacién y mejora de nuestro
entorno medioambiental como elemento determinante de la calidad de vida, y como
elemento

central e integrado en el aprendizaje de las distintas disciplinas.

d) Las programaciones didacticas de todas las materias incluiran actividades y
tareas para el desarrollo de la competencia en comunicacion linguistica, incluyendo
actividades

que estimulen el interés y el habito de la lectura, la practicas de la expresion escrita y la
capacidad de expresarse correctamente en publico.

e) En la organizacion de los estudios de la etapa se prestara especial atencion
al alumnado con necesidad especifica de apoyo educativo, A estos efectos se
estableceran

las alternativas organizativas y metodolégicas de este alumnado. Para ello, se
potenciara el Disefio Universal de Aprendizaje (DUA) para garantizar una efectiva
educacion

inclusiva, permitiendo el acceso al curriculo a todo el alumnado, presente 0 no
necesidades especificas de apoyo educativo.

f)  El patrimonio cultural y natural de nuestra comunidad, su historia, sus
paisajes, su folklore, las distintas variedades de la modalidad linglistica andaluza,
la diversidad de sus

manifestaciones artisticas como el flamenco, la musica, la literatura o la pintura,
entre ellas; tanto tradicionales como actuales, asi como las contribuciones de sus
mujeres y hombres

a la construccion del acervo cultural andaluz, formaran parte, del desarrollo del
curriculo.

g) Atendiendo a lo recogido en el Capitulo | del Titulo Il de la Ley 12/2007, de 26 de
noviembre, para la promocion de la igualdad de género en Andalucia, se favorecera la
resolucién pacifica de conflictos y modelos de convivencia basados en la diversidad, la
tolerancia y el respeto a la igualdad de derechos y oportunidades de mujeres y
hombres.

h)  Con objeto de fomentar la integracion de las competencias, se promovera el
aprendizaje por proyectos, centros de interés, o estudios de casos, en los términos
recogidos en el Proyecto educativo de cada centro, la resolucion colaborativa de
problemas, reforzando la autoestima, la autonomia, la capacidad para aprender por si
mismo, para trabajar en equipo, la capacidad para aplicar los métodos de
investigacion apropiados y la responsabilidad, asi como el emprendimiento.

i)  Se desarrollaran actividades para profundizar en las habilidades y métodos de
recopilacion, sistematizacidén y presentacion de la informacion y para aplicar procesos
de

analisis, observacion y experimentacion, adecuados a las distintas materias,
fomentando el enfoque interdisciplinar del aprendizaje por competencias con la
realizacion por parte

del alumnado de trabajos de investigacion y de actividades integradas.

3. Aspectos metodolégicos para la construccion de situaciones de aprendizaje:

Para alcanzar los objetivos de la etapa, y en particular los del area, se requiere una
metodologia didactica fundamentada en los siguientes principios generales: el trabajo



autonomo del alumnado, la adquisicion de habilidades de trabajo en equipo, la
utilizacion de las técnicas de investigacion, y la capacidad de aplicar y transferir lo
aprendido a la vida real.
Dada la naturaleza de la materia, parte de los contenidos de este curriculo podran
utilizarse como recursos en el proceso de ensefianza-aprendizaje. En este sentido,
las posibilidades de la web 2.0: acceder a la informacion, publicar, intercambiar,
compartir, colaborar, interactuar,¢, no pueden ser simples opciones, deben ser bases en
la metodologia aplicada. En esta linea se propone el uso de plataformas educativas,
wikis, foros, y herramientas mas especificas, como los entornos de aprendizaje
personales (PLE) y los portfolios digitales, que faciliten al alumnado decidir y reflexionar
sobre su propio proceso de aprendizaje.
Como factor motivador es importante mostrar la utilidad de los aprendizajes,
aplicandolos en casos practicos en el ambito de las otras materias que integran el
curriculo y en situaciones de la vida real. Incluso algunos contenidos se pueden
trabajar como parte de las estrategias de ensefianza-aprendizaje, por ejemplo,
utilizando las herramientas para trabajo colaborativo, compartiendo y cooperando, en
la realizacion de las practicas.
Cabe destacar el caracter practico de esta asignatura, lo que nos lleva a utilizar el
ordenador en la medida de lo que se pueda en todas las clases del curso, con el fin de
poner en practica las diferentes tecnologias que se van a aprender. De forma general,
las diferentes unidades que forman la asignatura se desarrollaran siguiendo las
siguientes fases:
1. Entrega al alumnado del tema a tratar en formado digital a través de
aplicaciones para la comparticion de documentos digitales.
2. Exposicién por parte del profesor.
3. Actividades sobre ordenador.
4. Pruebas de autoevaluacion y seguimiento para detectar deficiencias y retrasos
individuales.

*k%k

Situaciones de aprendizaje y orientaciones metodoldgicas para su disefio.

1. Las situaciones de aprendizaje implican la realizacién de un conjunto de
actividades articuladas que los docentes llevaran a cabo para lograr que el
alumnado desarrolle las

competencias especificas en un contexto determinado.

2. La metodologia tendra un caracter fundamentalmente activo, motivador y
participativo, partira de los intereses del alumnado, favorecera el trabajo individual,
cooperativo y el aprendizaje entre iguales mediante la utilizacion de enfoques
orientados desde una perspectiva de género, al respeto a las diferencias individuales,
la inclusién y

al trato no discriminatorio, e integrara en todas las materias referencias a la vida
cotidiana y al entorno inmediato.

3. En el planteamiento de las distintas situaciones de aprendizaje se garantizara el
funcionamiento coordinado de los equipos docentes, con objeto de proporcionar un
enfoque interdisciplinar, integrador y holistico al proceso educativo.

4. Materiales y recursos:
Aula TIC acondicionada para esta materia o carro de portatiles, que incluye:
- Pizarra digital integrada.



- Ordenadores con conexion Wifi para el alumnado.
Asi como el software instalado necesario para desarrollar los contenidos.

-Plataforma Moodle centros en la que el alumnado dispondra de:

- apuntes de las distintas unidades didacticas tratadas

- alojamiento para la entrega de sus trabajos practicos

- Apuntes de clase, en momentos puntuales

- Distintas webs de consulta o de apoyo para la realizacion de determinadas
actividades practicas.

5. Evaluacion: criterios de calificacion y herramientas:
Actividades de evaluacion de tipo conceptual que valoren el grado de asimilacion de los
contenidos.

- Actividades de evaluacién de tipo procedimental, que ofrezcan una vision clara de
hasta qué punto el alumno o la alumna ha asimilado métodos validos y variados en la
resolucion de problemas, el analisis de datos y resultados, o en la elaboracion rigurosa
de un texto o de un tema.

- Actividades de evaluacion de tipo social, en las que apreciar la implicacion
del alumnado en el propio aprendizaje, la preocupacion del mismo en la
realizacion de tareas colaborativas, y la responsabilidad del estudiante por realizar
una tarea a la altura de las expectativas personales y grupales.

Estas actividades se concretan mediante:

- Exdmenes (preferentemente tipo test, por las caracteristicas de la materia) en
los que evaluar el grado de asimilacién de conceptos y la capacidad para
interrelacionar contenidos procedentes de diversos temas y diversas areas de
conocimiento.

- Realizacion de trabajos en los que se requiera un acceso reflexivo a las
fuentes de informacién para seleccionarla convenientemente, estructurarla de forma
coherente y expresarla con rigor cientifico por escrito. En el caso de que estos fueran
realizados en grupo, seria muy conveniente establecer sin ambigledad los criterios en
base a los cuales se calificard a cada alumno y alumna, asi como los elementos que
se valoraran especialmente en el trabajo conjunto.

- Exposiciones orales suficientemente preparadas en las que se valore en su
justa proporcion la calidad de la expresion, la profundidad de los contenidos
expresados, la metodologia empleada en el proceso y el material de apoyo del que
hagan uso los estudiantes.

- Elaboraciéon de material multimedia de soporte a una exposicion oral.
Posiblemente, sea una de las especificidades de la asignatura la evaluacion de este
material de forma explicita, debido al caracter instrumental que se ha procurado que
tenga para servir como herramienta en infinidad de areas del conocimiento.

CRITERIOS DE CALIFICACION:
Seran condiciones para aprobar un trimestre:

- Superar las pruebas teoricas y trabajos individuales desarrollados en clase.

Haber realizado los trabajos y actividades de clase dentro del plazo indicado. Este plazo
estara establecido para cada actividad a realizar en la plataforma utilizada,
preferentemente ¢Moodle Centros. Por entrega de actividad un dia tarde se restara 1
punto de la calificacion obtenida, y dos dias tarde del plazo 2 puntos, mas tarde no se
evaluara dicha actividad con lo cual aparecera un 0 en esa actividad.



Al final de cada trimestre se realizara una recuperacion de las materias no superadas.
El alumno que falte a una prueba tedrica debera presentar justificacion de la falta con
informe médico, para realizarle una repeticion de la misma en otro caso hara la
recuperacion de la materia en la fecha propuesta para tal fin.

Se puntla en una escala del 1 al 10, siendo necesario para superar la

asignatura un minimo de cinco. Evaluacion de la practica docente

Para evaluar la practica docente, se realizaran cuestionarios de calidad que se
entregaran al alumnado al final de

cada evaluacion.

6. Actividades complementarias y extraescolares:
No se han programado para este nivel

7. Atencion ala diversidad y a las diferencias individuales:
7.1. Medidas generales:

- Agrupamientos flexibles.

- Aprendizaje por proyectos.

- Desdoblamientos de grupos.

7.2. Medidas especificas:

- Adaptaciones curriculares dirigidas al alumnado con altas capacidades intelectuales.

- Adaptaciones de acceso al curriculo para el alumnado con necesidades especificas de
apoyo educativo.

8. Situaciones de aprendizaje:

Saberes basicos:
A. Programacion Grafica Multimedia.
B. Ciencia de datos, Simulacion e Inteligencia Artificial.
C. Ciberseguridad.

Criterios de evaluacion Competencias especificas Descriptores
CCL3

CDPC.1.1.Desarrollar el pensamiento | CP2
computacional y cultivar la creatividad | STEM2
CDPC.1.2.1. Conocer los aspectos fundamentales | algoritmica y la interdisciplinaridad, asi CD1

CDPC.1.1.3. Desarrollar la  creatividad
computacional mediante el espiritu emprendedor.

de la Ciencia de datos. como  desarrollar  proyectos  de ggi
CDPC.1.3.1. Conocer los fundamentos de construccion de software que cubran el CD5

ciclo de vid_a de desarrollf), integrandose CPSAAZ
en un equipo de trabajo fomentando [[cpsaAg
habilidades como la capacidad de [ CE1

seguridad de los sistemas informaticos.




resolucion de conflictos y de llegar a
acuerdos.

CDPC.1.2.Comprender el impacto de las
ciencias de la computacién en nuestra
sociedad y convertirse en ciudadanos con
un alto nivel de alfabetizacion digital, que
sepan emplear software especifico para
simulacion de procesos y aplicar los
principios de la Inteligencia Artificial en
la creacion de un agente inteligente,
siendo conscientes y criticos con las
implicaciones en la cesién del uso de los
datos, la opacidad y el sesgo inherentes a
aplicaciones basadas en las Ciencias de
datos, la Simulacion y la Inteligencia
Artificial.

CDPC.1.3.Entender el hacking ético
como un conjunto de técnicas
encaminadas a mejorar la seguridad de los
sistemas informaticos y aplicarlas segun
sus fundamentos en base a las buenas
practicas establecidas.

Descripcion

En esta situacion de aprendizaje se trabajara la creatividad computacional, aspectos bésicos de la ciencia de datos
y fundamentos bésicos de la seguridad en los sistemas informaticos, mediante diferentes Apps tanto del workSpace
de Google como otros especificos.

Como productos de desarrollo/finales tendremos que realizar varias tareas relacionadas con el tema durante las
sesiones que se desarrollan en el aula de informatica, que serviran para afianzar los conocimientos adquiridos en
las clases tedricas y de primera toma de contactos con diferentes aplicaciones. (Desarrollo/finalizacion)

Recursos didacticos: Duracion

A. Informética
Ordenadores y proyector. 28 Sesiones
Classroom.

Internet.

Web contrastadas.

Apuntes subidos a Classroom.
Herramientas G Suite
Softwares especificos

Para los alumnos con necesidades especificas, se estableceran unas series de estrategias metodolégicas, segun
corresponda a cada alumno:

Adaptacion de la resolucion del monitor/proyector a sus necesidades.

Iluminacion del aula.

Facilitar fotocopias de contrastes (Amarillo sobre negro)

Procurar que el alumno esté situado en las primeras posiciones

Adaptacidn de la actividad final, como de las actividades practicas a sus necesidades.




Situacion de aprendizaje n° 2 | 2° Trimestre

Saberes basicos:
A. Programacion Gréafica Multimedia.

Criterios de evaluacion Competencias especificas Descriptores

CCL1

CDPC.1.1.1. Conocer las estructuras basicas CDPC.1.1.Desarrollar el pensamiento | CCL3

empleadas en la creacion de programas computacional y cultivar la creatividad | CD2

i feltieizes. algoritmica y la interdisciplinaridad, asi | CD3

CDPC.1.1.2. Construir programas informaticos | COmo  desarrollar  proyectos  de | CD5

aplicados al procesamiento de datos multimedia. | construccion de software que cubran el [ CE3

ciclo de vida de desarrollo, integrandose [ cpSaAA3

CDPC.1.1.3. Desarrollar la creatividad | gn un equipo de trabajo fomentando CPSAAA

computacional mediante el espiritu emprendedor. | papjlidades como la capacidad de STEM3

CDPC.1.1.4. Ser capaz de trabajar en equipo en las | resolucion de conflictos y de llegar a
diferentes fases del proyecto de construccion de | @cuerdos.

una aplicacion multimedia sencilla, colaborando y
comunicandose de forma adecuada.

Descripcion

Esta situacion de aprendizaje consiste en introducir al alumnado los contenidos bésicos de programacién para que
pueda desarrollar y crear su propio videojuego. Durante este proceso el alumnado avanzara en el conocimiento de
los fundamentos de la programacidn, sobre todo en los elementos multimedia necesarios para realizar un
videojuego.

En esta situacion de aprendizaje aprenderemos sobre programacion, ayudandonos en las sesiones del software
Scratch que servirdn para mejorar la competencia en el entorno digital de trabajo. Se realizaran actividades de
introduccidn tedrica/practicas. (Introduccion)

Como productos de desarrollo/finales tendremos que realizar varias tareas relacionadas con el tema durante las
sesiones que se desarrollan en el aula de informatica, que serviran para afianzar los conocimientos adquiridos en
las clases tedricas y de primera toma de contactos con diferentes aplicaciones. (Desarrollo/finalizacién)

Se evaluaran todos los conocimientos adquiridos en la situacién, en la cual, el alumnado debera ser capaz de disefiar
y crear su propio videojuego con el programa de Scratch.(Finalizaciéon)

Recursos didacticos: Duracion
e Aula-Taller y A. Informética

Ordenadores y proyector. 17 Sesiones

Classroom.

Internet.

Web contrastadas.

Apuntes subidos a Classroom.

Herramientas G Suite

Software especifico

Para los alumnos con necesidades especificas, se establecerdn unas series de estrategias metodolégicas, segun
corresponda a cada alumno:

. Adaptacion de la resolucion del monitor/proyector a sus necesidades.
. Iluminacién del aula.

. Facilitar fotocopias de contrastes (Amarillo sobre negro)

. Procurar que el alumno esté situado en las primeras posiciones

. Adaptacion de la actividad final, como de las actividades préacticas a sus necesidades.




Situacion de aprendizaje n° 3

| 2° Trimestre

Saberes basicos:
C. Ciberseguridad.

Criterios de evaluacién

Competencias especificas

Descriptores

CDPC.1.3.1. Conocer los fundamentos de

seguridad de los sistemas informaticos.

CDPC.1.3.2. Aplicar distintas técnicas para
analizar sistemas.

CDPC.1.3.3. Documentar los resultados de los
analisis. y respetando los derechos de autor y la
etiqueta digital.

CDPC.1.3.Entender el hacking ético
como un conjunto de técnicas
encaminadas a mejorar la seguridad de los
sistemas informaticos y aplicarlas segun
sus fundamentos en base a las buenas
practicas establecidas.

CCL1

CCL3

CD4

CPSAA4

STEM2

STEM4

Descripcion

Esta situacion de aprendizaje es fundamental para iniciar al alumnado en la Criptografia dentro del bloque de
Ciberseguridad. Se le plantea al alumnado el reto de ser capaces de crear un simulacro de minado de un blogue de
una cadena de bloques. El gran interés mostrado actualmente por el mundo de las criptomonedas como el bitcoin,
es un elemento motivador que engancha al alumnado desde el principio.

Recursos didacticos:

A. Informatica

Ordenadores y proyector.
Classroom.

Internet.

Web contrastadas.

Apuntes subidos a Classroom.
Herramientas G Suite
Softwares Especificos

Duracion

10 Sesiones

Para los alumnos con necesidades especificas, se establecerdn unas series de estrategias metodolégicas, segun

corresponda a cada alumno:

. Adaptaciéon de la resolucién del monitor/proyector a sus necesidades.

. Iluminacion del aula.

. Facilitar fotocopias de contrastes (Amarillo sobre negro)

. Procurar que el alumno esté situado en las primeras posiciones

. Adaptacion de la actividad final, como de las actividades practicas a sus necesidades.

Situacion de aprendizaje n° 4

| 3% Trimestre

Saberes basicos:

B. Ciencia de datos, Simulacidn e Inteligencia Artificial.

Criterios de evaluaciéon

Competencias especificas

Descriptores

CDPC.1.2.3. Comprender los principios basicos de
funcionamiento de la Inteligencia Artificial y su
impacto en nuestra sociedad.

CDPC.1.2.4. Ser capaz de construir un agente
inteligente que emplee técnicas de aprendizaje
automatico.

CDPC.1.2.Comprender el impacto de las
ciencias de la computacion en nuestra
sociedad y convertirse en ciudadanos con
un alto nivel de alfabetizacion digital, que
sepan emplear software especifico para
simulacion de procesos y aplicar los
principios de la Inteligencia Artificial en
la creacion de un agente inteligente,
siendo conscientes y criticos con las

CCL1

CCL3

CC4

CD1

CE1l

CPSAA4

STEM2

STEM3

STEM4




implicaciones en la cesion del uso de los
datos, la opacidad y el sesgo inherentes a
aplicaciones basadas en las Ciencias de
datos, la Simulacién y la Inteligencia
Artificial.

Descripcion

Iniciacion al alumnado en Inteligencia Artificial (1A), utilizando para ello la pagina de LearningMI como una
herramienta apropiada para ensefiar y entender la Inteligencia Artificial y el Machine Learning.

En esta situacion de aprendizaje aprenderemos sobre IA, ayudandonos en sesiones de software informaticos que
serviran para mejorar la competencia en el entorno digital de trabajo. Se realizaran actividades de introduccion

tedrica/practicas. (Introduccion)

Como productos de desarrollo/finales tendremos que realizar varias tareas relacionadas con el tema durante las
sesiones que se desarrollan en el aula de informatica, que serviran para afianzar los conocimientos adquiridos en
las clases tedricas y de primera toma de contactos con diferentes aplicaciones. (Desarrollo/finalizacién)

Se evaluaran todos los conocimientos adquiridos en la situacion, bien con preguntas de desarrollo o tipo test.

(Finalizacion)

Recursos didacticos:

e Aula-Taller y A. Informatica
Ordenadores y proyector.
Classroom.

Internet.

Web contrastadas.

Apuntes subidos a Classroom.
Herramientas G Suite
Softwares Especificos

Duracion

11 Sesiones

Para los alumnos con necesidades especificas, se establecerdn unas series de estrategias metodoldgicas, segun

corresponda a cada alumno:

. Adaptacion de la resolucidn del monitor/proyector a sus necesidades.

. Iluminacion del aula.

. Facilitar fotocopias de contrastes (Amarillo sobre negro)

. Procurar que el alumno esté situado en las primeras posiciones

. Adaptacion de la actividad final, como de las actividades practicas a sus necesidades.

Situacion de aprendizaje n° 5

| 3% Trimestre

Saberes basicos:

B. Ciencia de datos, Simulacion e Inteligencia Artificial.

Criterios de evaluacion

Competencias especificas

Descriptores

CDPC.1.2.1. Conocer los aspectos fundamentales

de la Ciencia de datos.

CDPC.1.2.2. Utilizar una variedad de datos para

simular fendmenos naturales y sociales.

CDPC.1.2.Comprender el impacto de las
ciencias de la computacion en nuestra
sociedad y convertirse en ciudadanos con
un alto nivel de alfabetizacion digital, que
sepan emplear software especifico para
simulacion de procesos y aplicar los
principios de la Inteligencia Artificial en

CCL1

CCL3

CC4

CD1

CE1l

CPSAA4

STEM2




la creacion de un agente inteligente,
siendo conscientes y criticos con las
implicaciones en la cesién del uso de los
datos, la opacidad y el sesgo inherentes a
aplicaciones basadas en las Ciencias de
datos, la Simulacién y la Inteligencia
Artificial.

Descripcion

aspectos de este nuevo ambito.

tedrica/practicas. (Introduccidn)

(Finalizacion)

Esta situacion de aprendizaje es para iniciar al alumnado en Big Data. Se pretende que el alumnado adquiera un
conocimiento, no solo a nivel conceptual, si no también a nivel practico, profundizando un poco, en los distintos

En esta situacion de aprendizaje aprenderemos sobre Big Data, ayudandonos en sesiones de software informaticos
que serviran para mejorar la competencia en el entorno digital de trabajo. Se realizaran actividades de introduccion

Como productos de desarrollo/finales tendremos que realizar varias tareas relacionadas con el tema durante las
sesiones que se desarrollan en el aula de informatica, que serviran para afianzar los conocimientos adquiridos en
las clases tedricas y de primera toma de contactos con diferentes aplicaciones. (Desarrollo/finalizacién)

Se evaluaran todos los conocimientos adquiridos en la situacion, bien con preguntas de desarrollo o tipo test.

Recursos didacticos:

Ordenadores y proyector.
Classroom.

Internet.

Web contrastadas.

Herramientas G Suite

e Aula-Taller y A. Informatica

Apuntes subidos a Classroom.

Duracion

7 Sesiones

corresponda a cada alumno:

Para los alumnos con necesidades especificas, se estableceran unas series de estrategias metodoldgicas, segin

. Adaptacion de la resolucidn del monitor/proyector a sus necesidades.

. Iluminacién del aula.

. Facilitar fotocopias de contrastes (Amarillo sobre negro)

. Procurar que el alumno esté situado en las primeras posiciones

. Adaptacion de la actividad final, como de las actividades practicas a sus necesidades.

9. Descriptores operativos:

Competencia clave: Competencia plurilingte.

Descriptores operativos:

CP1. Utiliza con fluidez, adecuaciéon y aceptable correccion una o mas lenguas, ademas de la
lengua familiar o de las lenguas familiares, para responder a sus necesidades comunicativas con
espontaneidad y autonomia en diferentes situaciones y contextos de los ambitos personal, social,

educativo y profesional.

CP2. A partir de sus experiencias, desarrolla estrategias que le permitan ampliar y
enriquecer de forma sistematica su repertorio lingtistico individual con el fin de comunicarse de

manera eficaz.




CP3. Conoce y valora criticamente la diversidad linguistica y cultural presente en la sociedad,
integrandola en su desarrollo personal y anteponiendo la comprensiéon mutua como caracteristica
central de la comunicacion, para fomentar la cohesion social.

Competencia clave: Competencia digital.

Descriptores operativos:

CD1. Realiza busquedas avanzadas comprendiendo cémo funcionan los motores de busqueda
en internet aplicando criterios de validez, calidad, actualidad y fiabilidad, seleccionando los
resultados de manera critica y organizando el almacenamiento de la informacién de manera
adecuada y segura para referenciarla y reutilizarla posteriormente.

CD2. Crea, integra y reelabora contenidos digitales de forma individual o colectiva, aplicando
medidas de seguridad y respetando, en todo momento, los derechos de autoria digital para
ampliar sus recursos y generar nuevo conocimiento.

CDa3. Selecciona, configura y utiliza dispositivos digitales, herramientas, aplicaciones y servicios
en lineay los incorpora en su entorno personal de aprendizaje digital para comunicarse, trabajar
colaborativamente y compartir informacion, gestionando de manera responsable sus acciones,
presencia y visibilidad en la red y ejerciendo una ciudadania digital activa, civica y reflexiva.

CD4. Evalua riesgos y aplica medidas al usar las tecnologias digitales para proteger los
dispositivos, los datos personales, la salud y el medioambiente y hace un uso critico, legal,
seguro, saludable y sostenible de dichas tecnologias.

CDS5. Desarrolla soluciones tecnolégicas innovadoras y sostenibles para dar respuesta a
necesidades concretas, mostrando interés y curiosidad por la evolucion de las tecnologias
digitales y por su desarrollo sostenible y uso ético.

Competencia clave: Competencia ciudadana.

Descriptores operativos:

CCL1. Analiza hechos, normas e ideas relativas a la dimension social, historica, civica y moral de
su propia identidad, para contribuir a la consolidacién de su madurez personal y social, adquirir
una conciencia ciudadana y responsable, desarrollar la autonomia y el espiritu critico, y
establecer una interaccion pacifica y respetuosa con los demas y con el entorno.

CC2. Reconoce, analiza y aplica en diversos contextos, de forma critica y consecuente, los
principios, ideales y valores relativos al proceso de integracion europea, la Constitucion
Espafiola, los derechos humanos, y la historia y el patrimonio cultural propios, a la vez que
participa en todo tipo de actividades grupales con una actitud




fundamentada en los principios y procedimientos democraticos, el compromiso ético con la
igualdad, la cohesion social, el desarrollo sostenible y el logro de la ciudadania mundial.

CC3. Adopta un juicio propio y argumentado ante problemas éticos y filosoficos fundamentales
y de actualidad, afrontando con actitud dialogante la pluralidad de valores, creencias e ideas,
rechazando todo tipo de discriminacion y violencia, y promoviendo activamente la igualdad y
corresponsabilidad efectiva entre mujeres y hombres.

CC4. Analiza las relaciones de interdependencia y ecodependencia entre nuestras formas de
vida y el entorno, realizando un analisis critico de la huella ecoldgica de las acciones humanas,
y demostrando un compromiso ético y ecosocialmente responsable con actividades y habitos
gue conduzcan al logro de los Objetivos de Desarrollo Sostenible y la lucha contra el cambio
climatico.

Competencia clave: Competencia en comunicacion linguistica.

Descriptores operativos:

CCL1. Se expresa de forma oral, escrita, signada o multimodal con fluidez, coherencia,
correccion y adecuacion a los diferentes contextos sociales y académicos, y participa en
interacciones comunicativas con actitud cooperativa y respetuosa tanto para intercambiar
informacion, crear conocimiento y argumentar sus opiniones como para establecer y cuidar sus
relaciones interpersonales.

CCL2. Comprende, interpreta y valora con actitud critica textos orales, escritos, signados o
multimodales de los distintos d&mbitos, con especial énfasis en los textos académicos y de los
medios de comunicacion, para participar en diferentes contextos de manera activa e informada
y para construir conocimiento.

CCL3. Localiza, selecciona y contrasta de manera autbnoma informacion procedente de
diferentes fuentes evaluando su fiabilidad y pertinencia en funcion de los objetivos de lectura y
evitando los riesgos de manipulacion y desinformacion, y la integra y transforma en

conocimiento para comunicarla de manera clara y rigurosa . '
adoptando un punto de vista creativo y critico a la par que respetuoso con la propiedad intelectual.

CCLA4. Lee con autonomia obras relevantes de la literatura poniéndolas en relacién con su
contexto sociohistérico de produccion, con la tradicidn literaria anterior y posterior y examinando
la huella de su legado en la actualidad, para construir y compartir su propia interpretacion
argumentada de las obras, crear y recrear obras de intencién literaria y conformar
progresivamente un mapa cultural.

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

Competencia clave: Competencia personal, social y de aprender a aprender.

Descriptores operativos:

CPSAA1.1. Fortalece el optimismo, la resiliencia, la autoeficacia y la busqueda de objetivos de
forma autbnoma para hacer eficaz su aprendizaje.

CPSAA1.2. Desarrolla una personalidad autbnoma, gestionando constructivamente los cambios,
la participacién social y su propia actividad para dirigir su vida.

CPSAAZ2. Adopta de forma autébnoma un estilo de vida sostenible y atiende al bienestar fisico y
mental propio y de los demas, buscando y ofreciendo apoyo en la sociedad para construir un
mundo mas saludable.

CPSAA3.1. Muestra sensibilidad hacia las emociones y experiencias de los demas, siendo
consciente de la influencia que ejerce el grupo en las personas, para consolidar una personalidad
empatica e independiente y desarrollar su inteligencia.

CPSAA3.2. Distribuye en un grupo las tareas, recursos y responsabilidades de manera
ecuanime, segun sus objetivos, favoreciendo un enfoque sistémico para contribuir a la
consecucion de objetivos compartidos.

CPSAA4. Compara, analiza, evalla y sintetiza datos, informacién e ideas de los medios de
comunicacion, para obtener conclusiones l6gicas de forma auténoma, valorando la fiabilidad de
las fuentes.




CPSAAGS. Planifica a largo plazo evaluando los propdsitos y los procesos de la construccion del
conocimiento, relacionando los diferentes campos del mismo para desarrollar procesos
autorregulados de aprendizaje que le permitan transmitir ese conocimiento, proponer ideas
creativas y resolver problemas con autonomia.

Competencia clave: Competencia emprendedora.

Descriptores operativos:

CEL1. Evalta necesidades y oportunidades y afronta retos, con sentido critico y ético, evaluando
su sostenibilidad y comprobando, a partir de conocimientos técnicos especificos, el impacto que
puedan suponer en el entorno, para presentar y ejecutar ideas y soluciones innovadoras dirigidas
a distintos contextos, tanto locales como globales, en el &mbito personal, social y académico con
proyeccion profesional emprendedora.




CE2. Evalla y reflexiona sobre las fortalezas y debilidades propias y las de los demas, haciendo
uso de estrategias de autoconocimiento y autoeficacia, interioriza los conocimientos econémicos
y financieros especificos y los transfiere a contextos locales y globales, aplicando estrategias y
destrezas que agilicen el trabajo colaborativo y en equipo, para reunir y optimizar los recursos

necesarios, que lleven a la accion una experiencia o
iniciativa emprendedora de valor.

CE3. Lleva a cabo el proceso de creacion de ideas y soluciones innovadoras y toma decisiones,
con sentido critico y ético, aplicando conocimientos técnicos especificos y estrategias agiles de
planificacion y gestion de proyectos, y reflexiona sobre el proceso realizado y el resultado
obtenido, para elaborar un prototipo final de valor para los demas, considerando tanto la
experiencia de éxito como de fracaso, una oportunidad para aprender.

Competencia clave: Competencia en conciencia y expresion culturales.

Descriptores operativos:

CCECL. Reflexiona, promueve y valora criticamente el patrimonio cultural y artistico de cualquier
época, contrastando sus singularidades y partiendo de su propia identidad, para defender la
libertad de expresion, la igualdad y el enriguecimiento inherente a la diversidad.

CCEC2. Investiga las especificidades e intencionalidades de diversas manifestaciones artisticas
y culturales del patrimonio, mediante una postura de recepcion activa y deleite, diferenciando y
analizando los distintos contextos, medios y soportes en que se materializan, asi como los
lenguajes y elementos técnicos y estéticos que las caracterizan.

CCEC3.1. Expresa ideas, opiniones, sentimientos y emociones con creatividad y espiritu critico,
realizando con rigor sus propias producciones culturales y artisticas, para participar de forma
activa en la promocion de los derechos humanos y los procesos de socializacion y de
construccion de la identidad personal que se derivan de la practica artistica.

CCEC3.2. Descubre la autoexpresion, a través de la interactuacion corporal y la experimentacion
con diferentes herramientas y lenguajes artisticos, enfrentandose a situaciones creativas con una
actitud empatica y colaborativa, y con autoestima, iniciativa e imaginacion.

CCECA4.1. Selecciona e integra con creatividad diversos medios y soportes, asi como técnicas
plasticas, visuales, audiovisuales, sonoras o corporales, para disefiar y producir proyectos
artisticos y culturales sostenibles, analizando las oportunidades de desarrollo personal, social y

laboral que ofrecen sirviendose de la interpretacion,
la ejecucion, la improvisacién o la composicion.

CCECA4.2. Planifica, adapta y organiza sus conocimientos, destrezas y actitudes para responder
con creatividad y eficacia a los desempefios derivados de una produccion cultural o artistica,
individual o colectiva, utilizando diversos lenguajes, cddigos, técnicas, herramientas y recursos
plasticos, visuales, audiovisuales, musicales, corporales o escénicos, valorando tanto el proceso
como el producto final y comprendiendo las oportunidades personales, sociales, inclusivas y
econdémicas que ofrecen.

Competencia clave: Competencia matematica y competencia en ciencia, tecnologia e
ingenieria.

Descriptores operativos:

STEM1. Selecciona y utiliza métodos inductivos y deductivos propios del razonamiento
matematico en situaciones propias de la modalidad elegida y emplea estrategias variadas para
la resolucibn de problemas analizando criticamente las soluciones y reformulando el
procedimiento, si fuera necesario.

STEMZ2. Utiliza el pensamiento cientifico para entender y explicar fendmenos relacionados con
la modalidad elegida, confiando en el conocimiento como motor de desarrollo, planteandose
hipétesis y contrastandolas o comprobandolas mediante la observacion, la experimentacion y la
investigacion, utilizando herramientas e instrumentos adecuados, apreciando la importancia de
la precisidon y la veracidad y mostrando una actitud critica acerca del alcance y limitaciones de
los métodos empleados.




STEMS3. Plantea y desarrolla proyectos disefiando y creando prototipos 0 modelos para generar
o utilizar productos que den solucion a una necesidad o problema de forma colaborativa,
procurando la participacion de todo el grupo, resolviendo pacificamente los conflictos que puedan
surgir, adaptandose ante la incertidumbre y evaluando el producto obtenido de acuerdo a los
objetivos propuestos, la sostenibilidad y el impacto transformador en la sociedad.

STEMA. Interpreta y transmite los elementos mas relevantes de investigaciones de forma clara
y precisa, en diferentes formatos (gréficos, tablas, diagramas, formulas, esquemas, simbolos.) y
aprovechando la cultura digital con ética y responsabilidad y valorando de forma critica la
contribucion de la ciencia y la tecnologia en el cambio de las condiciones de vida para compartir
y construir nuevos conocimientos.

STEMS. Planea y emprende acciones fundamentadas cientificamente para promover la salud
fisica y mental, y preservar el medio ambiente y los seres vivos, practicando el consumo
responsable, aplicando principios de ética y seguridad para crear valor y transformar su
entorno de forma sostenible adquiriendo compromisos como




‘ciudadano en el ambito local y global.

10. Competencias especificas:

Denominacién

CDPC.1.1.Desarrollar el pensamiento computacional y cultivar la creatividad algoritmica y la
interdisciplinaridad, asi como desarrollar proyectos de construccion de software que cubran el
ciclo de vida de desarrollo, integrandose en un equipo de trabajo fomentando habilidades como
la capacidad de resolucién de conflictos y de llegar a acuerdos.

CDPC.1.2.Comprender el impacto de las ciencias de la computacion en nuestra sociedad y
convertirse en ciudadanos con un alto nivel de alfabetizacion digital, que sepan emplear software
especifico para simulacion de procesos y aplicar los principios de la Inteligencia Atrtificial en la
creacion de un agente inteligente, siendo conscientes y criticos con las implicaciones en la
cesion del uso de los datos, la opacidad y el sesgo inherentes a aplicaciones basadas en las
Ciencias de datos, la Simulacion y la Inteligencia Artificial.

CDPC.1.3.Entender el hacking ético como un conjunto de técnicas encaminadas a mejorar la
seguridad de los sistemas informaticos y aplicarlas segun sus fundamentos en base a las
buenas practicas establecidas.

11. Criterios de evaluacion:

Competencia especifica: CDPC.1.1.Desarrollar el pensamiento computacional y cultivar
la creatividad algoritmicay la interdisciplinaridad, asi como desarrollar proyectos de
construccion de software que

cubran el ciclo de vida de desarrollo, integrandose en un equipo de trabajo fomentando
habilidades como la capacidad de resolucién de conflictos y de llegar a acuerdos.

Criterios de evaluacion:

CDPC.1.1.1. Conocer las estructuras basicas empleadas en la creacion de programas
informaticos.

CDPC.1.1.2. Construir programas informaticos aplicados al procesamiento de datos multimedia.

CDPC.1.1.3. Desarrollar la creatividad computacional mediante el espiritu emprendedor.

CDPC.1.1.4. Ser capaz de trabajar en equipo en las diferentes fases del proyecto de
construccion de una aplicaciéon multimedia sencilla, colaborando y comunicandose de forma
adecuada.




12. Saberes basicos:

A. Programacion Gréafica Multimedia.

1. Fundamentos de Programacion.

2. Conceptos de instruccion y secuenciacion, algoritmo vs. cédigo.

3. Estructuras de control selectivas e iterativas, finitas e infinitas.

4. Funciones. Introduccion al uso de funciones graficas: punto, linea, triangulo, cuadrado,
rectangulo, circulo, elipse, sectores y arcos.




5. Procesamiento de imagenes. Gréficos vectoriales. Disefio digital generativo basado en
algoritmos. Eventos: ratén y teclado.

Uso de la linea y el punto para dibujar lineas a mano alzada. Operaciones en el espacio:
translaciones, escalados, rotaciones, etc. Disefio de patrones.

6. Arte generativo en la naturaleza: Fibonacci y fractales. Imagen de mapa de bit. Aplicacion de
filtros. Procesamiento de imagenes pixel a pixel.

7. Modelado 3D. Herramientas.

8. Procesamiento de video, audio y animaciones. Tratamiento de video como vector de
fotogramas.

9. Tratamiento del sonido. Disefio de mini-juegos e instalaciones artisticas generativas e
interactivas.

10. Habilidades y herramientas para el trabajo colaborativo.

B. Ciencia de datos, Simulacion e Inteligencia Artificial.

1. Big data. Caracteristicas. Volumen de datos. Visualizacién, transporte y almacenaje de los
datos. Recogida, analisis y generacion de datos.

2. Simulacién de fenbmenos naturales y sociales. Descripcion del modelo. Identificacion de
agentes. Implementacién del

modelo mediante un software especifico, 0 mediante programacion. Técnicas de prediccion de
datos como sistemas de apoyo a la decision.

3. Inteligencia Avrtificial. Definicion. Historia. El test de Turing. Aplicaciones. Impacto. Etica y
responsabilidad social: transparencia y discriminacion algoritmica. Beneficios y posibles
riesgos.

4. Agentes inteligentes simples. Analisis y clasificacion supervisada basada en técnicas de
aprendizaje automatico: reconocimiento de habla; reconocimiento de imagenes; y
reconocimiento de texto.

5. Generacion de imagenes y/o musica basado en técnicas de aprendizaje automatico: mezcla
inteligente de dos imagenes; generacion de musica, traduccion y realidad aumentada.

C. Ciberseguridad.

1. Fundamentos de Ciberseguridad.

2. Introduccién a la criptografia. Concepto de criptografia, criptologia, criptoanalisis y
criptosistema. Elementos de un criptosistema. Cifrado CESAR. Cifrado fisico. Criptografia
avanzada. Esteganografia Estegoanalisis. Cifrado de clave simétrica y asimétrica.

3. Diferencia entre hacking y hacking ético. Fases. Tipos de hackers.

4. Técnicas de busqueda de informacion: Information gathering. Escaneo: pruebas de
PenTesting.

5. Vulnerabilidades en sistemas. Analisis forense. Repercusiones legales. Ciberdelitos.




13. Vinculacion de las competencias especificas con las competencias clave:
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