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1. INTRODUCCION: CONCEPTUALIZACION Y CARACTERISTICAS DE LA MATERIA

El intenso y acelerado desarrollo tecnologico y digital, que en este siglo XXI se esta
experimentando en la sociedad, justifica la necesidad formativa en este campo. Es una realidad
gue nuestra forma de vida y relacibn con el entorno ha cambiado, oblighndonos a buscar
escenarios de aprendizaje con un importante apoyo digital, desarrollando de forma activa las
destrezas de naturaleza cognitiva, procedimental y actitudinal.

La ciudadania requiere una capacitacion tecnolégica que le permita entender los objetos técnicos
gue la rodean, su utilizacién y la resolucion de problemas con espiritu innovador, asi como el
impacto de sus acciones en términos de sostenibilidad dentro de los Objetivos de Desarrollo
Sostenible (ODS 2030).

La materia complementa transversalmente a otras disciplinas, apoyando escenarios digitales de
aprendizaje y analizando el conocimiento cientifico desde la simulacion y construccion de
prototipos tridimensionales. La resolucion de problemas, la configuracion y mantenimiento de
equipos informaticos, la comunicacion y difusion de ideas mediante herramientas digitales y una
aproximacion al pensamiento computacional, vertebran la materia, siempre bajo estrategias
sostenibles, éticas e igualitarias, buscando la continuidad y ampliacion de conocimientos en cursos
sucesivos.

CONTRIBUCION DE LA MATERIA AL LOGRO DE LOS OBJETIVOS DE ETAPA

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

los siguientes términos:

Esta enfatiza en propiciar el respeto por los demas, la tolerancia, la cooperacion y la solidaridad,
asi como la igualdad real de trato y oportunidades entre hombres y mujeres.

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

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

El conocimiento cientifico integrado en la resolucién de problemas ayuda a optimizar la capacidad
para la planificacion, la toma de decisiones y la responsabilidad final del resultado obtenido.

La necesidad de difusion de las producciones, asi como la comprensién de las mismas, hace que
se estimule la correcta expresion tanto en lengua castellana como en cualquier lengua extranjera.
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La adquisicion de habitos de seguridad personal y de salud en la manipulacion de herramientas,
entrenadores y simulaciones, favorecen el progreso personal y colectivo.

Finalmente, el disefio y la creacién digital de prototipos ayudan a la comprension de
manifestaciones artisticas, como medio alternativo de expresion presente en la red, y que forma
parte de un nuevo entorno cultural que convivird paralelamente al tradicional.

Los obijetivos se definen en la LOMLOE como los logros que se espera que el alumnado haya
alcanzado al finalizar la etapa y cuya consecucién esta vinculada a la adquisicion de las
competencias clave. Asi, de conformidad con el articulo 7 del Real Decreto 217/2022, de 29 de
marzo, la Educacién Secundaria Obligatoria contribuira a desarrollar en los alumnos las
capacidades que les permitan:

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

¢) Valorar y respetar la diferencia de sexos y la igualdad de derechos y oportunidades entre ellos.
Rechazar los estereotipos que supongan discriminacion entre hombres y mujeres.

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 bésicas en la utilizacion de las fuentes de informacién para, con sentido
critico, adquirir nuevos conocimientos. Desarrollar las competencias tecnolégicas basicas y
avanzar en una reflexion ética sobre su funcionamiento y utilizacion.

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 y, si la
hubiere, en la lengua cooficial de la comunidad autbnoma, textos y mensajes complejos, € iniciarse
en el conocimiento, la lectura y el estudio de la literatura.

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

j) Conocer, valorar y respetar los aspectos basicos de la cultura y la historia propias y de las demas
personas, asi como el patrimonio artistico y cultural.
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k) Conocer y aceptar el funcionamiento del propio cuerpo y el de los otros, respetar las diferencias,
afianzar los habitos de cuidado y salud corporales e incorporar la educacion fisica y la practica del
deporte para favorecer el desarrollo personal y social. Conocer y valorar la dimension humana de
la sexualidad en toda su diversidad. Valorar criticamente los habitos sociales relacionados con la
salud, el consumo, el cuidado, la empatia y el respeto hacia los seres vivos, especialmente los
animales, y el medioambiente, contribuyendo a su conservacion y mejora.

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

Esta materia contribuye a los objetivos de etapa de esta manera:

GRADO DE
CONTRIBUCION AL
LOGRO DE OBJETIVOS

CONTRIBUCION DE LA MATERIA AL DESARROLLO COMPETENCIAL

La materia Tecnologia y Digitalizacién | contribuye a la adquisicion de las distintas competencias
clave en el Educacion Secundaria Obligatoria en la siguiente medida:

cct | cp [stem | oo [cpsaa | cc | ce | cerc
* *x % * * X % *
* * * * * *
GRADO DE CONTRIBUCION AL
DESARROLLO COMPETENCIAL * * * * *
* * *
*

COMPETENCIA EN COMUNICACION LINGUISTICA

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

COMPETENCIA PLURILINGUE

El conocimiento y utilizacion de gran parte de los contenidos informaticos y digitales conlleva el
uso de terminologia en lengua inglesa.
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COMPETENCIA MATEMATICA Y COMPETENCIA EN CIENCIA, TECNOLOGIA E
INGENIERIA

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

COMPETENCIA DIGITAL

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

COMPETENCIA PERSONAL, SOCIAL Y DE APRENDER A APRENDER

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

COMPETENCIA CIUDADANA

A través del trabajo colaborativo se desarrollan los valores de tolerancia, respeto y compromiso
grupal, mediante una participacion activa y aceptando las decisiones colegiadas.

COMPETENCIA EMPRENDEDORA

La creacion y gestion de contenido creativo e innovador desde la planificacion, depurando los
procesos y sistemas con nuevas aportaciones y mejoras, contribuye de forma importante a dicha
competencia.

COMPETENCIA EN CONCIENCIA Y EXPRESION CULTURALES

Ser consciente de la importancia que tiene una presentacion atractiva de los productos de
aprendizaje, tanto en formato grafico como digital, y la utilizacion de la imagen como medio de
comunicacion, contribuyen al desarrollo de esta competencia dese la materia.
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2. DISENO DE LA EVALUACION INICIAL

Se llevara a cabo al comenzar el curso para proporcionar informacidén sobre los conocimientos
previos del alumnado y determina el nivel de partida.

Se tendr4 en cuenta en la toma de decisiones sobre objetivos, contenidos, metodologia,
organizacion del aula y ayudara a ajustar las actuaciones a las necesidades, intereses y
posibilidades de los alumnos

PERFIL DE SALIDA DEL ALUMNADO DE EDUCACION PRIMARIA, MAPA DE
COMPETENCIAS CLAVE Y DESCRIPTORES OPERATIVOS DEL PERFIL DE SALIDA DE LA

COMPETENCIAS CLAVE

Competencia en
comunicacién
linguistica (CCL)

Competencia
plurilingue (CP)

Departamento de Tecnologia

EDUCACION PRIMARIA.

DESCRIPTORES OPERATIVOS.

CCL1. Expresa hechos, conceptos, pensamientos, opiniones o sentimientos de forma oral,
escrita, signada o multimodal, con claridad y adecuacion a diferentes contextos cotidianos
de su entorno personal, social y educativo, y participa con respeto en interacciones de
comunicacion, tanto para intercambiar informacién y crear conocimiento como para
construir vinculos personales.

CCL2. Comprende, interpreta y valora textos orales, escritos, signados o multimodales
sencillos de los ambitos personal, social, y educativo, con acompafiamiento puntual, para
participar en contextos cotidianos para construir conocimiento.

CCL3. Localiza, selecciona y contrasta, con el debido acompafiamiento, informacion
sencilla procedente de dos o mas fuentes, evaluando su fiabilidad y utilidad en funcién de
los objetivos de lectura, y la integra y transforma en conocimiento para comunicarla
adoptando un punto de vista creativo, critico y personal.

CCLA4. . Lee obras diversas adecuadas a su desarrollo madurativo, seleccionando aquellas
gue mejor se ajustan a sus gustos e intereses; reconoce el patrimonio literario como fuente
de disfrute y aprendizaje; y moviliza su experiencia personal y lectora para construir y
compartir su interpretacion de las obras y para crear textos de intencion literaria a partir de
modelos sencillos.

CCL5. Pone sus practicas comunicativas al servicio de la convivencia, la gestion dialogada
de los conflictos y la igualdad de derechos de todas las personas, para favorecer un uso
eficaz y no discriminatorio de los diferentes sistemas de comunicacion.

CP1. Usa, al menos, una lengua, ademas de la lengua propia, en su caso, y el espafiol,
para responder a necesidades comunicativas sencillas y predecibles, de manera adecuada
tanto a su desarrollo e intereses como a situaciones y contextos cotidianos de los ambitos
personal, social y educativo.

CP2. Usa, al menos, una lengua, ademas de la lengua propia, en su caso, y el espafiol,
para responder a necesidades comunicativas sencillas y predecibles, de manera adecuada
tanto a su desarrollo e intereses como a situaciones y contextos cotidianos de los &mbitos
personal, social y educativo.

CP3. Conoce y respeta la variedad de las lenguas presentes en su entorno, reconociendo
y comprendiendo su valor como factor de dialogo, para mejorar la convivencia.
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Competencia
matematica y
competencia en
ciencia, tecnologia e
ingenieria (STEM)

Competencia
digital (CD)
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STEML. Utiliza, de manera guiada, algunos métodos inductivos y deductivos propios del
razonamiento matematico en situaciones conocidas, y selecciona y emplea algunas
estrategias para resolver problemas reflexionando sobre las soluciones obtenidas.
STEM2. Utiliza el pensamiento cientifico para entender y explicar algunos de los
fendmenos que ocurren a su alrededor, con uso de herramientas e instrumentos
adecuados, planteandose preguntas y realizando experimentos sencillos de forma guiada.
STEM3. Realiza, de forma guiada, proyectos, disefiando, fabricando y evaluando
diferentes prototipos 0 modelos, adaptandose ante la incertidumbre, para generar un
producto creativo con un objetivo concreto, procurando la participacion de todo el grupo.
STEMA4. Interpreta y transmite los elementos mas relevantes de algunos métodos y
resultados cientificos, matematicos y tecnolédgicos de forma clara y veraz, utilizando la
terminologia cientifica apropiada, en diferentes formatos (dibujos, diagramas, graficos,
simbolos...) y aprovechando de forma critica y responsable la cultura digital para compartir
y construir nuevos conocimientos.

STEMS. Participa en acciones fundamentadas cientificamente para promover la salud y
preservar el medio ambiente y los seres vivos.

CD1. Realiza bisquedas guiadas en internet y hace uso de estrategias sencillas
para el tratamiento digital de la informacion (palabras clave, seleccion de
informacion relevante, organizacion de datos...) con una actitud critica sobre los
contenidos obtenidos.

CD2. Crea, integra y reelabora contenidos digitales en distintos formatos (texto,
tabla, imagen, audio, video, programa informatico...) mediante el uso de diferentes
herramientas digitales para expresar ideas, sentimientos y conocimientos,
respetando la propiedad intelectual y los derechos de autor de los contenidos que
reutiliza.

CD3. Participa en actividades y/o proyectos escolares mediante el uso de
herramientas o plataformas virtuales que le permitan construir nuevo conocimiento,
comunicarse, trabajar en grupo, y compartir datos y contenidos en entornos digitales
restringidos y supervisados de manera segura y responsable ante su uso.

CD4. Conoce los riesgos y adopta, con la orientacion del docente, medidas
preventivas al usar las tecnologias digitales para proteger los dispositivos, los datos
personales, la salud y el medioambiente, y se inicia en la adopcion de hébitos
saludables de las mismas.

CD5. Se inicia en el desarrollo de soluciones digitales sencillas y sostenibles
(reutilizacion de materiales tecnoldgicos, programacion informatica por bloques,
robética educativa...) para resolver problemas concretos o retos propuestos de
manera creativa, solicitando ayuda en caso necesario.
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Competencia CPSAAL. Es consciente de las propias emociones, ideas y comportamientos
personal, social personales y emplea estrategias para gestionarlas en situaciones de tensién o
y de aprender conflicto, adaptandose a los cambios y armonizandolos para alcanzar sus propios
a aprender objetivos.
(CPSAA)

CPSAAZ2. Conoce los riesgos mas relevantes y los principales activos para la salud,
adopta estilos de vida saludable, y detecta y busca apoyo ante situaciones
negativas.

CPSAAS3. Reconoce y respeta las emociones y experiencias de los demas, participa
activamente en el trabajo en grupo, asume las responsabilidades individuales
asignadas y emplea estrategias dirigidas a la consecucion de objetivos compartidos.
CPSAAA4. Reconoce el valor del esfuerzo y la dedicacion personal para la mejora
de su aprendizaje y adopta posturas criticas en procesos de reflexion guiados.
CPSAASL. Planea objetivos a corto plazo, utiliza estrategias de aprendizaje
autébnomo y participa en procesos de autoevaluacion y evaluacion conjunta,
reconociendo sus limitaciones y sabiendo buscar ayuda en el proceso de
construccion del conocimiento.

Competencia CCL1. Entiende los procesos histéricos y sociales mas relevantes relativos a su
ciudadana (CC) identidad y cultura, reflexiona sobre las normas de convivencia, y las aplica de
manera constructiva, dialogante e inclusiva en cualquier contexto.

CC2. Participa en actividades de su entorno cercano, en la toma de decisiones y la
resolucion de los conflictos de forma dialogada y respetuosa con los principios y
valores de la Union Europea y la Constitucion Espafola, los derechos humanos y
de la infancia, el valor a la diversidad y de la igualdad entre hombres y mujeres, la
cohesion social y los Objetivos de Desarrollo Sostenible acordados por la ONU.

CC3. Reflexiona y dialoga sobre valores y problemas de la actualidad,
comprendiendo la necesidad de respetar diferentes culturas y creencias, cuidar el
entorno, de rechazar prejuicios, y de oponerse a cualquier forma de discriminacion
y violencia.

CC4. Reflexiona y dialoga sobre valores y problemas de la actualidad,
comprendiendo la necesidad de respetar diferentes culturas y creencias, cuidar el
entorno, de rechazar prejuicios, y de oponerse a cualquier forma de discriminacién

y violencia
Competencia CEL1. Reconoce necesidades inherentes a los retos que debe afrontar y elabora
emprendedora ideas originales, utilizando destrezas creativas y tomando conciencia de las
(CE) consecuencias y efectos que las ideas pudieran generar en el entono, para proponer

soluciones valiosas que respondan a las necesidades detectadas.

CE2. Identifica fortalezas y debilidades propias utilizando estrategias de
autoconocimiento, y se inicia en el conocimiento de elementos econémicos Yy
financieros bésicos, aplicandolos a situaciones y problemas de la vida cotidiana.

Competencia CCECL1. Reconoce y aprecia los aspectos fundamentales del patrimonio cultural y
en conciencia artistico, comprendiendo las diferencias culturales y la necesidad de respetarlas.
y expresiones CCECL1. Reconoce y aprecia los aspectos fundamentales del patrimonio cultural y
Cl(“tha'?S artistico, comprendiendo las diferencias culturales y la necesidad de respetarlas.
CCEC

CCECA4. Experimenta de forma creativa con diferentes medios y soportes, y
diversas técnicas pléasticas, visuales, audiovisuales, sonoras o corporales, para
elaborar propuestas artisticas y culturales.
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3. COMPETENCIAS ESPECIFICAS Y VINCULACIONES CON LOS DESCRIPTORES OPERATIVOS

DEL PERFIL DE SALIDA: MAPA DE RELACIONES COMPETENCIALES (MRC).

Conforme al anexo Il del Decreto 39/2022, de 29 de septiembre, a continuacion, se detallan las
competencias especificas de Tecnologia y Digitalizacion | y su conexién con las competencias
clave y sus descriptores operativos

Mapa de relaciones competenciales (MRC)

COMPETENCIAS ESPECIFICAS PARA TECNOLOGIA Y DIGITALIZACION |
1° EDUCACION SECUNDARIA OBLIGATORIA

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
tecnologicos e iniciar procesos de creacion de soluciones a partir de la informacién

obtenida y transmitir documentalmente la informacién técnica descriptiva de dichos

procesos.

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

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

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

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

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.

Departamento de Tecnologia CURSO 22-23

DESCRIPTORES
OPERATIVOS

CCL1, CCL2, CCL3,
STEMZ2, CD1, CD2, CD4,
CPSAA4, CE1

CCL1, CCL3, CCL5,
STEM1, STEM3, CD2,
CD3, CPSAA3, CPSAA4,
CPSAAS, CC1, CE1, CE3.

STEMZ2, STEM3, STEMS,
CD4, CD5, CPSAAL,
CPSAA2, CE1, CES3,

CCEC3, CCECA4.

CCL1, CCL5, STEM4,
CD2, CD3, CC4, CCEC3,
CCECA4.

CCL2, CP2, STEM1,
STEM3, CD1, CD2, CD5,
CPSAA1, CPSAA4,
CPSAA5, CE1, CE3.

CP2, STEM1, STEM4,
CD1, CD2, CD4, CD5,
CPSAA2, CPSAAA4,
CPSAAS5, CEL1.
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4. CRITERIOS DE EVALUACION E INDICADORES DE LOGRO, JUNTO A LOS CONTENIDOS

CON LOS QUE SE ASOCIAN.

Conforme al articulo 8 del Decreto 39/2022, de 29 de septiembre, y su desarrollo en el anexo Il, a
continuacion, se detallan los criterios de evaluacion y los contenidos de la materia de Tecnologia
e Ingenieria | del primer curso de Bachillerato. Ademas, se detallan la vinculacion entre los criterios
de evaluacién y los descriptores operativos de las competencias clave.

COMPETENCIAS DESCRIPTORES CRITERIOS DE INDICADORES DE
ESPECIFICAS OPERATIVOS EVALUACION LOGRO

1. Buscar y seleccionar la, CCL1, CCL2, 11 Definir problemas o 1.1.1 Define el problema del
informacién adecuada CCL3, STEM2, | pecesidades planteadas, proyecto y  las
proveniente  de diversas CD1,CD2,CD4, puscando y contrastando ga}racte(rjlstlcaj, rggllza la
fuentes, de manera critica y CPSAA4, CE1 informacién procedente de | . dusq#.e a Ie : eas_bl e
segura, aplicando procesos diferentes fuentes de manera e as posibles

de investigacion, métodos de critica, evaluando su fiabilidad dificultades.

anélisis de productos y y pertinencia. (CCL1, CCL3, ., Reline la
experimentando con STEM2, CD1, CPSAA4, CEL). | 0 Cumentacién del proyecto
herramientas de simulacion, y la comunica elaborando
para  definir  problemas una memoria en formato
tecnologicos e iniciar digital con fotos del proceso
procesos de creacion de y del producto final para
soluciones a partir de la compartirla en las redes
informacién  obtenida 'y sociales del centro.
transmitir documentalmente : S
la informacion técnica 1.2 Comprender y examinar 32|1 Realiza la planlflcl:)augn
descriptiva de dichos productos tecnolégicos de uso F hprgyecto corr|1pro ﬁan 0
procesos. habitual a través del andlisis de = & ardware y €l software

gue necesita, haciendo una
planificacion de tareas,
organizando las
herramientas y los
materiales, y valorando qué
otras tareas tendran que
llevar a cabo durante la
realizacion del proyecto.

objetos y sistemas, empleando
el método cientifico y utilizando
herramientas de simulacién en
la construccion de
conocimiento. (CCL2, CCL3,
STEM2, CD4, CPSAA4, CE1).

1.2.2 Observa y comprende
cébmo se organizan los
iconos y se personaliza el
escritorio.

1.2.3 Realiza la planificacion
del proyecto después de
elegir los materiales y las
herramientas.

1.2.4 Reconoce y explica
cébmo algunas maquinas
realizan el proceso de
transformacion de energia.

1.2.5 Reflexiona sobre el
uso seguro de los aparatos
eléctricos y describe los
peligros de usarlos de forma
incorrecta.

10
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2. Abordar problemas
tecnolégicos con autonomia
y actitud creativa, aplicando
conocimientos
interdisciplinares y
trabajando de forma
ordenada y cooperativa,
para disefiar y planificar
soluciones a un problema o
necesidad de forma eficaz,
innovadora y sostenible.

Departamento de Tecnologia

13 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. (CCL3,
CD4, CPSAAA4).

1.4 Redactar documentacion
de forma que se transmita la
informacién técnica relativa a
la solucién creada de una
manera organizada,
utilizando medios digitales,
como procesadores de textos
y presentaciones a un nivel
inicial. (CCL1, STEM2, CD2,
CE1).

2.1 Idear y disefiar soluciones

CCL1, CCL3, - :
CCL5, STEMI, eflcace_s, innovadoras y
STewg, cop,  Sostenbles 2 problemes
CDg;DCS:Ziﬁ:AB’ conceptos, técnicas y
' procedimientos
CPSAAS, CC1, interdisciplinares, asi como
CE1, CE3. criterios de sostenibilidad,
con actitud emprendedora,
perseverante y creativa.
(CCL1, CCL3, STEM1,
STEM3, CD3, CPSAAS,
CPSAA5, CC1, CE1, CE3).
CURSO 22-23

Tecnologia

1.3.1 Comenta el uso que
hace de internet y valora si
es un uso responsable y

cémo puede mejorarlo;
explica las ventajas y
desventajas de su
utilizacion.

1.3.2 Explica si ha tenido
malas experiencias con el
uso de redes sociales.

1.4.1 Realiza la evaluacién
del proyecto y prepara la
documentacion para su
divulgacion valorando vy
analizando los resultados de
la presentacion del resto de
la clase.

1.4.2 Realiza el disefio del

proyecto utlizando las
distintas formas de
representacion, con
diferentes escalas y

realizando acotaciones.

1.4.3 Disefia la presentacion
del informe determinando la
estructura e  insertando
diapositivas y otros
elementos gréficos.

2.1.1 Analiza las posibles
soluciones para el proyecto

teniendo en cuenta la
dificultad, el tiempo de
ejecucion, el coste y el
tamafio.

2.1.2 Analiza soluciones de
maquetas  hechas con
distintos materiales
valorando el tiempo y la
facilidad de ejecucion y el
coste.

2.1.3 Analiza las posibles
soluciones para el proyecto

teniendo en cuenta la
dificultad, el tiempo de
ejecucion, el coste y el
tamafio.

11
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3. Aplicar de forma
apropiada distintas técnicas
y conocimientos
interdisciplinares utilizando
operadores, sistemas
tecnologicos y herramientas,
teniendo en cuenta la
planificacion y el disefio
previo, para construir o
fabricar soluciones
tecnolégicas y sostenibles
que den respuesta a
necesidades en diferentes
contextos.

Departamento de Tecnologia

STEM2, STEMS,
STEMS, CD4,
CD5, CPSAAL,
CPSAA2, CE1,
CES, CCEC3,

CCECA4.

2.2 Seleccionar, planificar y
organizar los materiales y
herramientas, asi como las
tareas necesarias para la
construccién de una solucion
a un problema planteado,
trabajando individualmente o
en grupo de manera
cooperativa y colaborativa.
(CCL3, CCL5, STEM3, CD3,
CPSAAZ3, CE1, CE3).

2.3. Redactar documentacion
de forma que se transmita la
informacion técnica relativa a
la solucién creada de una
manera organizada,
utilizando medios digitales,
como procesadores de textos
y presentaciones a un nivel
inicial. (CCL1, STEMZ2, CD2,
CE1).

3.1 Fabricar objetos o
modelos mediante la
manipulacion y conformacion
de materiales, empleando
software, hardware,
herramientas y maquinas
adecuadas, aplicando los
fundamentos de estructuras,
mecanismos y electricidad
basica, y respetando las
normas de seguridad y salud.
(STEM2, STEM3, STEMS5,
CD5, CPSAAL, CE1, CE3,
CCECS3, CCEC4).

CURSO 22-23

Tecnologia

2.2.1 Observa el entorno,
hace una lista de objetos e
identifica los materiales de
los que estan hechos los
objetos.

2.2.2 Sabe como esta
organizada el aula de
informatica.

223 Sabe como se

organizan las herramientas,
los materiales 'y la
informacién, y reconoce la
importancia de esta
organizacion.

2.3.1 Observa y comprende
como se organizan los
archivos en cada sistema
operativo, identificando la
utilidad de los que estan
predefinidos.

2.3.2 Realiza la planificacion
y el disefio del informe
eligiendo el texto, Ila
alineacion y el interlineado
de los parrafos; la
numeracion y las vifietas
que se van a utilizar para
ordenar el contenido; las
imagenes y las tablas, hojas
de célculo y graficos que se
van a utilizar.

2.3.3 Realiza una valoracion
del proyecto y reune la
documentacion para hacer
una presentacion y enviarla
por correo electronico a su
docente.

3.1.1 Realiza el montaje a
partir de los planos y las
piezas dibujadas.

3.1.2 Trabaja con la madera
y el cartdn respetando las
medidas de seguridad y
realiza el ensamblaje de la
cupula siguiendo unos pasos
establecidos.

3.1.3 Trabaja con los
metales: corta envases de
aluminio, obtiene las laminas
y las dobla; aprovecha el
material, lo perfora y lo
dobla, alisando las lAminas
de metal.

3.1.4 Conoce y respeta las
normas de comportamiento

12
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3.2 Comprender y analizar
los usos y el impacto
ambiental asociados a la
madera y los materiales de
construccién, interpretando
su importancia en la sociedad
actual, empleando técnicas
de investigacion grupal y
generando propuestas
alternativas de uso cuando
ello sea posible, desde una
Optica constructiva %
propositiva. (STEMS,
STEMS5, CPSAA2, CE1,
CE3).

3.3 Manejar a nivel bésico
simuladores de distintos tipos
de sistemas tecnolégicos,
creando soluciones e
interpretando los resultados
obtenidos. (STEM2, STEM3,
CD4, CD5, CPSAA1, CES3,
CCECJ4).

CURSO 22-23

Tecnologia

y seguridad en el taller y en
el aula de informatica.

3.1.5 Conoce las distintas
formas de representacion:
proyeccion  diédrica con
alzado, planta y perfil, o
sistemas de perspectiva
caballera e isométrica.

3.1.6 Dibuja los planos con
el ordenador con CAD en 2D
y utiliza Tinkercad para
disefar en 3D.

3.1.7 Investiga y sefiala los
componentes en un
esquema de la Raspberry Pi,
explica los elementos que
necesita para funcionar y el
software que incluye con su
sistema operativo.

3.2.1 Tiene en cuenta el
impacto sobre el
medioambiente y aplica la
regla de las tres erres a la
hora de comprar un
ordenador.

3.2.2 Analiza las
propiedades del carton y
explica por qué es un
material ecolégicamente
sostenible.

3.2.3 Investiga sobre cémo
reducir el impacto
medioambiental en su
proyecto y aporta ideas para
conseguir una magueta mas
sostenible.

3.3.1 Elabora una péagina
web con WordPress: crea un
blog sobre redes sociales,
modifica su pagina de inicio,
afade texto e iméagenes,
inserta videos, afiade una
pagina al blog y crea
hipervinculos en sus
paginas.

3.3.2 Instala software libre
de ofimatica para el
ordenador y un programa
gratuito de retoque
fotografico.

3.2.4 Realiza la evaluacién
de la pagina web, valorando
el proyecto y analizando los
resultados de su valoracion.

13
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4. Describir, representar e
intercambiar ideas (o]
soluciones a problemas
tecnolégicos o digitales,
utilizando medios de
representacion, simbologia y
vocabulario adecuados, asi
como los instrumentos vy
recursos  disponibles y
valorando la utilidad de las
herramientas digitales, para
comunicar y difundir
informacién y propuestas.

Departamento de Tecnologia

CCL1, CCL5,
STEM4, CD2,
CD3, CC4,
CCEC3, CCECA.

4.1 Representar y comunicar
el proceso de creacion de un
producto desde su disefio
hasta su difusién, elaborando

documentacion técnica 'y
grafica con la ayuda de
herramientas digitales.

(CCL1, CCL5, STEM4, CD2,
CD3, CC4, CCEC3, CCECA4).

4.2 Representar
graficamente esquemas,
circuitos, planos y objetos,
usando aplicaciones CAD 2D
y 3D y software de modelado
2D y 3D. (CCL1, CD2, CD3,
CCEC3, CCEC4).

4.3 Representar
graficamente esquemas,
circuitos, planos y objetos en
dos y tres dimensiones, de
forma manual y digital,
empleando adecuadamente
las vistas, escalas vy
acotaciones, y respetando las
normas UNE. (CCL1,
STEM4, CD2, CD3, CCEC3,
CCEC34).

4.4 Difundir en entornos
virtuales la idoneidad de
productos para distintos
propésitos, respetando la
"etiqueta digital" (netiqueta) y
comunicando
interpersonalmente de modo
eficaz. (CCL5, CD3, CC4).

CURSO 22-23

Tecnologia

3.35 Reconoce las
operaciones basicas que se
pueden realizar una vez
seleccionados los
elementos: borrar, copiar,
cortar y pegar.

4.1.1 Realiza la planificacion
del proyecto comprobando el
hardware y el software que

necesita, haciendo una
planificacion de tareas,
organizando las
herramientas y los

materiales, y valorando qué
otras tareas tendran que
llevar a cabo durante la
realizacién del proyecto.

421 Usa esquemas Yy
bocetos en la planificacion
de proyectos.

4.3.1 Valora la importancia
de los ordenadores para
reducir el tiempo empleado
en la creacion de dibujos.

4.3.2 Elige bocetos, croquis
o dibujos en funcién de la
precision, la
proporcionalidad y el detalle
gue necesite.

4.4.1 Valora la eficacia y la
utilidad de las campafias que
se realizan en redes sociales
y opina sobre la posibilidad
de que se utilicen para
manipular a la sociedad.

4.4.2 Elige la aplicacion que
va a emplear para preparar
la presentacion del informe.

4.4.4 Utiliza aplicaciones de
ofimatica de la nube para
realizar un trabajo
colaborativo relacionado con
el Objetivo de Desarrollo
Sostenible 3: Salud vy
bienestar.

4.4.5 Realiza la evaluacion
de la pagina web, valorando

14
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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 Yy
aplicarlos en sistemas de
control o en robdtica.

Departamento de Tecnologia

CCL2, CP2,
STEM1, STEMS,
CD1, CD2, CD5,

CPSAAL,
CPSAA4,
CPSAAS, CE1,
CEs.

5.1 Describir, interpretar y
disefnar soluciones a
problemas informaticos a
través de algoritmos vy
diagramas de flujo, aplicando
los elementos y técnicas de
programacion de manera
creativa, y respetando los
derechos de autoria. (CCL2,
CP2, STEM1, STEMS3, CD1,
CD2, CD5, CPSAA4, CE1,
CE3).

5.2 Programar aplicaciones
sencillas  para  distintos
dispositivos  (ordenadores,
dispositivos moviles y otros)
empleando los elementos de
programacion de manera
apropiada, y aplicando
herramientas de edicién que
afadan funcionalidades.
(CP2, STEM1, STEMS3, CD1,
CD2, CD5, CPSAA4,
CPSAAS, CE3).

5.3 Adoptar la reevaluacion y
la depuracion de errores
como elementos del proceso
de aprendizaje, aplicando la
realimentacion de
secuencias de programacion,
fomentando con ello la
autoconfianza y la iniciativa.
(CCL2, CD5, CPSAA1,
CPSAA4, CPSAAS, CE1).

CURSO 22-23

Tecnologia

el proyecto y analizando los
resultados de su valoracion.

4.4.6 |dentifica el significado
de las sefiales de seguridad
y diferencia las sefiales de
obligacion, peligro, auxilio y
prohibicion.

5.1.1 Instala software libre
de ofimatica para el
ordenador.

5.1.2 Instala un programa
gratuito de retoque
fotografico.

5.1.3 Crea accesos directos.

5.1. 4 Crea carpetas con el

teclado, con el ratén vy
utilizando la cinta de
opciones.

5.1.5 Observa y comprende
cémo se organizan los
iconos y se personaliza el
escritorio.

5.2.1 Utlliza de forma
adecuada un programa
gratuito de retoque
fotogréfico.

5.3.1 Evalia su trabajo
individual, en parejas o
grupos y propone posibles
mejoras.

15
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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,
STEM4, CD1,
CD2, CD4, CD5,
CPSAA2,
CPSAA4,
CPSAAS5, CE1.

6.1 Hacer un uso eficiente y
seguro de los dispositivos
digitales de uso cotidiano en
la resolucion de problemas
sencillos, analizando los
componentes y
discriminando las tareas y
eventos que los optimizan.
(CP2, STEM1, CD1, CD2,

CD4, CD5, CPSAA2,
CPSAA4, CPSAAD).

6.2 Crear contenidos,
elaborar materiales y
difundirlos en distintas
plataformas,  configurando
correctamente las
herramientas digitales
habituales del entorno de

aprendizaje, ajustandolas a
sus necesidades y
respetando los derechos de
autor y la etiqueta digital.
(CP2, STEM1, STEM4, CD1,
CD2, CD4, CD5, CPSAA2,
CPSAA4, CPSAA5, CEl).

6.3 Manejar y representar
datos de diversas fuentes
generando informes gréficos
con distinto software.
(STEM1, STEM4, CD1, CD4,
CE1).

Tecnologia

6.1.1 Utiliza la mensajeria
instantanea.

6.1.2 Reflexiona sobre el uso
de dispositivos que
escuchan las
conversaciones y opina si le
parece importante su
privacidad.

6.2.1 Utiliza aplicaciones de
ofimatica de la nube para
realizar un trabajo
colaborativo.

6.2.2 Realiza la planificacién
y el disefio del informe
eligiendo el texto, Ila
alineacion y el interlineado
de los parrafos; la
numeracion y las vifietas que
se van a utilizar para ordenar
el contenido; las imagenes y
las tablas, hojas de célculo y
graficos que se van a utilizar.

6.3.1 Realiza una busqueda
de ideas utilizando distintas
fuentes.

6.3.2 Define el problema que
se plantea en el proyecto de
la unidad, que consiste en
organizar la informacién.

CONTENIDOS ASOCIADOS \

A. PROCESO DE RESOLUCION DE

PROBLEMAS

a. Estrategias, técnicas y fases de resolucién de problemas.
b. Estrategias de blsqueda critica de

informaciéon durante

investigacion y definicion de problemas planteados.
d. Estructuras para la construcciéon de modelos.

e. Introduccion a los sistemas mecanicos basicos. Montajes fisicos y/o
uso de simuladores.
f. Electricidad béasica para el montaje de esquemas y circuitos fisicos o
simulados. Interpretacion, calculo, disefio y aplicacion en proyectos.
g. Materiales tecnoldgicos y su impacto ambiental. Madera y materiales
de construccion.
h. Herramientas y técnicas de manipulacion y mecanizado de materiales
para la construccion de objetos y prototipos. Respeto de las nhormas de
seguridad e higiene.
i. Emprendimiento, resiliencia, perseverancia y creatividad para abordar
problemas desde una perspectiva interdisciplinar.

B. COMUNICACION Y DIFUSION DE

IDEAS

Departamento de Tecnologia

CURSO 22-23

la
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C. PENSAMIENTO COMPUTACIONAL,
PROGRAMACION Y ROBOTICA

D. DIGITALIZACION DEL ENTORNO
PERSONAL DE APRENDIZAJE

Departamento de Tecnologia

Tecnologia

a. Vocabulario técnico apropiado. Habilidades béasicas de comunicacion
interpersonal. Pautas de conducta propias del entorno virtual «etiqueta
digital».

b. Técnicas de representacion grafica. Normalizacién, boceto y croquis,
vistas, acotacion y escalas.

c. Introduccién a aplicaciones CAD en 2D y 3D y software de modelado
en 2D y 3D para la representacién de esquemas, circuitos, planos y
objetos.

d. Herramientas digitales para la elaboracion, publicacién y difusion de
documentacion técnica.

e. Evidencias digitales documentales relativas a procesos de generacion
de ideas.

f. Registro digital documental de procesos de planificacion de soluciones
técnicas a problemas planteados.

a. Algoritmia y diagramas de flujo.

b. Aplicaciones informaticas sencillas para ordenadores y otros
dispositivos digitales.

e. Autoconfianza e iniciativa. El error, la reevaluacién y la depuracion
como parte del proceso de aprendizaje.

a. Dispositivos digitales. Elementos del hardware y software.
Identificacion y resolucion de problemas técnicos sencillos.

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

d. Herramientas de edicion y creacion de contenidos. Procesadores de
texto y software de presentacion. Instalacion, configuracién y uso
responsable. Propiedad intelectual.

f. Seguridad en la red. Bienestar digital: practicas seguras y gestion de
riesgos. Prevencion del ciberacoso, sextorsion, vulneracion de la propia
imagen y la intimidad.

17
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5. CONTENIDOS DE CARACTER TRANSVERSAL QUE SE TRABAJARAN DESDE LA MATERIA.

Tal y como se determina en los apartados 1y 2 del articulo 9 del Proyecto de Decreto de
curriculo, en todas las materias se trabajaran:

» Las Tecnologias de la Informacién y la Comunicacion, y su uso responsable.

» Educacion para la convivencia escolar proactiva, orientada al respeto de la diversidad
como fuente de riqueza.

» Teécnicas y estrategias propias de la oratoria que proporcionen al alumnado confianza
en si mismo, gestion de sus emociones y mejora de sus habilidades sociales.

Y se desarrollaran:

» Actividades que fomenten el interés y el habito de lectura.
» Actividades que fomenten destrezas para una correcta expresion escrita.

En la asignatura de Tecnologia y Digitalizacién |, estos contenidos se trabajaran en las
situaciones de aprendizaje de la siguiente manera:

ACIO DE AP DIZA
0 DO
SA1 SA2 SA 3 SA 4 SA 5 SA 6 SA7 SA 8 SA9
La comprension lectora X X X X X X X X X
La expresion oral y escrita X X X X X X X X
La competencia digital X X X X X X X X
El emprer.1d|m|ento social y X X X X X X X X X
empresarial
EI' 'fomel.wto , .del espiritu X X X X X X X X X
critico y cientifico
La educacién emocional y X X X X X X X X X
en valores
La igualdad de género X X X X X X X X X
La creatividad X X X X X X X X X
Las tecnologias de la
Informe.luopl y de Ia X X X X X X X X X
Comunicacién, su  uso
responsable
Educacion para la
convivencia escolar
proactiva, orientada al X X X X X X X X X
respeto de la diversidad
como fuente de riqueza
La educacidn para la salud X X X X X X X X
La formacion estética X X X X X X X X

18
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6. METODOLOGIA DIDACTICA.

Para aplicar los principios metodol6gicos se tendra en cuenta lo establecido en los articulos 11y
12, junto a los anexos II.A y I, del Decreto 39/2022 de 29 de septiembre, por el que se establece
la ordenacién y el curriculo del bachillerato en la Comunidad de Castilla y Ledn.

De esta manera, se parte de una perspectiva metodolégica con un enfoque globalizado,
interdisciplinar e integrador que conlleva el modelo de educacion por competencias.

PRINCIPIOS METODOLOGICOS PROPIOS DEL CENTRO

» Se procurara una ensefianza activa, vivencial y participativa del alumnado.

» Se partird de los conocimientos previos del alumnado, asi como de su nivel competencial,
introduciendo progresivamente los diferentes contenidos y experiencias, procurando de
esta manera un aprendizaje constructivista.

» Se atendera a los diferentes ritmos de aprendizaje de los alumnos en funcién de sus
necesidades educativas.

» Se procurara un conocimiento solido de los contenidos curriculares.
» Se propiciara en el alumnado la observacion, el analisis, la interpretacion, la investigacion,
la capacidad creativa, la comprension, el sentido critico, la resolucién de problemas y la

aplicacion de los conocimientos adquiridos a diferentes contextos.

» Se utilizaran las TIC y los recursos audiovisuales como herramientas de trabajo y valuacion
en el desarrollo de algun contenido.

APRENDIZAJE COMPETENCIAL

Todos los elementos que constituyen el proceso de aprendizaje competencial se integran en
situaciones de aprendizaje. De acuerdo con el articulo 12 del Real Decreto 217/2022, de 29 de
marzo, se planificaran situaciones de aprendizaje para la adquisicion y desarrollo de las
competencias especificas de la materia, y en consecuencia, las competencias clave y los
objetivos de etapa. Estas situaciones contextualizadas implican la puesta en practica, de forma
integrada, de competencias y contenidos, a través de un problema motivador, relevante y
significativo.

En la materia de Tecnologia e Ingenieria | se trabaja con situaciones de aprendizaje que estan
contextualizadas en la realidad del alumno. De esta manera, el alumno se siente motivado, es
consciente de su aprendizaje y eso le ayuda a transferir ese aprendizaje a otros contextos.

19
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En cada situacion, el alumnado trabaja de forma practica siguiendo la secuencia de aprendizaje,
APRENDO.

» Activar: Presentar contextos reales y cercanos gue activen los conocimientos previos a
los que conectar los nuevos.

» Procesar: Razonar activamente sobre lo que se esta aprendiendo mediante el analisis,
debate, uso, indagacion u otras formas de procesamiento.

» Abstraer: Incorporar otras situaciones en las que también se aplique lo que se esta
aprendiendo, pasando de lo concreto a lo abstracto.

» Comprender: Dar significado a lo que estd aprendiendo y poder aplicarlo a nuevos
contextos.

» Consolidar: Practicar en situaciones multiples haciendo visibles los principios abstractos
subyacentes, para fortalecer su comprensién y dominio.

» Desafiar: Proponer actividades que permitan a los alumnos probar sus conocimientos o
plantear hipétesis o alternativas, indagar o inventar situaciones donde aplicarlos.

» Producir: Plantear la creacion de entregables donde se aplique lo aprendido dotandolo
de utilidad practica.

En bachillerato, las situaciones de aprendizaje pretenden reforzar el trabajo auténomo del
alumnado, su iniciativa y creatividad, asi como la reflexion critica y el sentido de la responsabilidad.
Consistiran en secuencias de actividades para la construccién del conocimiento y para el desarrollo
de las competencias para aprender a aprender.

RECURSOS DIDACTICOS

El profesor debera adquirir la informacion necesaria acerca de los conocimientos previos de los
alumnos. Para ello realizara pruebas escritas especificas, sondeos, preguntas generales,
ejercicios, etc... De esta forma podremos comenzar sus actividades de ensefianza con un nivel
adecuado a su alumnado. Sin perjuicio de lo anterior, al inicio del desarrollo teérico de la unidad,
seria positivo realizar un breve resumen de conceptos anteriores con el objeto de refrescar y
homogeneizar conocimientos.

Intentar que los conocimientos que se transmitan sean significativos, es decir, que los alumnos
tengan la posibilidad de ponerlos en practica. Con esto, dichos conocimientos se reforzaran y seran
mas facilmente adquiridos por los alumnos. Para ello el profesor propondrd actividades y
problemas que permitan al alumno ir desarrollando su aprendizaje en etapas sucesivas y
basandose en los conocimientos anteriormente adquiridos.

Los contenidos tedricos, explicaciones, propuestas de trabajo, planificacion, estudio y actividades
didacticas que afecten a todo el grupo de alumnos, se desarrollaran en el aula, utilizando las
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disposiciones espaciales tradicionales apoyadas en la pizarra.

El trabajo de taller debe estar intimamente ligado a la teoria. El trabajo experimental es una de las
formas en que mejor se alcanza la comprensién de los conceptos y principios basicos, ademas de
adaptarse mejor a la peculiar forma de aprender de cada persona. El taller debe de preceder a la
teoria, y, si es posible, edificar ésta sobre resultados experimentales.

En la elaboracion de las unidades didacticas, para la etapa de la ESO, se pretende seguir, en
general, un mismo esquema metodoldgico de trabajo, que desembocara en plantear al alumno un
proceso, para la solucion de un problema que enlace los contenidos teéricos con su aplicacion o
solucion practica, segun el esquema:

NECESIDAD - PROBLEMA - SOLUCION - EVALUACION

Es decir, se trata de plantear una serie de problemas para los que hay que encontrar una
solucion adecuada. La solucion ha de ser un objeto tecnolégico, que satisfaga una necesidad o
solucione el problema planteado. ElI esquema metodoldgico basico consta de los siguientes
apartados fundamentales:

. Planteamiento del problema-motivacion.
Il. Andlisis del problema.

1. Disefo del proyecto.

V. Fabricacion del objeto técnico.

V. Evaluacién de la solucion alcanzada.

Trabajaremos con la clase dividida en grupos de trabajo heterogéneos y su constitucion ha de
estar dirigida por el profesor, de manera que los grupos no se agrupen espontaneamente, para
evitar desequilibrios.

Los grupos en la medida de lo posible deberan ser estables, por lo que el profesor debera vigilar
gue estén compensados. Si se nota alguna deficiencia debe cambiarlos de forma muy meditada.
En cualquier caso, serd conveniente tener en cuenta las aficiones y preocupaciones de los
alumnos para constituir los grupos, lo cual requerird de un cierto sondeo previo, que se debe
realizar en los primeros dias de clase.

Se debe nombrar un portavoz que realizard la labor de representar al grupo; un secretario/a que
realizara las anotaciones generales; un encargado de materiales, que realizara las funciones de
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control del material y un encargado de herramientas; que realizara las funciones de control del
panel de herramientas asignados al grupo y un encargado de bibliografia, que realizara las
funciones de blusqueda de documentacion y bibliografia.

Cada dia, antes de salir de clase, los alumnos han de recoger el aula-taller, devolver las
herramientas generales al encargado de herramientas; desmontar las maquinas y dejar las
herramientas de grupo en los lugares que previamente se hayan especificado. Los alumnos no
deben salir de clase antes de haber realizado estas labores. Por lo tanto, se deben considerar
entre cinco y diez minutos para realizar estas tareas. Se debe exigir a los alumnos el conocimiento
de las normas de seguridad e higiene en el aula-taller, para evitar accidentes.

Dejar a los alumnos margen a la creatividad, permitiendo que el tema de trabajo sea libre, dentro
de los pardmetros marcados. No dejar pasar a los alumnos de una fase a otra del trabajo sin haber
hecho correctamente la anterior.

El trabajo a realizar en el aula-taller en cada uno de estos apartados es el siguiente:

I. Planteamiento del problema-motivacion:

Es la primera toma de contacto con el tema, que vamos a trabajar, se pretende por tanto que el
alumno obtenga una idea general de lo que se va a hacer en la actividad y centrar el problema,
gue posteriormente habra de solucionar. Se basara en los contenidos desarrollados en las U.D.
Las primeras consideraciones a tener en cuenta es la importancia de la elecciéon del tema-
problema, que ha de ser cercano al alumno, despertar interés en él y poderse realizar con los
medios disponibles. Por otro lado, el nivel en el que se plantee el problema ha de ser adecuado a
los conocimientos previos del alumno en la ESO, asi como, a su proceso de desarrollo psicolégico.

Il. Analisis del problema:

En este apartado se pretende, que los alumnos, consigan toda la informaciéon que consideren
necesaria, para abordar la solucion del problema planteado. Esta informacion la pueden conseguir
de diferentes formas:

> Utilizar los contenidos expuestos en el Area de Tecnologia.

» Acudiendo ellos mismos a las fuentes de informacién (bibliotecas, entrevistas, visitas
técnicas, internet, revistas técnicas, etc.).

» Proporcionandola el profesor (fotocopias, fichas de trabajo, explicaciones, etc.); en este
sentido se utilizara la gama mas variada de los recursos.

» Utilizar la informacion adquirida en otras areas del conocimiento.

» Analizando objetos similares a los que se vayan a construir. Este método es de gran utilidad
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para desarrollar capacidades de observacion, andlisis y sintesis. Este planteamiento tiene
una presencia muy importante en el area cientifico-tecnoldgica; por tanto, el analisis de
objetos no debe cefirse exclusivamente a un momento concreto.

I1l. Disefio del proyecto:

En esta fase se trata de elaborar toda la documentacion correspondiente al disefio del objeto
técnico, para posteriormente construirlo, teniendo en cuenta el andlisis realizado en la fase anterior
nos permita solucionar el problema, inicialmente planteado. En la fase de disefio es el momento
de trabajar en la elaboracién de informes técnicos, planos, planificaciones de trabajo,
presupuestos, etc. En este apartado, es muy importante aplicar los medios informaticos.

IV. Fabricacion del objeto técnico:

En esta fase se construye el objeto, en ella la actividad manual es prioritaria. Es aqui donde
abordaremos el aprendizaje de procesos de trabajo bien secuenciados, operaciones basicas de
taller, conocimiento de materiales, manejo de herramientas, planificacién y organizacién del
trabajo, etc.

V. Evaluacion de la solucion alcanzada:

En esta fase se trata de comprobar que el objeto tecnolégico es una solucion adecuada al problema
planteado. Es también el momento de comprobar su funcionamiento, hacer un control de calidad,
comparar el objeto fabricado con el disefiado, valorar los problemas surgidos en la fabricacion de
las diferentes piezas del objeto, el impacto ambiental y social, etc.

DIVERSIDAD E INCLUSION

Esta programacion estd basada en los principios del disefio universal del aprendizaje (DUA). De
acuerdo con los principios de este disefio, las situaciones de aprendizaje facilitan multiples medios
de representacion (qué se va a aprender) y de accidn y expresion (como se va a aprender), asi
como multiples formas de implicacion (por qué se aprende).

Se pretende que todo el alumnado, independientemente de sus circunstancias y caracteristicas,
estén presentes, sean participativos y sean capaces de producir.
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» Alumnos presentes. Todos los alumnos y alumnas deben poder acceder a los aprendizajes;
por eso, se emplean diversos soportes y formatos para trabajar los nuevos conocimientos:
videos, audios, infografias...; iconos en las 6rdenes de las primeras unidades de primero, 0
una fuente propia que facilita la lectura.

» Alumnos participativos. Todo el alumnado, independientemente de su estilo de aprendizaje
debe encontrar motivacion y participar en el aula. Por eso, se facilitan diversas metodologias
y tipos de actividades: trabajo individual, trabajo en equipo, rutinas de trabajo (para los alumnos
gue sienten seguridad en la repeticion), retos (para los alumnos que necesitan una novedad),
propuestas de trabajo fuera del aula, actividades digitales, situaciones que parten de una
variedad de contextos, transferencia de lo aprendido y utilidad del aprendizaje, trabajo de la
metacognicidn para que sean conscientes de sus progresos.

» Alumnos capaces de producir. Se facilitan diferentes canales para que los alumnos
expresen lo aprendido, sin la obligacion de hacerlo siempre de una misma forma. Se
proponen actividades cuya resolucién es visual, oral, escrita... Se utilizan también diferentes
recursos de apoyo: plantillas, organizadores visuales, consejos de expresion oral.

Desde este enfoque, el disefio inicial de la ensefianza se realiza teniendo en cuenta de forma
global la atencion a las diferencias individuales del alumnado en su acceso al aprendizaje, sin
necesidad de adaptar de forma particular las caracteristicas de la ensefianza. Las situaciones de
aprendizaje disefiadas a partir de este principio permiten desarrollar la competencia de aprender
a aprender y sentar las bases de aprendizaje a lo largo de la vida y fomentar procesos pedagdgicos
flexibles y accesibles que se adapten a las necesidades, las caracteristicas y los ritmos de
aprendizaje del alumnado.

ORGANIZACION DE LAS SITUACIONES DE APRENDIZAJE (SA)

Las situaciones de aprendizaje integran todos los elementos que constituyen el proceso de
ensefianza-aprendizaje competencial, partiendo de una situacion problema contextualizada y de
cierta complejidad, para ser resuelta de manera creativa y eficaz, implicando la puesta en
funcionamiento, de manera integrada, de toda una serie de recursos y saberes.

La metodologia de las situaciones de aprendizaje busca ocasiones en las que el propio alumno
descubre el conocimiento por si mismo a través de la practica directa, y asi consiga unos
aprendizajes mas significativos.

La situacion de aprendizaje comienza activando a los alumnos. Una serie de preguntas abiertas
permitira la participacion de todo el grupo clase, y ademas, ayudara a detectar los conocimientos
previos que tienen sobre el tema. En esta primera parte, se presenta la situacion de aprendizaje,
los objetivos, y el reto que tendran que conseguir.

Después, los alumnos construyen su propio aprendizaje, con la ayuda del docente como mediador,
a lo largo de las siguientes fases: procesar (aprendizaje razonado con estrategias especificas),
abstraer (herramientas para pasar de lo concreto a lo abstracto), comprender (transferencia a
otros contextos) y consolidar (estrategias de asentamiento).
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7. CONCRECION DE LOS PROYECTOS SIGNIFICATIVOS.

Desde la materia Tecnologia y Digitalizacién | se desarrollardn los siguientes proyectos
significativos o situaciones de aprendizaje relevantes y la resolucion colaborativa de problemas,
gue refuerzan la autoestima, la autonomia, la reflexion y la responsabilidad del alumnado:

e Situacién de aprendizaje 1: RECICLANDO CON EL PROCESO TECNOLOGICO.

e Situacion de aprendizaje 2: CREANDO NUESTOS PROPIOS OBJETOS.

e Situacion de aprendizaje 3: CONSTRUCION CON LA MADERA Y SUS DERIVADOS.
e Situacion de aprendizaje 4: CONSTRUCION CON MATERIALES MATALICOS

e Situacion de aprendizaje 5: CONSTRUCION DE ESTRUCTURAS EFICACES.

e Situacion de aprendizaje 6: CONOCEMOS Y MECANIZAMOS NUESTRA BICICLETA.
e Situacion de aprendizaje 7: DISENAMOS Y CONSTRUIMOS CON ELECTRICIDAD.

e Situacion de aprendizaje 8: DISENAMOS Y CONSTRUIMOS CON ELECTRICIDAD.

e Situacion de aprendizaje 9: CIBERSEGURIDAD, EL RETO QUE NUNCA ACABA.

Resumen

SA 1. RECICLANDO CON EL PROCESO TECNOLOGICO

Esta situacion de aprendizaje es relativamente sencilla. Pretende despertar la conciencia
medioambiental ya que tiene como objetivo optimizar el consumo de plasticos, se propone a los
alumnos disefiar, construir y utilizar una sefial para el centro de estudios, con materiales plasticos
reutilizados, segun el método de Proyectos Tecnoldgicos. Ademas, haran presentaciones y se
proyectaran las para dar una mayor difusién.

A este respecto, debe resaltarse que el problema de los residuos es de ambito global y que,
como consumidores responsables, deberiamos tratar siempre de generar, en la medida de lo
posible, la minima cantidad de residuos. Por otro lado, si bien la presencia en nuestros barrios,
pueblos y ciudades de contenedores para los distintos residuos se ha generalizado en los tltimos
afios, es facil constatar que el mensaje no ha llegado a muchas personas, como puede
comprobarse echando un vistazo rapido a cualquier contenedor.

Contextualizacion y
espacios de
aprendizaje

Esta situacion de aprendizaje se enmarca dentro del Bloque 1 se realizara en el aula de
informéatica D1 (para elaborar los documentos) y en el aula taller D3 (explicaciones tedricas y
construccion de la sefial).

Temporalizacién: 12 sesiones en el primer trimestre

FUNDAMENTACION CURRICULAR

a) b) c) d) e) f) g) h) k)
Objetivos de etapa 1° Educacion Secundaria Obligatoria
C. Especificas Criterios de d Inglcadorgs €e Iogrq L Instrumentos
B (ordenados segun secuenciacion) B
CE1l 11 1.1.1 Define el problema del proyecto y las caracteristicas, DPR
’ realiza la bisqueda de ideas e identifica las posibles dificultades.
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1.1.2 Relne la documentacién del proyecto y la comunica
CE1 11 elaborando una memoria en formato digital con fotos del proceso DPR
' y del producto final para compartirla en las redes sociales del
centro.
CE1 12 1.2.3 Realiza la planificacién del proyecto después de elegir los RPE

materiales y las herramientas.

1.4.1 Realiza la evaluacion del proyecto y prepara la
CE1l 14 documentacion para su divulgacion valorando y analizando los
resultados de la presentacion del resto de la clase.

1.4.3 Disefia la presentacion del informe determinando la
CE2 14 estructura e insertando diapositivas y otros elementos graficos.

2.1.1 Analiza las posibles soluciones para el proyecto teniendo
en cuenta la dificultad, el tiempo de ejecucion, el coste y el
CE 2 21 tamafio.

2.2.2 Sabe cémo esta organizada el aula de informatica.
CE?2 2.2 Sabe cémo se organizan las herramientas, los materiales y la DPR
informacién, y reconoce la importancia de esta organizacion.

3.1.4 Conoce y respeta las normas de comportamiento y
CE3 31 seguridad en el taller y en el aula de informatica. DPR

3.2.1 Tiene en cuenta el impacto sobre el medioambiente y
CE3 3.2 aplica la regla de las tres erres a la hora de comprar un DPR
ordenador.

3.2.3 Investiga sobre cémo reducir el impacto medioambiental

CE3 3.2 en su proyecto y aporta ideas para conseguir una maqueta mas ORA
sostenible.
CE4 4.2 4.2.1 Usa esquemas y bocetos en la planificacion de proyectos

4.4.4 Utiliza aplicaciones de ofimética de la nube para realizar
CE4 4.4 un trabajo colaborativo relacionado con el Objetivo de Desarrollo
Sostenible 3: Salud y bienestar

4.4.5 |dentifica el significado de las sefiales de seguridad y

CeE4 4.4 diferencia las sefiales de obligacion, peligro, auxilio y RPE
prohibicién.
5.3.1 Evalua su trabajo individual, en parejas o grupos y propone

CE®6 53 posibles mejoras.

6.2.2 Realiza la planificacion y el disefio del informe eligiendo el
texto, la alineacion y el interlineado de los parrafos; la
CE6 6.2 numeracion y las vifietas que se van a utilizar para ordenar el RPE
contenido; las imagenes y las tablas, hojas de calculo y graficos
que se van a utilizar.

Descriptores CCL1, CCL2, CCL3, CCL5 CP2, STEM1, STEM2, STEM3, STEM4, STEMS, CD1, CD2, CD3, CD4, CD5, CPSAA1,
operativos CPSAA2, CPSAA3, CPSAA4, CPSAAS, CC1, CC3, CC4, CE1, CE3, CCEC3, CCECA4.
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Contenidos de la materia Conieniaos de caracter

transversal

Se define la tecnologia y se explica en qué consiste el proceso tecnolégico.
Se describe detalladamente la organizacion del aula taller, incluyendo sus normas de uso y
la sefializacion que el alumnado debe conocer.
Se detallan las fases del proceso tecnolégico, una especie de guion que alumnos deben
tratar de seguir a la hora de llevar a cabo los proyectos propuestos. Una buena organizacién
garantiza un trabajo coherente y ordenado en el taller, asi como la consecucién de buenos TIC
resultados préacticos.

P CON

. . ORA

Se muestra cdmo podemos hacer uso de las TIC para elaborar los documentos relativos a LEC
un proyecto. ESC

Los contenidos tratados en esta unidad figuran en dos bloques del curriculo oficial:
e Bloque A, Proceso de resolucion de problemas;
e Bloque B, Comunicacion y difusién de ideas,
e Bloque D, Digitalizacion del entorno personal de aprendizaje.

Aprendizaje interdisciplinar

Esta situacion de aprendizaje esta relacionada con el area de Biologia y Geologia al movilizarse saberes basicos como
son la experimentacion cientifica y la indagacion, llevando sus actuaciones a las metodologias propias de la ciencia.
Algo parecido ocurre con el area de Matematicas, donde pueden establecerse correspondencias relacionadas con el
uso de estrategias, y formas de razonamiento propios de ella como parte del método cientifico. Con la materia de Dibujo
Técnico se aprecian conexiones vinculadas como medio de expresion y comunicacion convencional para cualquier
proyecto, cuyo fin sea la creacién y fabricacion de un producto, siendo un aspecto imprescindible del desarrollo
tecnoldgico. Dota al alumnado de un instrumento eficiente para comunicarse de manera gréafica y objetiva, para expresar
y difundir ideas o proyectos de acuerdo con convenciones gque garantizan su interpretacion fiable y precisa.

SA 2. CREANDO NUESTOS PROPIOS OBJETOS.

En esta situacion de aprendizaje trabajaremos la expresiéon grafica ya que es un elemento
indispensable de la Tecnologia, para la exploracién de las ideas iniciales sobre un proyecto, para
su desarrollo particular y completo y, finalmente, para su divulgacion.

Por ello el alumnado debe conocer y practicar los distintos tipos de representaciones que puede
emplear a lo largo del desarrollo de esta situacion de aprendizaje, dado que se ha dejado abierto
para que el alumno o alumna tenga libertad a la hora de elegir el objeto, si bien en las actividades
relacionadas con la situacion de aprendizaje se trabaja en el disefio y elaboracion de un
portafotos. Asi, cuando se complete la tarea, el alumnado habra realizado croquis, bocetos,
planos, vistas, perspectivas, dibujos por ordenador, una ficha técnica del producto, una
presentacién comercial, un manual de instrucciones de montaje e incluso una impresién 3D de
una parte del proyecto.

Resumen

Contextualizacion y Esta situaciéon de aprendizaje se enmarca dentro del Bloque 1 se realizara en el aula de
espacios de informatica D1 (programa de dibujo) y en el aula taller D3 (explicaciones tedricas y
aprendizaje construccién de la sefial).

Temporalizacion: 12 sesiones en el primer trimestre

FUNDAMENTACION CURRICULAR
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a)b)c)d)e)f)g)h)i

Objetivos de etapa 1° Educacién Secundaria Obligatoria

Indicadores de logro

C. Especificas Criterios de ; . Instrumentos
N o (ordenados segun secuenciacion) e

CE1 11 1.1.1 Define el problema del proyecto y las caracteristicas, DPR
realiza la busqueda de ideas e identifica las posibles dificultades.
1.1.2 Relne la documentacion del proyecto y la comunica

CE1 11 elaborando una memoria en formato digital con fotos del proceso DPR
y del producto final para compartirla en las redes sociales del
centro.
1.4.2 Realiza el disefio del proyecto utilizando las distintas

CE1l 1.4 formas de representacién, con diferentes escalas y realizando DPR
acotaciones.
2.1.1 Analiza las posibles soluciones para el proyecto teniendo

CE?2 2.1 en cuenta la dificultad, el tiempo de ejecucién, el coste y el DPR
tamario.
3.1.1 Realiza el montaje a partir de los planos y las piezas

CE3 31 dibujadas. RPE
3.1.4 Conoce y respeta las normas de comportamiento y
seguridad en el taller y en el aula de informética.

CE3 3.1 RPE

3.1.5 Conoce las distintas formas de representacion: proyeccion
CE3 3.1 diédrica con alzado, planta y perfil, o sistemas de perspectiva RPE
caballera e isométrica.

3.1.6 Dibuja los planos con el ordenador con CAD en 2Dy utiliza

CE3 31 Tinkercad para disefiar en 3D. RPE
CE4 43 4.3.1 Valora la importancia de los or.de.nadores para reducir el ORA
tiempo empleado en la creacion de dibujos.
CE4 43 4.3.1 Elige bocetos, croquis o dibujos en funcioén de la precision,
' la proporcionalidad y el detalle que necesite.
CES 5.1 5.1.5 Observa y comprende coOmo se organizan los iconos y se
' personaliza el escritorio.
Descriptores CCL1, CCL2, CCL3, CCL5 CP2, STEM1, STEM2, STEM3, STEM4, STEM5, CD1, CD2, CD3, CD4, CD5, CPSAAL,
operativos CPSAA2, CPSAA3, CPSAA4, CPSAAS, CC1, CC3, CC4, CE1, CE3, CCEC3, CCECA4.

Contenidos de caracter

Contenidos de la materia
transversal
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Se hara repaso de las herramientas y soportes que se emplean en el dibujo técnico.
Se explica la diferencia entre boceto y croquis.

Se detallan las reglas de normalizacion y acotacion.

Se explica el concepto de escala y su utilidad a la hora de dibujar.

Se trata el sistema diédrico y se indica como obtener las vistas de una pieza.

En la seccién Procedimientos informaticos: (-:r(|)(|:\1
L , . . . ORA

e Seindica cédmo construir un triedro de proyecciones. LEC
ESC

e Se explica cédmo obtener las vistas de una pieza geométrica sobre los tres planos
de proyeccion.

En el apartado Procedimientos técnicos:
e Se propone la instalacion y utilizacion de un programa de dibujo, primero en dos
dimensiones y después en 3D.

Los contenidos tratados en esta unidad figuran en dos bloques del curriculo oficial:
e Bloque A, Proceso de resolucion de problemas.
e Bloque B, Comunicacion y difusién de ideas.

Aprendizaje interdisciplinar

Esta situacion de aprendizaje esta relacionada con el area de Biologia y Geologia al movilizarse saberes basicos como
son la experimentacion cientifica y la indagacion, llevando sus actuaciones a las metodologias propias de la ciencia.
Algo parecido ocurre con el area de Mateméticas, donde pueden establecerse correspondencias relacionadas con el
uso de estrategias, y formas de razonamiento propios de ella como parte del método cientifico. Con la materia de Dibujo
Técnico se aprecian conexiones vinculadas como medio de expresién y comunicacién convencional para cualquier
proyecto, cuyo fin sea la creacion y fabricacion de un producto, siendo un aspecto imprescindible del desarrollo
tecnologico. Dota al alumnado de un instrumento eficiente para comunicarse de manera gréafica y objetiva, para expresar
y difundir ideas o proyectos de acuerdo con convenciones que garantizan su interpretacion fiable y precisa.

SA 3. CONSTRUCION CON LA MADERA Y SUS DERIVADOS.

En esta situacion de aprendizaje construiremos un puzle de madera tipo tangram por es
necesario conocer las propiedades y aplicaciones de las maderas mas comunes empleados en
la industria, asi como sus técnicas de trabajo. A la hora de trabajar en el taller, en todo momento
debe funcionar la cooperaciéon en equipo y se deben cumplir los habitos de seguridad y salud.

En esta unidad nos vamos a centrar en el estudio de las propiedades de la madera, que no
solamente determinan las aplicaciones de cada producto tecnoldgico, sino también la seleccion
de los materiales mas apropiados para fabricarlos.

Resumen prop P
Las tareas propuestas se adecuan a los objetivos y criterios de evaluacion requeridos,
atendiendo especialmente al uso de las técnicas de manipulacion y unién de estos materiales.

Ademas de abarcar el desarrollo ordenado de los contenidos expuestos, la intencion es crear el
contexto donde se fomente la toma de decisiones relacionadas con el proceso tecnoldgico, el
sentido critico, considerando aspectos estéticos, funcionales, medioambientales y econémicos,
y la capacidad de resolver problemas relacionados con ellos.
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Conéiztgggzag;on Y | Esta situacion de aprendizaje se enmarca dentro del Bloque 2 se realizara en el aula taller D3
aprendizaje (explicaciones teéricas y construccion de del puzle tipo tangram).
Temporalizacion: 12 sesiones en el segundo trimestre
FUNDAMENTACION CURRICULAR
P . . ) ) a)b)c)d)e)f) g) h)j) k) I)
Objetivos de etapa 1° Educacién Secundaria Obligatoria
C. Especificas Criterios de Indlcadorgs 6 Iogrq ., Instrumentos
EallEE G (ordenados segun secuenciacion) EvEllEelan
1.1.1 Define el problema del proyecto y las caracteristicas,
CE1 1.1 ) . . R : o DPR
realiza la busqueda de ideas e identifica las posibles dificultades.
1.1.2 Relne la documentacion del proyecto y la comunica
CE1 11 elaborando una memoria en formato digital con fotos del proceso DPR
' y del producto final para compartirla en las redes sociales del
centro.
CE1 12 1.2.3 Reahza la planlflcgmon del proyecto después de elegir los RPE
materiales y las herramientas.
CE1 12 1.2.4 Reflexiona sobre el uso seguro de los aparatos eléctricos
' y describe los peligros de usarlos de forma incorrecta.
1.4.2 Realiza el disefio del proyecto utilizando las distintas
CE1 1.4 formas de representacion, con diferentes escalas y realizando
acotaciones.
2.1.2 Analiza soluciones de maquetas hechas con distintos
CE 2 21 materiales valorando el tiempo y la facilidad de ejecucion y el 0GO
coste.
CE 2 29 221 Obs_erva el entorno, haf:e una lista de o_b1etos e identifica DPR
los materiales de los que estan hechos los objetos.
3.1.2 Trabaja con la madera y el carton respetando las medidas
CE3 3.1 de seguridad y realiza el ensamblaje de la ctipula siguiendo unos
pasos establecidos.
CE3 31 3.1.4 Conoce y respeta las normas de comportamiento y DPR
' seguridad en el taller y en el aula de informéatica.
CE3 32 3.2.2 Anallzalla_s propiedades dgl carton y explica por qué es un RPE
material ecolégicamente sostenible.
CE4 43 4.3.2 Elige bocetos, croquis o dibujos en funcién de la precision,
' la proporcionalidad y el detalle que necesite.
CE6 6.3 6.3.2. Define el problem.a que S? plantea en el proyecto, que DCA
consiste en organizar la informacion.
Descriptores CCL1, CCL2, CCL3, CCL5 CP2, STEM1, STEM2, STEM3, STEM4, STEM5, CD1, CD2, CD3, CD4, CD5, CPSAA1L,
operativos CPSAA2, CPSAA3, CPSAA4, CPSAAS, CC1, CC3, CC4, CE1, CE3, CCEC3, CCEC4.
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Contenidos de la materia Conieniaos de caracter

transversal
Se estudian las principales maderas y sus derivados, y abordaremos las formas de
obtencion, los tipos, las propiedades y las aplicaciones de cada uno de ellos.
Se destacan las herramientas y los Utiles que se emplean en el taller, asi como las técnicas
para manipular de forma adecuada determinados materiales; se incluyen varias maquinas
herramienta, que facilitan el trabajo, reducen el esfuerzo fisico y permiten ahorrar tiempo y
aumentar el rendimiento.
TIC
. . . . CON
Se estudian los distintos tipos de uniones. ORA
. o LEC
En el apartado Procedimientos técnicos: ESC

e  Se muestra como utilizar algunas de las herramientas mas comunes en el taller.
e Se explica como construir algunos objetos de madera.
Los contenidos tratados en esta unidad figuran en dos bloques del curriculo oficial:
e Bloque A, Proceso de resolucion de problemas.
e Bloque E, Tecnologia sostenible.

Aprendizaje interdisciplinar

Esta situacion de aprendizaje esta relacionada con el area de Biologia y Geologia al movilizarse saberes basicos como
son la experimentacion cientifica y la indagacion, llevando sus actuaciones a las metodologias propias de la ciencia.
Algo parecido ocurre con el area de Matematicas, donde pueden establecerse correspondencias relacionadas con el
uso de estrategias, y formas de razonamiento propios de ella como parte del método cientifico. Con la materia de Dibujo
Técnico se aprecian conexiones vinculadas como medio de expresion y comunicaciéon convencional para cualquier
proyecto, cuyo fin sea la creacién y fabricacion de un producto, siendo un aspecto imprescindible del desarrollo
tecnoldgico. Dota al alumnado de un instrumento eficiente para comunicarse de manera gréfica y objetiva, para expresar
y difundir ideas o proyectos de acuerdo con convenciones que garantizan su interpretacion fiable y precisa.

SA 4. CONSTRUCION CON MATERIALES MATALICOS.

En esta situacion de aprendizaje construiremos con una lata (metalica) de refresco diferentes
objetos como por ejemplo una flor, un cenicero,... para ello es necesario conocer las propiedades
y aplicaciones de los materiales metalicos mas comunes empleados en la industria asi como sus
técnicas de trabajo. A la hora de trabajar en el taller, en todo momento debe funcionar la
cooperacion en equipo y se deben cumplir los habitos de seguridad y salud.

En esta unidad nos vamos a centrar en el estudio de las propiedades de los metales, que no
solamente determinan las aplicaciones de cada producto tecnoldgico, sino también la seleccién
Resumen de los materiales mas apropiados para fabricarlos.

Las tareas propuestas se adecuan a los objetivos y criterios de evaluacion requeridos,
atendiendo especialmente al uso de las técnicas de manipulacion y union de estos materiales.

Ademas de abarcar el desarrollo ordenado de los contenidos expuestos, la intencion es crear el
contexto donde se fomente la toma de decisiones relacionadas con el proceso tecnolégico, el
sentido critico, considerando aspectos estéticos, funcionales, medioambientales y econémicos,
y la capacidad de resolver problemas relacionados con ellos.
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Conéiztgggzag;on y Esta situacion de aprendizaje se enmarca dentro del Bloque 2 se realizara en aula taller D3
aprendizaje (explicaciones teodricas y construccion del objeto metdlico).
Temporalizacion: 12 sesiones en el segundo trimestre
FUNDAMENTACION CURRICULAR
Objetivos de etapa 1° Educacién Secundaria Obligatoria abodeNghpk
C. Especificas Criterios de Indlcadorgs de Iogrq L, Instrumentos
e (ordenados segun secuenciacion) i
CE1 11 1.1.1 Define el problema del proyecto y las caracteristicas, DPR
' realiza la bisqueda de ideas e identifica las posibles dificultades.
1.1.2 Relne la documentacién del proyecto y la comunica
CE1 11 elaborando una memoria en formato digital con fotos del proceso DPR
' y del producto final para compartirla en las redes sociales del
centro.
CE1 12 1.2.3 Reahza la planlflcgmon del proyecto después de elegir los RPE
materiales y las herramientas.
CE1 12 1.2.4 Rgflexmna §obre el uso seguro de Io§ aparatos eléctricos DPR
y describe los peligros de usarlos de forma incorrecta.
1.4.2 Realiza el disefio del proyecto utilizando las distintas
CE1 1.4 formas de representacion, con diferentes escalas y realizando
acotaciones.
2.1.2 Analiza soluciones de maquetas hechas con distintos
CE 2 21 materiales valorando el tiempo y la facilidad de ejecucién y el 0GO
coste.
CE 2 29 2.2.1 Obs-erva el entorno, haf:e una lista de o_b1et05 e identifica DPR
los materiales de los que estan hechos los objetos.
3.1.3 Trabaja con los metales: corta envases de aluminio,
CE3 3.1 obtiene las laminas y las dobla; aprovecha el material, lo perfora DPR
y lo dobla, alisando las laminas de metal.
CE3 31 314 .Conoce y respeta las norm.as de' f:omportamlento y DPR
seguridad en el taller y en el aula de informatica.
CE4 43 4.3.2 Elige bocetos, croquis o dibujos en funcién de la precision,
' la proporcionalidad y el detalle que necesite.
CE6 6.3 6.3.2. Define el problem.a que sg' plantea en el proyecto, que DCA
consiste en organizar la informacion.
Descriptores CCL1, CCL2, CCL3, CCL5 CP2, STEM1, STEM2, STEM3, STEM4, STEM5, CD1, CD2, CD3, CD4, CD5, CPSAA1,
operativos CPSAA2, CPSAA3, CPSAA4, CPSAAS, CC1, CC3, CC4, CE1, CE3, CCEC3, CCECA4.
Contenidos de la materia COMEN CER B2 CEEE
transversal
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Se estudian los principales materiales metalicos de uso técnico sus derivados, y
abordaremos las formas de obtencion, los tipos, las propiedades y las aplicaciones de cada
uno de ellos.

Se destacan las herramientas y los Utiles que se emplean en el taller, asi como las técnicas
para manipular de forma adecuada determinados materiales; se incluyen varias maquinas
herramienta, que facilitan el trabajo, reducen el esfuerzo fisico y permiten ahorrar tiempo y

TIC

aumentar el rendimiento.
Se estudian los distintos tipos de uniones.

En el apartado Procedimientos técnicos:
e  Se muestra como utilizar algunas de las herramientas mas comunes en el taller.
e Se explica cdmo construir algunos objetos de madera.
Los contenidos tratados en esta unidad figuran en dos bloques del curriculo oficial:
e Bloque A, Proceso de resolucion de problemas.
e Bloque E, Tecnologia sostenible.

CON
ORA
LEC
ESC

Aprendizaje interdisciplinar

Esta situacion de aprendizaje esta relacionada con el area de Biologia y Geologia al movilizarse saberes basicos como
son la experimentacion cientifica y la indagacion, llevando sus actuaciones a las metodologias propias de la ciencia.
Algo parecido ocurre con el area de Mateméticas, donde pueden establecerse correspondencias relacionadas con el
uso de estrategias, y formas de razonamiento propios de ella como parte del método cientifico. Con la materia de Dibujo
Técnico se aprecian conexiones vinculadas como medio de expresién y comunicacién convencional para cualquier
proyecto, cuyo fin sea la creacién y fabricacion de un producto, siendo un aspecto imprescindible del desarrollo
tecnoldgico. Dota al alumnado de un instrumento eficiente para comunicarse de manera gréafica y objetiva, para expresar
y difundir ideas o proyectos de acuerdo con convenciones que garantizan su interpretacion fiable y precisa.

SA 5. CONSTRUCION DE ESTRUCTURAS EFICACES.

Resumen

Las estructuras forman parte indisoluble de los proyectos de tecnologia, y es importante que los
alumnos sean conscientes de este hecho.

Esta situacién de aprendizaje tiene como objetivo el disefio, construccion y verificacion de un
puente de papel y cartén que, respetando las condiciones dadas en cuanto a dimensiones y
carga soportada, emplee la menor cantidad de material posible resultando asi méas eficaz y
sostenible. Este Ultimo aspecto se debe entroncar con el texto inicial de esta situacion de
aprendizaje, en el que se trata el grave problema de las emisiones contaminantes de la industria
cementera y se plantea el reto mas importante para la arquitectura y la ingenieria en el futuro
inmediato: conseguir reducir todo lo posible las emisiones de CO2 y de otros productos
contaminantes. Por este motivo esta situacion de aprendizaje tiene la intencién de hacer
participes de este reto a los alumnos; en otras palabras, se trata de que construyan el puente
con la cantidad suficiente de materiales, evitando el exceso en cualquiera de los aspectos del
disefio y de la construccion

Esta tarea se adecua a los objetivos y criterios de evaluacién requeridos y permite introducir
progresivamente los contenidos bajo un hilo conductor que, ademas, sirve al alumnado como
estimulo para el aprendizaje.

El planteamiento de la situacion de aprendizaje se debe hacer al comienzo de la del bloque, para
avanzar simultdneamente en su desarrollo, asi como en sus contenidos tedricos y practicos.

33

Departamento de Tecnologia CURSO 22-23




Tecnologia y Digitalizacion |

Tecnologia
Contextualizacion y Esta situacion de aprendizaje se enmarca dentro del Bloque 3 se realizara en el aula de
espacios de informatica D1 (simulador de puentes) y en el aula taller D3 (explicaciones teéricas y
aprendizaje construccion del puente).

Temporalizacion: 7 sesiones en el tercer trimestre

FUNDAMENTACION CURRICULAR

a)b)c)d)e)f)g)h)j) I

Objetivos de etapa 1° Educacién Secundaria Obligatoria

Indicadores de logro

C. Especificas Criterios de ; L Instrumentos
e (ordenados segun secuenciacion) =velllEeTG
CE1 11 1.1.1 Define el problema del proyecto y las caracteristicas, DPR
' realiza la bisqueda de ideas e identifica las posibles dificultades.
1.1.2 Relne la documentacion del proyecto y la comunica
CE1 11 elaborando una memoria en formato digital con fotos del proceso DPR
' y del producto final para compartirla en las redes sociales del
centro.
CE1 12 1.2.3 Realiza la planificacién del proyecto después de elegir los RPE
' materiales y las herramientas.
2.1.2 Analiza soluciones de maquetas hechas con distintos
CE 2 21 materiales valorando el tiempo y la facilidad de ejecucion y el 0GO
coste.
CE 2 29 2.2.1 Observa el entorno, hace una lista de objetos e identifica DPR

los materiales de los que estan hechos los objetos.

2.2.2 Sabe como esta organizada el aula de informatica.
CE?2 2.2 Sabe cémo se organizan las herramientas, los materiales y la DPR
informacién, y reconoce la importancia de esta organizacion.
2.3.2 Realiza la planificacion y el disefio del informe eligiendo el
texto, la alineacion y el interlineado de los parrafos; la
CE?2 2.3 numeracion y las vifietas que se van a utilizar para ordenar el DCA
contenido; las imagenes y las tablas, hojas de célculo y graficos
que se van a utilizar.

3.1.2 Trabaja con la madera y el carton respetando las medidas
CE3 3.1 de seguridad y realiza el ensamblaje de la ctpula siguiendo unos
pasos establecidos.

CE3 31 314 .Conoce y respeta las norm.as de, _comportamlento y DPR
seguridad en el taller y en el aula de informatica.

CE3 39 3.2.2 Anallzalla_s propiedades dgl carton y explica por qué es un RPE
material ecolégicamente sostenible.
3.2.3 Investiga sobre cémo reducir el impacto medioambiental

CE3 3.2 en su proyecto y aporta ideas para conseguir una maqueta mas ORA
sostenible.

CE4 4.2 4.2.1 Usa esquemas y bocetos en la planificacién de proyectos.

CE 4 43 4.3.1 Valora la importancia de los orde.nadores para reducir el ORA
tiempo empleado en la creacion de dibujos.
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5.1.5 Observa y comprende c6mo se organizan los iconos y se
CES 51 personaliza el escritorio.
CE6 6.3 6.3.1 Realiza una bisqueda de ideas utilizando distintas fuentes.
Descriptores CCL1, CCL2, CCL3, CCL5 CP2, STEM1, STEM2, STEM3, STEM4, STEM5, CD1, CD2, CD3, CD4, CD5, CPSAA1L,
operativos CPSAA2, CPSAA3, CPSAA4, CPSAAS, CC1, CC3, CC4, CE1, CE3, CCEC3, CCECA4.

Contenidos de la materia

Contenidos de caréacter

e Se explica hacer el analisis tipoldgico y funcional de una estructura.

En la seccion Procedimientos informaticos:
e Se propone la instalacion y utilizacién de un simulador de puentes.

Procedimientos técnicos:
e Se dan algunas pautas para construir estructuras de papel y carton.

Los contenidos tratados en esta unidad figuran:
. Bloque A, Proceso de resolucion de problemas.
e Blogue E, Tecnologia sostenible.

transversal

Se explica que sobre cualquier cuerpo actian diversas fuerzas y que estas producen, bien
deformaciones, bien un cambio en el estado de movimiento o reposo de dicho cuerpo; lo que
evita que un cuerpo se deforme, o que se deforme en exceso, es su estructura.
Se tratan los distintos esfuerzos que experimentan los cuerpos cuando son sometidos a la
accioén de una o varias fuerzas.
Se estudian las caracteristicas de las estructuras y se hace un recorrido por las distintas
estructuras artificiales que se han utilizado a lo largo de la historia de la humanidad,
incluyendo las que se emplean en la actualidad por sus propiedades de sujecion, resistencia
y capacidad de no deformarse.

TIC
Se abordan los distintos elementos que componen estas estructuras y los esfuerzos que CON
soportan cada uno de ellos. ORA

LEC
En la seccion Andlisis de objetos: ESC

Aprendizaje interdisciplinar

Esta situacion de aprendizaje esta relacionada con el area de Biologia y Geologia al movilizarse saberes basicos como
son la experimentacion cientifica y la indagacion, llevando sus actuaciones a las metodologias propias de la ciencia.
Algo parecido ocurre con el area de Mateméticas, donde pueden establecerse correspondencias relacionadas con el
uso de estrategias, y formas de razonamiento propios de ella como parte del método cientifico. Con la materia de Dibujo
Técnico se aprecian conexiones vinculadas como medio de expresion y comunicacion convencional para cualquier
proyecto, cuyo fin sea la creacién y fabricacion de un producto, siendo un aspecto imprescindible del desarrollo
tecnologico. Dota al alumnado de un instrumento eficiente para comunicarse de manera grafica y objetiva, para expresar
y difundir ideas o proyectos de acuerdo con convenciones que garantizan su interpretacion fiable y precisa.
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Resumen

SA 6. CONOCEMOS Y MECANIZAMOS NUESTRA BICICLETA.

Esta situacion de aprendizaje esta dedicada al estudio y la sistematizacion de los distintos tipos
de mecanismos. Es importante destacar la importancia que han tenido los mecanismos en el
desarrollo tecnolégico, desde las aplicaciones mas sencillas, como la palanca para mover un
objeto, hasta las mas sofisticadas, como las maquinas, que permiten realizar actividades con
menor esfuerzo fisico y en menos tiempo, aumentando asi el rendimiento en el trabajo.

Esta situacién de aprendizaje permite al alumnado interesarse por los diferentes tipos de
mecanismos y darse cuenta de su cotidianeidad. El andlisis de los mecanismos que forman un
elemento tan comin como una bicicleta, desde las ruedas hasta los cambios, pasando por el
manillar o los frenos, va a permitir hilvanar los distintos tipos de mecanismos, su funcionamiento
y su utilidad, asi como contextualizar y ver una aplicaciéon concreta de los contenidos teéricos,
que irdn apareciendo a medida que nos fijemos en alguno de los elementos de la bicicleta.

Para finales que se pide una presentacion sobre el funcionamiento de los distintos elementos de
la bicicleta, lo que permitird evaluar el grado de adquisicion de los conocimientos relativos a esta
situacion de aprendizaje, asi como contrastar la competencia digital en el montaje de imagenes
y textos en una presentacion.

Contextualizacion y
espacios de
aprendizaje

Esta situacion de aprendizaje se enmarca dentro del Bloque 3 se realizara en el aula de
informéatica D1 (montaje de la presentacion) y en el aula taller D3 (explicaciones tedricas).

Temporalizacion: 7 sesiones en el tercer trimestre

FUNDAMENTACION CURRICULAR

a) b) c)d) e)f) g) h) j) k)

Objetivos de etapa 1° Educacién Secundaria Obligatoria

C. Especificas Criterios de d Inglcadorgs €3 Iogrc_: L Instrumentos
N (ordenados seglin secuenciacion) T o

1.1.2 Reline la documentacion del proyecto y la comunica

CE1 11 elaborando una memoria en formato digital con fotos del proceso DPR

' y del producto final para compartirla en las redes sociales del

centro.
1.2.4 Reconoce y explica como algunas maquinas realizan el

CE1l 1.2 proceso de transformacién de energia. RPE
1.4.2 Realiza el disefio del proyecto utilizando las distintas

CE1 1.4 formas de representacién, con diferentes escalas y realizando
acotaciones

CE?2 2.2 2.2.2 Sabe como esta organizada el aula de informatica. DPR
2.3.3 Realiza una valoracion del proyecto y relne la

CE1 2.3 documentacién para hacer una presentacion y enviarla por DCA
correo electrénico a su docente.

CE3 31 314 .Conoce y respeta las norm.as de' F:omponamlento y DPR
seguridad en el taller y en el aula de informatica.

CE3 33 3.3.2 Instala software libre de oflma'tlf:a para el ordenador y un RPE
programa gratuito de retoque fotografico.
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3.3.5 Reconoce las operaciones basicas que se pueden realizar

CE3 3.3 una vez seleccionados los elementos: borrar, copiar, cortar y RPE
pegar.

CE4 43 4.3.1 Valora la importancia de los or.de.nadores para reducir el ORA
tiempo empleado en la creacion de dibujos.

CE4 4.4 4.4.2 Ellg.e' la aphcacnon gue va a emplear para preparar la 0GO
presentacién del informe.
5.1. 4 Crea carpetas con el teclado, con el ratén y utilizando la

CES5 51 cinta de opciones.

CES 53 5.2.1 Utiliza de forma adecuada un programa gratuito de retoque

' fotogréfico.

6.2.1 Utiliza aplicaciones de ofimatica de la nube para realizar

CE6 6.2 un trabajo colaborativo.

Descriptores CCL1, CCL2, CCL3, CCL5 CP2, STEM1, STEM2, STEM3, STEM4, STEM5, CD1, CD2, CD3, CD4, CD5, CPSAA1L,
operativos CPSAA2, CPSAA3, CPSAA4, CPSAAS, CC1, CC3, CC4, CE1, CE3, CCEC3, CCECA4.

Contenidos de la materia Contenidos de caracter

transversal

Estudio y la sistematizacion de los distintos tipos de mecanismos.
Identificacion de los distintos tipos de mecanismos dentro de maquinas complejas, su modo
de funcionamiento y las reglas fisicas y matematicas por las que se rigen.
En la seccion Procedimientos técnicos:

e Se dan algunas pautas para la construccion de piezas de madera y metal.
En la seccion Procedimientos informaticos: TIC

e Seindica, como disefiar una polea que va a ser impresa en 3D. gg,’:

e Se estudia un programa de simulacién de mecanismos. LEC

ESC

En la seccidn Andlisis de objetos:
e Se explican las operaciones basicas con una bicicleta.
e Se explica la manipulacién de los distintos elementos mecanicos que conforman la
bicicleta conduce a la adquisicién de conocimientos practicos (y también tedricos)
gue con frecuencia quedan mejor retenidos que cualquier exposicion tedrica.

Los contenidos tratados en esta unidad figuran en dos bloques del curriculo oficial:
e Blogue A, Proceso de resolucion de problemas.
e Blogue E, Tecnologia sostenible.

Aprendizaje interdisciplinar

Esta situacion de aprendizaje esta relacionada con el area de Biologia y Geologia al movilizarse saberes basicos como
son la experimentacion cientifica y la indagacion, llevando sus actuaciones a las metodologias propias de la ciencia.
Algo parecido ocurre con el area de Mateméticas, donde pueden establecerse correspondencias relacionadas con el
uso de estrategias, y formas de razonamiento propios de ella como parte del método cientifico. Con la materia de Dibujo
Técnico se aprecian conexiones vinculadas como medio de expresién y comunicacion convencional para cualquier
proyecto, cuyo fin sea la creacion y fabricacion de un producto, siendo un aspecto imprescindible del desarrollo
tecnologico. Dota al alumnado de un instrumento eficiente para comunicarse de manera gréafica y objetiva, para expresar
y difundir ideas o proyectos de acuerdo con convenciones que garantizan su interpretacion fiable y precisa.
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Resumen

SA 7. DISENAMOS Y CONSTRUIMOS CON ELECTRICIDAD

Esta situacion de aprendizaje esta dedicada a la electricidad y sus fendmenos asociados se
conocen desde hace miles de afios (aunque bajo otra denominacion), pero su aprovechamiento
como fuente de energia para producir luz o movimiento es relativamente reciente. Los
fenémenos eléctricos pueden ser de dos tipos, dependiendo de si se trata de electricidad estatica
o0 corriente eléctrica.

En esta situacion de aprendizaje trabajaremos en el disefio y construccion de una lampara solar,
asi como la elaboracion de la memoria del proyecto. Mediante circuitos sencillos y con un disefio
atractivo para el consumidor final. Ya que tiene como objetivo proporcionar una fuente de
iluminacion sostenible a personas que no tengan acceso a la electricidad.

Conviene hacer ver al alumnado que en muchos lugares del planeta sigue habiendo personas
sin acceso a la red eléctrica, o bien sin los recursos para costearse la conexion a dicha red. En
estos casos, disponer de unos pocos paneles solares o de algun otro sistema auténomo de
generacion eléctrica puede significar una mejora sustancial en su calidad de vida.

Contextualizacion y
espacios de
aprendizaje

Esta situacion de aprendizaje se enmarca dentro del Bloque 3 se realizara en el aula de
informatica D1 (montaje de la presentacion instalacion y utilizaciéon del simulador) y en el aula
taller D3 (explicaciones tedricas y construcciones de circuitos).

Temporalizacion: 12 sesiones en el Segundo trimestre

FUNDAMENTACION CURRICULAR

a) b)c)d) e)f) g)h)i) k)

Objetivos de etapa 1° Educacién Secundaria Obligatoria

C. Especificas Criterios de Ind|cadorgs de Iogrq ., Instrumentos
S G (ordenados segun secuenciacion) e EETGn

1.1.2 Relne la documentacion del proyecto y la comunica

CE1 11 elaborando una memoria en formato digital con fotos del proceso DPR
y del producto final para compartirla en las redes sociales del
centro.
1.2.4 Reconoce y explica como algunas maquinas realizan el

CE1l 1.2 proceso de transformacion de energia. RPE
1.2.5 Reflexiona sobre el uso seguro de los aparatos eléctricos

CE1l 12 y describe los peligros de usarlos de forma incorrecta.

CE1 14 1.4.3 Disefia la presentacion del informe determinando la
estructura e insertando diapositivas y otros elementos gréficos.
2.1.1 Analiza las posibles soluciones para el proyecto teniendo

CE?2 2.1 en cuenta la dificultad, el tiempo de ejecucién, el coste y el 0GO
tamafio.
2.3.1 Observa y comprende como se organizan los archivos en

CE?2 2.1 cada sistema operativo, identificando la utilidad de los que estan RPE
predefinidos.
2.3.3 Realiza una valoracién del proyecto y relne la

CE?2 2.3 documentacién para hacer una presentacion y enviarla por DCA
correo electrénico a su docente.

CE3 31 3.1.4 'Conoce y respeta las norm.as de, _comportamiento y DPR
seguridad en el taller y en el aula de informatica.
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3.2.1 Investiga sobre como reducir el impacto medioambiental
CE3 3.2 en su proyecto y aporta ideas para conseguir una maqueta mas DPR
sostenible.
4.4.4 Utiliza aplicaciones de ofimética de la nube para realizar
CE 4 4.4 un trabajo colaborativo relacionado con el Objetivo de Desarrollo
Sostenible 3: Salud y bienestar.
CE5 53 5.3.1 Evalula su trabajo individual, en parejas o grupos y propone
' posibles mejoras.
6.2.1 Utiliza aplicaciones de ofimatica de la nube para realizar
CE®6 6.2 un trabajo colaborativo.
Descriptores CCL1, CCL2, CCL3, CCL5 CP2, STEM1, STEM2, STEM3, STEM4, STEMS5, CD1, CD2, CD3, CD4, CD5, CPSAAL,
operativos CPSAA2, CPSAA3, CPSAA4, CPSAAS, CC1, CC3, CC4, CE1, CE3, CCEC3, CCECA4.

Contenidos de la materia

Contenidos de caracter

En la seccién Procedimientos informaticos:

Se propone la instalacién y utilizacion de un simulador de circuitos.

Se incluye una serie de actividades para que los alumnos y alumnas se familiaricen con dicho
programa.

En el apartado Procedimientos técnicos:

Se ofrecen construir circuitos bésicos en el taller de tecnologia.

La importancia que los alumnos y alumnas entiendan y cumplan las normas de seguridad al
trabajar con la corriente eléctrica.

Los contenidos tratados en esta unidad figuran en dos blogques del curriculo oficial:
e Blogue A, Proceso de resolucion de problemas.
e Blogue E, Tecnologia sostenible.

transversal
Estudiaremos la configuracion y el funcionamiento de los circuitos eléctricos
Estudiaremos las magnitudes eléctricas basicas de la electricidad
Estudiaremos su relacion mediante la ley de Ohm.
Veremos los tipos de conexiones que pueden establecerse entre los elementos de un
circuito.
Analizaremos los efectos que es capaz de producir la corriente eléctrica: calor, luz o
movimiento, esto Ultimo gracias a los motores eléctricos.
. . . . TIC

Veremos la importancia de hacer un uso racional de la electricidad. CON

: L 5 - ) . . ORA
Estudiaremos una pequefia introduccion a la electronica, a través del estudio de los diodos LEC
LED vy de las resistencias, tanto fijas (resistores) como variables (potenciémetros). ESC

Aprendizaje interdisciplinar
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Esta situacion de aprendizaje esta relacionada con el area de Biologia y Geologia al movilizarse saberes basicos como
son la experimentacion cientifica y la indagacion, llevando sus actuaciones a las metodologias propias de la ciencia.
Algo parecido ocurre con el area de Matematicas, donde pueden establecerse correspondencias relacionadas con el
uso de estrategias, y formas de razonamiento propios de ella como parte del método cientifico. Con la materia de Dibujo
Técnico se aprecian conexiones vinculadas como medio de expresion y comunicacién convencional para cualquier
proyecto, cuyo fin sea la creacién y fabricacion de un producto, siendo un aspecto imprescindible del desarrollo
tecnologico. Dota al alumnado de un instrumento eficiente para comunicarse de manera grafica y objetiva, para expresar
y difundir ideas o proyectos de acuerdo con convenciones gque garantizan su interpretacion fiable y precisa.

SA 8. RECONOCIENDO LA ARQUITECTURA DEL ORDENADOR

Esta situacion de aprendizaje ofrece una primera introduccion a la informatica.

Esta situacion de aprendizaje completa el estudio de los diferentes componentes de los equipos
informéticos y ofrece al alumnado la oportunidad de buscar informacién nueva, e incluso de
actualizar el contenido de la situaciéon de aprendizaje si fuera necesario; ademas, proporciona
una importante informacién al incluir los precios de mercado de los distintos componentes.

Tiene como objetivo aprender a distinguir los componentes de un ordenador, tanto internos como
periféricos, conocer sus funciones y hacer una comparativa de los componentes que hay en el
mercado en base a su relacién caracteristicas/precio. Ya que es muy conveniente que los
alumnos y alumnas manejen distintos sistemas operativos, y se debe hacer hincapié en la
importancia creciente de los sistemas operativos no corporativos de uso libre: ademéas de ser
gratuitos, permiten al usuario realizar importantes modificaciones y adaptaciones

e personalizadas.

Ademas, se introduce el uso del teléfono mévil en el proceso de ensefianza-aprendizaje. Estos
dispositivos incorporan aplicaciones para la realizacion de documentos y presentaciones, asi
como herramientas para compartir y presentar informacion, como la camara de fotos o de video.

Por otro lado, se incluye un estudio de la gestion de los residuos que hacen los consumidores y
consumidoras al término de la vida util de un ordenador o de un componente electrénico. Este
tema tiene una gran relevancia pues la cantidad de deshechos informaticos es enorme y va en
aumento, con lo cual el reto de gestionar adecuadamente los residuos, muchos de ellos
contaminantes, va en aumento. A este respecto, los alumnos y alumnas deben ser conscientes
de que «externalizar» el problema enviando los deshechos electronicos a terceros paises no es
una solucién sostenible en absoluto; lo Unico que se consigue con ello es trasladar el problema
a muchos kildmetros de distancia.

Contextualizacion y
espacios de
aprendizaje

Esta situacion de aprendizaje se enmarca dentro del Bloque 4 se realizara en el aula de
informatica D1.

Temporalizacion: 7 sesiones en el primer trimestre

FUNDAMENTACION CURRICULAR

o _ S a) b) ¢) d) e) ) g) h) k)
Objetivos de etapa 1° Educacion Secundaria Obligatoria
C. Especificas Criterios de Indlcadorgs €e Iogrq L Instrumentos
e (ordenados segun secuenciacion) B
CE1 11 1.2.2 Observa y comprende cémo se organizan los iconos y se
' personaliza el escritorio.
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1.2.3 Reflexiona sobre el uso seguro de los aparatos eléctricos
CE1l 1.2 y describe los peligros de usarlos de forma incorrecta. RPE
CE 2 292 2.2.2 Sabe como esta organizada el aula de informatica. DPR

2.3.1 Observa y comprende como se organizan los archivos en
CE2 2.3 cada sistema operativo, identificando la utilidad de los que estan RPE
predefinidos.

3.1.4 Conoce y respeta las normas de comportamiento y DPR

CE3 3.1 . . -
seguridad en el taller y en el aula de informéatica.

3.1.7 Investiga y sefiala los componentes en un esquema de la
CE3 3.1 Raspberry Pi, explica los elementos que necesita para funcionar
y el software que incluye con su sistema operativo.

3.2.1 Tiene en cuenta el impacto sobre el medioambiente y
CE3 3.2 aplica la regla de las tres erres a la hora de comprar un DPR
ordenador.

3.2.2 Investiga sobre cémo reducir el impacto medioambiental
CE3 3.2 en su proyecto y aporta ideas para conseguir una maqueta mas RPE
sostenible.

3.3.5 Reconoce las operaciones basicas que se pueden realizar
CE 3 33 una vez seleccionados los elementos: borrar, copiar, cortar y RPE
pegar.

4.1.1 Realiza la planificacion del proyecto comprobando el
hardware y el software que necesita, haciendo una planificacién
CE4 4.4 de tareas, organizando las herramientas y los materiales, y DCA
valorando qué otras tareas tendran que llevar a cabo durante la
realizacién del proyecto.

5.1.1 Instala software libre de ofimética para el ordenador.

CES 5.1 RPE
5.1. 4 Crea carpetas con el teclado, con el ratén y utilizando la
CE5S 5.1 cinta de opciones.
Descriptores CCL1, CCL2, CCL3, CCL5 CP2, STEM1, STEM2, STEM3, STEM4, STEMS5, CD1, CD2, CD3, CD4, CD5, CPSAAL,
operativos CPSAA2, CPSAA3, CPSAA4, CPSAAS, CC1, CC3, CC4, CE1, CE3, CCEC3, CCECA4.
: . Contenidos de caracter
Contenidos de la materia transversal
Se explica el significado de hardware y el estudio del hardware que incorpora un ordenador.
Se estudia la CPU.
. _ L . TIC
Se analizan las caracteristicas mas importantes de un microprocesador. CON
ORA
Se ven las ranuras y conectores de la placa base. LEC
ESC
Se explica la funcién y componentes de las tarjetas gréaficas.
Se detallan los distintos tipos de memoria.
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Se estudian los dispositivos de almacenamiento.

Se explica la funcién y los tipos de la fuente de alimentacién
Se ven los distintos tipos de periféricos.

Se explica el significado de software.

Se ven los sistemas operativos mas empleados.

Se explica como instalar programas y se hace un repaso de los programas de ofimatica que
utilizaremos en el aula: procesadores de texto, hojas de célculo y programas de
presentaciones.

Los contenidos tratados en esta unidad figuran en dos bloques del curriculo oficial:
e Bloque A, Proceso de resolucion de problemas.
e Bloque B, Comunicacion y difusion de ideas.
e Bloque D, Digitalizacion del entorno personal de aprendizaje.
e Bloque E. Tecnologia sostenible.

Aprendizaje interdisciplinar

Esta situacion de aprendizaje esta relacionada con el area de Biologia y Geologia al movilizarse saberes basicos como
son la experimentacion cientifica y la indagacion, llevando sus actuaciones a las metodologias propias de la ciencia.
Algo parecido ocurre con el area de Mateméticas, donde pueden establecerse correspondencias relacionadas con el
uso de estrategias, y formas de razonamiento propios de ella como parte del método cientifico. Con la materia de Dibujo
Técnico se aprecian conexiones vinculadas como medio de expresién y comunicacién convencional para cualquier
proyecto, cuyo fin sea la creacién y fabricacion de un producto, siendo un aspecto imprescindible del desarrollo
tecnologico. Dota al alumnado de un instrumento eficiente para comunicarse de manera grafica y objetiva, para expresar
y difundir ideas o proyectos de acuerdo con convenciones que garantizan su interpretacion fiable y precisa.

SA 9. CIBERSEGURIDAD, EL RETO QUE NUNCA ACABA

Esta situacion de aprendizaje tiene como objetivo reconocer las diferentes vulnerabilidades que
tienen nuestros equipos informaticos, saber los problemas que los ciberataques recibidos
pueden causar en dichos equipos y conocer las defensas posibles ante los ataques. En
particular, sobre las comunidades virtuales, coloquialmente conocidas como redes sociales, que
han cobrado una importancia enorme en el siglo XXI y forman parte ineludible de nuestra
sociedad.

Las dos tareas principales en cuanto a seguridad en Internet tienen que ver con la proteccion de
los equipos y con la proteccion de la privacidad de las personas. Este Gltimo aspecto es el que
mas debe preocuparnos con nuestros alumnos y alumnas, ya que las consecuencias de no llevar
a cabo medidas de proteccion pueden ser muy graves. Nos consta que muchos alumnos y
alumnas no toman medidas de seguridad, por lo que es nuestro deber prevenirles y ofrecerles
soluciones y formas de actuar.

Resumen

En esta situacion de aprendizaje estudiaremos los distintos ataques que pueden sufrir nuestros
equipos informaticos, asi como la elaboracion de una presentacion. Se plantea un buen nimero
de actividades relacionadas. La intencion de estas actividades es que los alumnos y alumnas
conozcan distintos tipos de ciberatagues (muchos de ellos resultado de la ingenuidad y
desinformacién de los usuarios), estén prevenidos, y sepan, por un lado, cémo actuar en el
ambito de su privacidad personal y, por otro, cOmo proteger sus equipos.
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Contextualizacion y
espacios de
aprendizaje

Esta situacién de aprendizaje se enmarca dentro del Bloque 4 se realizara en el aula de
informatica D1.

Temporalizacion: 7 sesiones en el tercer trimestre

FUNDAMENTACION CURRICULAR

a)b)c)d)e)f)g)h)j)i)

Objetivos de etapa 1° Educacién Secundaria Obligatoria

Indicadores de logro

C. Especificas Criterios de ; L Instrumentos
e (ordenados segun secuenciacion) =velllEeTG

1.1.2 Relne la documentacién del proyecto y la comunica

CE1 11 elaborando una memoria en formato digital con fotos del proceso DPR
y del producto final para compartirla en las redes sociales del
centro.
1.2.3 Reflexiona sobre el uso seguro de los aparatos eléctricos

CE1l 12 y describe los peligros de usarlos de forma incorrecta. RPE

1.3.1 Comenta el uso que hace de internet y valora si es un uso
CE1 13 responsable y como puede mejorarlo; explica las ventajas y RPE
desventajas de su utilizacion.

1.3.2 Explica si ha tenido malas experiencias con el uso de redes

CE1l 1.3 ) ORA
sociales.
CE1 14 1.4.3 Disefia la presentacion del informe determinando la
' estructura e insertando diapositivas y otros elementos gréficos.
2.1.1 Analiza las posibles soluciones para el proyecto teniendo
CE?2 2.1 en cuenta la dificultad, el tiempo de ejecucion, el coste y el 0GO
tamanio.
2.3.1 Observa y comprende cdmo se organizan los archivos en
CE2 2.3 cada sistema operativo, identificando la utilidad de los que estan RPE

predefinidos.

2.3.2 Realiza la planificacién y el disefio del informe eligiendo el
texto, la alineacion y el interlineado de los parrafos; la
CE 2 23 numeracion y las vifietas que se van a utilizar para ordenar el DCA
contenido; las imagenes y las tablas, hojas de calculo y gréaficos
que se van a utilizar.

2.3.3 Realiza una valoracion del proyecto y relne la
CE?2 2.3 documentacién para hacer una presentacion y enviarla por DCA
correo electrénico a su docente.

3.3.1 Elabora una pagina web con WordPress: crea un blog
sobre redes sociales, modifica su pagina de inicio, afiade texto
CE 3 3.3 e imagenes, inserta videos, afiade una pagina al blog y crea RPE
hipervinculos en sus péaginas.

3.3.3 Realiza la evaluacion de la pagina web, valorando el

CE3 3.2 proyecto y analizando los resultados de su valoracion. ORA

4.1.1 Realiza la planificacién del proyecto comprobando el
CE4 4.1 hardware y el software que necesita, haciendo una planificacién DCA
de tareas, organizando las herramientas y los materiales, y
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valorando qué otras tareas tendra que llevar a cabo durante la
realizacion del proyecto.
4.4.1 Valora la eficacia y la utilidad de las campafias que se
CE 4 44 re'alllzan en redes.souales y oplpa sobre la posibilidad de que se ORA
utilicen para manipular a la sociedad.
4.4.5 Realiza la evaluacion de la pagina web, valorando el
CE4 4.4 proyecto y analizando los resultados de su valoracion RPE
CE6 6.1 6.1.1 Utiliza la mensajeria instantanea. 0GO
6.1.2 Reflexiona sobre el uso de dispositivos que escuchan las
CE®6 6.1 conversaciones y opina si le parece importante su privacidad.
6.3.2 Define el problema que se plantea en el proyecto de la
CE®6 6.3 unidad, que consiste en organizar la informacion. DCA
Descriptores CCL1, CCL2, CCL3, CCL5 CP2, STEM1, STEM2, STEM3, STEM4, STEMS5, CD1, CD2, CD3, CD4, CD5, CPSAAL1,
operativos CPSAA2, CPSAA3, CPSAA4, CPSAAS, CC1, CC3, CC4, CE1, CE3, CCEC3, CCECA4.

Contenidos de la materia

Contenidos de caréacter

transversal

Se explica qué es un sistema de comunicacion.
Se explica qué son las redes de ordenadores y cuéles son sus componentes.
Se trata Internet y los servicios que ofrece: paginas web, blogs, correo electronico,
comunidades virtuales, chats, videoconferencias, servicios en la nube, redes sociales etc.
Se explica en qué consiste navegar por Internet.
Se explica cédmo buscar informacién en Internet (Google, DuckDuckGo, Yahoo, Bing o Ask).
Se explica como podemos utilizar Internet de forma segura.

TIC
Se explica cémo publicar informacion en Internet. CON

ORA
Se indican algunas normas que debemos seguir a la hora de publicar imagenes. Egg

Se indican las distintas maneras de compartir informacién en Internet.
Se explica como podemos utilizar Internet de forma segura.
En la seccion Procedimientos informaticos:
e Se explica la creacion de una sencilla pagina web o un blog con WordPress.
Los contenidos tratados en esta unidad figuran en dos bloques del curriculo oficial:
e Blogue A, Proceso de resolucion de problemas.

e Blogue B, Comunicacion y difusion de ideas.
e Bloque D, Digitalizacion del entorno personal de aprendizaje.
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Aprendizaje interdisciplinar

Esta situacion de aprendizaje estéa relacionada con el area de Biologia y Geologia al movilizarse saberes basicos como
son la experimentacion cientifica y la indagacion, llevando sus actuaciones a las metodologias propias de la ciencia.
Algo parecido ocurre con el area de Matematicas, donde pueden establecerse correspondencias relacionadas con el
uso de estrategias, y formas de razonamiento propios de ella como parte del método cientifico. Con la materia de Dibujo
Técnico se aprecian conexiones vinculadas como medio de expresién y comunicacion convencional para cualquier
proyecto, cuyo fin sea la creacién y fabricacion de un producto, siendo un aspecto imprescindible del desarrollo
tecnoldgico. Dota al alumnado de un instrumento eficiente para comunicarse de manera gréafica y objetiva, para expresar
y difundir ideas o proyectos de acuerdo con convenciones que garantizan su interpretacion fiable y precisa.
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8. MATERIALES Y RECURSOS DE DESARROLLO CURRICULAR.

RECURSOS MATERIALES

MATERIALES IMPRESOS

MATERIALES
AUDIOVISUALES

RECURSOS
INFORMATICOS

MATERIALES
ELABORADOS POR LOS
PROFESORES DEL
DEPARTAMENTO
RECURSOS TECNICOS

OTROS

Departamento de Tecnologia

- Libro de texto del alumno: material de referencia a la hora de seguir la asignatura y
el primer lugar al que acudir para la busqueda inicial.

- Cuaderno del alumno: es uno de los materiales indispensable para un desarrollo
inteligente y activo de la asignatura. En él va elaborando su propio libro de texto
recogiendo los contenidos y las actividades realizadas. Es por tanto un elemento
importante para la evaluacion del trabajo del alumno. Deberemos tener en cuenta la
presentacion, la organizacion, la distribucion de contenidos, etc...

- Documentacion del Proyecto Tecnoldgico.

- Biblioteca de centro

- Biblioteca del aula: Libros de consulta, manuales técnicos, libros de texto de otras
editoriales, listados de precios, catalogos, reglamentos y revistas técnicas, etc.

- Prensa: Periddicos y revistas técnicas (Técnica Industrial).

- Graficos y mapas o murales: Fundamentalmente para consultar las propiedades,
caracteristicas, simbologia, componentes, etc. de las diversas ramas de la Tecnologia.
- Proyectores.

- Cafién Multimedia.

- Television.

- Videos.

- Dvd.

- Ordenadores.

- Impresora.

- Programas de Disefio.

- Programacién Informatica y Robdtica.

- Paginas Web.

- Enciclopedias Multimedia.

- Simulaciones.

- Conexiones a Internet.

- Apuntes.

- Fichas.

- Informes.

- Fotocopias.

- Transparencias.

- Proyectos tecnoldgicos de antiguos alumnos.

- Equipamiento propio del Aula — Taller de Tecnologia.

- Ordenadores — Aula informatica

- Kit de construccién / programacion (Placas de arduino).

- Componentes normalizados mecénicos, eléctricos, electronicos, madera de diferentes
tipos y tamafios.

- Pegamentos y colas.
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9. LA CONCRECION DE LOS PLANES, PROGRAMAS Y PROYECTOS DE CENTRO VINCULADOS
CON EL DESARROLLO DEL CURRICULO DE LA MATERIA.

1. PLAN DE FOMENTO A LA LECTURA.

COMPETENCIAS
SN PERSONAL, CONEEN o
COM%'::CACI PLURILI CIENCIA, DIGITAL S,O?PCIR!’EIKII;(E%E CIUDADA | EMPREND | EXPRESI [&5
LINGUISTICA NGUE TECNOLOGI A NA EDORA ON =
AE CULTURA IS8
. APRENDER o
INGENIERIA LES O .|
S
y | | ;| <t| w0 E‘
ACTS ||~ o < w L s 34333 ol Ol o o
N R [ s § B 2 I I A N I B S % % I R R D B A D DR IR B R T - =
O OO ooolalalalHHEKFHOAQOQ Q O ofolalolo OO O Ow | wi|w|Q O O OFS
Ol O O O Ol O[O[O| ] VN Y Y W Ol O O] O O] O] Ol O O]l Ol Ol OLOLO[O O |O]|O O O O
Intercam | x | x X[ x| 3 x|x X X | X X | X| X X [X|X[X]| X X 19
bio
Eslovaq
uia
Plande | X |Xx|Xx|Xx|X | X X X[ X|X]|X X X X X X X [ X|X|[X]|x]|21
Lectura
Recital | x| x X X X X X X XX [X[x X X | X|x|x|x|18
de
Poesia
Dia de X | X X | X X | X X | X X X | X X | X | X|X X X X | x| 19
la
Violenci
ade
Género
Dia de X | X X | x X | X X | x X X | x XX [X[x X X X |[x |19
la Mujer
Dia de X | X X X X | X X | x X[ x| x X | X |X|x| x X X |x |19
la Paz
Activida | x | x X | X|X X X | X|X]|X X [ X | X X 14
d ONCE
Graduac | x X X | X X X | X X X X | X X | X X | X X | x| 17
iones
(Castillo
)
Viaje 4° | x| x X X | X X X | X X|X|x X[ X [X[X]| X | X ]| X [X 19
ESO
Acompa | x X X X | X X|X|X|X|[X]|X X | X[ X X X 16
flamient
o
Individu
alizado
Galilei | x X X X | x X X X[X[X[X|X|X|X|X]|X]| X X X 19
Plan X X X X X | X X|X|x X [X|X[x]| x 14
Director
Médida | x| x X X | x X X X [ x 9
de Exito
Educativ
0
CRIE X | X|X X | X X|X[X|X[X]|X[X]X][|X X|X|X|X[X|X[X]|X[x] X X [ X|X|[X]|x]|29
Astrono | x| x X X[ X]|X|X X X X X|X[X|X]| X X X | 17
mia
Hallowe X X X X X X x| 7
en
Radio X | x| x X X | X X X | X|Xx X X X | X X X X X |[x |19
Practica | x X X X[ x| x X | X | X|X]| X 11
s
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Restaur
ativas
Plande | x X 11
Convive
ncia
Erasmu | x| x X | X X X | X 19
S +
LeoTIC X|X|x X X| X[ X|X 17
Mediaci | x | x X 15
ony
Ayuda
Cadena X 6
de Valor
Joven
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10.EXTRAESCOLARES.

Desde el departamento de Tecnologia se proponen una serie de actividades complementarias y
extraescolares para realizar en el curso 2022/23:

ESO

Ruta por los alrededores del Pueblo — Interdepartamental.
Paseo por la zona de la Adrada para el estudio de materiales y concienciacion sobre el medio
ambiente.

Semana de la ciencia — Interdepartamental de ciencias.
Semana de actividades, juegos y descubrimientos relacionados con todas las ciencias.

Parque de atracciones de Madrid — Interdepartamental de ciencias.
Visita al parque con una serie de actividades para hacer a través de una plataforma digital.

Museo de Tecnologia de Madrid
Visita al museo de tecnologia de Madrid para descubrir, observar y analizar inventos y objetos
tecnologicos del pasado y futuro de la humanidad.

Centro de Visitantes y Entrenamiento INTA-NASA
Visita al centro de Entrenamiento de la NASA, ubicado en Navas del Rey

Presa Rota Patones de arriba
Visita a la presa rota de Pantones para analizar materiales, construccion y fallos de rotura.

Departamento de Tecnologia CURSO 22-23
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11.EVALUACION DEL PROCESO DE APRENDIZAJE DEL ALUMNADO.

En relacién con las técnicas e instrumentos de evaluacion:

Las técnicas a emplear seran variadas para facilitar y asegurar la evaluacion integral del
alumnado y permitir una valoracion objetiva de todo el alumnado; incluiran propuestas
contextualizadas y realistas; propondran situaciones de aprendizajes y admitiran su adaptacion a
la diversidad de alumnado. Se utilizara para cada técnica, los siguientes instrumentos de
evaluacion:

» De observacion
v" Registro anecdotico (ORA)
v Guia de observacion (OGO)
» De desempefio
v Porfolio ( )
v Cuaderno del alumno (DCA)
v Proyecto (DPR)
» De rendimiento
v Prueba oral ( )
v Prueba escrita (RPE)

CRITERIq INDICADOR DE INSTRUMEI\!TO
EVALUACION LOGRO EVALUACION

1.1 1.1.1 DPR
1.1 1.1.2 DPR
1.2 1.2.1 DPR
1.2 1.2.2

1.2 1.23 RPE
1.2 1.24 RPE
1.2 1.2.5

13 13.1 RPE
13 1.3.2 ORA
14 14.1

14 1.4.2

1.4 143

2.1 2.1.1 0GO
2.1 2.1.2 0GO
2.1 2.1.3 RPE
2.2 2.2.1 DPR
2.2 2.2.2 DPR
2.2 2.2.3 DPR
23 2.3.1 RPE
23 2.3.2 DCA
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23
3.1
3.1
3.1
3.1
3.1
3.1
3.1
3.2
3.2
3.2
3.3
33
3.3
33
33
4.1
4.2
4.3
4.3
4.3
4.4
4.4
4.4
4.4
4.4
5.1
5.1
5.1
5.1
5.1
5.1
5.2
5.3
5.3
6.1
6.1
6.2
6.2
6.3
6.3

2.3.3
3.1.1
3.1.2
3.1.3
3.14
3.1.5
3.1.6
3.1.7
3.2.1
3.2.2
3.23
3.3.1
3.3.2
3.3.3
3.3.4
3.3.5
4.1.1
4.2.1
4.3.1
4.3.2
4.4.1
4.4.2
443
44.4
4.4.5
4.4.6
5.1.1
5.1.2
5.1.3
5.1.4
5.1.5
5.1.2
5.2.1
5.3.1
5.3.1
6.1.1
6.1.2
6.2.1
6.2.2
6.3.1
6.3.2
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DPR
RPE
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RPE
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ORA
DPR
RPE
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RPE

RPE

RPE
DPR

RPE

RPE
0GO

RPE
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En relacién con los momentos de la evaluacion:
» La evaluacién serd continua sin perjuicio de la realizacion, a comienzo de curso, de una
evaluacion inicial. En todo caso, la unidad temporal de programacion serd la situaciéon de
aprendizaje.

» Las técnicas e instrumentos deberan aplicarse de forma sistematica y continua a lo largo
de todo el proceso educativo.

A continuacién, se determina en qué momento se aplicara cada instrumento de evaluacion,
segun los criterios de evaluacion e indicadores de logro que evaltan.

CRITERIO INDICADOR INSTRUMENTO SA1 SA 2 SA3

EVALUACION DE LOGRO EVALUACION

1.1 1.1.1 DPR X X X X X X

1.1 1.1.2 DPR X X X X X X X
1.2 1.2.1 DPR

1.2 1.2.2 X

1.2 1.2.3 RPE X X X X X X
1.2 1.24 RPE X X X X

1.2 1.2.5 X

13 13.1 RPE

13 1.3.2 ORA

14 14.1 X

14 1.4.2 X X X X

14 143 X

2.1 2.1.1 0GO

2.1 2.1.2 0GO X X X

2.1 2.1.3 RPE

2.2 2.2.1 DPR X X X X X

2.2 2.2.2 DPR X X X X

2.2 2.2.3 DPR

23 23.1 RPE X X

2.3 2.3.2 DCA X

23 233 DCA X X X
3.1 3.11 RPE X

3.1 3.1.2 X X

3.1 3.1.3 DPR X

3.1 3.14 DPR X X X X X X X X

3.1 3.15 RPE X

3.1 3.1.6 RPE

3.1 3.1.7 X

3.2 3.2.1 DPR X X X

3.2 3.2.2 RPE X X X
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3.2 3.2.3 ORA X X
3.3 3.3.1 RPE X
3.3 3.3.2 RPE X
3.3 3.3.3 ORA X
3.3 3.3.4 DPR
3.3 3.3.5 RPE X X
4.1 4.1.1 DCA X X
4.2 4.2.1 X X
4.3 43.1 ORA X X X
4.3 4.3.2 X X X
43 4.4.1 ORA X
4.4 4.4.2 0GO X
4.4 4.4.3 DPR
4.4 4.4.4 X X
4.4 4.4.5 RPE X X
4.4 4.4.6
5.1 5.1.1 RPE X
5.1 5.1.2 RPE
5.1 5.1.3 DPR X
5.1 5.1.4 X X
5.1 5.1.5 X X
5.1 5.1.2 RPE
5.2 5.2.1 X
5.3 5.3.1 X
5.3 5.3.1 RPE
6.1 6.1.1 0GO X
6.1 6.1.2 X
6.2 6.2.1 X X
6.2 6.2.2 RPE X
6.3 6.3.1 X
6.3 6.3.2 DCA X X X
En relacion con los criterios de calificacion:
» Se establecen los criterios de calificacion (o peso) de cada uno de los criterios de
evaluacion de la materia.
COMPETENCIAS CRITERIO DE CRITERIO DE
ESPECIFICAS EVALUACION CALIFICACION
COMP Cr.Eval 1.1 5%
ESP 1 Cr.Eval 1.2 5%
Cr.Eval 1.3 5%
53
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Cr.Eval 1.4 5%
Cr. Eval 1.5 5%
Cr.Eval 1.6 5%
compP Cr. Eval 2.1 5%
ESP 2 Cr.Eval 2.2 5%
Cr. Eval 2.3 5%
COMP Cr. Eval 3.1 5%
ESP 3 Cr. Eval 3.2 5%
Cr.Eval 3.3 5%
compP Cr. Eval 4.1 5%
ESP 4 Cr. Eval 4.2 5%
comp Cr. Eval 5.1 5%
ESP 5 Cr. Eval 5.2 5%
Cr. Eval 5.3 5%
COMP Cr. Eval 6.1 5%
ESP 6 Cr. Eval 6.2 5%
Cr. Eval 6.3 5%
TOTAL 100%

» Envirtud de la relacién entre instrumentos y criterios de evaluacion, se determinan, a
continuacion, los criterios de calificacion de cada instrumento de evaluacion:

INSTRUMENTOS  PESO (%)

EVALUACION

ORA 6%
0GO 12%
12%

DCA 17%
DPR 36%

7%

RPE 10%
TOTAL 100%

» Envirtud de la relacién entre situaciones de aprendizaje y criterios de evaluacion, se
determinan, a continuacion, los criterios de calificacion de cada situacion de aprendizaje:

SITUACIONES  PESO (%)

APRENDIZAIJE
SA1 13%
SA 2 13%
SA3 9%
SA 4 13%
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SA 5 13%
SA 6 9%
SA 7 9%
SA 8 13%
SA 9 8%
TOTAL 100%
55
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12.ATENCION A LAS DIFERENCIAS INDIVIDUALES DEL ALUMNADO.

Al amparo de lo establecido en el articulo 12 del Real Decreto 217/2022, de 29 de marzo, la
atencion del alumnado que requiera una atencion diferente a la ordinaria se regira por los principios
de normalizacion e inclusion.

Se pondran en marcha medidas para que las condiciones de la realizacion de las evaluaciones se
adapten alas necesidades del alumnado y se estableceran medidas de flexibilizacion y alternativas
metodoldgicas de accesibilidad y disefio universal para que todo el alumnado pueda acceder a
una educacion de calidad en igualdad de oportunidades.

En este sentido, el proyecto ofrece medidas de accesibilidad y atencion a la diversidad, desde una
perspectiva inclusiva. Las situaciones de aprendizaje estan disefiadas para integrar la totalidad del
alumnado, sin precisar de antemano la realizacion de adaptaciones o disefios especializados. Se
parte de una propuesta que se ajusta al concepto de Disefio Universal de Aprendizaje (DUA) para
atender a las necesidades de todo el alumnado.

Con este fin, se presentan situaciones de aprendizaje, motivadoras para el alumno, con el objetivo
de captar su interés, desarrollar sus competencias y fomentar la comunicacién, la colaboracién y
la reflexiobn. Ademas, se contemplan opciones que atiendan a distintos tipos de aprendizaje
(auditivos, visuales, cinestésicos...) y se proporcionan herramientas que ayuden en la comprension
e interpretacion de la informacién. También ofrecen opciones que ayuden al alumno a desarrollar
las habilidades comunicativas y formas de expresion.

Se atiende a la diversidad de forma global a través de la metodologia competencial del proyecto
en cada una de las situaciones de aprendizaje que lo forman. Ademas, se emplea una
presentacion visual de los contenidos y el apoyo de elementos gréaficos. También se emplea el uso
de recursos especificos para alumnos con distintos ritmos de aprendizaje, como videotutoriales o
fichas

Estas herramientas, recursos, materiales y apoyos tienen como fin que todo el alumnado acceda,
comprenda, organice y adquiera conocimientos y desarrolle sus competencias.
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13.SECUENCIA DE UNIDADES TEMPORALES DE PROGRAMACION.

El curriculo de 1° ESO se ha estructurado en 9 unidades didacticas. A continuacion, se establece
la secuencia general del curso.

Situacién de aprendizaje 1: RECICLANDO CON EL PROCESO TECNOLOGICO.
Situacién de aprendizaje 2: CREANDO NUESTOS PROPIOS OBJETOS.

Situacion de aprendizaje 3: CONSTRUCION CON LA MADERA Y SUS DERIVADOS.
Situacion de aprendizaje 4: CONSTRUCION CON MATERIALES MATALICOS
Situacién de aprendizaje 5: CONSTRUCION DE ESTRUCTURAS EFICACES.
Situacién de aprendizaje 6: CONOCEMOS Y MECANIZAMOS NUESTRA BICICLETA.
Situacion de aprendizaje 7: DISENAMOS Y CONSTRUIMOS CON ELECTRICIDAD.
Situacion de aprendizaje 8: DISENAMOS Y CONSTRUIMOS CON ELECTRICIDAD.
Situacion de aprendizaje 9: CIBERSEGURIDAD, EL RETO QUE NUNCA ACABA.

Se propone la siguiente temporalizacion de los contenidos del curso prevista, distribuida por
trimestres, que podra variar y/o modificarse si el profesor o las circunstancias del curso lo
requieren.

SECUENCIA DE UNIDADES TEMPORALES DE PROGRAMACION ‘

PRIMER TRIMESTRE SEGUNDO TRIMESTRE TERCER TRIMESTRE
(septiembre - diciembre) (enero-marzo) (abril-junio)
Situacion de aprendizaje 1 Situacién de aprendizaje 3 Situacion de aprendizaje 4
(12 sesiones) (12 sesiones) (12 sesiones)
Situaciéon de aprendizaje 2 Situacion de aprendizaje 7 Situacién de aprendizaje 5
(12 sesiones) (12 sesiones) (7 sesiones)

Situacion de aprendizaje 6
Situacion de aprendizaje 8 (7 sesiones)
(7 sesiones)
Situacion de aprendizaje 9
(7 sesiones)
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14.ORIENTACIONES PARA LA EVALUACION DE LA PROGRAMACION DE AULA Y DE LA

PRACTICA DOCENTE.

Se llevar4 a cabo esta evaluacion al terminar cada una de las Unidades y Situaciones de
Aprendizaje, y se utilizard como instrumento la siguiente rubrica, revisando cuatro aspectos a

valorar:

» Resultado de la Evaluacion (R.E)
» Adecuacién de los materiales y recursos didacticos a los métodos didacticos y pedagdgicos
utlizados (A.M.RD.MDyP)
» Contribucion de los métodos didacticos y pedagogicos a la mejora del clima de aula 'y centro
(C.MDyP.MC.AyC)
» Eficacia de las medidas de atencion a la diversidad (E.MAD)

ASPECTOS A INDICADORES DE LOGRO
Ml EXCELENTE BUENO MEJORABLE MAL/POBRE
R.E* + 90% de los |+ 70% de los | +50%delosalumnos |- 50% de los
alumnos han | alumnos han | han superado la | alumnos han
superado la materia. | superado la materia. | materia. superado la materia.
A.M.RD. Materiales, Sesiones concretas | Sesiones concretas | Almenos 1 SAno se
MDyP* dinamicas y en alguna SA no en alguna SA no ha desarrollado
recursos han | desarrolladas por @ desarrolladas por debido a materiales,
permitido correcto = materiales 0 | metodologia. recursos (o]
desarrollo de SA. recursos. metodologia.
C.MDyP. Clima de aula muy | Clima de aula Comportamientos Clima de aula muy
MC.AyC* positivo. positivo, con alguna | disruptivos con | negativo, con
' Colaboraciéon entre | llamada de atencion | algunas  sanciones | medidas
alumnos sin medidas | individuales. Revisar | sancionadoras
satisfactoria. sancionadoras. métodos pedagogicos | individuales y
Metodologia y | Metodologia y | (atencion diversidad) | grupales. Modificar
dinamicas muy | dinamicas métodos
adecuadas. adecuadas. pedagégicos.
E.MAD* Todo el alumnado ha sido atendido | Algunos alumnos no han obtenido la atencién
conforme a sus necesidades. necesaria por los recursos propios de la
asignatura.
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15.PROCEDIMIENTO PARA LA EVALUACION DE LA PROGRAMACION DIDACTICA.

Las conclusiones mas importantes de la evaluacion de la programacion didactica se
incorporaran al final de curso, junto a la evaluacion de la propuesta curricular, a la memoria
de la programacion general anual, siendo la base para la elaboracion de las programaciones
didacticas del curso siguiente.

La evaluacion y seguimiento de la programacion sera permanente y continua, y debe permitir
la introduccién de correcciones o modificaciones para llegar a conseguir los objetivos
propuestos.

Diferentes circunstancias podran motivar la realizacion de ajustes en la programacion
didactica:

» La propia evolucién del grupo y la manera de afrontar los diferentes
aprendizajes

» Laincorporacion de nuevo alumnado

> Las diferentes actuaciones o acontecimientos especiales que afecten al centro
o las familias que tengan repercusion en el grupo clase

» Otros sucesos que ocurran durante el curso.

Por tanto, y dado que la realidad social es muy compleja y variante, la programacion
didactica debe ser un documento flexible, que permita reajustar la planificacion del proceso
de ensefianza aprendizaje.

Para establecer el procedimiento para evaluar la programacion didactica nos basaremos en
las directrices para la evaluacion del proceso de ensefianza y de la practica docente
recogidas en la propuesta curricular del centro, aunque aludiendo, al menos, a los siguientes
elementos:

¢, Qué evaluar? Indicadores de logro.

¢, Coémo evaluar? Instrumentos de evaluacion.

¢,Cuando evaluar? Momentos en los que se realizara la evaluacion.
¢, Quién evalta? Personas que llevaran a cabo la evaluacion.

YV VY
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1. INTRODUCCION: CONCEPTUALIZACION Y CARACTERISTICAS DE LA MATERIA

El intenso y acelerado desarrollo tecnologico y digital, que en este siglo XXI se esta
experimentando en la sociedad, justifica la necesidad formativa en este campo. Es una realidad
gue nuestra forma de vida y relacibn con el entorno ha cambiado, oblighndonos a buscar
escenarios de aprendizaje con un importante apoyo digital, desarrollando de forma activa las
destrezas de naturaleza cognitiva, procedimental y actitudinal.

La ciudadania requiere una capacitacion tecnolégica que le permita entender los objetos técnicos
gue la rodean, su utilizacién y la resolucion de problemas con espiritu innovador, asi como el
impacto de sus acciones en términos de sostenibilidad dentro de los Objetivos de Desarrollo
Sostenible (ODS 2030).

La materia complementa transversalmente a otras disciplinas, apoyando escenarios digitales de
aprendizaje y analizando el conocimiento cientifico desde la simulacion y construccion de
prototipos tridimensionales. La resolucion de problemas, la configuracion y mantenimiento de
equipos informaticos, la comunicacion y difusion de ideas mediante herramientas digitales y una
aproximacion al pensamiento computacional, vertebran la materia, siempre bajo estrategias
sostenibles, éticas e igualitarias, buscando la continuidad y ampliacion de conocimientos en cursos
sucesivos.

CONTRIBUCION DE LA MATERIA AL LOGRO DE LOS OBJETIVOS DE ETAPA

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

los siguientes términos:

Esta enfatiza en propiciar el respeto por los demas, la tolerancia, la cooperacion y la solidaridad,
asi como la igualdad real de trato y oportunidades entre hombres y mujeres.

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

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

El conocimiento cientifico integrado en la resolucién de problemas ayuda a optimizar la capacidad
para la planificacion, la toma de decisiones y la responsabilidad final del resultado obtenido.

La necesidad de difusion de las producciones, asi como la comprensién de las mismas, hace que
se estimule la correcta expresion tanto en lengua castellana como en cualquier lengua extranjera.
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La adquisicion de habitos de seguridad personal y de salud en la manipulacion de herramientas,
entrenadores y simulaciones, favorecen el progreso personal y colectivo.

Finalmente, el disefio y la creacién digital de prototipos ayudan a la comprension de
manifestaciones artisticas, como medio alternativo de expresion presente en la red, y que forma
parte de un nuevo entorno cultural que convivira paralelamente al tradicional.

Los obijetivos se definen en la LOMLOE como los logros que se espera que el alumnado haya
alcanzado al finalizar la etapa y cuya consecucién esta vinculada a la adquisicion de las
competencias clave. Asi, de conformidad con el articulo 7 del Real Decreto 217/2022, de 29 de
marzo, la Educacién Secundaria Obligatoria contribuira a desarrollar en los alumnos las
capacidades que les permitan:

a) Asumir responsablemente sus deberes, conocer y ejercer sus derechos en el respeto a las
demas personas, practicar la tolerancia, la cooperacion y la solidaridad entre las personas y
grupos, ejercitarse en el didlogo afianzando los derechos humanos como valores comunes de una
sociedad plural y prepararse para el ejercicio de la ciudadania democratica.

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

¢) Valorar y respetar la diferencia de sexos, y la igualdad de derechos y oportunidades entre ellos.
Rechazar los estereotipos que supongan discriminacion entre hombres y mujeres.

d) Fortalecer sus capacidades afectivas en todos los dmbitos de la personalidad y en sus
relaciones con las demas personas, asi como rechazar la violencia, los prejuicios de cualquier tipo,
los comportamientos sexistas y resolver pacificamente los conflictos.

e) Desarrollar destrezas bésicas en la utilizacion de las fuentes de informacién para, con sentido
critico, adquirir nuevos conocimientos. Desarrollar las competencias tecnoldgicas basicas y
avanzar en una reflexion ética sobre su funcionamiento y utilizacion.

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 o0 mas lenguas extranjeras, de manera apropiada.
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j) Conocer, valorar y respetar los aspectos basicos de la cultura y la historia propias y de las demas
personas, asi como el patrimonio artistico y cultural.

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

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

GRADO DE
CONTRIBUCION AL
LOGRO DE OBJETIVOS

CONTRIBUCION DE LA MATERIA AL DESARROLLO COMPETENCIAL

La materia Tecnologia y Digitalizacion Il contribuye a la adquisicion de las distintas competencias
clave en el Educacion Secundaria Obligatoria en la siguiente medida:

ccL | cp | STEM ‘ D | CPSAA | cc | CE | CCEC
* * * * * * * *
* * * * * *
GRADO DE CONTRIBUCION AL
DESARROLLO COMPETENCIAL * * * * *
* * *
*

COMPETENCIA EN COMUNICACION LINGUISTICA

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

COMPETENCIA PLURILINGUE
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El conocimiento y utilizacion de gran parte de los contenidos informaticos y digitales conlleva el
uso de terminologia en lengua inglesa.

COMPETENCIA MATEMATICA Y COMPETENCIA EN CIENCIA, TECNOLOGIA E
INGENIERIA

La materia Tecnologia y Digitalizacién es idonea para desarrollar de manera simultanea las cuatro
competencias integradas en una sola. La resolucion analitica de problemas tecnolégicos, en los
gue la herramienta para obtener el resultado final serd una expresion matemética, depurada
mediante la experimentacion, constituye un proceso propio de la materia, que ilustra su aportacion
al desarrollo de la competencia.

COMPETENCIA DIGITAL

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

COMPETENCIA PERSONAL, SOCIAL Y DE APRENDER A APRENDER

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

COMPETENCIA CIUDADANA

A través del trabajo colaborativo se desarrollan los valores de tolerancia, respeto y compromiso
grupal, mediante una participacion activa y aceptando las decisiones colegiadas.

COMPETENCIA EMPRENDEDORA

La creacion y gestion de contenido creativo e innovador desde la planificacion, depurando los
procesos y sistemas con nuevas aportaciones y mejoras, contribuye de forma importante a dicha
competencia.

Tecnologia

COMPETENCIA EN CONCIENCIA Y EXPRESION CULTURALES

Ser consciente de la importancia que tiene una presentacion atractiva de los productos de
aprendizaje, tanto en formato grafico como digital, y la utilizacion de la imagen como medio de
comunicacion, contribuyen al desarrollo de esta competencia dese la materia.
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2. DISENO DE LA EVALUACION INICIAL

Se llevara a cabo al comenzar cada una de las unidades para proporcionar informacién sobre los
conocimientos previos del alumnado y determina el nivel de partida.

Se tendra en cuenta en la toma de decisiones sobre objetivos, contenidos, metodologia,
organizacion del aula y ayudara a ajustar las actuaciones a las necesidades, intereses y
posibilidades de los alumnos

Perfil de salida del alumnado de Educacién Secundaria Obligatoria.

MAPA DE COMPETENCIAS CLAVE Y DESCRIPTORES OPERATIVOS DEL PERFIL DE
SALIDA DE LA EDUCACION SECUNDARIA OBLIGATORIA.

COMPETENCIAS CLAVE DESCRIPTORES OPERATIVOS.

Competencia en
comunicacion
linglistica (CCL)

Competencia
plurilingte (CP)

Departamento de Tecnologia

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

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

CCLS3. Localiza, selecciona y contrasta de manera progresivamente autbnoma informacion
procedente de diferentes fuentes, evaluando su fiabilidad y pertinencia en funcién de los
objetivos de lectura y evitando los riesgos de manipulacion y desinformacion, y la integra y
transforma en conocimiento para comunicarla adoptando un punto de vista creativo, critico
y personal a la par que respetuoso con la propiedad intelectual.

CCL4. Lee con autonomia obras diversas adecuadas a su edad, seleccionando las que
mejor se ajustan a sus gustos e intereses; aprecia el patrimonio literario como cauce
privilegiado de la experiencia individual y colectiva; y moviliza su propia experiencia
biografica y sus conocimientos literarios y culturales para construir y compartir su
interpretacion de las obras y para crear textos de intencién literaria de progresiva
complejidad.

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

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

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

CP3. Conoce, valora y respeta la diversidad lingiistica y cultural presente en la sociedad,
integrandola en su desarrollo personal como factor de didlogo, para fomentar la cohesién
social.
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Competencia
matematica y
competencia en
ciencia, tecnologia e
ingenieria (STEM)

Competencia
digital (CD)

Departamento de Tecnologia

Tecnologia

STEML. Utiliza métodos inductivos y deductivos propios del razonamiento matematico en
situaciones conocidas, selecciona y emplea diferentes estrategias para resolver problemas
analizando criticamente las soluciones y reformulando el procedimiento, si fuera necesario.
STEM2. Utiliza el pensamiento cientifico para entender y explicar los fendmenos que
ocurren a su alrededor, confiando en el conocimiento como motor de desarrollo,
planteandose preguntas y comprobando hipotesis mediante la experimentacion y la
indagacion, utilizando herramientas e instrumentos adecuados, apreciando la importancia
de la precision y la veracidad y mostrando una actitud critica acerca del alcance y las
limitaciones de la ciencia.

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

STEMA4. Interpreta y transmite los elementos mas relevantes de procesos, razonamientos,
demostraciones, métodos y resultados cientificos, matematicos y tecnoldgicos de forma
claray precisa y en diferentes formatos (graficos, tablas, diagramas, formulas, esquemas,
simbolos...), aprovechando de forma critica la cultura digital e incluyendo el lenguaje
matematico-formal con ética y responsabilidad, para compartir y construir nuevos
conocimientos.

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

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

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

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

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

CD5. Desarrolla aplicaciones informéticas sencillas y soluciones tecnoldgicas
creativas y sostenibles para resolver problemas concretos o responder a retos
propuestos, mostrando interés y curiosidad por la evolucion de las tecnologias
digitales y por su desarrollo sostenible y uso ético.
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Competencia CPSAA1l. Regula y expresa sus emociones, fortaleciendo el optimismo, la
personal, social resiliencia, la autoeficacia y la busqueda de propdsito y motivacion hacia el
y de aprender aprendizaje, para gestionar los retos y cambios y armonizarlos con sus propios
a aprender objetivos.
(CPSAA)

CPSAAZ2. Comprende los riesgos para la salud relacionados con factores sociales,
consolida estilos de vida saludable a nivel fisico y mental, reconoce conductas
contrarias a la convivencia y aplica estrategias para abordarlas.

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

CPSAAA4. Realiza autoevaluaciones sobre su proceso de aprendizaje, buscando
fuentes fiables para validar, sustentar y contrastar la informacién y para obtener
conclusiones relevantes.

CPSAADS. Planea objetivos a medio plazo y desarrolla procesos metacognitivos de
retroalimentacién para aprender de sus errores en el proceso de construccion del
conocimiento.

Competencia CC1. Analiza y comprende ideas relativas a la dimensién social y ciudadana de su
ciudadana (CC) propia identidad, asi como a los hechos culturales, histéricos y normativos que la
determinan, demostrando respeto por las normas, empatia, equidad y espiritu

constructivo en la interaccion con los demas en cualquier contexto.

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

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

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

Competencia CE1. Analiza necesidades y oportunidades y afronta retos con sentido critico,
emprendedora haciendo balance de su sostenibilidad, valorando el impacto que puedan suponer
(CE) en el entorno, para presentar ideas y soluciones innovadoras, éticas y sostenibles,

dirigidas a crear valor en el @mbito personal, social, educativo y profesional.

CE2. Evalla las fortalezas y debilidades propias, haciendo uso de estrategias de
autoconocimiento y autoeficacia, y comprende los elementos fundamentales de la
economia y las finanzas, aplicando conocimientos econémicos y financieros a
actividades y situaciones concretas, utilizando destrezas que favorezcan el trabajo
colaborativo y en equipo, para reunir y optimizar los recursos necesarios que lleven
a la accién una experiencia emprendedora de valor.

CE3. Desarrolla el proceso de creacion de ideas y soluciones valiosas y toma
decisiones, de manera razonada, utilizando estrategias agiles de planificacion y
gestioén, y reflexiona sobre el proceso realizado y el resultado obtenido, para llevar
atérmino el proceso de creacién de prototipos innovadores y de valor, considerando
la experiencia como una oportunidad para aprender.
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Competencia CCEC1. Conoce, aprecia criticamente y respeta el patrimonio cultural y artistico,
en conciencia implicandose en su conservacion y valorando el enriquecimiento inherente a la
y expresiones diversidad cultural y artistica.
culturales CCEC2. Disfruta, reconoce y analiza con autonomia las especificidades e
(CCEC) intencionalidades de las manifestaciones artisticas y culturales mas destacadas del

patrimonio, distinguiendo los medios y soportes, asi como los lenguajes y elementos
técnicos que las caracterizan.

CCEC3. Expresa ideas, opiniones, sentimientos y emociones por medio de
producciones culturales y artisticas, integrando su propio cuerpo y desarrollando la
autoestima, la creatividad y el sentido del lugar que ocupa en la sociedad, con una
actitud empatica, abierta y colaborativa.

CCECA4. Conoce, selecciona y utiliza con creatividad diversos medios y soportes,
asi como técnicas plasticas, visuales, audiovisuales, sonoras y corporales, para la
creacion de productos artisticos y culturales, tanto de forma individual como
colaborativa, identificando oportunidades de desarrollo personal, social y laboral, asi
como de emprendimiento.
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3. COMPETENCIAS ESPECIFICAS Y VINCULACIONES CON LOS DESCRIPTORES OPERATIVOS

DEL PERFIL DE SALIDA: MAPA DE RELACIONES COMPETENCIALES (MRC).

Conforme al anexo Il del Decreto 39/2022, de 29 de septiembre, a continuacion, se detallan las
competencias especificas de Tecnologia y Digitalizacion | y su conexién con las competencias

clave y sus descriptores operativos

Mapa de relaciones competenciales (MRC)
COMPETENCIAS ESPECIFICAS

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
tecnologicos e iniciar procesos de creacion de soluciones a partir de la informacién
obtenida y transmitir documentalmente la informacion técnica descriptiva de dichos
procesos.

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

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

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

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

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.

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

CCL1, CCL2, CCL3,
STEMZ2, CD1, CD2, CD4,
CPSAA4, CE1

CCL1, CCL3, CCL5,
STEM1, STEM3, CD2,
CD3, CPSAA3, CPSAA4,
CPSAAS, CC1, CE1, CE3.

STEM2, STEM3, STEMS,
CD4, CD5, CPSAAL,
CPSAA2, CE1, CES3,

CCEC3, CCECA4.

CCL1, CCL5, STEM4,
CD2, CD3, CC4, CCEC3,
CCECA4.

CCL2, CP2, STEM1,
STEM3, CD1, CD2, CD5,
CPSAAL, CPSAA4,
CPSAAS5, CE1, CE3.

CP2, STEM1, STEM4,
CD1, CD2, CD4, CD5,
CPSAA2, CPSAAA4,
CPSAAS5, CEL1.

STEM2, STEMS5, CD4,
CC2, CC3, CC4.
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4. CRITERIOS DE EVALUACION E INDICADORES DE LOGRO, JUNTO A LOS CONTENIDOS

CON LOS QUE SE ASOCIAN.

Conforme al articulo 8 del Decreto 39/2022, de 29 de septiembre, y su desarrollo en el anexo I, a
continuacioén, se detallan los criterios de evaluacién y los contenidos de la materia de Tecnologia
e Ingenieria | del primer curso de Bachillerato. Ademas, se detallan la vinculacion entre los criterios
de evaluacion y los descriptores operativos de las competencias clave.

COMPETENCIAS DESCRIPTORES CRITERIOS DE CRITERIOS DE EVALUACION
ESPECIFICAS OPERATIVOS EVALUACION
1. Buscar y seleccionar la ~ CCL1, CCL2, 1.1. Definir y desarrollar .
informacion adecuada CCL3, STEM2, problemas o necesidades 111 Define el problema p.ara
proveniente  de  diversas CD1,CD2, CD4, planteadas, buscando y realizar el proyecto, que consiste
fuentes, de manera critica y CPSAA4, CE1 contrastando informacion enl prbI'C.ar _u?) proye_gto de formla
segura, aplicando procesos de procedente de diferentes COSI. orativa; US(.;"’}[ : ee:s para}_ a
investigacion, métodos de fuentes de manera critica y Ezrr;cn?ic:ﬁ?asen |nue;rne )(lem?i;gﬁ
andlisis de productos segura, evaluando  su compartircomenidqos 2
experimentando con fiabilidad y pertinencia. '
herramientas de simulacion, (COLL, O3 STEN2 112 Realiza la planificacin del
para definir problemas CE15 ' ' | proyecto reuniendo materiales y
tecnologicos e iniciar procesos herramientas y organizando las
de creacion de soluciones a tareas.
partir de la informacion
obtenida y transmitir 1.1.3 Plantea Ia rea|i2acién de un
documentalmente la informe y sus caracteristicas para
informacién técnica descriptiva explicar el funCJonamlento dg un
de dichos procesos. ordenador_y redne los materiales
gue necesita.
1.1.4 Propone mejoras para la
recogida de datos, reune la
documentacion, redacta la
memoria del proyecto para su
divulgacion 'y elabora una
presentacion para compartirla en
las redes sociales.

12 Comprender 121 Describe_el ir_ﬁerior de un

examinar y diseﬁa; ordenador e identifica algunos

productos tecnoldgicos de componentes.

:ﬁglizizblt%ael aotkr)?(:tiz de}! 1_.2.2 Explica si _inte_r,net es un

sistemas, empleando el sistema de comunicacion.

umtitﬁtzc;jn%o he?g:rt:{:acrﬁas d?a/ 1.2.3 Crea una cuenta (_1e Google y

simulacién en a accede a Iqs herramientas y a

construccion de Google Sites, ) reconoce la

conocimiento. (CCL2 estructgra de _Ig pagina de trabajo y

CCL3, STEM2, CPSAA4: sabe cémo utilizarla.

CEL) 1.2.4 Da los primeros pasos para
disefar el sitio web: comparte el
trabajo en el grupo, asigna las
tareas que se van a realizar de
forma equitativa y elige el aspecto
estético de la web.

11
Departamento de Tecnologia CURSO 22-23



Tecnologia y Digitalizacion |

Departamento de Tecnologia

1.3. Generar y describir
documentalmente
informacion técnica
referente a la solucion
creada, de manera
organizada y haciendo uso
de medios digitales, como
hojas de calculo a nivel
inicial, asi como cualquier
otro medio de difusién de
la soluciébn generada.
(CCL1, STEM2, CD2,
CEl)

CURSO 22-23

Tecnologia

1.2.5 Explica qué son las cookies y
el big data, relaciona estos
conceptos con la inteligencia
artificial y reflexiona sobre la
privacidad.

1.2.6 Instala LibreOffice, el
software  adecuado para el
proyecto.

1.3.1 Crea una tabla con la division
administrativa del pais elegido,
busca datos econdmicos y usa una
hoja de calculo para ordenar y
representar estos datos numeéricos,
realiza operaciones con datos
demogréficos, elabora una
pirAmide de poblacibn y un
climograma.

1.3.2 Realiza la planificacion del
proyecto comprobando el hardware
y el software que necesita,
haciendo una planificacién de
tareas, organizando las
herramientas y los materiales, y
valorando qué otras tareas tendran
gue llevar a cabo.

1.3.3 Elabora un esquema para
incluir en la presentacion y crea la
portada y el resto de Ila
presentacion y afiade transiciones
al avanzar.

1.3.4 Realiza la evaluacion del
informe valorando los siguientes
aspectos: el esquema elegido, la
tabla, la grafica, la piramide de
poblaciéon, el climograma y la
presentacion de imagenes, la
transicion de unas a otras y los
efectos de la animacion.

1.3.5 Redacta el informe, haciendo
una presentacion de cada
componente, ordenando la
informacion y revisando el trabajo
para corregir posibles errores, y
realiza la presentacion.

12
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2. Abordar problemas
tecnolégicos con autonomia y
actitud creativa, aplicando

conocimientos
interdisciplinares y trabajando
de forma ordenada vy
cooperativa, para disefiar y
planificar soluciones a un
problema o necesidad de
forma eficaz, innovadora y
sostenible.

3. Aplicar de forma apropiada

distintas técnicas y
conocimientos

interdisciplinares  utilizando
operadores, sistemas

tecnologicos y herramientas,

teniendo en cuenta la
planificacion y el disefio
previo, para construir 0
fabricar soluciones

tecnolégicas y sostenibles
que den respuesta a
necesidades en diferentes
contextos.

Departamento de Tecnologia

CCL1, CCL3,
CCL5, STEM1,
STEM3, CD2,
CD3, CPSAAS,
CPSAA4,
CPSAAS5, CC1,
CE1, CES.

STEM2, STEMS,
STEMS5, CD4,
CD5, CPSAAL,
CPSAA2, CE1,
CES, CCEC3,
CCECA4.

2.1. Idear, crear y disefiar
soluciones originales y

eficaces a problemas
definidos, aplicando
conceptos, técnicas y

procedimientos
interdisciplinares

contrastando con
modelos de solucién
previos, asi como
criterios de
sostenibilidad, con
actitud  emprendedora,

perseverante y creativa.
(CCL1, CCL3, STEM1,
STEMS3, CD3, CPSAAS,
CPSAA5, CC1, CE1,
CE3)

2.2. Registrar descriptiva
y documentalmente el

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

(CCL1, CCL5, STEMS,
CD2, CD3, CPSAA4,
CE3)

3.1. Fabricar objetos o
modelos mediante la
manipulacion y
conformacion de
materiales, empleando
software, hardware,
herramientas y maquinas
adecuadas, aplicando los
fundamentos de
electricidad y electronica
basica, respetando las
normas de seguridad y
salud, y atendiendo a la
mejora de la experiencia
de usuario. (STEM2,
STEM3, STEM5, CDS5,
CPSAAl, CE1, CE3,
CCECS3, CCEC4).

CURSO 22-23
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2.1.1 Valora las soluciones para el
proyecto analizando la
complejidad, el coste, el trabajo
colaborativo y los elementos de
cada una, y elige Google Sites.

2.1.2 Define el problema del
proyecto para construir un robot, un
juguete o una maqueta realizando
una budsqueda de ideas, analizando
las caracteristicas generales y
buscando y valorando distintas
soluciones y las ventajas de cada
una.

2.1.3 Identifica los componentes de
un circuito eléctrico, sabe montar
circuitos; realiza las conexiones en
serie, en paralelo y de manera
mixta, y calcula la resistencia
equivalente en cada tipo de
conexion.

2.2.1 Elige el modo de comunicar el
informe y analiza los pros y contras
de cada formato y valora cual es el
més adecuado teniendo en cuenta
el contexto.

2.2.2 Realiza la evaluacion de la
recogida de datos valorando la
conexién y la representacion de
datos.

- Conoce y utiliza las medidas para
trabajar con seguridad y adopta
rutinas personales para aumentar
esta seguridad, como generar
contrasefias seguras y crear copias
de seguridad.

3.1.1 Construye y realiza el montaje
de la maqueta teniendo en cuenta
las medidas de seguridad vy
realizando un boceto previo.

3.1.2 Define el problema del
proyecto, que consiste en construir
una magqueta reutilizando envases
de plastico, sefiala las
caracteristicas, realiza la busqueda
y el andlisis de ideas y analiza las
soluciones para decidir cual es la
idea méas adecuada valorando las
ventajas de cada una.

13
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4. Describir,
intercambiar
soluciones a

tecnologicos o
utilizando medios

ideas

representacion, simbologia y
vocabulario adecuados, asi
instrumentos y

como los

recursos disponibles

valorando la utilidad de las

Departamento de Tecnologia

representar

problemas
digitales,

CCL1, CCL5,
STEM4, CD2,
CD3, CC4,
CCECS, CCECA4.

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

3.3. Manejar a un nivel
avanzado simuladores de
distintos tipos de
sistemas  tecnoldgicos,
creando soluciones e
interpretando los
resultados obtenidos.
(STEM2, STEM3, CD4,
CD5, CPSAAL, CE3)

3.4. Fabricar digitalmente

prototipos sencillos,
obteniendo modelos
desde Internet \

empleando el software y
hardware necesarios con
autonomia y creatividad,
respetando las licencias
de uso y los derechos de
autoria. (STEM3, STEM5,
CD4, CD5, CE1l, CE3,
CCEC3, CCEC4)

4.1. Describir,
representar y comunicar
el proceso de creacion de
un producto desde su
disefio hasta su difusion,
elaborando

documentacion técnica y
grafica con la ayuda de
herramientas  digitales,
empleando los formatos y

CURSO 22-23

Tecnologia

3.2.1 Conoce y valora la regla de
las tres R, diferencia los conceptos
de reducir, reutilizar y reciclar, e
indica qué plasticos pueden seguir
€S0S pProcesos.

3.2.2 Interpreta imagenes sobre las
consecuencias del uso de plastico
en los animales y explica qué
puede hacer para evitarlo; valora la
utilidad de iniciativas para
concienciar a las personas sobre el
reciclaje.

3.2.3 Investiga sobre cémo reducir
el impacto medioambiental en su
proyecto y aporta ideas para
conseguir una maqueta mas
sostenible.

3.2.4 Reflexiona sobre problemas
sobre la realidad de su entorno y
propone soluciones sobre el
cuidado del medioambiente.

3.3.1 Utiliza el simulador Tinkercad
para hacer una simulacion de
circuitos eléctricos.

3.3. 2 Utiliza la placa de pruebas o
protoboard para disefiar circuitos
electronicos; interpreta el valor de
una resistencia, construye un
sensor de movimiento, un pulsador,
una alarma y transistores.

3.4.1 Realiza una presentacion
interactiva con imagenes 'y
animaciones de imagenes.

3.4.2 Reflexiona sobre los datos
gue proporcionan los sensores de
algunos dispositivos y valora si
pueden ser interpretados por
cualquier persona y su fiabilidad.

4.1.1 Organiza la informacion en la
pagina, inserta otros elementos de
Google Sites y afiade elementos a
la pagina «divulgacion».

4.1.2 Realiza el disefio en 3D con
Tinkercad: utiliza el color; aplica
transformaciones bdésicas; realiza
operaciones bésicas con las figuras
y disefia un coche; utiliza una

14
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herramientas digitales, para
comunicar y difundir

informacién y propuestas.

Departamento de Tecnologia

el vocabulario técnico
adecuados, de manera
colaborativa, tanto
presencialmente como en
remoto. (CCL1, CCLS5,
STEM4, CD2, CD3, CC4,
CEC3, CCEC4)

4.2. Representar
graficamente planos,
esquemas, circuitos, y
objetos, usando a un nivel
avanzado aplicaciones
CAD 2D y 3D y software
de modelado 2D y 3D, y
exportandolos a los
formatos adecuados para
su intercambio. (CCL1,
CD2, CD3, CCECs3,
CCEC4)

4.3. Utilizar la
representacion y
expresion  gréfica de
forma manual y digital en

esquemas, circuitos,
planos y objetos en dos y
tres dimensiones,
empleando

adecuadamente las
perspectivas y
respetando la

normalizacion. (CCL1,
STEM4, CD2, CD3)

4.4. Difundir en entornos
virtuales especificamente
elegidos la idoneidad de
productos desde la
mejora de la experiencia
de usuario, respetando la
"etiqueta digital"
(netiqueta) Y
comunicando
interpersonalmente  de
modo eficaz. (CCLS5,
CD3, CC4, CCEC4)

CURSO 22-23
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impresora 3D para imprimir los
elementos empleando software de
impresion.

4.2.1 Disefa los elementos de un
coche en 3D; utliza OpenSCAD
para disefiar el alojamiento de los
motores, el de las baterias y el del
sensor de infrarrojos; organiza los
motores y las pilas y disefia el
chasis; disefia el alojamiento del
sensor de ultrasonidos, la palay las
ruedas.

4.3.1 Dibuja las vistas ortogonales
de un objeto y a partir de ellas
obtiene la perspectiva caballeray la
perspectiva isométrica.

4.3.2 Calcula escalas de dibujos y
utiliza el tipo de escala en funcion
de sus necesidades: reducir,
ampliar o presentar la dimension
real.

4.3.3 Valora la importancia del
dibujo en las fases del proceso
tecnolégico y explica cdmo puede
beneficiar el desarrollo personal y
como ayuda a comunicar ideas.

434 Reflexiona  sobre la
importancia que ha tenido la
aplicacion de los avances
tecnolégicos en ambitos como la
arquitectura, el disefio y la
fabricacion de cualquier objeto.
4.4.1 Elige el modo de comunicar el
informe y analiza los pros y contras
de cada formato.

4.4.2 Crea un canal de YouTube
para subir los videos a la pagina.

15
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5. Desarrollar algoritmos y
aplicaciones informaticas en
distintos entornos, aplicando
los principios del pensamiento

computacional

incorporando las tecnologias

emergentes, para crear
soluciones a  problemas
concretos, automatizar
procesos y aplicarlos en
sistemas de control o en

robdtica.

Departamento de Tecnologia

CCL2, CP2,
STEM1, STEMS,
CD1, CD2, CD5,

CPSAAL,
CPSAA4,
CPSAAS5, CE1,
CES.

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

5.2. Programar
aplicaciones sencillas
para distintos dispositivos
(ordenadores,

dispositivos moviles 'y
otros) empleando los
elementos de
programacién de manera
apropiada y aplicando
herramientas de edicion y
médulos de inteligencia
artificial que afadan
funcionalidades. (CP2,
STEM1, STEMS3, CD1,
CD2, CD5, CPSAA4,
CPSAA5, CE3)

5.3. Automatizar
procesos, maquinas Yy
objetos de manera
autbnoma, afiadiendo
funcionalidades con
conexion a Internet,
mediante el andlisis,
montaje,  construccion,
simulacion y
programacion de robots y
sistemas de control,
implementando maddulos
de Internet de las Cosas.
(CP2, STEM1, STEMS,
CD2, CD5, CPSAAS5,
CE3)

5.4. Integrar la
reevaluacion y la
depuracién de errores
como elemento  del
proceso de aprendizaje,
aplicando la
realimentacion de
secuencias de
programacion,

fomentando con ello la
autoconfianza y la
iniciativa. (CCL2, CDS5,
CPSAAL, CPSAAA4,
CPSAAS5, CE1)

CURSO 22-23
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5.1.1 Realiza la autoevaluacion de
la pagina web valorando Ila
informacién publicada, el coste y la
sencillez en la creacién, el trabajo
colaborativo, la variedad de
elementos y la seguridad vy
privacidad.

5.2.1 dentifica las herramientas
fundamentales para programar
algoritmos, diagramas de flujo y
cadigos, y realiza un diagrama de
flujo para hacer distintas tareas.

5.2.2 Disefia el sitio web: crea la
pagina principal, afiade texto e
imégenes y utiliza la opcién de vista
previa para hacer modificaciones
antes de publicarla.

5.2.3 Crea una cuenta de Google y
accede a las herramientas y a
Google Sites, reconoce la
estructura de la pagina de trabajo y
sabe como utilizarla.

5.3.1 Analiza las caracteristicas y la
forma de un coche y de sus
elementos y los relaciona con las
funciones para las que ha sido
creado.

5.3.2 Define el problema del
proyecto para construir un coche,
analizando las caracteristicas y
buscando y valorando distintas
soluciones sobre los motores, los
sensores y los complementos en
funcion de sus necesidades.

5.4.1 Realiza la evaluacion de la
recogida de datos valorando la
conexion y la representacion de
datos.

5.4.2 Realiza la evaluacién de las
habilidades comunicativas de la
presentacion.

5.4.3 Evalla la maqueta puntuando
la carcasa, el chasis y las ruedas y
otros elementos; indica en qué
parte del proyecto necesita mejorar
y explica como.

16
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6. Comprender los CP2, STEM1, 6.1. Hacer un uso 6.1.1 Explica qué es el internet de
fundamentos del STEM4, CD1, eficien'tg y seguro de los Iés 'cosase idgntifica elementos de
funcionamiento  de  los = CD2, CD4, CDs, dispositivos digitales de | . Ve Gistemas de seguridad.
dispositivos y aplicaciones CPSAA2, comunicacién de uso
habituales de su entorno CPSAA4, gotldlank())l enla I’eSO'UI(l'.ilon 6.1.2 Hace Copias de Seguridad
digital de aprendizaje, CPSAA5, CEL. aﬁal%rgnd?)mas senci (I)oss’ utilizando Google Drive
analizando sus componentes componentes los
y funciones y ajustandolos a sisteFr)nas y de 6.2.3 Identifica aparatos que
sus necef,ldac.ie.s, para hacer comunicacion digital, guﬁ:jaen S%%r;gCtalf;Se avelrr:ttae'r:set y
o mas eficiente y seguro alambrica e inalambrica, dgsventa'as de la reco ilacji(’)n d}e/
de los mismos y para detectar conociendo los riesgos y | g0 °1 JI p
y resolver problemas técnicos adoptando medidas de atos de las personas.
sencillos. i . .
! ngtlégg%?] depaglitos la 6.2.4 Reflexiona sobre la privacidad
2quipos (CP2 STEMly y sobre las consecuencias de no
CD1, CD2, CD4, CDS. adoptar medidas de seguridad.
CPSAA2, CPSAA4,
CPSAAb)
6.2 Organizar I 6.2.1 Identifica las herramientas
. ra adecuadas para elaborar un
g‘sf?r:gf:ﬁ:ga dea ?f:ﬁég informe y sefiala el tipo de
técnicas 8 de informacion que puede incluir en su
almacenamiento seguro. SIS
gjstl/-,\A4) (o7 e 6.2.2 Lee y comenta un texto sobre
las ventajas de utilizar dispositivos
conectados.
6.2.3 Organiza el indice interactivo
del informe.
Sé%oefstlggﬁ;ié "ggalrjri 6.3.1 Conoce vy utiliza las medidas
or la red a Iice?ndo para trabajar con seguridad y
zstrategias p‘reve%tivas y adopta rutinas personales para
- aumentar esta seguridad, como
;er:,:aanu;:\g;/as ;‘ire:ézsa Ia:l generar contrasefias seguras y
g crear copias de seguridad.
datos en la nube,
giroii’:l:la(rggl elcggangsgir 6.3.2 Reconoce los peligros de las
CI?)S CPSAAZ Cél) " | redes sociales y la divulgacion de
’ ’ los contenidos publicados en las
mismas.
6.3.3 Valora la importancia de
actuar con responsabilidad y de
modo seguro para evitar
situaciones desagradables.
6.4. Obtener, manejar y 6.4.1 Identifica las herramientas
re’ .resentar ’ datos  de adecuadas para elaborar un
di\?ersas fuentes informe sobre un pais y sefiala el
. tipo de informacion que puede
gepgrando '”f‘.’fmes incluir en su presentacion.
graficos con distinto
;c‘)l'ﬂEvK;Ia;,e-CDl CégTEII\E/Ill) 6.4.2 Reflexiona sobre las mejoras
' ’ ' en el hardware y software y sobre
su utilidad y necesidad.
17
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7. Hacer un uso | STEM2, STEM5, | 7.1. Reconocer la 711 Valora el uso de los

responsable y ético de la = CD4, CC2, CC3, influencia de la actividad procesadores de texto y de otras
tecnologia, mostrando interés CCa4. tecnologica en la ' 2 licaciones en la vida cotidiana

i i d en la plic . Y
por un desarrollo sostenible, sociedad 'y explica las ventajas de usar las
; £ ; sostenibilidad ambiental a .
identificando sus repercusiones nuevas tecno|og|a3 para presentar

lo largo de su historia,

y valorando la contribucién de . s
identificando sus

las tecnologias emergentes,

distintos tipos de informacién.

. . . aportaciones .
paraidentificar las aportaciones rgpercusiones z 7.1.2 Valora el uso de simuladores-
i . > | entrenadores ara aprender
y el impacto del desarrollo valorando su importancia | .t S d?es P
tecnolégico en la sociedad y en para el desarrollo :

el entorno. sostenible. (STEM2,

STEMS, CD4, CC2, CC4) 7.1.3 Identifica aparatos que

pueden conectarse a internet y
opina sobre las ventajas y
desventajas de la recopilacion de
datos de las personas.

7.1.4 Reflexiona sobre el impacto
ambiental que provoca el uso de
ordenadores interpretando datos
sobre los materiales empleados en
su fabricacion y las emisiones que
producen algunas tareas.

7.1.5 Reflexiona sobre las
consecuencias de la contaminacion
acustica en la salud y propone
medidas para evitar el exceso de
ruido.

7.2.1 Explica como internet es un
sistema de comunicacion global
gue intercomunica el mundo y sus
relaciones sociales, acercando y
uniendo las conexiones del mundo
en general tanto en el ambito
econémico como de divulgacion de
ideas, conocimientos y realidades
sociales.

7.2. Identificar las
aportaciones de las
tecnologias emergentes
al bienestar, a la igualdad
social y a la disminucion
del impacto ambiental,
haciendo un uso
responsable y ético de las
mismas Yy ejerciendo una
lectura critica del hecho
de la obsolescencia
programada.  (STEM2,
STEMS5, CD4, CC3, CC4)

7.2.2 Explica si le parecen seguros
los vehiculos autébnomos vy
reflexiona sobre el hecho de
sustituir a las personas por los
robots en los trabajos.

7.2.3 Reflexiona y participa en un
debate sobre la obsolescencia
programada.

CONTENIDOS ASOCIADOS ‘

A. PROCESO DE RESOLUCION DE a. Propuestas, estrategias, técnicas y marcos de resolucion de
PROBLEMAS problemas en diferentes contextos y secuenciacion de sus fases.
b. Estrategias de blsqueda critica de informacion para la investigacion,
definicion y resolucién de problemas planteados.
c. de productos y de sistemas tecnologicos: construccion de
conocimiento desde distintos enfoques y ambitos.
d. Estructuras para la construccion y desarrollo de modelos tecnolégicos.

18
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e. Sistemas mecanicos basicos. Montajes fisicos y/o uso de
simuladores.

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

g. Materiales tecnol6gicos: plasticos, ceramicos, textiles, compuestos y
su impacto ambiental.

h. Introduccién a la fabricacion digital. Impresoras 3D. Respeto de las
normas de seguridad e higiene.

i. Emprendimiento, resiliencia, perseverancia y creatividad para abordar
problemas desde una perspectiva interdisciplinar. Experiencia de
usuario.

B. COMUNICACION Y DIFUSION DE a. Vocabulario técnico apropiado. Habilidades béasicas de comunicacion
IDEAS interpersonal. Pautas de conducta propias del entorno virtual (etiqueta

digital).
b. Técnicas de representacion grafica. Normalizacion y perspectivas.
c. Aplicaciones CAD vy software de modelado en dos dimensiones y en
tres dimensiones para la representacion de esquemas, circuitos, planos
y objetos.
d. Herramientas digitales para la elaboracion, publicacion y difusion de
documentacion técnica e informacion multimedia relativa a proyectos.
e. Evidencias digitales documentales relativas a procesos de generacion
de ideas.
f. Registro digital documental de procesos de planificaciéon de soluciones
técnicas a problemas planteados. Memorias, planos y presupuestos.

C. PENSAMIENTO COMPUTACIONAL, | a. Introduccion a la inteligencia artificial. Reconocimiento de textos.

PROGRAMACION Y ROBOTICA b. Sistemas de control programado. Montaje fisico y/o uso de
simuladores y programacién sencilla de dispositivos. Internet de las
cosas.

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

d. Autoconfianza e iniciativa. El error, la reevaluacion y la depuracion
como parte del proceso de aprendizaje.

D. DIGITALIZACION DEL ENTORNO a. Sistemas de comunicacion digital de uso comudn. Transmision de
PERSONAL DE APRENDIZAJE datos. Tecnologias inalambricas para la comunicacion.

b. Herramientas de edicién y creacion de contenidos. Hojas de calculo.
Instalacion, configuracion y uso responsable. Propiedad intelectual.
c. Técnicas de tratamiento, organizacion y almacenamiento seguro de la
informacién. Copias de seguridad.
d. Seguridad en la red: riesgos, amenazas y ataques. Medidas de
proteccion de datos e informacion. Bienestar digital: practicas seguras y
gestion de riesgos. Prevencion de acceso a contenidos inadecuados o
susceptibles de generar adicciones.

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

b. Tecnologia sostenible. Valoracion critica de la contribucion a la
consecucion de los Objetivos de Desarrollo Sostenible.
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5. CONTENIDOS DE CARACTER TRANSVERSAL QUE SE TRABAJARAN DESDE LA MATERIA.

Tal y como se determina en los apartados 1y 2 del articulo 9 del Proyecto de Decreto de
curriculo, en todas las materias se trabajaran:

» Las Tecnologias de la Informacién y la Comunicacion, y su uso responsable.

» Educacion para la convivencia escolar proactiva, orientada al respeto de la diversidad
como fuente de riqueza.

» Teécnicas y estrategias propias de la oratoria que proporcionen al alumnado confianza
en si mismo, gestion de sus emociones y mejora de sus habilidades sociales.

Y se desarrollaran:

» Actividades que fomenten el interés y el habito de lectura.
» Actividades que fomenten destrezas para una correcta expresion escrita.

En la asignatura de Tecnologia y Digitalizacién |, estos contenidos se trabajaran en las
situaciones de aprendizaje de la siguiente manera:

ACIO DE AP DIZA
0 DO
SA1 SA2 SA 3 SA 4 SA 5 SA 6 SA7 SA 8 SA9
La comprension lectora X X X X X X X X X
La expresion oral y escrita X X X X X X X X
La competencia digital X X X X X X X X
El emprer.1d|m|ento social y X X X X X X X X X
empresarial
EI' 'fomel.wto , .del espiritu X X X X X X X X X
critico y cientifico
La educacién emocional y X X X X X X X X X
en valores
La igualdad de género X X X X X X X X X
La creatividad X X X X X X X X X
Las tecnologias de la
Informe.luopl y de Ia X X X X X X X X X
Comunicacién, su  uso
responsable
Educacion para la
convivencia escolar
proactiva, orientada al X X X X X X X X X
respeto de la diversidad
como fuente de riqueza
La educacidn para la salud X X X X X X X X
La formacion estética X X X X X X X X
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6. METODOLOGIA DIDACTICA.

Para aplicar los principios metodolégicos se tendra en cuenta lo establecido en los articulos 11y
12, junto a los anexos II.A y 1, del Decreto 39/2022 de 29 de septiembre, por el que se establece
la ordenacién y el curriculo del bachillerato en la Comunidad de Castilla y Ledn.

De esta manera, se parte de una perspectiva metodolégica con un enfoque globalizado,
interdisciplinar e integrador que conlleva el modelo de educacion por competencias.

PRINCIPIOS METODOLOGICOS PROPIOS DEL CENTRO

» Se procurard una ensefianza activa, vivencial y participativa del alumnado.

» Se partira de los conocimientos previos del alumnado, asi como de su nivel competencial,
introduciendo progresivamente los diferentes contenidos y experiencias, procurando de
esta manera un aprendizaje constructivista.

» Se atendera a los diferentes ritmos de aprendizaje de los alumnos en funciéon de sus
necesidades educativas.

» Se procurara un conocimiento solido de los contenidos curriculares.
» Se propiciara en el alumnado la observacion, el analisis, la interpretacién, la investigacion,
la capacidad creativa, la comprension, el sentido critico, la resolucién de problemas y la

aplicacién de los conocimientos adquiridos a diferentes contextos.

» Se utilizaran las TIC y los recursos audiovisuales como herramientas de trabajo y valuacién
en el desarrollo de algun contenido.

APRENDIZAJE COMPETENCIAL

Todos los elementos que constituyen el proceso de aprendizaje competencial se integran en
situaciones de aprendizaje. De acuerdo con el articulo 12 del Real Decreto 217/2022, de 29 de
marzo, se planificaran situaciones de aprendizaje para la adquisicion y desarrollo de las
competencias especificas de la materia, y en consecuencia, las competencias clave y los
objetivos de etapa. Estas situaciones contextualizadas implican la puesta en practica, de forma
integrada, de competencias y contenidos, a través de un problema motivador, relevante y
significativo.

En la materia de Tecnologia e Ingenieria | se trabaja con situaciones de aprendizaje que estan
contextualizadas en la realidad del alumno. De esta manera, el alumno se siente motivado, es
consciente de su aprendizaje y eso le ayuda a transferir ese aprendizaje a otros contextos.
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En cada situacion, el alumnado trabaja de forma practica siguiendo la secuencia de aprendizaje,
APRENDO.

» Activar: Presentar contextos reales y cercanos gque activen los conocimientos previos a
los que conectar los nuevos.

» Procesar: Razonar activamente sobre lo que se esta aprendiendo mediante el analisis,
debate, uso, indagacion u otras formas de procesamiento.

» Abstraer: Incorporar otras situaciones en las que también se aplique lo que se esta
aprendiendo, pasando de lo concreto a lo abstracto.

» Comprender: Dar significado a lo que estd aprendiendo y poder aplicarlo a nuevos
contextos.

» Consolidar: Practicar en situaciones multiples haciendo visibles los principios abstractos
subyacentes, para fortalecer su comprensién y dominio.

» Desafiar: Proponer actividades que permitan a los alumnos probar sus conocimientos o
plantear hipétesis o alternativas, indagar o inventar situaciones donde aplicarlos.

» Producir: Plantear la creacion de entregables donde se aplique lo aprendido dotandolo
de utilidad practica.

En bachillerato, las situaciones de aprendizaje pretenden reforzar el trabajo auténomo del
alumnado, su iniciativa y creatividad, asi como la reflexion critica y el sentido de la responsabilidad.
Consistiran en secuencias de actividades para la construccion del conocimiento y para el desarrollo
de las competencias para aprender a aprender.

RECURSOS DIDACTICOS

El profesor debera adquirir la informacion necesaria acerca de los conocimientos previos de los
alumnos. Para ello realizara pruebas escritas especificas, sondeos, preguntas generales,
ejercicios, etc... De esta forma podremos comenzar sus actividades de ensefianza con un nivel
adecuado a su alumnado. Sin perjuicio de lo anterior, al inicio del desarrollo teérico de la unidad,
seria positivo realizar un breve resumen de conceptos anteriores con el objeto de refrescar y
homogeneizar conocimientos.

Intentar que los conocimientos que se transmitan sean significativos, es decir, que los alumnos
tengan la posibilidad de ponerlos en practica. Con esto, dichos conocimientos se reforzaran y seran
mas facilmente adquiridos por los alumnos. Para ello el profesor propondrd actividades vy
problemas que permitan al alumno ir desarrollando su aprendizaje en etapas sucesivas y
basandose en los conocimientos anteriormente adquiridos.

Los contenidos tedricos, explicaciones, propuestas de trabajo, planificacion, estudio y actividades
didacticas que afecten a todo el grupo de alumnos, se desarrollaran en el aula, utilizando las
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disposiciones espaciales tradicionales apoyadas en la pizarra.

El trabajo de taller debe estar intimamente ligado a la teoria. El trabajo experimental es una de las
formas en que mejor se alcanza la comprensién de los conceptos y principios basicos, ademas de
adaptarse mejor a la peculiar forma de aprender de cada persona. El taller debe de preceder a la
teoria, y, si es posible, edificar ésta sobre resultados experimentales.

En la elaboracion de las unidades didacticas, para la etapa de la ESO, se pretende seguir, en
general, un mismo esquema metodoldgico de trabajo, que desembocara en plantear al alumno un
proceso, para la solucion de un problema que enlace los contenidos tedricos con su aplicaciéon o
solucion practica, segun el esquema:

NECESIDAD - PROBLEMA - SOLUCION - EVALUACION

Es decir, se trata de plantear una serie de problemas para los que hay que encontrar una
solucion adecuada. La solucion ha de ser un objeto tecnolégico, que satisfaga una necesidad o
solucione el problema planteado. ElI esquema metodolégico basico consta de los siguientes
apartados fundamentales:

. Planteamiento del problema-motivacion.
Il. Andlisis del problema.

1. Disefo del proyecto.

V. Fabricacion del objeto técnico.

V. Evaluacién de la solucion alcanzada.

Trabajaremos con la clase dividida en grupos de trabajo heterogéneos y su constitucion ha de
estar dirigida por el profesor, de manera que los grupos no se agrupen espontaneamente, para
evitar desequilibrios.

Los grupos en la medida de lo posible deberan ser estables, por lo que el profesor debera vigilar
gue estén compensados. Si se nota alguna deficiencia debe cambiarlos de forma muy meditada.
En cualquier caso, serd conveniente tener en cuenta las aficiones y preocupaciones de los
alumnos para constituir los grupos, lo cual requerird de un cierto sondeo previo, que se debe
realizar en los primeros dias de clase.

Se debe nombrar un portavoz que realizara la labor de representar al grupo; un secretario/a que
realizara las anotaciones generales; un encargado de materiales, que realizara las funciones de
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control del material y un encargado de herramientas; que realizara las funciones de control del
panel de herramientas asignados al grupo y un encargado de bibliografia, que realizara las
funciones de blusqueda de documentacion y bibliografia.

Cada dia, antes de salir de clase, los alumnos han de recoger el aula-taller, devolver las
herramientas generales al encargado de herramientas; desmontar las maquinas y dejar las
herramientas de grupo en los lugares que previamente se hayan especificado. Los alumnos no
deben salir de clase antes de haber realizado estas labores. Por lo tanto, se deben considerar
entre cinco y diez minutos para realizar estas tareas. Se debe exigir a los alumnos el conocimiento
de las normas de seguridad e higiene en el aula-taller, para evitar accidentes.

Dejar a los alumnos margen a la creatividad, permitiendo que el tema de trabajo sea libre, dentro
de los pardmetros marcados. No dejar pasar a los alumnos de una fase a otra del trabajo sin haber
hecho correctamente la anterior.

El trabajo a realizar en el aula-taller en cada uno de estos apartados es el siguiente:

I. Planteamiento del problema-motivacion:

Es la primera toma de contacto con el tema, que vamos a trabajar, se pretende por tanto que el
alumno obtenga una idea general de lo que se va a hacer en la actividad y centrar el problema,
gue posteriormente habra de solucionar. Se basara en los contenidos desarrollados en las U.D.
Las primeras consideraciones a tener en cuenta es la importancia de la eleccion del tema-
problema, que ha de ser cercano al alumno, despertar interés en él y poderse realizar con los
medios disponibles. Por otro lado, el nivel en el que se plantee el problema ha de ser adecuado a
los conocimientos previos del alumno en la ESO, asi como, a su proceso de desarrollo psicolégico.

Il. Analisis del problema:

En este apartado se pretende, que los alumnos, consigan toda la informaciéon que consideren
necesaria, para abordar la solucion del problema planteado. Esta informacion la pueden conseguir
de diferentes formas:

> Utilizar los contenidos expuestos en el Area de Tecnologia.

» Acudiendo ellos mismos a las fuentes de informacion (bibliotecas, entrevistas, visitas
técnicas, internet, revistas técnicas, etc.).

» Proporcionandola el profesor (fotocopias, fichas de trabajo, explicaciones, etc.); en este
sentido se utilizara la gama mas variada de los recursos.

» Utilizar la informacion adquirida en otras areas del conocimiento.

» Analizando objetos similares a los que se vayan a construir. Este método es de gran utilidad

24
Departamento de Tecnologia CURSO 22-23

Tecnologia



Tecnologia y Digitalizacion |

Tecnologia

para desarrollar capacidades de observacion, andlisis y sintesis. Este planteamiento tiene
una presencia muy importante en el area cientifico-tecnoldgica; por tanto, el analisis de
objetos no debe cefirse exclusivamente a un momento concreto.

I1l. Disefio del proyecto:

En esta fase se trata de elaborar toda la documentacion correspondiente al disefio del objeto
técnico, para posteriormente construirlo, teniendo en cuenta el andlisis realizado en la fase anterior
nos permita solucionar el problema, inicialmente planteado. En la fase de disefio es el momento
de trabajar en la elaboraciébn de informes técnicos, planos, planificaciones de trabajo,
presupuestos, etc. En este apartado, es muy importante aplicar los medios informéaticos.

IV. Fabricacion del objeto técnico:

En esta fase se construye el objeto, en ella la actividad manual es prioritaria. Es aqui donde
abordaremos el aprendizaje de procesos de trabajo bien secuenciados, operaciones basicas de
taller, conocimiento de materiales, manejo de herramientas, planificacién y organizacién del
trabajo, etc.

V. Evaluacion de la solucion alcanzada:

En esta fase se trata de comprobar que el objeto tecnolégico es una solucion adecuada al problema
planteado. Es también el momento de comprobar su funcionamiento, hacer un control de calidad,
comparar el objeto fabricado con el disefiado, valorar los problemas surgidos en la fabricacion de
las diferentes piezas del objeto, el impacto ambiental y social, etc.

DIVERSIDAD E INCLUSION

Esta programacion estd basada en los principios del disefio universal del aprendizaje (DUA). De
acuerdo con los principios de este disefio, las situaciones de aprendizaje facilitan multiples medios
de representacion (qué se va a aprender) y de accién y expresion (como se va a aprender), asi
como multiples formas de implicacion (por qué se aprende).

Se pretende que todo el alumnado, independientemente de sus circunstancias y caracteristicas,
estén presentes, sean participativos y sean capaces de producir.
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» Alumnos presentes. Todos los alumnos y alumnas deben poder acceder a los aprendizajes;
por eso, se emplean diversos soportes y formatos para trabajar los nuevos conocimientos:
videos, audios, infografias...; iconos en las 6rdenes de las primeras unidades de primero, o
una fuente propia que facilita la lectura.

» Alumnos participativos. Todo el alumnado, independientemente de su estilo de aprendizaje
debe encontrar motivacion y participar en el aula. Por eso, se facilitan diversas metodologias
y tipos de actividades: trabajo individual, trabajo en equipo, rutinas de trabajo (para los alumnos
gue sienten seguridad en la repeticion), retos (para los alumnos que necesitan una novedad),
propuestas de trabajo fuera del aula, actividades digitales, situaciones que parten de una
variedad de contextos, transferencia de lo aprendido y utilidad del aprendizaje, trabajo de la
metacognicidn para que sean conscientes de sus progresos.

» Alumnos capaces de producir. Se facilitan diferentes canales para que los alumnos
expresen lo aprendido, sin la obligacion de hacerlo siempre de una misma forma. Se
proponen actividades cuya resolucién es visual, oral, escrita... Se utilizan también diferentes
recursos de apoyo: plantillas, organizadores visuales, consejos de expresion oral.

Desde este enfoque, el disefio inicial de la ensefianza se realiza teniendo en cuenta de forma
global la atencion a las diferencias individuales del alumnado en su acceso al aprendizaje, sin
necesidad de adaptar de forma particular las caracteristicas de la ensefianza. Las situaciones de
aprendizaje disefiadas a partir de este principio permiten desarrollar la competencia de aprender
a aprender y sentar las bases de aprendizaje a lo largo de la vida y fomentar procesos pedagdgicos
flexibles y accesibles que se adapten a las necesidades, las caracteristicas y los ritmos de
aprendizaje del alumnado.

ORGANIZACION DE LAS SITUACIONES DE APRENDIZAJE (SA)

Las situaciones de aprendizaje integran todos los elementos que constituyen el proceso de
ensefianza-aprendizaje competencial, partiendo de una situacion problema contextualizada y de
cierta complejidad, para ser resuelta de manera creativa y eficaz, implicando la puesta en
funcionamiento, de manera integrada, de toda una serie de recursos y saberes.

La metodologia de las situaciones de aprendizaje busca ocasiones en las que el propio alumno
descubre el conocimiento por si mismo a través de la practica directa, y asi consiga unos
aprendizajes mas significativos.

La situacion de aprendizaje comienza activando a los alumnos. Una serie de preguntas abiertas
permitira la participacion de todo el grupo clase, y ademas, ayudara a detectar los conocimientos
previos que tienen sobre el tema. En esta primera parte, se presenta la situacion de aprendizaje,
los objetivos, y el reto que tendran que conseguir.

Después, los alumnos construyen su propio aprendizaje, con la ayuda del docente como mediador,
a lo largo de las siguientes fases: procesar (aprendizaje razonado con estrategias especificas),
abstraer (herramientas para pasar de lo concreto a lo abstracto), comprender (transferencia a
otros contextos) y consolidar (estrategias de asentamiento).
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7. CONCRECION DE LOS PROYECTOS SIGNIFICATIVOS.

Desde la materia Tecnologia y Digitalizacion Il se desarrollaran los siguientes proyectos
significativos o situaciones de aprendizaje relevantes y la resolucion colaborativa de
problemas, que refuerzan la autoestima, la autonomia, la reflexion y la responsabilidad

del alumnado:

DIGITAL.

Resumen

Situacion de aprendizaje 1: DISENO Y PLANIFICACION DE PROYECTOS.

Situacién de aprendizaje 2: NUESTROS PROYECTOS CON EL ORDENADOR.
Situacion de aprendizaje 3: DISENO DE OBJETOS QUE MEJORAN LA SULUD.
Situacion de aprendizaje 4: DISENO DE OBJETOS CON MATERIALES PLASTICOS.
Situacion de aprendizaje 5: CONOCEMOS Y MECANIZAMOS NUESTRA BICICLETA.
Situacion de aprendizaje 6: DISENAMOS Y CONSTRUIMOS CON ELECTRICIDAD.
Situacién de aprendizaje 7: SISTEMAS DE COMUNICACION E INFORMACION

SA 1. DISENO Y PLANIFICACION DE PROYECTOS

Esta situacion de aprendizaje estd dedicada al andlisis de la tecnologia y del proceso
tecnolégico, que como bien sabe el alumnado consta de una serie de pasos bien pautados.
Ademas, se detallan los materiales de uso técnico, teniendo siempre presente su impacto
ambiental, un asunto de importancia creciente a la vista de la crisis ecologica global que nos
amenaza de modo cada vez mas patente, y las herramientas que se emplean en tecnologia,
incluyendo herramientas digitales, como las impresoras 3D o las maquinas de control numérico.

Para conducir esta situacién de aprendizaje se plantea de entrada un problema socioambiental
de importancia creciente, cual es la conveniencia e incluso necesidad de disponer de sistemas
de refrigeracion en buena parte del planeta, una necesidad que se esta planteando cada vez en
mas lugares del planeta a la vista de del calentamiento global. Es importante hacer ver al
alumnado que, ademas de los sistemas de aire acondicionado, es necesario disponer de
sistemas de refrigeracion y de cadenas de frio para buena parte de los alimentos, que de otro
modo pueden deteriorarse en un plazo breve de tiempo, provocando problemas de escasez. A
la vista de este grave problema, por ello se plantea el disefio de un sistema portatil de aire
acondicionado siguiendo criterios de sostenibilidad.

Contextualizacion y
espacios de
aprendizaje

Esta situacion de aprendizaje se enmarca dentro del Bloque 1 se realizara en el aula de
informatica D1 (para elaborar los documentos) y en el aula taller D3 (explicaciones tedricas y
disefio del sistema portatil de aire acondicionado).

Temporalizacidn: 8 sesiones en el primer trimestre

FUNDAMENTACION CURRICULAR

Objetivos de etapa 1° Educacion Secundaria Obligatoria

a) b)c)d) e)f) g) h)j) k)

C. Especificas Criterios de (orderigggcsag:rgs ::cljoe%rc(?acién) Instrumentos
Evaluacién 9 Evaluacién
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CE1

11

1.1.2 Realiza la planificacion del proyecto reuniendo materiales
y herramientas y organizando las tareas.

Tecnologia

DPR

CE1

13

1.3.2 Realiza la planificacion del proyecto comprobando el
hardware y el software que necesita, haciendo una planificacion
de tareas, organizando las herramientas y los materiales, y
valorando qué otras tareas tendran que llevar a cabo.

DPR

CE1

13

1.3.3 Elabora un esquema para incluir en la presentacion y crea
la portada y el resto de la presentacion y afiade transiciones al
avanzar.

DPR

CE2

2.1

2.1.1 Define el problema del proyecto para construir un robot, un
juguete o una maqueta realizando una busqueda de ideas,
analizando las caracteristicas generales y buscando y valorando
distintas soluciones y las ventajas de cada una.

OGO

CE2

1.4

1.4.3 Disefia la presentacion del informe determinando la
estructura e insertando diapositivas y otros elementos gréficos.

CE2

2.1

2.1.1 Analiza las posibles soluciones para el proyecto teniendo
en cuenta la dificultad, el tiempo de ejecucion, el coste y el
tamafio.

CE3

3.2

3.2.2 Investiga sobre cémo reducir el impacto medioambiental
en su proyecto y aporta ideas para conseguir una maqueta mas
sostenible.

DPR

CE3

3.2

3.2.4 Reflexiona sobre problemas sobre la realidad de su
entorno 'y propone soluciones sobre el cuidado del
medioambiente.

CES3

3.4

3.4. Realiza una presentacion interactiva con imagenes y
animaciones de imagenes.

CE4

4.2

4.2.1 Usa esquemas Yy bocetos en la planificacion de proyectos

CE4

4.4

4.4.4 Utiliza aplicaciones de ofimética de la nube para realizar
un trabajo colaborativo relacionado con el Objetivo de Desarrollo
Sostenible 3: Salud y bienestar

CE4

4.4

4.4.5 |dentifica el significado de las sefiales de seguridad y
diferencia las sefiales de obligacién, peligro, auxilio y
prohibicion.

RPE

CEG6

6.2

6.2.2 Lee y comenta un texto sobre las ventajas de utilizar
dispositivos conectados

DCA

CE6

6.2

6.4.1 Identifica las herramientas adecuadas para elaborar un
informe sobre un pais y sefiala el tipo de informacién que puede
incluir en su presentacion.

OGO

CE7

7.1

7.1.1 Valora el uso de los procesadores de texto y de otras
aplicaciones en la vida cotidiana, y explica las ventajas de usar
las nuevas tecnologias para presentar distintos tipos de
informacion.
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7.1.4 Reflexiona sobre el impacto ambiental que provoca el uso
de ordenadores interpretando datos sobre los materiales
CE7 7.1 empleados en su fabricacién y las emisiones que producen
algunas tareas

7.2.3 Reflexiona y participa en un debate sobre la obsolescencia
CE7 7.2 programada.

CCL1, CCL2, CCL3, CCL5 CP2, STEM1, STEM2, STEM3, STEM4, STEMS5, CD1, CD2, CD3,
CD4, CD5, CPSAA1L, CPSAA2, CPSAA3, CPSAA4, CPSAAS, CC1, CC3, CC4, CEL1, CES,
CCECS3, CCECA4.

Descriptores
operativos

Contenidos de la materia Contenidos de caracter

transversal
Se analiza la tecnologia y el proceso tecnolégico.
Se detallan los materiales de uso técnico.
Se estudia la organizacidn y gestion del taller de tecnologia
Se detallan las nociones basicas del funcionamiento de una empresa.
Se estudia el impacto social y medioambiental de la tecnologia.
En la seccién Procedimientos informéticos:
e Se plantea la creacion de un entorno TIC personal colaborativo, que en su version
méas baésica incluye una cuenta de correo electronico, un sistema de
almacenamiento en la nube y un paquete de aplicaciones de ofimatica, que pueden TIc
ser de cédigo abierto, como LibreOffice.
CON
En la seccidn Andlisis de objetos: ?Eé‘
e Se detalla como hacer un completo andlisis formal, técnico, funcional, ESG

socioecondmico y ambiental de un objeto técnico.

En la seccion Procedimientos técnicos:
e Se detallan las normas de seguridad e higiene que deben seguirse en el taller.
e Se plantea la construccion de un sencillo mévil que permita confirmar los principios
gue estableci6 Galileo acerca del movimiento uniforme y del movimiento
uniformemente acelerado.

Los contenidos mencionados figuran en los siguientes bloques del curriculo oficial:
e Bloque A, Proceso de resolucion de problema.
e Blogue B, Comunicacion y difusion de ideas.
e Bloque D, Digitalizacion del entorno personal de aprendizaje.
e Blogue E, Tecnologia sostenible.

Aprendizaje interdisciplinar

Esta situacion de aprendizaje esta relacionada con el area de Biologia y Geologia al movilizarse saberes basicos como
son la experimentacion cientifica y la indagacion, llevando sus actuaciones a las metodologias propias de la ciencia.
Algo parecido ocurre con el area de Matematicas, donde pueden establecerse correspondencias relacionadas con el
uso de estrategias, y formas de razonamiento propios de ella como parte del método cientifico. Con la materia de Dibujo
Técnico se aprecian conexiones vinculadas como medio de expresién y comunicacién convencional para cualquier
proyecto, cuyo fin sea la creaciéon y fabricacion de un producto, siendo un aspecto imprescindible del desarrollo
tecnoldgico. Dota al alumnado de un instrumento eficiente para comunicarse de manera gréfica y objetiva, para expresar
y difundir ideas o proyectos de acuerdo con convenciones que garantizan su interpretacion fiable y precisa.
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Resumen

SA 2. NUESTROS PROYECTOS CON EL ORDENADOR.

A lo largo de esta situacion de aprendizaje se trabaja el empleo y conocimiento de diferentes
formatos de imagenes, audio y video, sus propiedades y la edicién basica de los mismos usando
diferentes dispositivos es esencial para abordar cualquier proyecto y desenvolverse en la
sociedad de la informacion.

La influencia del ser humano en el cambio climatico, desarrollado a lo largo de la situacion de
aprendizaje, integra el uso e instalacion de diversos equipos informaticos y el uso de aplicaciones
basicas: la realizacién de presentaciones, la insercion de graficos, la edicion de imagenes, audio
y video, y la incorporacioén de la realidad aumentada a los proyectos desarrollados.

Esta situacion de aprendizaje tiene como objetivo comprender qué habitos hay que corregir o
modificar para reducir nuestro impacto sobre el medioambiente y exponerlo para adquirir la
conciencia necesaria. Se trata de un tema de candente actualidad por los efectos notorios que
esté teniendo el calentamiento global a escala global.

Los alumnos y alumnas deben saber que muchas de las actividades y tareas que realizan a
diario tienen un impacto ecolégico muy superior a otras, por ejemplo, utilizar vehiculos de
combustioén frente a ir en bicicleta o a pie; adquirir envases de usar y tirar frente a emplear
envases no perecederos; comprar alimentos producidos en paises lejanos frente a adquirir
alimentos de proximidad; adquirir aparatos y objetos de todo tipo que no son estrictamente
necesarios; utilizar sistemas de calefaccién y aire acondicionado, etc.

No hay que perder de vista que el objetivo final es despertar en el alumnado una conciencia
ecologica seria que les incite a actuar en coherencia, al haber comprendido la necesidad de
tomar medidas urgentemente.

Contextualizacion y
espacios de
aprendizaje

Esta situacion de aprendizaje se enmarca dentro del Bloque 2 se realizara en el aula de
informética D1.

Temporalizacion: 9 sesiones en el primer trimestre

FUNDAMENTACION CURRICULAR

a)b)c)d)e)f)g)h) k) 1)

Objetivos de etapa 1° Educacién Secundaria Obligatoria

Indicadores de logro

C. Especificas Criterios de ) . Instrumentos
N R (ordenados segun secuenciacion) [ .
1.1.3 Plantea la realizacion de un informe y sus caracteristicas
CE1l 11 para explicar el funcionamiento de un ordenador y retne los DPR

materiales que necesita.

CE1l

1.1.4 Propone mejoras para la recogida de datos, reune la
documentacion, redacta la memoria del proyecto para su
divulgacion y elabora una presentacion para compartirla en las
redes sociales.

11 DPR
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CE1

1.2

1.2.1 Describe el interior de un ordenador e identifica algunos
componentes.

Tecnologia

RPE

CE1

1.2

1.2.6 Instala LibreOffice, el software adecuado para el proyecto.

CE1l

13

1.3.1 Crea una tabla con la division administrativa del pais
elegido, busca datos econdémicos y usa una hoja de calculo para
ordenar y representar estos datos numéricos, realiza
operaciones con datos demograficos, elabora una piramide de
poblacién y un climograma.

RPE

CE3

3.1

1.3.4 Realiza la evaluacion del informe valorando los siguientes
aspectos: el esquema elegido, la tabla, la grafica, la piramide de
poblacién, el climograma y la presentacion de imagenes, la
transicion de unas a otras y los efectos de la animacion

DCA

CE3

3.2

3.2.3 Investiga sobre cémo reducir el impacto medioambiental
en su proyecto y aporta ideas para conseguir una magqueta mas
sostenible.

DPR

CES3

3.2

3.2.4 Reflexiona sobre problemas sobre la realidad de su
entorno 'y propone soluciones sobre el cuidado del
medioambiente.

CE4

4.1

4.1.1 Organiza la informacion en la péagina, inserta otros
elementos de Google Sites y afiade elementos a la péagina
«divulgacion».

OGO

CE4

4.4

4.4.1 Crea un canal de YouTube para subir los videos a la
pagina.

CES

52

5.2.1 Identifica las herramientas fundamentales para programar
algoritmos, diagramas de flujo y cédigos, y realiza un diagrama
de flujo para hacer distintas tareas.

DCA

CES

52

5.2.2 Disefia el sitio web: crea la pagina principal, afiade texto e
imagenes y utiliza la opcion de vista previa para hacer
modificaciones antes de publicarla.

DPR

CES

5.4

5.4.1 Realiza la evaluacién de la recogida de datos valorando la
conexién y la representacion de datos.

DPR

CEG6

6.1

6.1 Hace copias de seguridad utilizando Google Drive

ORA

CEG6

6.2

6.2 Organiza el indice interactivo del informe

DCA

CE7

7.1

7.1.1 Valora el uso de los procesadores de texto y de otras
aplicaciones en la vida cotidiana, y explica las ventajas de usar
las nuevas tecnologias para presentar distintos tipos de
informacion.

CE7

7.1

7.1.2 Valora el uso de simuladores-entrenadores para aprender
distintas actividades.
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7.1.3 Identifica aparatos que pueden conectarse a internet y
opina sobre las ventajas y desventajas de la recopilacion de

CE7 7.1
datos de las personas.

Tecnologia

RPE

7.1.4 Reflexiona sobre el impacto ambiental que provoca el uso
de ordenadores interpretando datos sobre los materiales
CE7 7.1 empleados en su fabricacion y las emisiones que producen
algunas tareas.

7.1.5 Reflexiona sobre las consecuencias de la contaminacion
acustica en la salud y propone medidas para evitar el exceso de

CE7 7.1 .

ruido.

7.2.3 Reflexiona y participa en un debate sobre la obsolescencia
CE7 7.2 programada.

Descriptores

operativos CCEC3, CCECA4.

CCL1, CCL2, CCL3, CCL5 CP2, STEM1, STEM2, STEM3, STEM4, STEM5, CD1, CD2, CD3,
CD4, CD5, CPSAA1L, CPSAA2, CPSAA3, CPSAA4, CPSAA5, CC1, CC3, CC4, CE1, CES3,

Contenidos de la materia

Contenidos de caracter

En el apartado Procedimientos informéticos:
e Se plantea el disefio de un sencillo juego de preguntas y respuestas.

En el apartado Encuesta:
e Debe elaborar y realizar una encuesta con el fin de conocer los habitos del
alumnado que afectan negativamente al medio ambiente.

En el apartado Andlisis:
e Deben realizar graficos que muestren la evolucion de las emisiones y las
temperaturas medias planetarias, y aportar datos cientificos que evidencien la crisis
climatica en la que nos encontramos.

En el apartado Presentacion:
e Deben hacer uso de diversos recursos con el fin de hacer llegar el mensaje de forma
clara y patente.

transversal
Se repasa la arquitectura del ordenador y del proceso de conexion de dispositivos externos.
Se hace una introduccion a los distintos sistemas operativos y a las funciones que realizan.
Se explica cdmo instalar y desinstalar programas.
El estudio de las hojas de célculo se centra en su relacion con la Tecnologia. Se practican
las operaciones basicas y se muestra cémo utilizar una funcién condicional.
Se indica cémo emplear el asistente para graficos y se muestra el ejemplo de la curva
caracteristica de un termistor a partir de una tabla de datos de funcionamiento del mismo.
Se repasa la forma tradicional de aplicacion de escritorio y se indica cémo hacer
presentaciones interactivas.
Se hace una pequefia introduccion a la realizacion de infografias, que pueden definirse como TIC
presentaciones dindmicas e interactivas en las que se combinan de muchas maneras CON
posibles las imagenes, el texto y los elementos multimedia. ORA
Se hace una breve introduccién a la edicion de videos. Egg
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Los contenidos mencionados figuran en los siguientes bloques del curriculo oficial:
e Bloque A, Proceso de resolucion de problemas.
e Bloque B, Comunicacion y difusion de ideas.
e Bloque D, Digitalizacion del entorno personal de aprendizaje.
e Bloque E, Tecnologia sostenible.

Aprendizaje interdisciplinar

Esta situacion de aprendizaje esta relacionada con el area de Biologia y Geologia al movilizarse saberes basicos como
son la experimentacion cientifica y la indagacion, llevando sus actuaciones a las metodologias propias de la ciencia.
Algo parecido ocurre con el area de Matematicas, donde pueden establecerse correspondencias relacionadas con el
uso de estrategias, y formas de razonamiento propios de ella como parte del método cientifico. Con la materia de Dibujo
Técnico se aprecian conexiones vinculadas como medio de expresién y comunicacién convencional para cualquier
proyecto, cuyo fin sea la creacién y fabricacion de un producto, siendo un aspecto imprescindible del desarrollo
tecnoldgico. Dota al alumnado de un instrumento eficiente para comunicarse de manera gréafica y objetiva, para expresar
y difundir ideas o proyectos de acuerdo con convenciones que garantizan su interpretacion fiable y precisa.
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SA 3. DISENO DE OBJETOS QUE MEJORAN LA SULUD

Para conducir esta situacién de aprendizaje se plantea el disefio y la construccién de un objeto
o0 pieza tridimensional de uso médico, como una férula o una protesis. Ya que el centro dispone
de impresora 3D, para imprimir el prototipo.

Dado que esta situacion de aprendizaje tiene como objeto ahondar en el conocimiento y la
Resumen aplicacion de la expresion grafica en Tecnologia y de los sistemas técnicos de representacion
La situacion de aprendizaje tiene como objetivo disefiar un objeto que ayude a mejorar la salud
y el bienestar mediante el uso de técnicas asequibles y cercanas, como el disefio y la impresion
3D. Las fases mas relevantes son las de andlisis, disefio y desarrollo, y en particular la
elaboracion de los planos de las vistas de la pieza, su perspectiva caballera y la acotacion
detallada de todas las partes representativas de la pieza.

Contextualizacion y Esta situacion de aprendizaje se enmarca dentro del Bloque 1 se realizara en el aula de
espacios de informatica D1 (para la representacién tridimensional mediante el programa Tinkercad) aula
aprendizaje taller D3 (para el disefio y la construccién de la pieza tridimensional de uso médico).

Temporalizacion: 8 sesiones en el primer trimestre

FUNDAMENTACION CURRICULAR

o _ S a) b) c) d) e) f) g) h) k) )
Objetivos de etapa 1° Educacién Secundaria Obligatoria

Indicadores de logro

C. Especificas Criterios de ; L Instrumentos
SvelnEEien (ordenados segun secuenciacion) .
CE1 11 1.1.2 Realiza la planificacién del proyecto reuniendo materiales DPR
' y herramientas y organizando las tareas.
1.3.2 Realiza la planificacion del proyecto comprobando el
CE1 13 hardware y el software que necesita, haciendo una planificacién DPR

de tareas, organizando las herramientas y los materiales, y
valorando qué otras tareas tendran que llevar a cabo.

1.3.5 Redacta el informe, haciendo una presentacién de cada
CE1l 1.3 componente, ordenando la informacién y revisando el trabajo
para corregir posibles errores, y realiza la presentacion.

2.1.1 Valora las soluciones para el proyecto analizando la
CE?2 2.1 complejidad, el coste, el trabajo colaborativo y los elementos de OGO
cada una, y elige Google Sites.
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CE?2

2.1

2.1.2 Define el problema del proyecto para construir un robot, un
juguete o una maqueta realizando una busqueda de ideas,
analizando las caracteristicas generales y buscando y valorando
distintas soluciones y las ventajas de cada una.

Tecnologia

OGO

CE4

4.1

4.1.2 Realiza el disefio en 3D con Tinkercad: utiliza el color;
aplica transformaciones bdasicas; realiza operaciones basicas
con las figuras y disefia un coche; utiliza una impresora 3D para
imprimir los elementos empleando software de impresion.

CE4

4.3

4.3.1 Dibuja las vistas ortogonales de un objeto y a partir de ellas
obtiene la perspectiva caballera y la perspectiva isométrica.

RPE

CE4

4.3

4.3.2 Calcula escalas de dibujos y utiliza el tipo de escala en
funcién de sus necesidades: reducir, ampliar o presentar la
dimensién real.

RPE

CE4

4.3

4.3.3 Valora la importancia del dibujo en las fases del proceso
tecnolégico y explica cédmo puede beneficiar el desarrollo
personal y cémo ayuda a comunicar ideas.

CE4

4.3

4.3.4 Reflexiona sobre la importancia que ha tenido la aplicacion
de los avances tecnoldgicos en &mbitos como la arquitectura, el
disefio y la fabricacion de cualquier objeto.

CEG6

6.4

6.4.2 Reflexiona sobre las mejoras en el hardware y software y
sobre su utilidad y necesidad.

DCA

CE7

7.1

7.1.2 Valora el uso de simuladores-entrenadores para aprender
distintas actividades.

Descriptores
operativos

CCL1, CCL2, CCL3, CCL5 CP2, STEM1, STEM2, STEM3, STEM4, STEM5, CD1, CD2, CD3,
CD4, CD5, CPSAA1L, CPSAA2, CPSAA3, CPSAA4, CPSAAS, CC1, CC3, CC4, CEL1, CES3,

CCECS3, CCECA4.

Contenidos de la materia

Contenidos de caracter

En la seccién Procedimientos informaticos:
e Se hace un repaso de la utilizaciébn de un programa de dibujo asistido por
ordenador.
e Se lleva a cabo la representacién tridimensional de un soporte para dispositivos
moviles mediante el programa Tinkercad.

Los contenidos mencionados figuran en los siguientes bloques del curriculo oficial:
e Blogue A, Proceso de resolucion de problemas.
e Bloque B, Comunicacion y difusion de ideas.

transversal

Se estudia las perspectivas axonométricas y de la perspectiva conica, y con los tipos de
lineas normalizadas.
Se tratan las dos perspectivas que se utilizan en Tecnologia: la caballera y la isométrica.
Se detalla el procedimiento para «construir» piezas en perspectiva a partir de las vistas
planas.
Se repasan los instrumentos de medida y con las reglas para indicar dichas medidas, es TIC
decir, las normas de acotacion.

CON
Se detalla la documentacion técnica que debe acompafiar a un producto. ?Eé‘

ESC
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Aprendizaje interdisciplinar

Esta situacion de aprendizaje esta relacionada con el area de Biologia y Geologia al movilizarse saberes basicos como
son la experimentacion cientifica y la indagacion, llevando sus actuaciones a las metodologias propias de la ciencia.
Algo parecido ocurre con el area de Matematicas, donde pueden establecerse correspondencias relacionadas con el
uso de estrategias, y formas de razonamiento propios de ella como parte del método cientifico. Con la materia de Dibujo
Técnico se aprecian conexiones vinculadas como medio de expresién y comunicacion convencional para cualquier
proyecto, cuyo fin sea la creacién y fabricacion de un producto, siendo un aspecto imprescindible del desarrollo
tecnologico. Dota al alumnado de un instrumento eficiente para comunicarse de manera grafica y objetiva, para expresar
y difundir ideas o proyectos de acuerdo con convenciones gque garantizan su interpretacion fiable y precisa.

SA 4. DISENO DE OBJETOS CON MATERIALES PLASTICOS.

En esta situacion de aprendizaje construiremos con una magueta con materiales plasticos para
ello es necesario conocer las propiedades y aplicaciones de los materiales plasticos mas
comunes empleados en la industria, asi como sus técnicas de trabajo. A la hora de trabajar en
el taller, en todo momento debe funcionar la cooperaciéon en equipo y se deben cumplir los
héabitos de seguridad y salud.

En esta situacion de aprendizaje nos vamos a centrar en el estudio de las propiedades de los
plasticos, que no solamente determinan las aplicaciones de cada producto tecnolégico, sino
también la seleccién de los materiales mas apropiados para fabricarlos.
Resumen . o L .
Las tareas propuestas se adecuan a los objetivos y criterios de evaluacion requeridos,
atendiendo especialmente al uso de las técnicas de manipulacién y unién de estos materiales.
En este caso la situacion de aprendizaje tiempo como objetivo disefiar un coche que ayude a
reducir el uso de plasticos reutilizando envases. Las fases mas relevantes son la de
concienciacion sobre el uso excesivo de estos, el andlisis, disefio y desarrollo, de la pieza.

Ademas de abarcar el desarrollo ordenado de los contenidos expuestos, la intencion es crear el
contexto donde se fomente la toma de decisiones relacionadas con el proceso tecnoldgico, el
sentido critico, considerando aspectos estéticos, funcionales, medioambientales y econémicos,
y la capacidad de resolver problemas relacionados con ellos.

Contextualizacion y
espacios de
aprendizaje

Esta situacion de aprendizaje se enmarca en el Bloque 3 se realizara en aula taller D3
(explicaciones tedricas y construccion de la maqueta de materiales plasticos).

Temporalizacion: 12 sesiones en el segundo trimestre

FUNDAMENTACION CURRICULAR

Objetivos de etapa 1° Educacién Secundaria Obligatoria ayb)yc)dye)Hg h) k)
C. Especificas Criterios de Indlcadorgs te Iogrc_> ., Instrumentos
Sl (ordenados segun secuenciacion) SvElEEn
1.1.1 Define el problema para realizar el proyecto, que consiste
CE1 11 en publicar un proyecto de forma colaborativa; busca ideas para DPR
' la publicacion en internet y elige herramientas que permiten
compartir contenidos.
CE 1 11 1.1.2 Realiza la planificacion del proyecto reuniendo materiales DPR
' y herramientas y organizando las tareas.
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1.3.3 Elabora un esquema para incluir en la presentacion y crea
CE1 1.3 la portada y el resto de la presentacion y afiade transiciones al DPR
avanzar.
2.2.1 Elige el modo de comunicar el informe y analiza los pros y
CE?2 2.2 contras de cada formato y valora cual es el mas adecuado DCA

teniendo en cuenta el contexto.

3.1.1 Construye y realiza el montaje de la maqueta teniendo en
CE3 31 cuenta las medidas de seguridad y realizando un boceto previo.

3.1.2 Define el problema del proyecto, que consiste en construir
una magqueta reutilizando envases de plastico, sefala las
CE 3 31 caracteristicas, realiza la busqueda y el analisis de ideas y
analiza las soluciones para decidir cual es la idea mas adecuada
valorando las ventajas de cada una.

3.2.1 Conoce y valora la regla de las tres R, diferencia los
CE3 3.2 conceptos de reducir, reutilizar y reciclar, e indica qué plasticos ORA
pueden seguir esos procesos.

3.2.2 Interpreta imagenes sobre las consecuencias del uso de
plastico en los animales y explica qué puede hacer para evitarlo;

CE3 3.2 o A T DCA
valora la utilidad de iniciativas para concienciar a las personas
sobre el reciclaje.
3.2.3 Investiga sobre cémo reducir el impacto medioambiental

CE3 3.2 en su proyecto y aporta ideas para conseguir una magueta mas DPR

sostenible.

3.2.4 Reflexiona sobre problemas sobre la realidad de su
CE3 3.2 entorno 'y propone soluciones sobre el cuidado del
medioambiente.

5.2.3 Crea una cuenta de Google y accede a las herramientas y
CES5 5.2 a Google Sites, reconoce la estructura de la pagina de trabajo y DPR
sabe cémo utilizarla

CES 5.4 5.4.2 Realiza la evaluacion de las habilidades comunicativas de DPR

la presentacion.

5.4.3 Evalla la maqueta puntuando la carcasa, el chasis y las
CES 5.4 ruedas y otros elementos; indica en qué parte del proyecto
necesita mejorar y explica como.

6.2.1 ldentifica las herramientas adecuadas para elaborar un
CE6 6.2 informe y sefiala el tipo de informacién que puede incluir en su DCA
presentacion.

CCL1, CCL2, CCL3, CCL5 CP2, STEM1, STEM2, STEM3, STEM4, STEM5, CD1, CD2, CD3,
CD4, CD5, CPSAA1L, CPSAA2, CPSAA3, CPSAA4, CPSAAS, CC1, CC3, CC4, CEL, CES3,
CCEC3, CCECA4.

Descriptores
operativos

Contenidos de caracter

Contenidos de la materia
transversal
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Se estudian el origen de los principales plasticos y otros materiales sintéticos.

Se abordaréan las formas de obtencién, los tipos, las propiedades y las aplicaciones de cada
uno de ellos.

Se destacan las herramientas y los Utiles que se emplean en el taller, asi como las técnicas
para manipular de forma adecuada determinados materiales.

TIC
Se detallaran las formas de reciclaje y reutilizacién de los plasticos. CON
ORA
Se estudian los distintos tipos de técnicas de fabricacion de los plasticos. LEC
ESC

En el apartado Procedimientos técnicos:
e Se muestra como utilizar algunas de las herramientas mas comunes en el taller.
e Se explica cémo construir algunos objetos con plasticos.

Los contenidos tratados en esta unidad figuran en dos blogques del curriculo oficial:
e Blogue A, Proceso de resolucién de problemas.
e Bloque B, Comunicacion y difusion de ideas.
e Blogue E, Tecnologia sostenible.

Aprendizaje interdisciplinar

Esta situacion de aprendizaje esta relacionada con el area de Biologia y Geologia al movilizarse saberes basicos como
son la experimentacion cientifica y la indagacion, llevando sus actuaciones a las metodologias propias de la ciencia.
Algo parecido ocurre con el area de Matematicas, donde pueden establecerse correspondencias relacionadas con el
uso de estrategias, y formas de razonamiento propios de ella como parte del método cientifico. Con la materia de Dibujo
Técnico se aprecian conexiones vinculadas como medio de expresién y comunicacion convencional para cualquier
proyecto, cuyo fin sea la creacion y fabricacion de un producto, siendo un aspecto imprescindible del desarrollo
tecnoldgico. Dota al alumnado de un instrumento eficiente para comunicarse de manera gréafica y objetiva, para expresar
y difundir ideas o proyectos de acuerdo con convenciones que garantizan su interpretacion fiable y precisa.
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SA 5. CONOCEMOS Y MECANIZAMOS NUESTRA BICICLETA.

Esta situacion de aprendizaje esta dedicada al estudio y la sistematizacion de los distintos tipos
de mecanismos. Es importante destacar la importancia que han tenido los mecanismos en el
desarrollo tecnolégico, desde las aplicaciones més sencillas, como la palanca para mover un
objeto, hasta las mas sofisticadas, como las maquinas, que permiten realizar actividades con
menor esfuerzo fisico y en menos tiempo, aumentando asi el rendimiento en el trabajo.

Esta situacion de aprendizaje permite al alumnado interesarse por los diferentes tipos de
mecanismos y darse cuenta de su cotidianeidad. El andlisis de los mecanismos que forman un
Resumen elemento tan comin como una bicicleta, desde las ruedas hasta los cambios, pasando por el
manillar o los frenos, va a permitir hilvanar los distintos tipos de mecanismos, su funcionamiento
y su utilidad, asi como contextualizar y ver una aplicacién concreta de los contenidos tedricos,
que irdn apareciendo a medida que nos fijemos en alguno de los elementos de la bicicleta.

Para finales que se pide una presentacion sobre el funcionamiento de los distintos elementos de
la bicicleta, lo que permitira evaluar el grado de adquisicién de los conocimientos relativos a esta
situacion de aprendizaje, asi como contrastar la competencia digital en el montaje de imagenes
y textos en una presentacion.

Contextualizacion y
espacios de
aprendizaje

Esta situacion de aprendizaje se enmarca dentro del Bloque 3 se realizara en el aula de
informatica D1 (montaje de la presentacién) y en el aula taller D3 (explicaciones tedricas).

Temporalizacion: 10 sesiones en el tercer trimestre

FUNDAMENTACION CURRICULAR

a)b)c)d)e)f)g)h)k)I)
Objetivos de etapa 1° Educacion Secundaria Obligatoria

C. Especificas Criterios de d Inglcadorgs €e Iogrq L Instrumentos
B (ordenados segun secuenciacion) B
CE1l 11 1.1.2 Realiza la planificacion del proyecto reuniendo materiales DPR
’ y herramientas y organizando las tareas.
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CE1l

11

1.1.2 Realiza la planificacion del proyecto reuniendo materiales
y herramientas y organizando las tareas.

Tecnologia

DPR

CE1l

1.2

1.2.3 Crea una cuenta de Google y accede a las herramientas y
a Google Sites, reconoce la estructura de la pagina de trabajo y
sabe como utilizarla.

DPR

CE1l

13

1.3.4 Realiza la evaluacion del informe valorando los siguientes
aspectos: el esquema elegido, la tabla, la grafica, la piramide de
poblacién, el climograma y la presentacion de imagenes, la
transicion de unas a otras y los efectos de la animacion.

CE2

2.1

2.1.1 Valora las soluciones para el proyecto analizando la
complejidad, el coste, el trabajo colaborativo y los elementos de
cada una, y elige Google Sites.

OGO

CES3

3.2

3.2.4 Reflexiona sobre problemas sobre la realidad de su
entorno 'y propone soluciones sobre el cuidado del
medioambiente.

CES3

3.4

3.4.2 Realiza una presentacion interactiva con imagenes y
animaciones de iméagenes.

CE4

41.1

4.1.1 Organiza la informacion en la péagina, inserta otros
elementos de Google Sites y afiade elementos a la péagina
«divulgacion».

OGO

CE4

4.4

4.4.1 Elige el modo de comunicar el informe y analiza los pros y
contras de cada formato

DPR

CES5

5.4

5.4.2 Realiza la evaluacion de las habilidades comunicativas de
la presentacion

DPR

CEG6

6.1

6.1 Hace copias de seguridad utilizando Google Drive

ORA

CEG6

6.3

6.2.3 Organiza el indice interactivo del informe.

DCA

CE®6

6.4

6.4.1 ldentifica las herramientas adecuadas para elaborar un
informe sobre un pais y sefiala el tipo de informacién que puede
incluir en su presentacion.

OGO

CE7

7.1

7.1.1 Valora el uso de los procesadores de texto y de otras
aplicaciones en la vida cotidiana, y explica las ventajas de usar
las nuevas tecnologias para presentar distintos tipos de
informacion.

CE7

7.1

7.1.5 Reflexiona sobre las consecuencias de la contaminacién
acustica en la salud y propone medidas para evitar el exceso de
ruido.

CE7

7.2

7.2.2 Explica si le parecen seguros los vehiculos autonomos y
reflexiona sobre el hecho de sustituir a las personas por los
robots en los trabajos.

Descriptores
operativos

CCL1, CCL2, CCL3, CCL5 CP2, STEM1, STEM2, STEM3, STEM4, STEMS5, CD1, CD2, CD3,
CD4, CD5, CPSAA1L, CPSAA2, CPSAA3, CPSAA4, CPSAAS, CC1, CC3, CC4, CEL1, CES3,

CCEC3, CCECA4.
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Contenidos de la materia

Contenidos de caracter

transversal

Estudio y la sistematizacion de los distintos tipos de mecanismos.
Identificacion de los distintos tipos de mecanismos dentro de maquinas complejas, su modo
de funcionamiento y las reglas fisicas y matematicas por las que se rigen.
En la seccién Procedimientos técnicos:

e Sedan algunas pautas para la construccion de piezas de madera y metal.
En la seccién Procedimientos informaticos: TIC

e Seindica, como disefiar una polea que va a ser impresa en 3D. gg,’:

e  Se estudia un programa de simulaciéon de mecanismos. LEC

ESC

En la seccién Andlisis de objetos:
e Se explican las operaciones béasicas con una bicicleta.
e Se explica la manipulacion de los distintos elementos mecanicos que conforman la
bicicleta conduce a la adquisicién de conocimientos practicos (y también tedricos)
que con frecuencia quedan mejor retenidos que cualquier exposicion tedrica.

Los contenidos tratados en esta unidad figuran en dos bloques del curriculo oficial:
e Blogue A, Proceso de resolucion de problemas.
e Blogue E, Tecnologia sostenible.

Aprendizaje interdisciplinar

Esta situacion de aprendizaje esta relacionada con el area de Biologia y Geologia al movilizarse saberes basicos como
son la experimentacion cientifica y la indagacion, llevando sus actuaciones a las metodologias propias de la ciencia.
Algo parecido ocurre con el area de Matematicas, donde pueden establecerse correspondencias relacionadas con el
uso de estrategias, y formas de razonamiento propios de ella como parte del método cientifico. Con la materia de Dibujo
Técnico se aprecian conexiones vinculadas como medio de expresién y comunicacién convencional para cualquier
proyecto, cuyo fin sea la creacion y fabricacion de un producto, siendo un aspecto imprescindible del desarrollo
tecnoldgico. Dota al alumnado de un instrumento eficiente para comunicarse de manera gréfica y objetiva, para expresar
y difundir ideas o proyectos de acuerdo con convenciones que garantizan su interpretacion fiable y precisa.
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SA 6. DISENAMOS Y CONSTRUIMOS CON ELECTRICIDAD

Para conducir esta situaciéon de aprendizaje se plantea el disefio y construccién de un coche
eléctrico. Es importante hacer ver al alumnado que, aunque muchas veces se habla de «cero
emisiones», los vehiculos eléctricos también contribuyen, si bien en menor medida, a la
contaminacién ambiental, pues sus baterias consumen electricidad, que muchas veces procede
Resumen de centrales eléctricas convencionales.

En este caso la situacion de aprendizaje tiene como objetivo conocer los componentes de los
circuitos eléctricos y electronicos y ser capaces de formar un circuito para crear un pequefio
vehiculo eléctrico. Dicho vehiculo incorporara algunos elementos de control automatico, como
unos sensores que emitiran un sonido al chocar con algun obstaculo.

Contextualizacion y Esta situacion de aprendizaje se enmarca dentro del Bloque 3 se realizara en el aula de
espacios de informéatica D1 (para la simulacion informatica de circuitos eléctricos y electronicos) y en el aula
aprendizaje taller D3 (para las explicaciones tedricas, disefio y construccion de un coche eléctrico).

Temporalizacion: 12 sesiones en el Segundo trimestre

FUNDAMENTACION CURRICULAR

o _ S a)b)c)d)e)f) g) h) I)
Objetivos de etapa 1° Educacién Secundaria Obligatoria

Indicadores de logro

C. Especificas Criterios de ; L Instrumentos
EvalEei (ordenados segun secuenciacion) e EETGn
CE1 11 1.1.2 Realiza la planificacién del proyecto reuniendo materiales DPR

y herramientas y organizando las tareas.

1.3.2 Realiza la planificacion del proyecto comprobando el
hardware y el software que necesita, haciendo una planificacién
CE1l 13 de tareas, organizando las herramientas y los materiales, y DPR
valorando qué otras tareas tendran que llevar a cabo.

2.1.2 Define el problema del proyecto para construir un robot, un
juguete o una maqueta realizando una busqueda de ideas,
CE2 21 analizando las caracteristicas generales y buscando y valorando OGO
distintas soluciones y las ventajas de cada una.
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2.1.3 Identifica los componentes de un circuito eléctrico, sabe
montar circuitos; realiza las conexiones en serie, en paralelo y
de manera mixta, y calcula la resistencia equivalente en cada
tipo de conexion.

CE?2 2.1 RPE

3.3.1 Utiliza el simulador Tinkercad para hacer una simulacion
de circuitos eléctricos.

CE3 3.3 DCA

3.3. 2 Utiliza la placa de pruebas o protoboard para disefiar
circuitos electrénicos; interpreta el valor de una resistencia,
construye un sensor de movimiento, un pulsador, una alarma y
transistores

CES3 3.3 DCA

4.1.2 Realiza el disefio en 3D con Tinkercad: utiliza el color;
aplica transformaciones basicas; realiza operaciones basicas
con las figuras y disefia un coche; utiliza una impresora 3D para
imprimir los elementos empleando software de impresion

CE4 4.1

4.2.1 Disefia los elementos de un coche en 3D; utiliza
OpenSCAD para disefiar el alojamiento de los motores, el de las
CE4 4.2 baterias y el del sensor de infrarrojos; organiza los motores y las DPR
pilas y disefia el chasis; disefia el alojamiento del sensor de
ultrasonidos, la pala y las ruedas.

4.3.4 Reflexiona sobre la importancia que ha tenido la aplicacion
CE4 4.3 de los avances tecnoldgicos en ambitos como la arquitectura, el
disefio y la fabricacion de cualquier objeto.

5.3.1 Analiza las caracteristicas y la forma de un coche y de sus
CES 53 elementos y los relaciona con las funciones para las que ha sido
creado.

5.3.2 Define el problema del proyecto para construir un coche,
analizando las caracteristicas y buscando y valorando distintas
soluciones sobre los motores, los sensores y los complementos
en funcién de sus necesidades.

5.4.3 Evalla la maqueta puntuando la carcasa, el chasis y las
ruedas y otros elementos; indica en qué parte del proyecto
necesita mejorar y explica como.

CES 53

CES 53

7.1.2 Valora el uso de simuladores-entrenadores para aprender
CE7 7.1 distintas actividades.

7.1.5 Reflexiona sobre las consecuencias de la contaminacion
acustica en la salud y propone medidas para evitar el exceso de

CE7 7.1 .
ruido

CCL1, CCL2, CCL3, CCL5 CP2, STEM1, STEM2, STEM3, STEM4, STEMS5, CD1, CD2, CD3,
CD4, CD5, CPSAA1L, CPSAA2, CPSAA3, CPSAA4, CPSAAS, CC1, CC3, CC4, CEL, CES3,
CCEC3, CCECA4.

Descriptores
operativos

Contenidos de caracter
transversal

Se repasa el concepto de circuito eléctrico y de la simbologia usada para representar los gcl)?\l

distintos elementos. ORA

LEC
ESC

Contenidos de la materia
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Se estudian las magnitudes eléctricas basicas (carga, resistencia, voltaje, intensidad) y su
interrelacion mediante la ley de Ohm.

Se aplican estos conocimientos al analisis de circuitos en serie, en paralelo y mixtos.
Se estudian los sistemas de control electromecénico.

Se analiza el funcionamiento de dos dispositivos de control: el interruptor final de carrera 'y
el relé.

Se analizan los elementos electronicos analégicos mas comunes y se muestran ejemplos de
montajes que se pueden realizar con ellos.

La seccién Procedimientos técnicos consta de varias secciones:

e Cbémo montar circuitos eléctricos y electrénicos sencillos.
e  Como utilizar un polimetro, como instalar cuatro altavoces.
e CoOmo aplicar la tecnologia al ahorro de agua.

En la seccion Procedimientos informaticos:

e Se estudia la simulacion informatica de circuitos eléctricos y electronicos.

e Se propone la utilizacién del simulador Yenka

e Célculo y simulacién de circuitos en serie y paralelo, punto de luz conmutado, y
motor con inversor de giro.

En la seccion Andlisis de objetos:
e Se analiza un vehiculo eléctrico.
Los contenidos mencionados figuran en los siguientes bloques del curriculo oficial:

e Blogue A, Proceso de resolucion de problemas.
e Blogue C, Pensamiento computacional, programacion y robdtica.

Aprendizaje interdisciplinar

Esta situacion de aprendizaje esta relacionada con el area de Biologia y Geologia al movilizarse saberes basicos como
son la experimentacion cientifica y la indagacion, llevando sus actuaciones a las metodologias propias de la ciencia.
Algo parecido ocurre con el area de Mateméticas, donde pueden establecerse correspondencias relacionadas con el
uso de estrategias, y formas de razonamiento propios de ella como parte del método cientifico. Con la materia de Dibujo
Técnico se aprecian conexiones vinculadas como medio de expresién y comunicaciéon convencional para cualquier
proyecto, cuyo fin sea la creacion y fabricacion de un producto, siendo un aspecto imprescindible del desarrollo
tecnologico. Dota al alumnado de un instrumento eficiente para comunicarse de manera gréafica y objetiva, para expresar
y difundir ideas o proyectos de acuerdo con convenciones que garantizan su interpretacion fiable y precisa.
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SA 7. SISTEMAS DE COMUNICACION E INFORMACION DIGITAL

En el momento actual, la creacién, gestion y comparticion de la informacién no es patrimonio
exclusivo de unos pocos. El desarrollo tecnolégico ha propiciado que el uso y disfrute de las
nuevas TICs se haya universalizado y que una ingente cantidad de informacion en formato digital
circule por todo el planeta las 24 horas del dia.

Los alumnos y alumnas, inmersos en este océano de informacion, tienen que saber manejarse
utilizando unas herramientas que ordenen y simplifiguen su tarea de aprendizaje y que
produzcan resultados satisfactorios en cuanto a la organizacion personal y al desenvolvimiento
del trabajo en equipo.

En esta situacion de aprendizaje vamos a repasar algunas de estas herramientas con el fin de
que los alumnos y alumnas las conozcan y usen las que les parezcan mas apropiadas. No es
necesario que usen todas; lo importante es que sepan que existen por si las necesitan en el
futuro.

La idea de que debemos estar toda la vida aprendiendo puede resultar de entrada «poco
atractiva». Nuestro empefio es hacer ver a alumnos que, por lo que se refiere a las TIC, esto es
asi de modo patente, pues en el punto en que nos encontramos se les exige no solo que sean
receptores de informacion, sino que sean capaces de crear informacion de interés y de
compartirla. Se puede recordar al alumnado que, sin saberlo, ellos forman parte de este proceso
de continua evolucidn de las herramientas de comunicacion, con sus comentarios de Whatsapp,
sus fotos compartidas en Instagram y su participacion en las redes sociales.

Resumen

El Bienestar digital, es de suma importancia a la vista de la deriva que ha tomado el «consumo»
de productos y servicios digitales por parte de la poblacion infantil y juvenil, principalmente a
través de los teléfonos moviles. Es importante hacer ver que las nuevas tecnologias, al mismo
tiempo que constituyen una herramienta extraordinaria de busqueda e intercambio de
informacion, plantean grandes retos pues con frecuencia se esta haciendo un uso indiscriminado
y desmedido de los dispositivos, y en particular de los teléfonos méviles, que genera en muchas
personas, y en particular en la poblacién adolescente, serios problemas de adiccién y patologias
diversas relacionadas con las redes sociales.

En este caso la situacién de aprendizaje tiene como objetivo generar un entorno personal de
aprendizaje (PLE) personalizado, es decir, ajustado a las necesidades del alumno o alumna,
aungue también puede tratarse de generar un entorno personal de aprendizaje de otra persona
que lo necesite. Por ello cada alumno o alumna debe razonar y anotar cuales son sus objetivos
de aprendizaje, qué aparatos tecnoldgicos tiene a su disposicién, de qué software dispone y cudl
es su red personal de aprendizaje. Es importante resaltar en todo el proceso que se trata de
crear un entorno de aprendizaje, pues los alumnos y alumnas tienden a asociar de manera
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automatica las redes y los dispositivos de comunicacion, eminentemente el teléfono movil, como
artefactos de ocio y diversion.

Contextualizacion y
espacios de
aprendizaje

Esta situacién de aprendizaje se enmarca dentro del Bloque 2 se realizara en el aula de
informatica D1.

Temporalizacion: 9 sesiones en el tercer trimestre

FUNDAMENTACION CURRICULAR

a)b)c)d)e)f)g)l)
Objetivos de etapa 1° Educacién Secundaria Obligatoria

Indicadores de logro

C. Especificas Criterios de ; L Instrumentos
el ErelG (ordenados segun secuenciacion) el EeTG
1.1.1 Define el problema para realizar el proyecto, que consiste
CE1 11 en publicar un proyecto de forma colaborativa; busca ideas para DPR

la publicacién en internet y elige herramientas que permiten
compartir contenidos.

1.1.4 Propone mejoras para la recogida de datos, redne la
documentacion, redacta la memoria del proyecto para su
CE1l 11 divulgacion y elabora una presentacién para compartirla en las DPR
redes sociales.

CE1 1.2 1.2.2 Explica si internet es un sistema de comunicacion. RPE

1.2.4 Da los primeros pasos para disefiar el sitio web: comparte
CE1 1.2 el trabajo en el grupo, asigna las tareas que se van a realizar de
forma equitativa y elige el aspecto estético de la web.

1.2.5 Explica qué son las cookies y el big data, relaciona estos

CE1 1.2 conceptos con la inteligencia artificial y reflexiona sobre la RPE
privacidad.
CE1l 1.2 1.2.6 Instala LibreOffice, el software adecuado para el proyecto.

2.2.2 Realiza la evaluacién de la recogida de datos valorando la
conexién y la representacion de datos.

CE2 2.2 ORA

3.4.2 Reflexiona sobre los datos que proporcionan los sensores
CE3 3.4 de algunos dispositivos y valora si pueden ser interpretados por OGO
cualquier persona y su fiabilidad.

4.1.1 Organiza la informacion en la pagina, inserta otros
CE 4 4.1 elementos de Google Sites y afiade elementos a la pagina 0GO
«divulgacion».

5.1.1 Realiza la autoevaluacion de la pagina web valorando la
informacién publicada, el coste y la sencillez en la creacién, el
trabajo colaborativo, la variedad de elementos y la seguridad y
privacidad.

CE5 5.1 DCA
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6.1.1 Explica qué es el internet de las cosas e identifica
CE®6 6.1 elementos de control de sistemas de seguridad RPE

CE6 6.1 6.1.2 Hace copias de seguridad utilizando Google Drive

6.2.3 Identifica aparatos que pueden conectarse a internet y
opina sobre las ventajas y desventajas de la recopilacién de

CE®6 6.2
datos de las personas.

6.2.4 Reflexiona sobre la privacidad y sobre las consecuencias
CE®6 6.2 de no adoptar medidas de seguridad.

6.3.1 Conoce Y utiliza las medidas para trabajar con seguridad y
adopta rutinas personales para aumentar esta seguridad, como

CEG6 6.3 . . .
generar contrasefias seguras y crear copias de seguridad

DCA

6.3.2 Reconoce los peligros de las redes sociales y la
CE6 6.3 divulgacion de los contenidos publicados en las mismas.

6.3.3 Valora la importancia de actuar con responsabilidad y de
modo seguro para evitar situaciones desagradables.
CEG6 6.3 OGO

7.2.1 Explica como internet es un sistema de comunicacion
global que intercomunica el mundo y sus relaciones sociales,
acercando y uniendo las conexiones del mundo en general tanto
en el ambito econémico como de divulgacion de ideas, RPE
conocimientos y realidades sociales.

CE7 7.2

CCL1, CCL2, CCL3, CCL5 CP2, STEM1, STEM2, STEM3, STEM4, STEMS5, CD1, CD2, CD3,
CD4, CD5, CPSAA1L, CPSAA2, CPSAA3, CPSAA4, CPSAAS, CC1, CC3, CC4, CEL1, CES3,
CCECS3, CCECA4.

Descriptores
operativos

Contenidos de la materia COMIETIES Co CaEHEr
transversal
Se repasan de los sistemas de comunicacion.
Se estudian las formas de comunicacion entre dispositivos digitales.
Se analizan los distintos tipos de redes.
TIC
Se estudian los principios técnicos en que se basa Internet. CON
ORA
Se entra en el estudio de la web. LEC
ESC
Los contenidos relacionados con el manejo de la informacion digital se tratan desde tres
puntos de vista:
e Laforma de obtener y elaborar informacion digital.
e Laforma en que colaboramos unos con otros.
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e Laforma en la que nos comunicamos.

Se tratan de las licencias de uso de la informacion que circula en Internet y de las medidas
de seguridad.

En el apartado Procedimientos informaticos:

e  Se explica como crear una red en casa.
e Se hace un repaso a las aplicaciones disponibles para dispositivos moviles.

En el apartado Andlisis:

Cada alumno o alumna debe razonar y anotar cuales son sus objetivos de aprendizaje, qué
aparatos tecnolégicos tiene a su disposicion, de qué software dispone y cual es su red
personal de aprendizaje.

En el apartado Elaboracion:

e Deben hacer un repaso de una serie de herramientas de comunicacion y
clasificarlas, asi como realizar una infografia en la que aparezcan ordenadamente
las fuentes de informacién que utilizan, las diferentes formas de almacenar
informacién, el modo en que comparten la informacion y las diferentes formas que
conocen de crear informacion.

En el apartado Presentacion:

e Deben compartir el trabajo realizado, ya sea en clase, en un blog, en una pagina
web o en una red social.

Los contenidos mencionados figuran en los siguientes bloques del curriculo oficial:
e Blogue A, Proceso de resolucion de problemas.
e Blogue B, Comunicacion y difusion de ideas.
e Bloque D, Digitalizacién del entorno personal de aprendizaje.

Aprendizaje interdisciplinar

Esta situacion de aprendizaje estéa relacionada con el area de Biologia y Geologia al movilizarse saberes basicos como
son la experimentacion cientifica y la indagacion, llevando sus actuaciones a las metodologias propias de la ciencia.
Algo parecido ocurre con el area de Mateméticas, donde pueden establecerse correspondencias relacionadas con el
uso de estrategias, y formas de razonamiento propios de ella como parte del método cientifico. Con la materia de Dibujo
Técnico se aprecian conexiones vinculadas como medio de expresion y comunicacién convencional para cualquier
proyecto, cuyo fin sea la creacién y fabricacion de un producto, siendo un aspecto imprescindible del desarrollo
tecnologico. Dota al alumnado de un instrumento eficiente para comunicarse de manera grafica y objetiva, para expresar
y difundir ideas o proyectos de acuerdo con convenciones que garantizan su interpretacion fiable y precisa.
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8. MATERIALES Y RECURSOS DE DESARROLLO CURRICULAR.

RECURSOS MATERIALES |

- Libro de texto del alumno: material de referencia a la hora de seguir la asignatura y
MATERIALES IMPRESOS | el primer lugar al que acudir para la busqueda inicial.
- Cuaderno del alumno: es uno de los materiales indispensable para un desarrollo
inteligente y activo de la asignatura. En él va elaborando su propio libro de texto
recogiendo los contenidos y las actividades realizadas. Es por tanto un elemento
importante para la evaluacion del trabajo del alumno. Deberemos tener en cuenta la
presentacion, la organizacion, la distribucion de contenidos, etc...
- Documentacion del Proyecto Tecnoldgico.
- Biblioteca de centro
- Biblioteca del aula: Libros de consulta, manuales técnicos, libros de texto de otras
editoriales, listados de precios, catdlogos, reglamentos y revistas técnicas, etc.
- Prensa: Periddicos y revistas técnicas (Técnica Industrial).
- Graficos y mapas o murales: Fundamentalmente para consultar las propiedades,
caracteristicas, simbologia, componentes, etc. de las diversas ramas de la Tecnologia.
- Proyectores.
MATERIALES - Cafion Multimedia.
AUDIOVISUALES - Television.
- Videos.
- Dvd.
- Ordenadores.
RECURSOS - Impresora.
INFORMATICOS - Programas de Disefio.
- Programacién Informatica y Robotica.
- Paginas Web.
- Enciclopedias Multimedia.
- Simulaciones.
- Conexiones a Internet.
- Apuntes.
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MATERIALES - Fichas.
ELABORADOS POR LOS | - Informes.
PROFESORES DEL - Fotocopias.
DEPARTAMENTO - Transparencias.

- Proyectos tecnolégicos de antiguos alumnos.

RECURSOS TECNICOS | - Equipamiento propio del Aula — Taller de Tecnologia.

- Ordenadores — Aula informatica

OTROS - Kit de construccion / programacion (Placas de arduino).

- Componentes normalizados mecanicos, eléctricos, electrénicos, madera de diferentes
tipos y tamafios.

- Pegamentos y colas.

9. LA CONCRECION DE LOS PLANES, PROGRAMAS Y PROYECTOS DE CENTRO VINCULADOS

CON EL DESARROLLO DEL CURRICULO DE LA MATERIA.

COMPETENCIAS
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LINGUISTICA NGUE TECNOLOGI A NA EDORA ON =
AE CULTURA B8
‘ APRENDER o -
INGENIERIA LES o .
S
/Hvam A | ™ < w < <« <« « <« | | o <
ACTS _I_I_I_I_I‘_'NmEEEEEHvame,%%%%HvaaNMBBBB
Ol Ooalala|lHKHEHERKRHOAOAO Q a aolalalacfa o O Ofw|w|w|o O O OFS
OO OO OOIO|O|  n v V Y O O Ol Ol Ol O Ol OO OLOLOOO OO0 [0 O O O
Intercam | x | x X[ X| ) X|X X X | X X[ X|X X | X [X][X]| X X 19
bio
Eslovaq
uia
Plande | x| Xx|Xx|Xx|[x|X X X | X|X|x X X X X X X | x| x|x|[x|21
Lectura
Recital | x| x X X X X X X X | X |X|X X X [ X|X|[Xx|[x]|18
de
Poesia
Dia de X | X X | x X | X X | x X X | x XX [X|[x X X X |[x |19
la
Violenci
ade
Género
Dia de X | X X | X X | X X | X X X | x X[ X [ X [x X X X |[x |19
la Mujer
Dia de X | X X X X | X X | X X[ x| x X | X | X|X]| X X X |[x |19
la Paz
Activida | x | x X[ X|X X X[ X|x]|x X | X | x X 14
d ONCE
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(Castillo
)
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10.ACTIVIDADES COMPLEMENTARIAS Y EXTRAESCOLARES.

Tecnologia

Desde el departamento de Tecnologia se proponen una serie de actividades complementarias y
extraescolares para realizar en el curso 2022/23:

ESO

Ruta por los alrededores del Pueblo — Interdepartamental.
Paseo por la zona de la Adrada para el estudio de materiales y concienciacién sobre el medio
ambiente.

Semana de la ciencia — Interdepartamental de ciencias.
Semana de actividades, juegos y descubrimientos relacionados con todas las ciencias.

Parque de atracciones de Madrid — Interdepartamental de ciencias.
Visita al parque con una serie de actividades para hacer a través de una plataforma digital.

Museo de Tecnologia de Madrid
Visita al museo de tecnologia de Madrid para descubrir, observar y analizar inventos y objetos
tecnologicos del pasado y futuro de la humanidad.

Centro de Visitantes y Entrenamiento INTA-NASA
Visita al centro de Entrenamiento de la NASA, ubicado en Navas del Rey

Presa Rota Patones de arriba
Visita a la presa rota de Pantones para analizar materiales, construccion y fallos de rotura.

Departamento de Tecnologia CURSO 22-23
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11.EVALUACION DEL PROCESO DE APRENDIZAJE DEL ALUMNADO.

En relacién con las técnicas e instrumentos de evaluacion:

Las técnicas a emplear seran variadas para facilitar y asegurar la evaluacion integral del
alumnado y permitir una valoracion objetiva de todo el alumnado; incluiran propuestas
contextualizadas y realistas; propondran situaciones de aprendizajes y admitiran su adaptacion a
la diversidad de alumnado. Se utilizara para cada técnica, los siguientes instrumentos de
evaluacion:

» De observacion
v Registro anecdético (ORA)
v Guia de observacion (OGO)
» De desempefio
v Porfolio ( )
v Cuaderno del alumno (DCA)
v Proyecto (DPR)
» De rendimiento
v Prueba oral ( )
v Prueba escrita (RPE)

CRITERIO INDICADOR DE INSTRUMENTO
EVALUACION LOGRO EVALUACION
1.1 1.1.1 DPR
1.1 1.1.2 DPR
1.1 1.1.3 DPR
1.1 1.1.4 DPR
1.2 1.2.1 RPE
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1.2
1.2
1.2
1.2
13
1.3
13
1.3
13
13
14
2.1
2.1
2.1
2.2
2.2
23
2.3
3.1
3.1
3.2
3.2
3.2
3.2
3.4
34
4.1
4.1
43
4.3
4.3
4.3
4.4
4.4
5.1
5.2
5.2
5.3
5.3
5.4
5.4

1.2.2
1.23
124
1.2.5
13.1
13.2
133
134
1.3.5
1.3.6
14.1
2.1.1
2.1.2
2.1.3
2.2.1
2.2.2
23.1
2.3.2
3.1.1
3.1.2
3.2.1
3.2.2
3.23
3.24
3.4.1
3.4.2
4.1.1
4.1.2
4.3.1
4.3.2
4.3.3
43.4
4.4.1
4.4.2
5.1.1
5.2.1
5.2.2
5.3.1
5.3.2
5.4.1
5.4.2

CURSO 22-23

DPR
DPR

RPE
RPE
DPR
DPR

DCA
0GO
0GO
RPE
DCA
ORA
DCA
DCA

ORA
DCA
DPR

0GO
0GO
DPR
RPE
RPE

DPR

DCA

DCA
DPR

DPR
DPR
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5.4 5.4.3
6.1 6.1.1 RPE
6.1 6.1.2 ORA
6.2 6.2.1 DCA
6.2 6.2.2 DCA
6.2 6.2.3
6.2 6.2.4
6.3 6.3.1 DCA
6.3 6.3.2
6.3 6.3.3 0GO
6.4 6.4.1 0GO
6.4 6.4.2 DCA
7.1 7.1.1
7.1 7.1.2
7.1 7.1.3 RPE
7.1 7.1.4
7.1 7.1.5
7.2 7.21 RPE
7.2 7.2.2
7.2 7.2.3

En relacién con los momentos de la evaluacion:

» La evaluacion sera continua sin perjuicio de la realizacién, a comienzo de curso, de una
evaluacion inicial. En todo caso, la unidad temporal de programacion seré la situaciéon de
aprendizaje.

» Las técnicas e instrumentos deberan aplicarse de forma sistematica y continua a lo largo
de todo el proceso educativo.

A continuacion, se determina en qué momento se aplicara cada instrumento de evaluacion,
segun los criterios de evaluacion e indicadores de logro que evaltan.

CRITERIQ INDICADOR INSTRUMEI\!TO SA1l SA2 SA3 SA 4 SAS5 SA 6 SA7
EVALUACION DELOGRO EVALUACION
11 111 DPR X X X
1.1 1.1.2 DPR X X X X X
1.1 1.13 DPR X
11 114 DPR X X
1.2 121 RPE X
1.2 1.2.2 DPR X
1.2 123 DPR X
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1.2 1.24
1.2 1.2.5 RPE
1.3 13.1 RPE X
1.3 1.3.2 DPR X X X
1.3 133 DPR X X
1.3 13.4 RPO X
1.3 1.3.5 X
1.3 1.3.6 RPO X X
1.4 14.1 DCA
2.1 2.11 0GO X X
2.1 2.1.2 0GO X X X
2.1 2.13 RPE X
2.2 2,21 DCA X X
2.2 2.2.2 ORA X
2.3 2.3.1 DCA X
2.3 2.3.2 DCA X
3.1 3.11 X
3.1 3.1.2 RPO X
3.2 3.21 ORA X
3.2 3.2.2 DCA X
3.2 3.2.3 DPR X
3.2 3.24 RPO X X
34 3.4.1 RPO X X
34 3.4.2 0GO
4.1 4.1.1 0GO X X X
4.1 4.1.2 DPR X X
4.3 43.1 RPE X
4.3 4.3.2 RPE X
4.3 433 X
4.3 43.4 RPO X X
4.4 44.1 DPR X
4.4 4.4.2 X
5.1 5.1.1 DCA X
5.2 5.2.1 DCA X
5.2 5.2.2 DPR
5.3 5.3.1 RPO
5.3 5.3.2
54 5.4.1 DPR X
5.4 5.4.2 DPR X X
54 5.4.3 RPO X X
6.1 6.1.1 RPE X
56

Departamento de Tecnologia CURSO 22-23



Tecnologia y Digitalizacion |

Tecnologia
6.1 6.1.2 ORA X X X
6.2 6.2.1 DCA X X X
6.2 6.2.2 DCA X X X
6.2 6.2.3 X
6.2 6.2.4 X
6.3 6.3.1 DCA X
6.3 6.3.2 X
6.3 6.3.3 0GO X
6.4 6.4.1 0GO X X
6.4 6.4.2 DCA X
7.1 7.11 X X X
7.1 7.1.2 X X X
7.1 7.1.3 RPE X
7.1 7.1.4 X X
7.1 7.1.5 X X
7.2 7.21 RPE X
7.2 7.2.2 X
7.2 7.23 X X
En relacion con los criterios de calificacion:
» Se establecen los criterios de calificacion (o peso) de cada uno de los criterios de
evaluacion de la materia.
COMPETENCIAS ~ CRITERIODE  CRITERIO DE
ESPECIFICAS ~ EVALUACION  CALIFICACION
comP Cr. Eval 1.1 5%
FPL Cr. Eval 1.2 5%
Cr.Eval 1.3 5%
comp Cr.Eval 2.1 5%
ESP2 Cr. Eval 2.2 5%
comp Cr.Eval 3.1 5%
ESP3 Cr. Eval 3.2 5%
Cr. Eval 3.3 5%
Cr. Eval 3.4 5%
comp Cr.Eval 4.1 5%
ESP4 Cr. Eval 4.2 5%
Cr. Eval 4.3 5%
Cr.Eval 4.4 5%
comp Cr. Eval 5.1 5%
ESPS Cr. Eval 5.2 5%
Cr. Eval 5.3 5%
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Cr. Eval 5.4 5%
comp Cr. Eval 6.1 5%
ESP 6 Cr. Eval 6.2 5%
Cr. Eval 6.3 5%
Cr. Eval 6.4 5%
comp Cr.Eval 7.1 5%
ESP7 Cr. Eval 7.2 5%
TOTAL 100%

» Envirtud de la relacién entre instrumentos y criterios de evaluacién, se determinan, a
continuacion, los criterios de calificacion de cada instrumento de evaluacion:

INSTRUMENTOS  PESO (%)

EVALUACION

ORA 6%
0GO 12%
12%

DCA 17%
DPR 36%

7%

RPE 10%
TOTAL 100%

» Envirtud de la relacion entre situaciones de aprendizaje y criterios de evaluacion, se
determinan, a continuacion, los criterios de calificacion de cada situacion de aprendizaje:

SITUACIONES  PESO (%)

APRENDIZAIJE

SA1 14%
SA 2 14%
SA3 14%
SA4 14%
SA 5 15%
SA 6 15%
SA7 14%

TOTAL 100%
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12.ATENCION A LAS DIFERENCIAS INDIVIDUALES DEL ALUMNADO.

Al amparo de lo establecido en el articulo 12 del Real Decreto 217/2022, de 29 de marzo, la
atencion del alumnado que requiera una atencion diferente a la ordinaria se regira por los principios
de normalizacion e inclusion.

Se pondran en marcha medidas para que las condiciones de la realizacién de las evaluaciones se
adapten a las necesidades del alumnado y se estableceran medidas de flexibilizacién y alternativas
metodolégicas de accesibilidad y disefio universal para que todo el alumnado pueda acceder a
una educacion de calidad en igualdad de oportunidades.

En este sentido, el proyecto ofrece medidas de accesibilidad y atencién a la diversidad, desde una
perspectiva inclusiva. Las situaciones de aprendizaje estan disefiadas para integrar la totalidad del
alumnado, sin precisar de antemano la realizacién de adaptaciones o disefios especializados. Se
parte de una propuesta que se ajusta al concepto de Disefio Universal de Aprendizaje (DUA) para
atender a las necesidades de todo el alumnado.

Con este fin, se presentan situaciones de aprendizaje, motivadoras para el alumno, con el objetivo
de captar su interés, desarrollar sus competencias y fomentar la comunicacion, la colaboracién y
la reflexion. Ademas, se contemplan opciones que atiendan a distintos tipos de aprendizaje
(auditivos, visuales, cinestésicos...) y se proporcionan herramientas que ayuden en la comprensién
e interpretacion de la informacién. También ofrecen opciones que ayuden al alumno a desarrollar
las habilidades comunicativas y formas de expresion.

Se atiende a la diversidad de forma global a través de la metodologia competencial del proyecto
en cada una de las situaciones de aprendizaje que lo forman. Ademdas, se emplea una
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presentacion visual de los contenidos y el apoyo de elementos gréaficos. También se emplea el uso
de recursos especificos para alumnos con distintos ritmos de aprendizaje, como videotutoriales o
fichas

Estas herramientas, recursos, materiales y apoyos tienen como fin que todo el alumnado acceda,
comprenda, organice y adquiera conocimientos y desarrolle sus competencias.

13.SECUENCIA DE UNIDADES TEMPORALES DE PROGRAMACION.

El curriculo de 3° ESO se ha estructurado en 7 unidades didacticas. A continuacion, se establece
la secuencia general del curso.

Situacion de aprendizaje 1: DISENO Y PLANIFICACION DE PROYECTOS.

Situacién de aprendizaje 2: NUESTROS PROYECTOS CON EL ORDENADOR.
Situacion de aprendizaje 3: DISENO DE OBJETOS QUE MEJORAN LA SULUD.
Situacion de aprendizaje 4: DISENO DE OBJETOS CON MATERIALES PLASTICOS.
Situacion de aprendizaje 5: CONOCEMOS Y MECANIZAMOS NUESTRA BICICLETA.
Situacion de aprendizaje 6: DISENAMOS Y CONSTRUIMOS CON ELECTRICIDAD.
Situacién de aprendizaje 7: SISTEMAS DE COMUNICACION E INFORMACION
DIGITAL.

Se propone la siguiente temporalizacion de los contenidos del curso prevista, distribuida por
trimestres, que podra variar y/o modificarse si el profesor o las circunstancias del curso lo
requieren.

SECUENCIA DE UNIDADES TEMPORALES DE PROGRAMACION

PRIMER TRIMESTRE SEGUNDO TRIMESTRE TERCER TRIMESTRE
(septiembre - diciembre) (enero-marzo) (abril-junio)
Situacion de aprendizaje 1 Situacion de aprendizaje 4 Situacién de aprendizaje 5
(8 sesiones) (12 sesiones) (10 sesiones)
Situacion de aprendizaje 2 Situacion de aprendizaje 6 Situacién de aprendizaje 7
(9 sesiones) (12 sesiones) (9 sesiones)

Situacion de aprendizaje 3
(8 sesiones)
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14.0RIENTACIONES PARA LA EVALUACION DE LA PROGRAMACION DE AULA Y DE LA

PRACTICA DOCENTE.

Se llevar4 a cabo esta evaluacion al terminar cada una de las Unidades y Situaciones de
Aprendizaje, y se utilizard como instrumento la siguiente rubrica, revisando cuatro aspectos a

valorar:

» Resultado de la Evaluacion (R.E)
» Adecuacion de los materiales y recursos didacticos a los métodos didacticos y pedagogicos
utlizados (A.M.RD.MDyP)
» Contribucion de los métodos didacticos y pedagdgicos a la mejora del clima de aula 'y centro
(C.MDyP.MC.AyC)
» Eficacia de las medidas de atencion a la diversidad (E.MAD)

61

ASPECTOS A INDICADORES DE LOGRO ‘
VALORAR EXCELENTE BUENO MEJORABLE MAL/POBRE
R.E* + 90% de los |+ 70% de los | +50%delosalumnos |- 50% de los
alumnos han | alumnos han | han superado la | alumnos han
superado la materia. | superado la materia. | materia. superado la materia.
A.M.RD. Materiales, Sesiones concretas | Sesiones concretas = Almenos 1 SAno se
" dinamicas y en alguna SA no en alguna SA no  ha desarrollado
MDyP . .
recursos han | desarrolladas por @ desarrolladas por debido a materiales,
permitido correcto = materiales 0 metodologia. recursos o]
desarrollo de SA. recursos. metodologia.
C.MDyP. Clima de aula muy | Clima de aula | Comportamientos Clima de aula muy
MC.AyC* positivo. positivo, con alguna | disruptivos con | negativo, con
' Colaboracion entre | llamada de atencion | algunas  sanciones | medidas
alumnos sin medidas | individuales. Revisar | sancionadoras
satisfactoria. sancionadoras. métodos pedagogicos | individuales y
Metodologia y | Metodologia y | (atencion diversidad) | grupales. Modificar
dinamicas muy | dinamicas métodos
adecuadas. adecuadas. pedagdgicos.
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E.MAD* Todo el alumnado ha sido atendido Algunos alumnos no han obtenido la atencion
conforme a sus necesidades. necesaria por los recursos propios de la
asignatura.

15.PROCEDIMIENTO PARA LA EVALUACION DE LA PROGRAMACION DIDACTICA.

Las conclusiones mas importantes de la evaluacion de la programacion didactica se
incorporaran al final de curso, junto a la evaluacion de la propuesta curricular, a la memoria
de la programacioén general anual, siendo la base para la elaboracion de las programaciones
didacticas del curso siguiente.

La evaluacién y seguimiento de la programacion sera permanente y continua, y debe permitir
la introduccién de correcciones o modificaciones para llegar a conseguir los objetivos
propuestos.

Diferentes circunstancias podran motivar la realizacion de ajustes en la programacion
didactica:

» La propia evolucién del grupo y la manera de afrontar los diferentes
aprendizajes

» Laincorporacion de nuevo alumnado

> Las diferentes actuaciones o acontecimientos especiales que afecten al centro
o las familias que tengan repercusiéon en el grupo clase

» Otros sucesos que ocurran durante el curso.

Por tanto, y dado que la realidad social es muy compleja y variante, la programacién
didactica debe ser un documento flexible, que permita reajustar la planificacion del proceso
de ensefianza aprendizaje.

Para establecer el procedimiento para evaluar la programacion didactica nos basaremos en
las directrices para la evaluacion del proceso de ensefianza y de la practica docente
recogidas en la propuesta curricular del centro, aunque aludiendo, al menos, a los siguientes
elementos:
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» ¢ Qué evaluar? Indicadores de logro.
» ¢ Como evaluar? Instrumentos de evaluacion.
» ¢Cuando evaluar? Momentos en los que se realizara la evaluacion.
» ¢ Quién evalua? Personas que llevaran a cabo la evaluacion.
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1. INTRODUCCION: CONCEPTUALIZACION Y CARACTERISTICAS DE LA MATERIA

El intenso y acelerado desarrollo tecnoldogico y digital, que en este siglo XXI se esta
experimentando en la sociedad, justifica la necesidad formativa en este campo. Es una realidad
que nuestra forma de vida y relacién con el entorno ha cambiado, obligandonos a buscar
escenarios de aprendizaje con un importante apoyo digital, desarrollando de forma activa las
destrezas de naturaleza cognitiva, procedimental y actitudinal.

La ciudadania requiere una capacitacion tecnolégica que le permita entender los objetos
técnicos que la rodean, su utilizacion y la resolucién de problemas con espiritu innovador, asi como
el impacto de sus acciones en términos de sostenibilidad dentro de los Objetivos de Desarrollo
Sostenible (ODS 2030).

La materia complementa transversalmente a otras disciplinas, apoyando escenarios digitales
de aprendizaje y analizando el conocimiento cientifico desde la simulacién y construccion de
prototipos tridimensionales. La resolucién de problemas, la configuraciéon y mantenimiento de
equipos informaticos, la comunicacion y difusion de ideas mediante herramientas digitales y una
aproximacion al pensamiento computacional, vertebran la materia, siempre bajo estrategias
sostenibles, éticas e igualitarias, buscando la continuidad y ampliaciéon de conocimientos en cursos
Sucesivos.

CONTRIBUCION DE LA MATERIA AL LOGRO DE LOS OBJETIVOS DE ETAPA

La materia de Ambito practico de 3° de Diversificacion, desarrollar en el alumnado las
capacidades necesarias para alcanzar todos y cada uno de los objetivos de la etapa de educacion
secundaria obligatoria, contribuyendo en mayor grado a algunos de ellos, en
los siguientes términos:

Esta enfatiza en propiciar el respeto por los demas, la tolerancia, la cooperacion y la
solidaridad, asi como la igualdad real de trato y oportunidades entre hombres y mujeres.

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

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

El conocimiento cientifico integrado en la resoluciéon de problemas ayuda a optimizar la
capacidad para la planificacion, la toma de decisiones y la responsabilidad final del resultado
obtenido.

La necesidad de difusion de las producciones, asi como la comprensiéon de las mismas,

hace que se estimule la correcta expresion tanto en lengua castellana como en cualquier lengua
extranjera.

Departamento de Tecnologia CURSO 22-23

Tecnologia



Tecnologia y Digitalizacidn |

Tecnologia

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

Finalmente, el disefio y la creacion digital de prototipos ayudan a la comprensién de
manifestaciones artisticas, como medio alternativo de expresion presente en la red, y que forma
parte de un nuevo entorno cultural que convivira paralelamente al tradicional.

Los objetivos se definen en la LOMLOE como los logros que se espera que el alumnado
haya alcanzado al finalizar la etapa y cuya consecucion esta vinculada a la adquisicion de las
competencias clave. Asi, de conformidad con el articulo 7 del Real Decreto 217/2022, de 29 de
marzo, la Educacion Secundaria Obligatoria contribuira a desarrollar en los alumnos las
capacidades que les permitan:

a) Asumir responsablemente sus deberes, conocer y ejercer sus derechos en el respeto a las
demas personas, practicar la tolerancia, la cooperacion y la solidaridad entre las personas
y grupos, ejercitarse en el didlogo afianzando los derechos humanos 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 realizacioén 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 los estereotipos que supongan discriminacién entre hombres y mujeres.

d) Fortalecer sus capacidades afectivas en todos los ambitos de la personalidad y en sus
relaciones con las demas personas, 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 informacién para, con
sentido critico, adquirir nuevos conocimientos. Desarrollar las competencias tecnoldgicas
basicas y avanzar en una reflexion ética sobre su funcionamiento y utilizacion.

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 las
demas personas, asi como el patrimonio artistico y cultural.

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

[) Apreciar la creacién artistica y comprender el lenguaje de las distintas manifestaciones
artisticas, utilizando diversos medios de expresion y representacion.

GRADO DE
CONTRIBUCION AL
LOGRO DE OBJETIVOS

CONTRIBUCION DE LA MATERIA AL DESARROLLO COMPETENCIAL

La materia Ambito practico de 3° de Diversificacién, contribuye a la adquisicién de las
distintas competencias clave en el Educaciéon Secundaria Obligatoria en la siguiente medida:

cct | cp [stem | o [cpsaa | cc | ce | ccec
* * * * * * * *
* * * * * *
GRADO DE CONTRIBUCION AL
DESARROLLO COMPETENCIAL * * * * *
* * *
*

COMPETENCIA EN COMUNICACION LINGUISTICA

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

COMPETENCIA PLURILINGUE

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

COMPETENCIA MATEMATICA Y COMPETENCIA EN CIENCIA, TECNOLOGIA E
INGENIERIA

El Ambito practico de 3° de Diversificacién es idéneo para desarrollar de manera
simultanea las cuatro competencias integradas en una sola. La resolucion analitica de problemas
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tecnolégicos, en los que la herramienta para obtener el resultado final sera una expresion
matematica, depurada mediante la experimentacién, constituye un proceso propio de la materia,
que ilustra su aportacion al desarrollo de la competencia.

COMPETENCIA DIGITAL

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

COMPETENCIA PERSONAL, SOCIAL Y DE APRENDER A APRENDER

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

COMPETENCIA CIUDADANA

A través del trabajo colaborativo se desarrollan los valores de tolerancia, respeto y
compromiso grupal, mediante una participacion activa y aceptando las decisiones colegiadas.

COMPETENCIA EMPRENDEDORA

La creacion y gestion de contenido creativo e innovador desde la planificacién, depurando
los procesos y sistemas con nuevas aportaciones y mejoras, contribuye de forma importante a
dicha competencia.

COMPETENCIA EN CONCIENCIA Y EXPRESION CULTURALES

Ser consciente de la importancia que tiene una presentacion atractiva de los productos de
aprendizaje, tanto en formato grafico como digital, y la utilizacion de la imagen como medio de
comunicacion, contribuyen al desarrollo de esta competencia dese la materia.
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2. DISENO DE LA EVALUACION INICIAL

Se llevara a cabo al comenzar cada una de las unidades para proporcionar informacién sobre
los conocimientos previos del alumnado y determina el nivel de partida.

Se tendra en cuenta en la toma de decisiones sobre objetivos, contenidos, metodologia,
organizacion del aula y ayudara a ajustar las actuaciones a las necesidades, intereses y
posibilidades de los alumnos

Perfil de salida del alumnado de Educacién Secundaria Obligatoria.

MAPA DE COMPETENCIAS CLAVE Y DESCRIPTORES OPERATIVOS DEL PERFIL DE
SALIDA DE LA EDUCACION SECUNDARIA OBLIGATORIA.

COMPETENCIAS CLAVE DESCRIPTORES OPERATIVOS.

Competencia en
comunicacion
lingiiistica (CCL)

Competencia
plurilingiie (CP)

Departamento de Tecnologia

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

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

CCL3. Localiza, selecciona y contrasta de manera progresivamente autbnoma informacion
procedente de diferentes fuentes, evaluando su fiabilidad y pertinencia en funcién de los
objetivos de lectura y evitando los riesgos de manipulacién y desinformacion, y la integra y
transforma en conocimiento para comunicarla adoptando un punto de vista creativo, critico
y personal a la par que respetuoso con la propiedad intelectual.

CCL4. Lee con autonomia obras diversas adecuadas a su edad, seleccionando las que
mejor se ajustan a sus gustos e intereses; aprecia el patrimonio literario como cauce
privilegiado de la experiencia individual y colectiva; y moviliza su propia experiencia
biografica y sus conocimientos literarios y culturales para construir y compartir su
interpretacion de las obras y para crear textos de intencion literaria de progresiva
complejidad.

CCLS5. Pone sus practicas comunicativas al servicio de la convivencia democratica, la
resolucidn dialogada de los conflictos y la igualdad de derechos de todas las personas
evitando los usos discriminatorios, asi como los abusos de poder, para favorecer la
utilizacién no solo eficaz sino también ética de los diferentes sistemas de comunicacion.

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

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

CP3. Conoce, valora y respeta la diversidad linguistica y cultural presente en la sociedad,
integrandola en su desarrollo personal como factor de dialogo, para fomentar la cohesion
social.
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Competencia
matematica y
competencia en
ciencia, tecnologia e
ingenieria (STEM)

Competencia
digital (CD)

Departamento de Tecnologia

Tecnologia

STEMA1. Utiliza métodos inductivos y deductivos propios del razonamiento matematico en
situaciones conocidas, selecciona y emplea diferentes estrategias para resolver problemas
analizando criticamente las soluciones y reformulando el procedimiento, si fuera necesario.
STEM2. Utiliza el pensamiento cientifico para entender y explicar los fendmenos que
ocurren a su alrededor, confiando en el conocimiento como motor de desarrollo,
planteandose preguntas y comprobando hipotesis mediante la experimentacion y la
indagacion, utilizando herramientas e instrumentos adecuados, apreciando la importancia
de la precision y la veracidad y mostrando una actitud critica acerca del alcance y las
limitaciones de la ciencia.

STEMS3. Plantea y desarrolla proyectos disefiando, fabricando y evaluando diferentes
prototipos 0 modelos para generar o utilizar productos que den solucion a una necesidad
o problema de forma creativa y en equipo, procurando la participaciéon de todo el grupo,
resolviendo pacificamente los conflictos que puedan surgir, adaptandose ante la
incertidumbre y valorando la importancia de la sostenibilidad.

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

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

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

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

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

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

CD5. Desarrolla aplicaciones informaticas sencillas y soluciones tecnoldgicas
creativas y sostenibles para resolver problemas concretos o responder a retos
propuestos, mostrando interés y curiosidad por la evolucién de las tecnologias
digitales y por su desarrollo sostenible y uso ético.
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Competencia CPSAA1. Regula y expresa sus emociones, fortaleciendo el optimismo, la
personal, social resiliencia, la autoeficacia y la busqueda de propédsito y motivacion hacia el
y de aprender aprendizaje, para gestionar los retos y cambios y armonizarlos con sus propios
a aprender objetivos.
(CPSAA)

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

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

CPSAAA4. Realiza autoevaluaciones sobre su proceso de aprendizaje, buscando
fuentes fiables para validar, sustentar y contrastar la informacién y para obtener
conclusiones relevantes.

CPSAAS5. Planea objetivos a medio plazo y desarrolla procesos metacognitivos de
retroalimentacion para aprender de sus errores en el proceso de construccion del
conocimiento.

Competencia CC1. Analiza y comprende ideas relativas a la dimension social y ciudadana de su

ciudadana (CC) propia identidad, asi como a los hechos culturales, histéricos y normativos que la
determinan, demostrando respeto por las normas, empatia, equidad y espiritu
constructivo en la interaccion con los demas en cualquier contexto.
CC2. Analiza y asume fundadamente los principios y valores que emanan del
proceso de integracion europea, la Constitucion espafiola y los derechos humanos
y de la infancia, participando en actividades comunitarias, como la toma de
decisiones o la resoluciéon de conflictos, con actitud democratica, respeto por la
diversidad, y compromiso con laigualdad de género, la cohesion social, el desarrollo
sostenible y el logro de la ciudadania mundial.
CC3. Comprende y analiza problemas éticos fundamentales y de actualidad,
considerando criticamente los valores propios y ajenos, y desarrollando juicios
propios para afrontar la controversia moral con actitud dialogante, argumentativa,
respetuosa y opuesta a cualquier tipo de discriminacion o violencia.
CC4. Comprende las relaciones sistémicas de interdependencia, ecodependencia
e interconexion entre actuaciones locales y globales, y adopta, de forma consciente
y motivada, un estilo de vida sostenible y ecosocialmente responsable.

Competencia CE1. Analiza necesidades y oportunidades y afronta retos con sentido critico,
emprendedora haciendo balance de su sostenibilidad, valorando el impacto que puedan suponer
(CE) en el entorno, para presentar ideas y soluciones innovadoras, éticas y sostenibles,

dirigidas a crear valor en el ambito personal, social, educativo y profesional.

CE2. Evalua las fortalezas y debilidades propias, haciendo uso de estrategias de
autoconocimiento y autoeficacia, y comprende los elementos fundamentales de la
economia y las finanzas, aplicando conocimientos economicos y financieros a
actividades y situaciones concretas, utilizando destrezas que favorezcan el trabajo
colaborativo y en equipo, para reunir y optimizar los recursos necesarios que lleven
a la accion una experiencia emprendedora de valor.

CE3. Desarrolla el proceso de creacion de ideas y soluciones valiosas y toma
decisiones, de manera razonada, utilizando estrategias agiles de planificacion y
gestion, y reflexiona sobre el proceso realizado y el resultado obtenido, para llevar
a término el proceso de creacion de prototipos innovadores y de valor, considerando
la experiencia como una oportunidad para aprender.
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Competencia CCECH1. Conoce, aprecia criticamente y respeta el patrimonio cultural y artistico,
en conciencia implicandose en su conservacion y valorando el enriquecimiento inherente a la
y expresiones diversidad cultural y artistica.
culturales CCEC2. Disfruta, reconoce y analiza con autonomia las especificidades e
(CCEC) intencionalidades de las manifestaciones artisticas y culturales mas destacadas del

patrimonio, distinguiendo los medios y soportes, asi como los lenguajes y elementos
técnicos que las caracterizan.

CCEC3. Expresa ideas, opiniones, sentimientos y emociones por medio de
producciones culturales y artisticas, integrando su propio cuerpo y desarrollando la
autoestima, la creatividad y el sentido del lugar que ocupa en la sociedad, con una
actitud empatica, abierta y colaborativa.

CCECA4. Conoce, selecciona y utiliza con creatividad diversos medios y soportes,
asi como técnicas plasticas, visuales, audiovisuales, sonoras y corporales, para la
creacion de productos artisticos y culturales, tanto de forma individual como
colaborativa, identificando oportunidades de desarrollo personal, social y laboral, asi
como de emprendimiento.
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3. COMPETENCIAS ESPECIFICAS Y VINCULACIONES CON LOS DESCRIPTORES OPERATIVOS

DEL PERFIL DE SALIDA: MAPA DE RELACIONES COMPETENCIALES (MRC).

Conforme al anexo Il del Decreto 39/2022, de 29 de septiembre, a continuacion, se detallan
las competencias especificas de Tecnologia y Digitalizacién | y su conexion con las
competencias clave y sus descriptores operativos, que seran las mismas que en el caso de
Ambito practico de 3° de Diversificacion

Mapa de relaciones competenciales (MRC)

COMPETENCIAS ESPECIFICAS

DESCRIPTORES
OPERATIVOS

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
tecnologicos e iniciar procesos de creacion de soluciones a partir de la informacién
obtenida y transmitir documentalmente la informacion técnica descriptiva de dichos
procesos.

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

3. Aplicar de forma apropiada distintas técnicas y conocimientos interdisciplinares
utilizando operadores, sistemas tecnoldgicos y herramientas, teniendo en cuenta la
planificacion y el disefio previo, para construir o fabricar soluciones tecnolégicas y
sostenibles que den respuesta a necesidades en 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 y valorando la utilidad de las
herramientas digitales, para comunicar y difundir informacion y propuestas.

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

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.

7. Hacer un uso responsable y ético de la tecnologia, mostrando interés por un desarrollo
sostenible, identificando sus repercusiones y valorando la contribucion de las tecnologias
emergentes, para identificar las aportaciones y el impacto del desarrollo tecnolégico en la
sociedad y en el entorno.
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CCL1, CCL2, CCL3,
STEM2, CD1, CD2, CD4,
CPSAA4, CE1

CCL1, CCL3, CCL5,
STEM1, STEMS, CD2,
CD3, CPSAA3, CPSAAA4,
CPSAAS5, CC1, CE1, CES.

STEM2, STEM3, STEMS,
CD4, CD5, CPSAAT,
CPSAA2, CE1, CE3,

CCEC3, CCECA4.

CCL1, CCL5, STEM4,
CD2, CD3, CC4, CCEC3,
CCECA4.

CCL2, CP2, STEM1,
STEMS, CD1, CD2, CD5,
CPSAA1, CPSAA4,
CPSAA5, CE1, CE3.

CP2, STEM1, STEM4,
CD1, CD2, CD4, CD5,
CPSAA2, CPSAA4,
CPSAAS5, CE1.

STEM2, STEMS, CD4,
CC2, CC3, CCA4.
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4. CRITERIOS DE EVALUACION E INDICADORES DE LOGRO, JUNTO A LOS CONTENIDOS

CON LOS QUE SE ASOCIAN.

Conforme al articulo 8 del Decreto 39/2022, de 29 de septiembre, y su desarrollo en el
anexo ll, a continuacion, se detallan los criterios de evaluacion y los contenidos de la materia de
Ambito practico de 3° de Diversificacion. Ademas, se detallan la vinculacion entre los criterios de
evaluacion y los descriptores operativos de las competencias clave.

COMPETENCIAS DESCRIPTORES CRITERIOS DE CRITERIOS DE EVALUACION
ESPECIFICAS OPERATIVOS EVALUACION
1. Buscar y seleccionar la, CCL1, CCL2, 1.1. Definir y desarrollar

1.1.1 Define el problema para
realizar el proyecto, que consiste
en publicar un proyecto de forma
colaborativa; busca ideas para la

informacién adecuada| CCL3, STEM2, | problemas o necesidades
proveniente  de  diversas, CD1, CD2, CD4,  planteadas, buscando y
fuentes, de manera critica y| CPSAA4, CE1 contrastando informacion

segura, aplicando procesos de procedente de diferentes S . .
investigacion, métodos  de fuentes de manera criticay E:lr)rléﬁi(:?]?asen jSmet p):arrr?il;gﬁ
analisis de productos y segura, evaluando su compartir contenidos
experimentando con fiabilidad y pertinencia. :

herramientas de simulacion, E:C&LL c%(jL& ngﬂi’ 1.1.2 Realiza la planificacion del

para definir problemas CE1) proyecto reuniendo materiales y
tecnolégicos e iniciar procesos herramientas y organizando las

de creacion de soluciones a tareas.

partir de la informacion -
obtenida y transmitir 1.1.3 Plantea la realizacion de un
documentalmente la informe y sus caracteristicas para

explicar el funcionamiento de un
ordenador y reune los materiales
que necesita.

informacién técnica descriptiva
de dichos procesos.

1.1.4 Propone mejoras para la
recogida de datos, reune la
documentacion, redacta la
memoria del proyecto para su
divulgacion 'y  elabora una
presentacién para compartirla en
las redes sociales.

1.2.1 Describe el interior de un
ordenador e identifica algunos
componentes.

1.2 Comprender,
examinar y disefar
productos tecnoldgicos de
uso habitual a través del
andlisis de objetos vy
sistemas, empleando el
método cientifico y
utilizando herramientas de

1.2.2 Explica si internet es un
sistema de comunicacion.

1.2.3 Crea una cuenta de Google y
simulacién en la accede a las herramientas y a
construceion de Google  Sites, reconoce la
conocimiento (CCL2 estructura de la pagina de trabajo y

CCL3. STEM2. CPSAA4 sabe como utilizarla.

CE1) 1.2.4 Da los primeros pasos para

disefar el sitio web: comparte el
trabajo en el grupo, asigna las
tareas que se van a realizar de
forma equitativa y elige el aspecto
estético de la web.

11
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1.3. Generar y describir
documentalmente

informacion técnica
referente a la solucion
creada, de manera

organizada y haciendo uso
de medios digitales, como
hojas de calculo a nivel
inicial, asi como cualquier
otro medio de difusién de
la solucion generada.
(CCL1, STEM2, CD2,
CE1)

CURSO 22-23
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1.2.5 Explica qué son las cookies y
el big data, relaciona estos
conceptos con la inteligencia
artificial y reflexiona sobre la
privacidad.

1.2.6 Instala LibreOffice, el
software adecuado para el
proyecto.

1.3.1 Crea una tabla con la division
administrativa del pais elegido,
busca datos econémicos y usa una
hoja de calculo para ordenar y
representar estos datos numéricos,
realiza operaciones con datos
demograficos, elabora una
piramide de poblacién y un
climograma.

1.3.2 Realiza la planificacion del
proyecto comprobando el hardware
y el software que necesita,
haciendo wuna planificacion de
tareas, organizando las
herramientas y los materiales, y
valorando qué otras tareas tendran
que llevar a cabo.

1.3.3 Elabora un esquema para
incluir en la presentacion y crea la
portada y el resto de Ia
presentacion y afiade transiciones
al avanzar.

1.3.4 Realiza la evaluacién del
informe valorando los siguientes
aspectos: el esquema elegido, la
tabla, la grafica, la piramide de
poblacion, el climograma y la
presentacion de imagenes, la
transicion de unas a otras y los
efectos de la animacion.

1.3.5 Redacta el informe, haciendo
una presentacion de cada
componente, ordenando la
informacién y revisando el trabajo
para corregir posibles errores, y
realiza la presentacion.

12
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2. Abordar problemas
tecnolégicos con autonomia y
actitud creativa, aplicando

conocimientos
interdisciplinares y trabajando
de forma ordenada vy
cooperativa, para disefar y
planificar soluciones a un
problema o necesidad de
forma eficaz, innovadora y
sostenible.

3. Aplicar de forma apropiada
distintas técnicas y
conocimientos

interdisciplinares  utilizando
operadores, sistemas
tecnolégicos y herramientas,

teniendo en cuenta la
planificacion y el disefio
previo, para construir o
fabricar soluciones

tecnolégicas y sostenibles
que den respuesta a
necesidades en diferentes
contextos.

Departamento de Tecnologia

CCL1, CCL3,
CCL5, STEM1,
STEMS, CD2,
CD3, CPSAA3,
CPSAA4,
CPSAA5, CC1,
CE1, CE3.

STEM2, STEMS,
STEMS, CD4,
CD5, CPSAA1,
CPSAA2, CE1,
CE3, CCEC3,

CCECA4.

2.1. Idear, creary disefiar
soluciones originales vy
eficaces a problemas
definidos, aplicando
conceptos, técnicas y
procedimientos
interdisciplinares

contrastando con
modelos de solucion
previos, asi como
criterios de
sostenibilidad, con
actitud  emprendedora,

perseverante y creativa.
(CCL1, CCL3, STEM1,
STEM3, CD3, CPSAAS,
CPSAA5, CC1, CE1,
CE3)

2.2. Registrar descriptiva
y documentalmente el

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

necesidades similares.
(CCL1, CCL5, STEM3,
CD2, CD3, CPSAA4,
CE3)

3.1. Fabricar objetos o
modelos mediante la
manipulacion y
conformacién de
materiales, empleando
software, hardware,
herramientas y maquinas
adecuadas, aplicando los
fundamentos de
electricidad y electronica
basica, respetando las
normas de seguridad y
salud, y atendiendo a la
mejora de la experiencia
de usuario. (STEM2,
STEM3, STEMS5, CDS5,
CPSAA1, CE1, CE3,
CCEC3, CCEC4).

CURSO 22-23
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2.1.1 Valora las soluciones para el
proyecto analizando la
complejidad, el coste, el trabajo
colaborativo y los elementos de
cada una, y elige Google Sites.

2.1.2 Define el problema del
proyecto para construir un robot, un
juguete o una maqueta realizando
una busqueda de ideas, analizando
las caracteristicas generales y
buscando y valorando distintas
soluciones y las ventajas de cada
una.

2.1.3 Identifica los componentes de
un circuito eléctrico, sabe montar
circuitos; realiza las conexiones en
serie, en paralelo y de manera
mixta, y calcula la resistencia
equivalente en cada tipo de
conexion.

2.2.1 Elige el modo de comunicar el
informe y analiza los pros y contras
de cada formato y valora cual es el
mas adecuado teniendo en cuenta
el contexto.

2.2.2 Realiza la evaluacion de la
recogida de datos valorando la
conexion y la representacion de
datos.

- Conoce y utiliza las medidas para
trabajar con seguridad y adopta
rutinas personales para aumentar
esta seguridad, como generar
contrasefas seguras y crear copias
de seguridad.

3.1.1 Construye y realiza el montaje
de la maqueta teniendo en cuenta
las medidas de seguridad vy
realizando un boceto previo.

3.1.2 Define el problema del
proyecto, que consiste en construir
una maqueta reutilizando envases
de plastico, sefiala las
caracteristicas, realiza la busqueda
y el analisis de ideas y analiza las
soluciones para decidir cual es la
idea mas adecuada valorando las
ventajas de cada una.

13
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4. Describir,
intercambiar
soluciones a  problemas
tecnolégicos o  digitales,
utilizando medios de
representacion, simbologia y
vocabulario adecuados, asi
como los instrumentos vy
recursos disponibles y
valorando la utilidad de las

representar e
ideas o]

Departamento de Tecnologia

CCL1, CCLS5,
STEM4, CD2,
CD3, CC4,
CCEC3, CCECA4.

3.2 Comprender y
analizar el impacto
ambiental asociado a los
materiales plasticos,
ceramicos, textiles vy
compuestos, empleando
técnicas de investigacion
grupal 'y generando
propuestas alternativas
de uso cuando ello sea
posible, desde una optica
proactiva y propositiva
que tenga en cuenta los
objetivos de desarrollo
sostenible. (STEMS3,
STEM5, CPSAA2, CE1,
CE3)

3.3. Manejar a un nivel
avanzado simuladores de
distintos tipos de
sistemas  tecnoldgicos,
creando soluciones e
interpretando los
resultados obtenidos.
(STEM2, STEM3, CD4,
CD5, CPSAA1, CE3)

3.4. Fabricar digitalmente

prototipos sencillos,
obteniendo modelos
desde Internet y

empleando el software y
hardware necesarios con
autonomia y creatividad,
respetando las licencias
de uso y los derechos de
autoria. (STEM3, STEMS,
CD4, CD5, CE1, CES3,
CCEC3, CCEC4)

4.1. Describir,
representar y comunicar
el proceso de creacion de
un producto desde su
disefio hasta su difusion,
elaborando

documentacién técnica y
grafica con la ayuda de
herramientas  digitales,
empleando los formatos y

CURSO 22-23

Tecnologia

3.2.1 Conoce y valora la regla de
las tres R, diferencia los conceptos
de reducir, reutilizar y reciclar, e
indica qué plasticos pueden seguir
€S0S pProcesos.

3.2.2 Interpreta imagenes sobre las
consecuencias del uso de plastico
en los animales y explica qué
puede hacer para evitarlo; valora la
utilidad de iniciativas para
concienciar a las personas sobre el
reciclaje.

3.2.3 Investiga sobre como reducir
el impacto medioambiental en su

proyecto y aporta ideas para
conseguir una maqueta mas
sostenible.

3.2.4 Reflexiona sobre problemas
sobre la realidad de su entorno y
propone soluciones sobre el
cuidado del medioambiente.

3.3.1 Utiliza el simulador Tinkercad
para hacer una simulacion de
circuitos eléctricos.

3.3. 2 Utiliza la placa de pruebas o
protoboard para disefiar circuitos
electronicos; interpreta el valor de
una resistencia, construye un
sensor de movimiento, un pulsador,
una alarma y transistores.

3.4.1 Realiza una presentacion
interactiva con imagenes vy
animaciones de imagenes.

3.4.2 Reflexiona sobre los datos
que proporcionan los sensores de
algunos dispositivos y valora si
pueden ser interpretados por
cualquier persona y su fiabilidad.

4.1.1 Organiza la informacién en la
pagina, inserta otros elementos de
Google Sites y afiade elementos a
la pagina «divulgacion.

4.1.2 Realiza el disefio en 3D con
Tinkercad: utiliza el color; aplica
transformaciones basicas; realiza
operaciones basicas con las figuras
y disefia un coche; utiliza una

14
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herramientas digitales, para
comunicar y difundir

informacién y propuestas.

Departamento de Tecnologia

el vocabulario técnico
adecuados, de manera
colaborativa, tanto
presencialmente como en
remoto. (CCL1, CCLS5,
STEM4, CD2, CD3, CC4,
CEC3, CCEC4)

4.2. Representar
graficamente planos,
esquemas, circuitos, vy
objetos, usando a un nivel
avanzado aplicaciones
CAD 2D y 3D y software
de modelado 2D y 3D, y
exportandolos a los
formatos adecuados para
su intercambio. (CCLA1,
CD2, CD3, CCEC3,
CCEC4)

4.3. Utilizar la
representacion y
expresion  grafica de
forma manual y digital en

esquemas, circuitos,
planos y objetos en dos y
tres dimensiones,
empleando

adecuadamente las
perspectivas y
respetando la

normalizaciéon.  (CCLA1,
STEM4, CD2, CD3)

4.4. Difundir en entornos
virtuales especificamente
elegidos la idoneidad de
productos desde la
mejora de la experiencia
de usuario, respetando la
"etiqueta digital"
(netiqueta) y
comunicando
interpersonalmente  de
modo eficaz. (CCLS5,
CD3, CC4, CCEC4)

CURSO 22-23
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impresora 3D para imprimir los
elementos empleando software de
impresion.

4.2.1 Disefia los elementos de un
coche en 3D; utiliza OpenSCAD
para disefar el alojamiento de los
motores, el de las baterias y el del
sensor de infrarrojos; organiza los
motores y las pilas y diseha el
chasis; disefia el alojamiento del
sensor de ultrasonidos, la palay las
ruedas.

4.3.1 Dibuja las vistas ortogonales
de un objeto y a partir de ellas
obtiene la perspectiva caballeray la
perspectiva isométrica.

4.3.2 Calcula escalas de dibujos y
utiliza el tipo de escala en funcién
de sus necesidades: reducir,
ampliar o presentar la dimension
real.

4.3.3 Valora la importancia del
dibujo en las fases del proceso
tecnolégico y explica como puede
beneficiar el desarrollo personal y
cémo ayuda a comunicar ideas.

434 Reflexiona sobre la
importancia que ha tenido la
aplicacion de los avances
tecnolégicos en ambitos como la
arquitectura, el disefio y la
fabricacidn de cualquier objeto.
4.4.1 Elige el modo de comunicar el
informe y analiza los pros y contras
de cada formato.

4.4.2 Crea un canal de YouTube
para subir los videos a la pagina.

15
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5. Desarrollar algoritmos vy
aplicaciones informaticas en
distintos entornos, aplicando
los principios del pensamiento
computacional e
incorporando las tecnologias
emergentes, para  crear
soluciones a  problemas
concretos, automatizar
procesos y aplicarlos en
sistemas de control o en
robotica.

Departamento de Tecnologia

CCL2, CP2,
STEM1, STEMS,
CD1, CD2, CDS5,

CPSAA1,
CPSAA4,
CPSAA5, CE1,
CES.

5.1. Describir, interpretar
y disefiar soluciones a
problemas informaticos
incorporando secuencias
sencillas de introduccion
a la inteligencia artificial
basada en el
reconocimiento de textos.
(CCL2, CP2, STEM1,
STEM3, CD1, CD2, CDS5,
CPSAA4, CE1, CE3)

5.2. Programar
aplicaciones sencillas
para distintos dispositivos
(ordenadores,

dispositivos moviles vy
otros) empleando los
elementos de
programacion de manera
apropiada y aplicando
herramientas de edicién y
modulos de inteligencia
artificial que afhadan
funcionalidades.  (CP2,
STEM1, STEM3, CD1,
CD2, CD5, CPSAA4,
CPSAAS5, CE3)

5.3. Automatizar
procesos, maquinas y
objetos de manera
auténoma, anadiendo
funcionalidades con
conexion a Internet,
mediante el analisis,
montaje, construccion,
simulacion y
programacion de robots y
sistemas de control,
implementando maodulos
de Internet de las Cosas.
(CP2, STEM1, STEMS3,
CD2, CD5, CPSAAS5,
CE3)

5.4. Integrar la
reevaluacion y la
depuracién de errores
como elemento  del
proceso de aprendizaje,
aplicando la
realimentacion de
secuencias de
programacion,

fomentando con ello la
autoconfianza y la
iniciativa. (CCL2, CD5,
CPSAA1, CPSAA4,
CPSAAS5, CE1)

CURSO 22-23
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5.1.1 Realiza la autoevaluacién de
la pagina web valorando la
informacién publicada, el coste y la
sencillez en la creacion, el trabajo
colaborativo, la variedad de
elementos y la seguridad vy
privacidad.

5.2.1 dentifica las herramientas
fundamentales para programar
algoritmos, diagramas de flujo y
cédigos, y realiza un diagrama de
flujo para hacer distintas tareas.

5.2.2 Disena el sitio web: crea la
pagina principal, afade texto e
imagenes y utiliza la opcion de vista
previa para hacer modificaciones
antes de publicarla.

5.2.3 Crea una cuenta de Google y
accede a las herramientas y a
Google Sites, reconoce la
estructura de la pagina de trabajo y
sabe como utilizarla.

5.3.1 Analiza las caracteristicas y la
forma de un coche y de sus
elementos y los relaciona con las
funciones para las que ha sido
creado.

5.3.2 Define el problema del
proyecto para construir un coche,
analizando las caracteristicas y
buscando y valorando distintas
soluciones sobre los motores, los
sensores y los complementos en
funcién de sus necesidades.

5.4.1 Realiza la evaluacion de la
recogida de datos valorando la
conexion y la representacion de
datos.

5.4.2 Realiza la evaluacién de las
habilidades comunicativas de la
presentacion.

5.4.3 Evalua la maqueta puntuando
la carcasa, el chasis y las ruedas y
otros elementos; indica en qué
parte del proyecto necesita mejorar
y explica como.
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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.

Departamento de Tecnologia

CP2, STEMT,
STEM4, CD1,
CD2, CD4, CDS5,
CPSAA2,
CPSAA4,
CPSAAS5, CE1.

6.1. Hacer un uso
eficiente y seguro de los
dispositivos digitales de
comunicacion de uso
cotidiano en la resolucion
de problemas sencillos,
analizando los
componentes y los
sistemas de
comunicacion digital,
alambrica e inalambrica,
conociendo los riesgos y
adoptando medidas de
seguridad para la
proteccién de datos y
equipos. (CP2, STEM1,
CD1, CD2, CD4, CDS5,
CPSAA2, CPSAA4,
CPSAAD5)

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

6.3. Gestionar y llevar a
cabo un transito seguro
por la red, aplicando
estrategias preventivas y
restaurativas frente a las
amenazas ligadas a
datos en la nube,
propiciando el bienestar
digital. (CD1, CD2, CD4,
CD5, CPSAA2, CE1)

6.4. Obtener, manejar y
representar datos de
diversas fuentes
generando informes
graficos distinto
software. (STEM1,
STEM4, CD1, CD2, CE1)

con
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6.1.1 Explica qué es el internet de
las cosas e identifica elementos de
control de sistemas de seguridad.

6.1.2 Hace copias de seguridad
utilizando Google Drive

6.2.3 Identifica aparatos que
pueden conectarse a internet y
opina sobre las ventajas vy
desventajas de la recopilacién de
datos de las personas.

6.2.4 Reflexiona sobre la privacidad
y sobre las consecuencias de no
adoptar medidas de seguridad.

6.2.1 Identifica las herramientas
adecuadas para elaborar un
informe y sefala el tipo de
informacién que puede incluir en su
presentacion.

6.2.2 Lee y comenta un texto sobre
las ventajas de utilizar dispositivos
conectados.

6.2.3 Organiza el indice interactivo
del informe.

6.3.1 Conoce vy utiliza las medidas
para trabajar con seguridad y
adopta rutinas personales para
aumentar esta seguridad, como
generar contrasefias seguras y
crear copias de seguridad.

6.3.2 Reconoce los peligros de las
redes sociales y la divulgacion de
los contenidos publicados en las
mismas.

6.3.3 Valora la importancia de
actuar con responsabilidad y de
modo seguro para evitar
situaciones desagradables.

6.4.1 Identifica las herramientas
adecuadas para elaborar un
informe sobre un pais y sefiala el
tipo de informacion que puede
incluir en su presentacion.

6.4.2 Reflexiona sobre las mejoras

en el hardware y software y sobre
su utilidad y necesidad.
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7. Hacer un uso | STEM2, STEM5, @ 7.1. Reconocer la
responsable y ético de la CD4, CC2, CC3, | influencia de la actividad
tecnologia, mostrando interés CC4. tecnoldgica  en la
por un desarrollo sostenible, sociedad y en la

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.

sostenibilidad ambiental a
lo largo de su historia,

identificando sus
aportaciones y
repercusiones y
valorando su importancia
para el desarrollo
sostenible. (STEM2,

STEMS, CD4, CC2, CC4)

7.2. Identificar las
aportaciones de las
tecnologias emergentes
al bienestar, a la igualdad
social y a la disminucién
del impacto ambiental,
haciendo un uso
responsable y ético de las
mismas y ejerciendo una
lectura critica del hecho
de la obsolescencia
programada. (STEM2,
STEMS5, CD4, CC3, CC4)

Tecnologia

711 Valora el uso de Ilos
procesadores de texto y de otras
aplicaciones en la vida cotidiana, y
explica las ventajas de usar las
nuevas tecnologias para presentar
distintos tipos de informacién.

7.1.2 Valora el uso de simuladores-

entrenadores para aprender
distintas actividades.
7.1.3 Identifica aparatos que

pueden conectarse a internet y
opina sobre las ventajas vy
desventajas de la recopilacién de
datos de las personas.

7.1.4 Reflexiona sobre el impacto
ambiental que provoca el uso de
ordenadores interpretando datos
sobre los materiales empleados en
su fabricacion y las emisiones que
producen algunas tareas.

7.1.5 Reflexiona sobre las
consecuencias de la contaminacion
acustica en la salud y propone
medidas para evitar el exceso de
ruido.

7.2.1 Explica como internet es un
sistema de comunicacién global
que intercomunica el mundo y sus
relaciones sociales, acercando y
uniendo las conexiones del mundo
en general tanto en el ambito
econdémico como de divulgacion de
ideas, conocimientos y realidades
sociales.

7.2.2 Explica si le parecen seguros
los vehiculos auténomos vy
reflexiona sobre el hecho de
sustituir a las personas por los
robots en los trabajos.

7.2.3 Reflexiona y participa en un
debate sobre la obsolescencia
programada.

CONTENIDOS ASOCIADOS

A. PROCESO DE RESOLUCION DE
PROBLEMAS

Departamento de Tecnologia

a. Propuestas, estrategias, técnicas y marcos de resolucion de
problemas en diferentes contextos y secuenciacion de sus fases.

b. Estrategias de busqueda critica de informacion para la investigacion,
definicion y resolucién de problemas planteados.

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

d. Estructuras para la construccion y desarrollo de modelos tecnolégicos.

CURSO 22-23
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e. Sistemas mecanicos basicos. Montajes fisicos y/o uso de
simuladores.

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

g. Materiales tecnologicos: plasticos, ceramicos, textiles, compuestos y
su impacto ambiental.

h. Introduccién a la fabricacién digital. Impresoras 3D. Respeto de las
normas de seguridad e higiene.

i. Emprendimiento, resiliencia, perseverancia y creatividad para abordar
problemas desde una perspectiva interdisciplinar. Experiencia de
usuario.

B. COMUNICACION Y DIFUSION DE a. Vocabulario técnico apropiado. Habilidades basicas de comunicacion
IDEAS interpersonal. Pautas de conducta propias del entorno virtual (etiqueta

digital).
b. Técnicas de representacion grafica. Normalizacion y perspectivas.
c. Aplicaciones CAD vy software de modelado en dos dimensiones y en
tres dimensiones para la representacion de esquemas, circuitos, planos
y objetos.
d. Herramientas digitales para la elaboracién, publicacién y difusion de
documentacion técnica e informacion multimedia relativa a proyectos.
e. Evidencias digitales documentales relativas a procesos de generacion
de ideas.
f. Registro digital documental de procesos de planificacion de soluciones
técnicas a problemas planteados. Memorias, planos y presupuestos.

C. PENSAMIENTO COMPUTACIONAL, | a. Introduccion a la inteligencia artificial. Reconocimiento de textos.

PROGRAMACION Y ROBOTICA b. Sistemas de control programado. Montaje fisico y/o uso de
simuladores y programacion sencilla de dispositivos. Internet de las
cosas.

c. Fundamentos de la robdtica. Montaje, control programado de robots
de manera fisica o por medio de simuladores.

d. Autoconfianza e iniciativa. El error, la reevaluacion y la depuracién
como parte del proceso de aprendizaje.

D. DIGITALIZACION DEL ENTORNO a. Sistemas de comunicacién digital de uso comudn. Transmisiéon de
PERSONAL DE APRENDIZAJE datos. Tecnologias inalambricas para la comunicacion.

b. Herramientas de edicion y creacion de contenidos. Hojas de calculo.
Instalacion, configuracion y uso responsable. Propiedad intelectual.
c. Técnicas de tratamiento, organizacion y almacenamiento seguro de la
informacién. Copias de seguridad.
d. Seguridad en la red: riesgos, amenazas y ataques. Medidas de
proteccién de datos e informacién. Bienestar digital: practicas seguras y
gestion de riesgos. Prevencion de acceso a contenidos inadecuados o
susceptibles de generar adicciones.

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

b. Tecnologia sostenible. Valoraciéon critica de la contribucion a la
consecucion de los Objetivos de Desarrollo Sostenible.
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5. CONTENIDOS DE CARACTER TRANSVERSAL QUE SE TRABAJARAN DESDE LA MATERIA.

Tal y como se determina en los apartados 1y 2 del articulo 9 del Proyecto de Decreto de
curriculo, en todas las materias se trabajaran:

» Las Tecnologias de la Informacién y la Comunicacion, y su uso responsable.

» Educacion para la convivencia escolar proactiva, orientada al respeto de la diversidad
como fuente de riqueza.

» Técnicas y estrategias propias de la oratoria que proporcionen al alumnado confianza
en si mismo, gestion de sus emociones y mejora de sus habilidades sociales.

Y se desarrollaran:

> Actividades que fomenten el interés y el habito de lectura.
» Actividades que fomenten destrezas para una correcta expresion escrita.

En la asignatura de Tecnologia y Digitalizacién II, y por tanto, en Ambito practico, estos
contenidos se trabajaran en las situaciones de aprendizaje de la siguiente manera:

CONTENIDOS SITUACIONES DE APRENDIZAJE
TRANSVERSALES
La comprension lectora X X X X X X X X X
La expresion oral y escrita X X X X X X X X X
La competencia digital X X X X X X X X X
El emprer.wdlmlento social y X X X X X X X X X
empresarial
EI, .fometwto ; 'deI espiritu X X X X X X X X X
critico y cientifico
La educacién emocional y X X X X X X X X X
en valores
La igualdad de género X X X X X X X X X
La creatividad X X X X X X X X X
Las tecnologias de Ila
Inform:?uornl y de |la X X X X X X X X X
Comunicacion, su  uso
responsable
Educacion para la
convivencia escolar
proactiva, orientada al X X X X X X X X X
respeto de la diversidad
como fuente de riqueza
La educacidn para la salud X X X X X X X X X
La formacidn estética X X X X X X X X X
20

Departamento de Tecnologia CURSO 22-23



Tecnologia y Digitalizacidn |

Para aplicar los principios metodologicos se tendra en cuenta lo establecido en los articulos 11
y 12, junto a los anexos Il.Ay lll, del Decreto 39/2022 de 29 de septiembre, por el que se establece
la ordenacion y el curriculo del bachillerato en la Comunidad de Castilla y Ledn.

De esta manera, se parte de una perspectiva metodolégica con un enfoque globalizado,
interdisciplinar e integrador que conlleva el modelo de educacion por competencias.

PRINCIPIOS METODOLOGICOS PROPIOS DEL CENTRO

» Se procurara una ensefanza activa, vivencial y participativa del alumnado.

» Se partira de los conocimientos previos del alumnado, asi como de su nivel competencial,
introduciendo progresivamente los diferentes contenidos y experiencias, procurando de
esta manera un aprendizaje constructivista.

» Se atendera a los diferentes ritmos de aprendizaje de los alumnos en funcién de sus
necesidades educativas.

» Se procurara un conocimiento sélido de los contenidos curriculares.
» Se propiciara en el alumnado la observacion, el analisis, la interpretacion, la investigacion,
la capacidad creativa, la comprension, el sentido critico, la resolucion de problemas y la

aplicacion de los conocimientos adquiridos a diferentes contextos.

» Se utilizaran las TIC y los recursos audiovisuales como herramientas de trabajo y valuacién
en el desarrollo de algun contenido.

APRENDIZAJE COMPETENCIAL

Todos los elementos que constituyen el proceso de aprendizaje competencial se integran
en situaciones de aprendizaje. De acuerdo con el articulo 12 del Real Decreto 217/2022, de 29
de marzo, se planificaran situaciones de aprendizaje para la adquisicion y desarrollo de las
competencias especificas de la materia, y en consecuencia, las competencias clave y los
objetivos de etapa. Estas situaciones contextualizadas implican la puesta en practica, de forma
integrada, de competencias y contenidos, a través de un problema motivador, relevante y
significativo.

En la materia de AMBITO PRACTICO se trabaja con situaciones de aprendizaje que estan
contextualizadas en la realidad del alumno. De esta manera, el alumno se siente motivado, es
consciente de su aprendizaje y eso le ayuda a transferir ese aprendizaje a otros contextos.

En cada situacion, el alumnado trabaja de forma practica siguiendo la secuencia de aprendizaje,
APRENDO.
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» Activar: Presentar contextos reales y cercanos que activen los conocimientos previos a
los que conectar los nuevos.

» Procesar: Razonar activamente sobre lo que se esta aprendiendo mediante el analisis,
debate, uso, indagacion u otras formas de procesamiento.

» Abstraer: Incorporar otras situaciones en las que también se aplique lo que se esta
aprendiendo, pasando de lo concreto a lo abstracto.

» Comprender: Dar significado a lo que esta aprendiendo y poder aplicarlo a nuevos
contextos.

» Consolidar: Practicar en situaciones multiples haciendo visibles los principios abstractos
subyacentes, para fortalecer su comprension y dominio.

» Desafiar: Proponer actividades que permitan a los alumnos probar sus conocimientos o
plantear hipotesis o alternativas, indagar o inventar situaciones donde aplicarlos.

» Producir: Plantear la creacion de entregables donde se aplique lo aprendido dotandolo
de utilidad practica.

RECURSOS DIDACTICOS

El profesor debera adquirir la informacion necesaria acerca de los conocimientos previos
de los alumnos. Para ello realizara pruebas escritas especificas, sondeos, preguntas generales,
ejercicios, etc... De esta forma podremos comenzar sus actividades de ensefianza con un nivel
adecuado a su alumnado. Sin perjuicio de lo anterior, al inicio del desarrollo teérico de la unidad,
seria positivo realizar un breve resumen de conceptos anteriores con el objeto de refrescar y
homogeneizar conocimientos.

Intentar que los conocimientos que se transmitan sean significativos, es decir, que los alumnos
tengan la posibilidad de ponerlos en practica. Con esto, dichos conocimientos se reforzaran y seran
mas facilmente adquiridos por los alumnos. Para ello el profesor propondra actividades y
problemas que permitan al alumno ir desarrollando su aprendizaje en etapas sucesivas y
basandose en los conocimientos anteriormente adquiridos.

Los contenidos tedricos, explicaciones, propuestas de trabajo, planificacion, estudio y
actividades didacticas que afecten a todo el grupo de alumnos, se desarrollaran en el aula,
utilizando las disposiciones espaciales tradicionales apoyadas en la pizarra.

El trabajo de taller debe estar intimamente ligado a la teoria. El trabajo experimental es una
de las formas en que mejor se alcanza la comprension de los conceptos y principios basicos,
ademas de adaptarse mejor a la peculiar forma de aprender de cada persona. El taller debe de
preceder a la teoria, y, si es posible, edificar ésta sobre resultados experimentales.

En la elaboracion de las unidades didacticas, para la etapa de la ESO, se pretende seguir,
en general, un mismo esquema metodoldgico de trabajo, que desembocara en plantear al alumno

22
Departamento de Tecnologia CURSO 22-23

Tecnologia



Tecnologia y Digitalizacidn |

Tecnologia

un proceso, para la solucién de un problema que enlace los contenidos tedricos con su aplicaciéon
o solucion practica, segun el esquema:

NECESIDAD - PROBLEMA - SOLUCION - EVALUACION

Es decir, se trata de plantear una serie de problemas para los que hay que encontrar una
solucién adecuada. La solucion ha de ser un objeto tecnoldgico, que satisfaga una necesidad o
solucione el problema planteado. El esquema metodolégico basico consta de los siguientes
apartados fundamentales:

. Planteamiento del problema-motivacion.
1l Analisis del problema.

1. Diserio del proyecto.

Iv. Fabricacion del objeto técnico.

V. Evaluacién de la solucion alcanzada.

Trabajaremos con la clase dividida en grupos de trabajo heterogéneos y su constitucion ha
de estar dirigida por el profesor, de manera que los grupos no se agrupen espontaneamente, para
evitar desequilibrios.

Los grupos en la medida de lo posible deberan ser estables, por lo que el profesor debera
vigilar que estén compensados. Si se nota alguna deficiencia debe cambiarlos de forma muy
meditada. En cualquier caso, sera conveniente tener en cuenta las aficiones y preocupaciones de
los alumnos para constituir los grupos, lo cual requerira de un cierto sondeo previo, que se debe
realizar en los primeros dias de clase.

Se debe nombrar un portavoz que realizara la labor de representar al grupo; un secretario/a
que realizara las anotaciones generales; un encargado de materiales, que realizara las funciones
de control del material y un encargado de herramientas; que realizara las funciones de control del
panel de herramientas asignados al grupo y un encargado de bibliografia, que realizara las
funciones de busqueda de documentacién y bibliografia.

Cada dia, antes de salir de clase, los alumnos han de recoger el aula-taller, devolver las
herramientas generales al encargado de herramientas; desmontar las maquinas y dejar las
herramientas de grupo en los lugares que previamente se hayan especificado. Los alumnos no
deben salir de clase antes de haber realizado estas labores. Por lo tanto, se deben considerar
entre cinco y diez minutos para realizar estas tareas. Se debe exigir a los alumnos el conocimiento
de las normas de seguridad e higiene en el aula-taller, para evitar accidentes.
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Dejar a los alumnos margen a la creatividad, permitiendo que el tema de trabajo sea libre,
dentro de los parametros marcados. No dejar pasar a los alumnos de una fase a otra del trabajo
sin haber hecho correctamente la anterior.

El trabajo a realizar en el aula-taller en cada uno de estos apartados es el siguiente:

I. Planteamiento del problema-motivacion:

Es la primera toma de contacto con el tema, que vamos a trabajar, se pretende por tanto que
el alumno obtenga una idea general de lo que se va a hacer en la actividad y centrar el problema,
que posteriormente habra de solucionar. Se basara en los contenidos desarrollados en las U.D.
Las primeras consideraciones a tener en cuenta es la importancia de la eleccion del tema-
problema, que ha de ser cercano al alumno, despertar interés en él y poderse realizar con los
medios disponibles. Por otro lado, el nivel en el que se plantee el problema ha de ser adecuado a
los conocimientos previos del alumno en la ESO, asi como, a su proceso de desarrollo psicolégico.

II. Analisis del problema:

En este apartado se pretende, que los alumnos, consigan toda la informaciéon que consideren
necesaria, para abordar la solucion del problema planteado. Esta informacion la pueden conseguir
de diferentes formas:

> Utilizar los contenidos expuestos en el Area de Tecnologia.

» Acudiendo ellos mismos a las fuentes de informacion (bibliotecas, entrevistas, visitas
técnicas, internet, revistas técnicas, etc.).

» Proporcionandola el profesor (fotocopias, fichas de trabajo, explicaciones, etc.); en este
sentido se utilizara la gama mas variada de los recursos.

» Utilizar la informacion adquirida en otras areas del conocimiento.

» Analizando objetos similares a los que se vayan a construir. Este método es de gran utilidad
para desarrollar capacidades de observacion, analisis y sintesis. Este planteamiento tiene
una presencia muy importante en el area cientifico-tecnolégica; por tanto, el analisis de
objetos no debe cefiirse exclusivamente a un momento concreto.

Il1. Disefio del proyecto:

En esta fase se trata de elaborar toda la documentacion correspondiente al disefio del objeto
técnico, para posteriormente construirlo, teniendo en cuenta el analisis realizado en la fase anterior
nos permita solucionar el problema, inicialmente planteado. En la fase de disefio es el momento
de trabajar en la elaboraciéon de informes técnicos, planos, planificaciones de trabajo,
presupuestos, etc. En este apartado, es muy importante aplicar los medios informaticos.
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IV. Fabricacion del objeto técnico:

En esta fase se construye el objeto, en ella la actividad manual es prioritaria. Es aqui donde
abordaremos el aprendizaje de procesos de trabajo bien secuenciados, operaciones basicas de
taller, conocimiento de materiales, manejo de herramientas, planificacion y organizaciéon del
trabajo, etc.

V. Evaluacion de la soluciéon alcanzada:

En esta fase se trata de comprobar que el objeto tecnolégico es una solucion adecuada al
problema planteado. Es también el momento de comprobar su funcionamiento, hacer un control
de calidad, comparar el objeto fabricado con el disefiado, valorar los problemas surgidos en la
fabricacion de las diferentes piezas del objeto, el impacto ambiental y social, etc.

DIVERSIDAD E INCLUSION

Esta programacion esta basada en los principios del disefio universal del aprendizaje
(DUA). De acuerdo con los principios de este disefio, las situaciones de aprendizaje facilitan
multiples medios de representacion (qué se va a aprender) y de accion y expresion (como se va a
aprender), asi como multiples formas de implicacion (por qué se aprende).

Se pretende que todo el alumnado, independientemente de sus circunstancias y caracteristicas,
estén presentes, sean participativos y sean capaces de producir.

» Alumnos presentes. Todos los alumnos y alumnas deben poder acceder a los aprendizajes;
por eso, se emplean diversos soportes y formatos para trabajar los nuevos conocimientos:
videos, audios, infografias...; iconos en las 6rdenes de las primeras unidades de primero, o
una fuente propia que facilita la lectura.

» Alumnos participativos. Todo el alumnado, independientemente de su estilo de aprendizaje
debe encontrar motivacion y participar en el aula. Por eso, se facilitan diversas metodologias
y tipos de actividades: trabajo individual, trabajo en equipo, rutinas de trabajo (para los alumnos
que sienten seguridad en la repeticion), retos (para los alumnos que necesitan una novedad),
propuestas de trabajo fuera del aula, actividades digitales, situaciones que parten de una
variedad de contextos, transferencia de lo aprendido y utilidad del aprendizaje, trabajo de la
metacognicion para que sean conscientes de sus progresos.

» Alumnos capaces de producir. Se facilitan diferentes canales para que los alumnos
expresen lo aprendido, sin la obligacién de hacerlo siempre de una misma forma. Se
proponen actividades cuya resolucion es visual, oral, escrita... Se utilizan también diferentes
recursos de apoyo: plantillas, organizadores visuales, consejos de expresion oral.

Desde este enfoque, el disefio inicial de la ensefianza se realiza teniendo en cuenta de forma
global la atencién a las diferencias individuales del alumnado en su acceso al aprendizaje, sin
necesidad de adaptar de forma particular las caracteristicas de la ensefianza. Las situaciones de
aprendizaje disefiadas a partir de este principio permiten desarrollar la competencia de aprender
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a aprender y sentar las bases de aprendizaje a lo largo de la vida y fomentar procesos pedagdgicos
flexibles y accesibles que se adapten a las necesidades, las caracteristicas y los ritmos de
aprendizaje del alumnado.

ORGANIZACION DE LAS SITUACIONES DE APRENDIZAJE (SA)

Las situaciones de aprendizaje integran todos los elementos que constituyen el proceso
de ensenanza-aprendizaje competencial, partiendo de una situacion problema contextualizada
y de cierta complejidad, para ser resuelta de manera creativa y eficaz, implicando la puesta en
funcionamiento, de manera integrada, de toda una serie de recursos y saberes.

La metodologia de las situaciones de aprendizaje busca ocasiones en las que el propio alumno
descubre el conocimiento por si mismo a través de la practica directa, y asi consiga unos
aprendizajes mas significativos.

La situacion de aprendizaje comienza activando a los alumnos. Una serie de preguntas abiertas
permitira la participacion de todo el grupo clase, y ademas, ayudara a detectar los conocimientos
previos que tienen sobre el tema. En esta primera parte, se presenta la situacion de aprendizaje,
los objetivos, y el reto que tendran que conseguir.

Después, los alumnos construyen su propio aprendizaje, con la ayuda del docente como mediador,
a lo largo de las siguientes fases: procesar (aprendizaje razonado con estrategias especificas),
abstraer (herramientas para pasar de lo concreto a lo abstracto), comprender (transferencia a
otros contextos) y consolidar (estrategias de asentamiento).

ADAPTACION CONCRETA PARA AMBITO PRACTICO EN 3° DE DIVERSIFICACION

El programa de DIVERSIFICACION es una medida extraordinaria en cuanto al caracter
pedagdgico, curricular y organizativo que se aplica a un alumnado al que ya se le han aplicado
otras medidas y vias ordinarias.

Se pretende asegurar que los alumnos y alumnas accedan a unos aprendizajes que se
consideran fundamentales para su desarrollo y socializacion, desde la consideracion de sus
diferencias en intereses, motivaciones y capacidades.

La finalidad es que los alumnos, mediante una metodologia que facilite la individualizacion
de la ensefanza, una adecuada organizacion y seleccion de los contenidos de determinadas areas
y la priorizacion de los objetivos y criterios de evaluacién adaptados a las caracteristicas y
necesidades de los alumnos a los que van destinados, permitan que éstos alcancen los objetivos
generales de la etapa de E.S.O. y, por lo tanto, obtengan el titulo de Graduado en Educacion
Secundaria.

El alumnado al que se dirige reline una serie de circunstancias, como las deficiencias en
recursos instrumentales basicos y la falta de motivacion, que hacen necesaria una programacion
expresa de estas materias. La primera caracteristica requerida para resolver su problema de
aprendizaje podria ser la globalizacién de contenidos.
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Asimismo, esta area hace uso de las aportaciones de la Tecnologia y por tanto, tiene
también intencionalidad de formacion en este campo, aunque como los alumnos y las alumnas
cursan esta materia desde el Ambito Practico, se incidira menos en este campo.

La metodologia a emplear en el desarrollo de actividades de ensefianza/aprendizaje
debera tener presente en todo momento que se trata de que sean alcanzados los objetivos
generales de la etapa por alumnos/as que tuvieron dificultades para seguir el curriculo ordinario.
Por ello, sera fundamental una implicacion responsable a través de dinamicas de aula que incidan
de modo especial en el trabajo individual y en grupo.

En las areas especificas, los contenidos seran abordados de forma globalizada. Se
favorecera, en lo posible, el trabajo interdisciplinar de las areas entre si y con las del curriculo
comun y materias optativas

El proceso de ensefianza y aprendizaje debe construirse a partir de los conocimientos y
experiencias previas de los alumnos, de sus intereses y motivaciones, asi como a través del
desarrollo de habitos de esfuerzo y responsabilidad en el estudio, y debe tener como objetivo
capacitarlo para conseguir nuevos aprendizajes coherentes con los objetivos de esta etapa y con
las necesidades derivadas de su proceso de maduracion.

Es importante que descubran la funcionalidad de sus aprendizajes, es decir, que los puedan
utilizar en otros contextos para afrontar situaciones nuevas y para continuar realizando nuevos
aprendizajes. La metodologia didactica sera activa y participativa, y debera favorecer el desarrollo
de la capacidad para aprender por si mismos y el trabajo en equipo de los alumnos.

El profesor debera ser mas que nunca un guia o mediador, debe pasar de transmisor de
conocimientos elaborados a un agente que plantea interrogantes, sugiere actividades, corrige
malos habitos de trabajo y ayuda a desarrollar capacidades, y el alumno de receptor pasivo a
constructor de conocimientos, capaz de aprender por si mismo de manera crecientemente
autéonoma.

Se intentara seguir una metodologia que garantice un aprendizaje significativo. El profesor
ha de partir del conocimiento previo de las ideas que el alumnado tiene, para lo cual utilizara
estrategias basadas en la exploracién de las representaciones de los alumnos y confrontacién de
ideas.

Para ello, en el aula debe existir un clima de libertad que facilite la libre expresion de ideas
y que los alumnos/as posean la capacidad de respetar la opinidon razonada, correcta o no de sus
compaferos/as. Se fomentara la interaccién alumno-profesor y alumno-alumno con el fin de
favorecer la toma de decisiones colectivas, la ayuda mutua y la superacion de conflictos mediante
el dialogo y la cooperacion.

El proceso de ensefianza tendra presente la necesidad de garantizar la funcionalidad de
los aprendizajes, asegurando que puedan ser utilizados en las circunstancias reales en que el
alumnado los necesite.
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No sdlo se tendra en cuenta la posible aplicacion practica del conocimiento adquirido, sino
también, y sobre todo, el hecho de que los contenidos sean necesarios y utiles para llevar a cabo
otros aprendizajes y para enfrentarse con éxito a la adquisicién de otros contenidos.

Ademas, es importante considerar que la funcionalidad del aprendizaje también conlleva el
desarrollo de habilidades y estrategias de planificacion y regulacion de la propia actividad de
aprendizaje, es decir, aquellos relacionados con el “aprender a aprender”.

Se propone una metodologia eminentemente activa, basada en la realizacion de
actividades por el alumnado, teniendo asi oportunidad el alumno/a, de analizar situaciones, una
constante labor de repaso, refuerzo y recuperacion no dando nada por inalcanzable ni dejando a
nadie atras.

Mayor peso de los contenidos procedimentales y los trabajos practicos, mas asequibles
para este tipo de alumnado, frente a los puramente memoristicos o de problemas en el caso de
las matematicas. Los contenidos deben estar orientados para la vida y que apunten mas hacia la
iniciacion profesional con vistas a los ciclos formativos

7. CONCRECION DE LOS PROYECTOS SIGNIFICATIVOS.

Desde la materia Tecnologia y Digitalizacién I, e igualmente en Ambito practico se
desarrollaran los siguientes proyectos significativos o situaciones de aprendizaje
relevantes y la resolucion colaborativa de problemas, que refuerzan la autoestima, la
autonomia, la reflexién y la responsabilidad del alumnado:

Situacién de aprendizaje 1: DISENO Y PLANIFICACION DE PROYECTOS.

Situacion de aprendizaje 2: NUESTROS PROYECTOS CON EL ORDENADOR.
Situacién de aprendizaje 3: DISENO DE OBJETOS QUE MEJORAN LA SULUD.
Situacién de aprendizaje 4: DISENO DE OBJETOS CON MATERIALES PLASTICOS.
Situacion de aprendizaje 5: CONOCEMOS Y MECANIZAMOS NUESTRA BICICLETA.
Situacién de aprendizaje 6: DISENAMOS Y CONSTRUIMOS CON ELECTRICIDAD.

Situacion de aprendizaje 7: SISTEMAS DE COMUNICACION E INFORMACION
DIGITAL.
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Resumen

SA 1. DISENO Y PLANIFICACION DE PROYECTOS

Esta situacion de aprendizaje esta dedicada al anadlisis de la tecnologia y del proceso
tecnolégico, que como bien sabe el alumnado consta de una serie de pasos bien pautados.
Ademas, se detallan los materiales de uso técnico, teniendo siempre presente su impacto
ambiental, un asunto de importancia creciente a la vista de la crisis ecolégica global que nos
amenaza de modo cada vez mas patente, y las herramientas que se emplean en tecnologia,
incluyendo herramientas digitales, como las impresoras 3D o las maquinas de control numérico.

Para conducir esta situacion de aprendizaje se plantea de entrada un problema socioambiental
de importancia creciente, cual es la conveniencia e incluso necesidad de disponer de sistemas
de refrigeracién en buena parte del planeta, una necesidad que se esta planteando cada vez en
mas lugares del planeta a la vista de del calentamiento global. Es importante hacer ver al
alumnado que, ademas de los sistemas de aire acondicionado, es necesario disponer de
sistemas de refrigeracion y de cadenas de frio para buena parte de los alimentos, que de otro
modo pueden deteriorarse en un plazo breve de tiempo, provocando problemas de escasez. A
la vista de este grave problema, por ello se plantea el disefio de un sistema portatil de aire
acondicionado siguiendo criterios de sostenibilidad.

espacios de
aprendizaje

Contextualizacion y Esta situacion de aprendizaje se enmarca dentro del Bloque 1 se realizara en el aula de

informatica D1 (para elaborar los documentos) y en el aula taller D3 (explicaciones tedricas y
disefio del sistema portatil de aire acondicionado).

Temporalizacion: 8 sesiones en el primer trimestre

FUNDAMENTACION CURRICULAR

Objetivos de etapa 1° Educacién Secundaria Obligatoria a)b)c)d)e)f)g) h)j) k)
C. Especificas Criterios de d Inglcadorgs i Iogrq y Instrumentos
Evaluacién (ordenados segun secuenciacion) Evaluacién
CE1 11 1.1.2 Realiza la planificacion del proyecto reuniendo materiales DPR
: y herramientas y organizando las tareas.
1.3.2 Realiza la planificacién del proyecto comprobando el
CE 1 1.3 hardware y el software que necesita, haciendo una planificacion DPR
’ de tareas, organizando las herramientas y los materiales, y
valorando qué otras tareas tendran que llevar a cabo.
1.3.3 Elabora un esquema para incluir en la presentacion y crea
CE1 1.3 la portada y el resto de la presentacion y afiade transiciones al DPR
avanzar.
2.1.1 Define el problema del proyecto para construir un robot, un
CE 2 21 Jugugte 0 una maque”[a ' realizando una busqueda de ideas, 0GO
analizando las caracteristicas generales y buscando y valorando
distintas soluciones y las ventajas de cada una.
1.4.3 Disefia la presentacion del informe determinando la
CE 2 1.4 estructura e insertando diapositivas y otros elementos graficos.
2.1.1 Analiza las posibles soluciones para el proyecto teniendo
CE 2 21 en cuenta la dificultad, el tiempo de ejecucion, el coste y el
tamano.
3.2.2 Investiga sobre como reducir el impacto medioambiental
CE 3 3.2 en su proyecto y aporta ideas para conseguir una maqueta mas DPR
sostenible.
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CE3

3.2.4 Reflexiona sobre problemas sobre la realidad de su
3.2 entorno y propone soluciones sobre el cuidado del
medioambiente.

CE3

3.4. Realiza una presentacién interactiva con imagenes y
animaciones de imagenes.

3.4

CE4

4.2 4.2.1 Usa esquemas y bocetos en la planificacion de proyectos

CE4

4.4 .4 Utiliza aplicaciones de ofimatica de la nube para realizar
4.4 un trabajo colaborativo relacionado con el Objetivo de Desarrollo
Sostenible 3: Salud y bienestar

CE4

4.4.5 Identifica el significado de las sefiales de seguridad y
4.4 diferencia las sefiales de obligacion, peligro, auxilio y RPE
prohibicion.

CEG6

6.2.2 Lee y comenta un texto sobre las ventajas de utilizar
6.2 dispositivos conectados DCA

CEG6

6.4.1 ldentifica las herramientas adecuadas para elaborar un
6.2 informe sobre un pais y sefiala el tipo de informacion que puede 0GO
incluir en su presentacion.

CE7

7.1.1 Valora el uso de los procesadores de texto y de otras
aplicaciones en la vida cotidiana, y explica las ventajas de usar
71 las nuevas tecnologias para presentar distintos tipos de
informacion.

CE7

7.1.4 Reflexiona sobre el impacto ambiental que provoca el uso
de ordenadores interpretando datos sobre los materiales
71 empleados en su fabricacién y las emisiones que producen
algunas tareas

CE7

7.2.3 Reflexiona y participa en un debate sobre la obsolescencia
7.2 programada.

Descriptores

CCL1, CCL2, CCL3, CCL5 CP2, STEM1, STEM2, STEM3, STEM4, STEM5, CD1, CD2, CD3,
CD4, CD5, CPSAA1, CPSAA2, CPSAA3, CPSAA4, CPSAA5, CC1, CC3, CC4, CE1, CE3,

operativos CCEC3, CCEC4.
Contenidos de la materia e ED 62 CaEEaT
transversal
Se analiza la tecnologia y el proceso tecnologico.
Se detallan los materiales de uso técnico.
Se estudia la organizacién y gestion del taller de tecnologia TIC
CON
Se detallan las nociones basicas del funcionamiento de una empresa. ORA
LEC
Se estudia el impacto social y medioambiental de la tecnologia. ESC
En la seccion Procedimientos informaticos:
e Se plantea la creacién de un entorno TIC personal colaborativo, que en su versién
mas basica incluye una cuenta de correo electronico, un sistema de
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almacenamiento en la nube y un paquete de aplicaciones de ofimatica, que pueden
ser de cédigo abierto, como LibreOffice.

En la seccion Andlisis de objetos:
e Se detalla como hacer un completo andlisis formal, técnico, funcional,
socioeconémico y ambiental de un objeto técnico.

En la seccion Procedimientos técnicos:
e Se detallan las normas de seguridad e higiene que deben seguirse en el taller.
e Se plantea la construccién de un sencillo movil que permita confirmar los principios
que estableci6 Galileo acerca del movimiento uniforme y del movimiento
uniformemente acelerado.

Los contenidos mencionados figuran en los siguientes bloques del curriculo oficial:
e Bloque A, Proceso de resolucion de problema.
e Bloque B, Comunicacion y difusién de ideas.
e Bloque D, Digitalizacion del entorno personal de aprendizaje.
o Bloque E, Tecnologia sostenible.

Aprendizaje interdisciplinar

Esta situacién de aprendizaje esta relacionada con el area de Biologia y Geologia al movilizarse saberes basicos como
son la experimentacion cientifica y la indagacion, llevando sus actuaciones a las metodologias propias de la ciencia.
Algo parecido ocurre con el area de Matematicas, donde pueden establecerse correspondencias relacionadas con el
uso de estrategias, y formas de razonamiento propios de ella como parte del método cientifico. Con la materia de Dibujo
Técnico se aprecian conexiones vinculadas como medio de expresion y comunicacion convencional para cualquier
proyecto, cuyo fin sea la creacién y fabricacién de un producto, siendo un aspecto imprescindible del desarrollo
tecnoldgico. Dota al alumnado de un instrumento eficiente para comunicarse de manera grafica y objetiva, para expresar
y difundir ideas o proyectos de acuerdo con convenciones que garantizan su interpretacion fiable y precisa.

Resumen

SA 2. NUESTROS PROYECTOS CON EL ORDENADOR.

A lo largo de esta situacion de aprendizaje se trabaja el empleo y conocimiento de diferentes
formatos de imagenes, audio y video, sus propiedades y la edicién basica de los mismos usando
diferentes dispositivos es esencial para abordar cualquier proyecto y desenvolverse en la
sociedad de la informacién.

La influencia del ser humano en el cambio climatico, desarrollado a lo largo de la situacién de
aprendizaje, integra el uso e instalacion de diversos equipos informaticos y el uso de aplicaciones
basicas: la realizacion de presentaciones, la insercién de graficos, la edicion de imagenes, audio
y video, y la incorporacion de la realidad aumentada a los proyectos desarrollados.

Esta situacion de aprendizaje tiene como objetivo comprender qué habitos hay que corregir o
modificar para reducir nuestro impacto sobre el medioambiente y exponerlo para adquirir la
conciencia necesaria. Se trata de un tema de candente actualidad por los efectos notorios que
estéa teniendo el calentamiento global a escala global.

Los alumnos y alumnas deben saber que muchas de las actividades y tareas que realizan a
diario tienen un impacto ecolégico muy superior a otras, por ejemplo, utilizar vehiculos de
combustién frente a ir en bicicleta o a pie; adquirir envases de usar vy tirar frente a emplear
envases no perecederos; comprar alimentos producidos en paises lejanos frente a adquirir
alimentos de proximidad; adquirir aparatos y objetos de todo tipo que no son estrictamente
necesarios; utilizar sistemas de calefaccion y aire acondicionado, etc.
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No hay que perder de vista que el objetivo final es despertar en el alumnado una conciencia
ecoldgica seria que les incite a actuar en coherencia, al haber comprendido la necesidad de
tomar medidas urgentemente.

Contextualizacion y

espacios de
aprendizaje

Esta situacion de aprendizaje se enmarca dentro del Bloque 2 se realizara en el aula de
informatica D1.

Temporalizacion: 9 sesiones en el primer trimestre

FUNDAMENTACION CURRICULAR

Objetivos de etapa 1° Educacion Secundaria Obligatoria a)b)c)d)e)f)g)h)k) )

C. Especificas

Indicadores de logro

Criterios de , .
(ordenados segun secuenciacion)

Evaluacion

Instrumentos
Evaluacion

CE 1

1.1.3 Plantea la realizacion de un informe y sus caracteristicas
1.1 para explicar el funcionamiento de un ordenador y retne los DPR
materiales que necesita.

CE 1

1.1.4 Propone mejoras para la recogida de datos, reune la
1.1 documentacion, redacta la memoria del proyecto para su
divulgacion y elabora una presentacién para compartirla en las
redes sociales.

DPR

CE1

1.2.1 Describe el interior de un ordenador e identifica algunos
componentes.

1.2 RPE

CE 1

1.2 1.2.6 Instala LibreOffice, el software adecuado para el proyecto.

CE 1

1.3.1 Crea una tabla con la divisién administrativa del pais
elegido, busca datos econémicos y usa una hoja de calculo para
1.3 ordenar y representar estos datos numéricos, realiza RPE
operaciones con datos demograficos, elabora una piramide de
poblacioén y un climograma.

CE3

1.3.4 Realiza la evaluacion del informe valorando los siguientes
aspectos: el esquema elegido, la tabla, la grafica, la piramide de
3.1 poblacion, el climograma y la presentaciéon de imagenes, la DCA
transicion de unas a otras y los efectos de la animacioén

CE 3

3.2.3 Investiga sobre como reducir el impacto medioambiental
3.2 en su proyecto y aporta ideas para conseguir una maqueta mas DPR
sostenible.

CE3

3.2.4 Reflexiona sobre problemas sobre la realidad de su
3.2 entorno y propone soluciones sobre el cuidado del
medioambiente.

CE4

4.1.1 Organiza la informacién en la pagina, inserta otros
4.1 elementos de Google Sites y afiade elementos a la pagina 0oGO
«divulgacion».
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CE4

4.4

441 Crea un canal de YouTube para subir los videos a la
pagina.

Tecnologia

CES5

5.2

5.2.1 Identifica las herramientas fundamentales para programar
algoritmos, diagramas de flujo y cdédigos, y realiza un diagrama
de flujo para hacer distintas tareas.

DCA

CES5

5.2

5.2.2 Disefia el sitio web: crea la pagina principal, afiade texto e
imagenes y utiliza la opcion de vista previa para hacer
modificaciones antes de publicarla.

DPR

CES5

5.4

5.4.1 Realiza la evaluacion de la recogida de datos valorando la
conexion y la representacion de datos.

DPR

CE6

6.1

6.1 Hace copias de seguridad utilizando Google Drive

ORA

CEG6

6.2

6.2 Organiza el indice interactivo del informe

DCA

CE7

7.1

7.1.1 Valora el uso de los procesadores de texto y de otras
aplicaciones en la vida cotidiana, y explica las ventajas de usar
las nuevas tecnologias para presentar distintos tipos de
informacion.

CE7

7.1

7.1.2 Valora el uso de simuladores-entrenadores para aprender
distintas actividades.

CE7

7.1

7.1.3 Identifica aparatos que pueden conectarse a internet y
opina sobre las ventajas y desventajas de la recopilacion de
datos de las personas.

RPE

CE7

7.1

7.1.4 Reflexiona sobre el impacto ambiental que provoca el uso
de ordenadores interpretando datos sobre los materiales
empleados en su fabricacién y las emisiones que producen
algunas tareas.

CE7

7.1

7.1.5 Reflexiona sobre las consecuencias de la contaminacion
acustica en la salud y propone medidas para evitar el exceso de
ruido.

CE7

7.2

7.2.3 Reflexiona y participa en un debate sobre la obsolescencia
programada.

Descriptores
operativos

CCL1, CCL2, CCL3, CCL5 CP2, STEM1, STEM2, STEM3, STEM4, STEMS5, CD1, CD2, CD3,
CD4, CD5, CPSAA1, CPSAA2, CPSAA3, CPSAA4, CPSAA5, CC1, CC3, CC4, CE1, CE3,

CCEC3, CCEC4.

Departamento de Tecnologia

Contenidos de la materia

Contenidos de caracter
transversal
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Se repasa la arquitectura del ordenador y del proceso de conexién de dispositivos externos.
Se hace una introduccion a los distintos sistemas operativos y a las funciones que realizan.
Se explica como instalar y desinstalar programas.

El estudio de las hojas de calculo se centra en su relacién con la Tecnologia. Se practican
las operaciones basicas y se muestra como utilizar una funcién condicional.

Se indica como emplear el asistente para graficos y se muestra el ejemplo de la curva
caracteristica de un termistor a partir de una tabla de datos de funcionamiento del mismo.

Se repasa la forma tradicional de aplicacién de escritorio y se indica cémo hacer
presentaciones interactivas.

Se hace una pequefia introduccion a la realizacion de infografias, que pueden definirse como
presentaciones dinamicas e interactivas en las que se combinan de muchas maneras
posibles las imagenes, el texto y los elementos multimedia.

Se hace una breve introduccién a la edicion de videos.

En el apartado Procedimientos informaticos:
e Se plantea el disefio de un sencillo juego de preguntas y respuestas.

En el apartado Encuesta:
e Debe elaborar y realizar una encuesta con el fin de conocer los habitos del
alumnado que afectan negativamente al medio ambiente.

En el apartado Analisis:
e Deben realizar graficos que muestren la evolucién de las emisiones y las
temperaturas medias planetarias, y aportar datos cientificos que evidencien la crisis
climatica en la que nos encontramos.

En el apartado Presentacion:
e Deben hacer uso de diversos recursos con el fin de hacer llegar el mensaje de forma
clara y patente.

Los contenidos mencionados figuran en los siguientes bloques del curriculo oficial:
e Bloque A, Proceso de resolucion de problemas.
e Bloque B, Comunicacion y difusion de ideas.
e Bloque D, Digitalizacion del entorno personal de aprendizaje.
o Bloque E, Tecnologia sostenible.

TIC
CON
ORA
LEC
ESC

Aprendizaje interdisciplinar

Esta situacién de aprendizaje esta relacionada con el area de Biologia y Geologia al movilizarse saberes basicos como
son la experimentacion cientifica y la indagacion, llevando sus actuaciones a las metodologias propias de la ciencia.
Algo parecido ocurre con el area de Matematicas, donde pueden establecerse correspondencias relacionadas con el
uso de estrategias, y formas de razonamiento propios de ella como parte del método cientifico. Con la materia de Dibujo
Técnico se aprecian conexiones vinculadas como medio de expresion y comunicacion convencional para cualquier
proyecto, cuyo fin sea la creacién y fabricacién de un producto, siendo un aspecto imprescindible del desarrollo
tecnoldgico. Dota al alumnado de un instrumento eficiente para comunicarse de manera grafica y objetiva, para expresar
y difundir ideas o proyectos de acuerdo con convenciones que garantizan su interpretacion fiable y precisa.
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Resumen

SA 3. DISENO DE OBJETOS QUE MEJORAN LA SULUD

Para conducir esta situacion de aprendizaje se plantea el disefio y la construccion de un objeto
o pieza tridimensional de uso médico, como una férula o una prétesis. Ya que el centro dispone
de impresora 3D, para imprimir el prototipo.

Dado que esta situacién de aprendizaje tiene como objeto ahondar en el conocimiento y la
aplicacién de la expresion grafica en Tecnologia y de los sistemas técnicos de representacion

La situacién de aprendizaje tiene como objetivo disefiar un objeto que ayude a mejorar la salud
y el bienestar mediante el uso de técnicas asequibles y cercanas, como el disefio y la impresion
3D. Las fases mas relevantes son las de andlisis, disefio y desarrollo, y en particular la
elaboracion de los planos de las vistas de la pieza, su perspectiva caballera y la acotacién
detallada de todas las partes representativas de la pieza.

espacios de
aprendizaje

Contextualizacion y Esta situacion de aprendizaje se enmarca dentro del Bloque 1 se realizara en el aula de

informatica D1 (para la representacion tridimensional mediante el programa Tinkercad) aula
taller D3 (para el disefio y la construccion de la pieza tridimensional de uso médico).

Temporalizacion: 8 sesiones en el primer trimestre

FUNDAMENTACION CURRICULAR

Objetivos de etapa 1° Educacion Secundaria Obligatoria a)b)c)d)e)f)g)h) k) )

C. Especificas

Indicadores de logro

, L Instrumentos
(ordenados segun secuenciacion)

Evaluacion

Criterios de
Evaluacion

CE1

1.1.2 Realiza la planificacion del proyecto reuniendo materiales DPR
y herramientas y organizando las tareas.

1.1

CE1

1.3.2 Realiza la planificacién del proyecto comprobando el
hardware y el software que necesita, haciendo una planificacion DPR
de tareas, organizando las herramientas y los materiales, y
valorando qué otras tareas tendran que llevar a cabo.

1.3

CE 1

1.3.5 Redacta el informe, haciendo una presentacion de cada
1.3 componente, ordenando la informacion y revisando el trabajo
para corregir posibles errores, y realiza la presentacion.

CE 2

2.1.1 Valora las soluciones para el proyecto analizando la
2.1 complejidad, el coste, el trabajo colaborativo y los elementos de OGO
cada una, y elige Google Sites.

CE 2

2.1.2 Define el problema del proyecto para construir un robot, un
juguete o una maqueta realizando una busqueda de ideas,
2.1 analizando las caracteristicas generales y buscando y valorando 0oGo
distintas soluciones y las ventajas de cada una.

CE4

4.1.2 Realiza el disefio en 3D con Tinkercad: utiliza el color;
aplica transformaciones basicas; realiza operaciones basicas
con las figuras y disefia un coche; utiliza una impresora 3D para
imprimir los elementos empleando software de impresion.

4.1

CE4

4.3.1 Dibuja las vistas ortogonales de un objeto y a partir de ellas RPE

4.3
obtiene la perspectiva caballera y la perspectiva isométrica.

CE 4

4.3.2 Calcula escalas de dibujos y utiliza el tipo de escala en
4.3 funcion de sus necesidades: reducir, ampliar o presentar la RPE
dimensién real.
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4.3.3 Valora la importancia del dibujo en las fases del proceso
CE4 4.3 tecnoldgico y explica como puede beneficiar el desarrollo
personal y como ayuda a comunicar ideas.
4.3.4 Reflexiona sobre la importancia que ha tenido la aplicacion
CE4 4.3 de los avances tecnolégicos en ambitos como la arquitectura, el
disefo y la fabricacién de cualquier objeto.

CE6 6.4 6.4.2 Reflexiona sobre las mejoras en el hardware y software y

. i DCA
sobre su utilidad y necesidad.

CE7 7.1 7.1.2 Valora el uso de simuladores-entrenadores para aprender
’ distintas actividades.

CCL1, CCL2, CCL3, CCL5 CP2, STEM1, STEM2, STEM3, STEM4, STEMS5, CD1, CD2, CD3,
CD4, CD5, CPSAA1, CPSAA2, CPSAA3, CPSAA4, CPSAA5, CC1, CC3, CC4, CE1, CE3,
CCEC3, CCECA4.

Descriptores
operativos

Contenidos de la materia Sl O CelEei

transversal
Se estudia las perspectivas axonométricas y de la perspectiva coénica, y con los tipos de
lineas normalizadas.
Se tratan las dos perspectivas que se utilizan en Tecnologia: la caballera y la isométrica.
Se detalla el procedimiento para «construiry piezas en perspectiva a partir de las vistas
planas.
Se repasan los instrumentos de medida y con las reglas para indicar dichas medidas, es c
decir, las normas de acotacion. Tl
CON
Se detalla la documentacion técnica que debe acompaniar a un producto. (I?ERé
ESC

En la seccion Procedimientos informaticos:
e Se hace un repaso de la utilizacién de un programa de dibujo asistido por
ordenador.
e Se lleva a cabo la representacion tridimensional de un soporte para dispositivos
moviles mediante el programa Tinkercad.

Los contenidos mencionados figuran en los siguientes bloques del curriculo oficial:
e Bloque A, Proceso de resolucion de problemas.
e Bloque B, Comunicacion y difusion de ideas.

Aprendizaje interdisciplinar

Esta situacién de aprendizaje esta relacionada con el area de Biologia y Geologia al movilizarse saberes basicos como
son la experimentacion cientifica y la indagacion, llevando sus actuaciones a las metodologias propias de la ciencia.
Algo parecido ocurre con el area de Matematicas, donde pueden establecerse correspondencias relacionadas con el
uso de estrategias, y formas de razonamiento propios de ella como parte del método cientifico. Con la materia de Dibujo
Técnico se aprecian conexiones vinculadas como medio de expresion y comunicacion convencional para cualquier
proyecto, cuyo fin sea la creacién y fabricacién de un producto, siendo un aspecto imprescindible del desarrollo
tecnoldgico. Dota al alumnado de un instrumento eficiente para comunicarse de manera grafica y objetiva, para expresar
y difundir ideas o proyectos de acuerdo con convenciones que garantizan su interpretacion fiable y precisa.
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Resumen

SA 4. DISENO DE OBJETOS CON MATERIALES PLASTICOS.

En esta situacion de aprendizaje construiremos con una maqueta con materiales plasticos para
ello es necesario conocer las propiedades y aplicaciones de los materiales plasticos mas
comunes empleados en la industria, asi como sus técnicas de trabajo. A la hora de trabajar en
el taller, en todo momento debe funcionar la cooperacion en equipo y se deben cumplir los
habitos de seguridad y salud.

En esta situacion de aprendizaje nos vamos a centrar en el estudio de las propiedades de los
plasticos, que no solamente determinan las aplicaciones de cada producto tecnolégico, sino
también la seleccién de los materiales mas apropiados para fabricarlos.

Las tareas propuestas se adecuan a los objetivos y criterios de evaluacion requeridos,
atendiendo especialmente al uso de las técnicas de manipulacion y unién de estos materiales.
En este caso la situacion de aprendizaje tiempo como objetivo disefiar un coche que ayude a
reducir el uso de plasticos reutilizando envases. Las fases mas relevantes son la de
concienciacién sobre el uso excesivo de estos, el analisis, disefio y desarrollo, de la pieza.

Ademas de abarcar el desarrollo ordenado de los contenidos expuestos, la intencioén es crear el
contexto donde se fomente la toma de decisiones relacionadas con el proceso tecnoldgico, el
sentido critico, considerando aspectos estéticos, funcionales, medioambientales y econémicos,
y la capacidad de resolver problemas relacionados con ellos.

Contextualizacion y
espacios de
aprendizaje

Esta situacion de aprendizaje se enmarca en el Bloque 3 se realizara en aula taller D3
(explicaciones tedricas y construccion de la maqueta de materiales plasticos).

Temporalizacién: 12 sesiones en el segundo trimestre

FUNDAMENTACION CURRICULAR

Objetivos de etapa 1° Educacién Secundaria Obligatoria a)b)c)d)e)f)g)h)k) )
C. Especificas Criterios de Indlcador(,es i Iogrq > Instrumentos
Evaluacion (ordenados segun secuenciacion) Evaluacién

1.1.1 Define el problema para realizar el proyecto, que consiste

CE 1 1.1 en publlicar.lfn proy.ecto de formg colaboratiya; busca ideas para DPR
la publicacion en internet y elige herramientas que permiten
compartir contenidos.

CE 1 11 1.1.2 Regliza la planific.acién del proyecto reuniendo materiales DPR
y herramientas y organizando las tareas.
1.3.3 Elabora un esquema para incluir en la presentacion y crea

CE1 1.3 la portada y el resto de la presentacion y afiade transiciones al DPR
avanzar.
2.2.1 Elige el modo de comunicar el informe y analiza los pros y

CE 2 2.2 contras de cada formato y valora cual es el mas adecuado DCA
teniendo en cuenta el contexto.
3.1.1 Construye y realiza el montaje de la maqueta teniendo en

CE3 3.1 cuenta las medidas de seguridad y realizando un boceto previo.
3.1.2 Define el problema del proyecto, que consiste en construir
una maqueta reutilizando envases de plastico, sefiala las

CE 3 3.1 caracteristicas, realiza la busqueda y el analisis de ideas y
analiza las soluciones para decidir cual es la idea mas adecuada
valorando las ventajas de cada una.
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CE 3

3.2.1 Conoce y valora la regla de las tres R, diferencia los
3.2 conceptos de reducir, reutilizar y reciclar, e indica qué plasticos ORA
pueden seguir esos procesos.

CE3

3.2.2 Interpreta imagenes sobre las consecuencias del uso de
plastico en los animales y explica qué puede hacer para evitarlo;
valora la utilidad de iniciativas para concienciar a las personas
sobre el reciclaje.

3.2 DCA

CE 3

3.2.3 Investiga sobre como reducir el impacto medioambiental
3.2 en su proyecto y aporta ideas para conseguir una maqueta mas DPR
sostenible.

CE3

3.2.4 Reflexiona sobre problemas sobre la realidad de su
3.2 entorno y propone soluciones sobre el cuidado del
medioambiente.

CES5

5.2.3 Crea una cuenta de Google y accede a las herramientas y
5.2 a Google Sites, reconoce la estructura de la pagina de trabajo y DPR
sabe cdémo utilizarla

CES5

5.4 5.4.2 Realiza la evaluacién de las habilidades comunicativas de DPR

la presentacion.

CES

5.4.3 Evalua la maqueta puntuando la carcasa, el chasis y las
5.4 ruedas y otros elementos; indica en qué parte del proyecto
necesita mejorar y explica como.

CEG6

6.2.1 ldentifica las herramientas adecuadas para elaborar un
6.2 informe y sefiala el tipo de informacion que puede incluir en su DCA
presentacion.

Descriptores
operativos

CCL1, CCL2, CCL3, CCL5 CP2, STEM1, STEM2, STEM3, STEM4, STEMS5, CD1, CD2, CD3,
CD4, CD5, CPSAA1, CPSAA2, CPSAA3, CPSAA4, CPSAA5, CC1, CC3, CC4, CE1, CE3,
CCEC3, CCEC4.

Contenidos de la materia Contenidos de caracter

transversal
Se estudian el origen de los principales plasticos y otros materiales sintéticos.
Se abordaran las formas de obtencién, los tipos, las propiedades y las aplicaciones de cada
uno de ellos.
Se destacan las herramientas y los utiles que se emplean en el taller, asi como las técnicas
para manipular de forma adecuada determinados materiales.
TIC
Se detallaran las formas de reciclaje y reutilizacion de los plasticos. CON
ORA
Se estudian los distintos tipos de técnicas de fabricacion de los plasticos. LEC
ESC

En el apartado Procedimientos técnicos:
e  Se muestra como utilizar algunas de las herramientas mas comunes en el taller.
e Se explica cédmo construir algunos objetos con plasticos.

Los contenidos tratados en esta unidad figuran en dos bloques del curriculo oficial:
e Bloque A, Proceso de resolucion de problemas.
e Bloque B, Comunicacion y difusion de ideas.
e Bloque E, Tecnologia sostenible.

Aprendizaje interdisciplinar
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Esta situacién de aprendizaje esta relacionada con el area de Biologia y Geologia al movilizarse saberes basicos como
son la experimentacion cientifica y la indagacion, llevando sus actuaciones a las metodologias propias de la ciencia.
Algo parecido ocurre con el area de Matematicas, donde pueden establecerse correspondencias relacionadas con el
uso de estrategias, y formas de razonamiento propios de ella como parte del método cientifico. Con la materia de Dibujo
Técnico se aprecian conexiones vinculadas como medio de expresion y comunicacion convencional para cualquier
proyecto, cuyo fin sea la creacion y fabricacion de un producto, siendo un aspecto imprescindible del desarrollo
tecnolégico. Dota al alumnado de un instrumento eficiente para comunicarse de manera grafica y objetiva, para expresar
y difundir ideas o proyectos de acuerdo con convenciones que garantizan su interpretacion fiable y precisa.

SA 5. CONOCEMOS Y MECANIZAMOS NUESTRA BICICLETA.

Esta situacion de aprendizaje esta dedicada al estudio y la sistematizacion de los distintos tipos
de mecanismos. Es importante destacar la importancia que han tenido los mecanismos en el
desarrollo tecnoldgico, desde las aplicaciones mas sencillas, como la palanca para mover un
objeto, hasta las mas sofisticadas, como las maquinas, que permiten realizar actividades con
menor esfuerzo fisico y en menos tiempo, aumentando asi el rendimiento en el trabajo.

Esta situacion de aprendizaje permite al alumnado interesarse por los diferentes tipos de
mecanismos y darse cuenta de su cotidianeidad. El analisis de los mecanismos que forman un
elemento tan comuin como una bicicleta, desde las ruedas hasta los cambios, pasando por el
manillar o los frenos, va a permitir hilvanar los distintos tipos de mecanismos, su funcionamiento
y su utilidad, asi como contextualizar y ver una aplicacion concreta de los contenidos tedricos,
que iran apareciendo a medida que nos filemos en alguno de los elementos de la bicicleta.

Resumen

Para finales que se pide una presentacion sobre el funcionamiento de los distintos elementos de
la bicicleta, lo que permitira evaluar el grado de adquisicion de los conocimientos relativos a esta
situacion de aprendizaje, asi como contrastar la competencia digital en el montaje de imagenes
y textos en una presentacion.

Contextualizacion y
espacios de
aprendizaje

Esta situacion de aprendizaje se enmarca dentro del Bloque 3 se realizara en el aula de
informatica D1 (montaje de la presentacion) y en el aula taller D3 (explicaciones tedricas).

Temporalizacion: 10 sesiones en el tercer trimestre

FUNDAMENTACION CURRICULAR

Objetivos de etapa 1° Educacién Secundaria Obligatoria a)b)c)d)e)f)g)h)k) )
C. Especificas Criterios de d Inglcadorgs de Iogrq . Instrumentos
Evaluacién (ordenados segun secuenciacion) Evaluacién
CE1 1.1.2 Realiza la planificacién del proyecto reuniendo materiales
1.1 ) - DPR
y herramientas y organizando las tareas.
CE 1 11 1.1.2 Ree-zllza la planlflc.amon del proyecto reuniendo materiales DPR
y herramientas y organizando las tareas.
1.2.3 Crea una cuenta de Google y accede a las herramientas y
CE 1 1.2 a Goog’le Slte's., reconoce la estructura de la pagina de trabajo y DPR
sabe como utilizarla.
CE 1 1.3 1.3.4 Realiza la evaluacién del informe valorando los siguientes
’ aspectos: el esquema elegido, la tabla, la grafica, la piramide de
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poblacion, el climograma y la presentacion de imagenes, la
transicion de unas a otras y los efectos de la animacién.

CE 2

2.1

2.1.1 Valora las soluciones para el proyecto analizando la
complejidad, el coste, el trabajo colaborativo y los elementos de 0GO
cada una, y elige Google Sites.

CE3

3.2

3.2.4 Reflexiona sobre problemas sobre la realidad de su
entorno y propone soluciones sobre el cuidado del
medioambiente.

CE3

3.4

3.4.2 Realiza una presentacion interactiva con imagenes y
animaciones de imagenes.

CE4

4.1.1

4.1.1 Organiza la informacion en la pagina, inserta otros
elementos de Google Sites y afiade elementos a la pagina 0GO
«divulgaciény.

CE4

4.4

4.4.1 Elige el modo de comunicar el informe y analiza los pros y

DPR
contras de cada formato

CES5

5.4

5.4.2 Realiza la evaluacién de las habilidades comunicativas de
la presentacion

DPR

CEG6

6.1

6.1 Hace copias de seguridad utilizando Google Drive ORA

CE6

6.3

6.2.3 Organiza el indice interactivo del informe. DCA

CE6

6.4

6.4.1 ldentifica las herramientas adecuadas para elaborar un
informe sobre un pais y sefiala el tipo de informacion que puede OGO
incluir en su presentacion.

CE7

7.1

7.1.1 Valora el uso de los procesadores de texto y de otras
aplicaciones en la vida cotidiana, y explica las ventajas de usar
las nuevas tecnologias para presentar distintos tipos de
informacion.

CE7

7.1

7.1.5 Reflexiona sobre las consecuencias de la contaminacion
acustica en la salud y propone medidas para evitar el exceso de
ruido.

CE7

7.2

7.2.2 Explica si le parecen seguros los vehiculos auténomos y
reflexiona sobre el hecho de sustituir a las personas por los
robots en los trabajos.

Descriptores

CCL1, CCL2, CCL3, CCL5 CP2, STEM1, STEM2, STEM3, STEM4, STEM5, CD1, CD2, CD3,
CD4, CD5, CPSAA1, CPSAA2, CPSAA3, CPSAA4, CPSAA5, CC1, CC3, CC4, CE1, CE3,

operativos CCEC3, CCEC4.
Contenidos de la materia CERENEED OB CTEE DT
transversal
Estudio y la sistematizacion de los distintos tipos de mecanismos. TIC
CON
Identificacion de los distintos tipos de mecanismos dentro de maquinas complejas, su modo ORA
de funcionamiento y las reglas fisicas y matematicas por las que se rigen. Egg
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En la seccion Procedimientos técnicos:
e Se dan algunas pautas para la construccion de piezas de madera y metal.

En la seccion Procedimientos informaticos:
e Seindica, como disefiar una polea que va a ser impresa en 3D.
e  Se estudia un programa de simulacién de mecanismos.

En la seccion Andlisis de objetos:
e Se explican las operaciones basicas con una bicicleta.
e  Se explica la manipulacion de los distintos elementos mecanicos que conforman la
bicicleta conduce a la adquisicién de conocimientos practicos (y también teéricos)
que con frecuencia quedan mejor retenidos que cualquier exposicion tedrica.

Los contenidos tratados en esta unidad figuran en dos bloques del curriculo oficial:
e Bloque A, Proceso de resolucion de problemas.
e Bloque E, Tecnologia sostenible.

Aprendizaje interdisciplinar

Esta situacion de aprendizaje esta relacionada con el area de Biologia y Geologia al movilizarse saberes basicos como
son la experimentacion cientifica y la indagacion, llevando sus actuaciones a las metodologias propias de la ciencia.
Algo parecido ocurre con el area de Matematicas, donde pueden establecerse correspondencias relacionadas con el
uso de estrategias, y formas de razonamiento propios de ella como parte del método cientifico. Con la materia de Dibujo
Técnico se aprecian conexiones vinculadas como medio de expresion y comunicacion convencional para cualquier
proyecto, cuyo fin sea la creacién y fabricacién de un producto, siendo un aspecto imprescindible del desarrollo
tecnolégico. Dota al alumnado de un instrumento eficiente para comunicarse de manera grafica y objetiva, para expresar
y difundir ideas o proyectos de acuerdo con convenciones que garantizan su interpretacion fiable y precisa.

SA 6. DISENAMOS Y CONSTRUIMOS CON ELECTRICIDAD

Para conducir esta situacion de aprendizaje se plantea el disefio y construccion de un coche
eléctrico. Es importante hacer ver al alumnado que, aunque muchas veces se habla de «cero
emisiones», los vehiculos eléctricos también contribuyen, si bien en menor medida, a la
contaminacion ambiental, pues sus baterias consumen electricidad, que muchas veces procede
Resumen de centrales eléctricas convencionales.

En este caso la situacion de aprendizaje tiene como objetivo conocer los componentes de los
circuitos eléctricos y electronicos y ser capaces de formar un circuito para crear un pequefio
vehiculo eléctrico. Dicho vehiculo incorporara algunos elementos de control automatico, como
unos sensores que emitiran un sonido al chocar con algun obstaculo.

Contextualizaciéon y Esta situacién de aprendizaje se enmarca dentro del Bloque 3 se realizara en el aula de
espacios de informatica D1 (para la simulacién informatica de circuitos eléctricos y electrénicos) y en el aula
aprendizaje taller D3 (para las explicaciones tedricas, disefio y construccion de un coche eléctrico).

Temporalizacion: 12 sesiones en el Segundo trimestre

FUNDAMENTACION CURRICULAR

Objetivos de etapa 1° Educacion Secundaria Obligatoria a)b)c)d)e)f)g)h) )
C. Especificas Criterios de Indicadorgs de Iogrq . Instrumentos
Evaluacion (ordenados segun secuenciacion) Evaluacién
CE 1 11 1.1.2 Realiza la planificacién del proyecto reuniendo materiales DPR
’ y herramientas y organizando las tareas.
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1.3.2 Realiza la planificacion del proyecto comprobando el
hardware y el software que necesita, haciendo una planificacion
CE1 1.3 de tareas, organizando las herramientas y los materiales, y DPR
valorando qué otras tareas tendran que llevar a cabo.

2.1.2 Define el problema del proyecto para construir un robot, un
juguete o una maqueta realizando una busqueda de ideas,
CE 2 2.1 analizando las caracteristicas generales y buscando y valorando 0Go
distintas soluciones y las ventajas de cada una.

2.1.3 Identifica los componentes de un circuito eléctrico, sabe
montar circuitos; realiza las conexiones en serie, en paralelo y
de manera mixta, y calcula la resistencia equivalente en cada
tipo de conexion.

CE 2 2.1 RPE

3.3.1 Utiliza el simulador Tinkercad para hacer una simulacion
de circuitos eléctricos.

CE 3 3.3 DCA

3.3. 2 Utiliza la placa de pruebas o protoboard para disefiar
circuitos electronicos; interpreta el valor de una resistencia,
construye un sensor de movimiento, un pulsador, una alarma y
transistores

4.1.2 Realiza el disefio en 3D con Tinkercad: utiliza el color;
aplica transformaciones basicas; realiza operaciones basicas
con las figuras y disefia un coche; utiliza una impresora 3D para
imprimir los elementos empleando software de impresién

4.21 Disefa los elementos de un coche en 3D; utiliza
OpenSCAD para disefiar el alojamiento de los motores, el de las
CE4 4.2 baterias y el del sensor de infrarrojos; organiza los motores y las DPR
pilas y disefia el chasis; disefia el alojamiento del sensor de
ultrasonidos, la pala y las ruedas.

4.3.4 Reflexiona sobre la importancia que ha tenido la aplicacion
CE4 4.3 de los avances tecnolégicos en ambitos como la arquitectura, el
disefio y la fabricacién de cualquier objeto.

CE 3 3.3 DCA

CE4 4.1

5.3.1 Analiza las caracteristicas y la forma de un coche y de sus
CE5 5.3 elementos y los relaciona con las funciones para las que ha sido
creado.

5.3.2 Define el problema del proyecto para construir un coche,
analizando las caracteristicas y buscando y valorando distintas
soluciones sobre los motores, los sensores y los complementos
en funcion de sus necesidades.

5.4.3 Evalua la maqueta puntuando la carcasa, el chasis y las
ruedas y otros elementos; indica en qué parte del proyecto
necesita mejorar y explica como.

CES 5.3

CES5 5.3

7.1.2 Valora el uso de simuladores-entrenadores para aprender
CE7 7.1 distintas actividades.

7.1.5 Reflexiona sobre las consecuencias de la contaminacion
acustica en la salud y propone medidas para evitar el exceso de

CE7 7.1 .
ruido
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Descriptores

operativos CCEC3, CCECA4.

CCL1, CCL2, CCL3, CCL5 CP2, STEM1, STEM2, STEM3, STEM4, STEMS5, CD1, CD2, CD3,
CD4, CD5, CPSAA1, CPSAA2, CPSAA3, CPSAA4, CPSAA5, CC1, CC3, CC4, CE1, CE3,

Contenidos de la materia

Contenidos de caracter

En la seccién Procedimientos informaticos:

e Se estudia la simulacion informatica de circuitos eléctricos y electrénicos.

e  Se propone la utilizacién del simulador Yenka

e Calculo y simulacién de circuitos en serie y paralelo, punto de luz conmutado, y
motor con inversor de giro.

En la seccion Andlisis de objetos:
e Se analiza un vehiculo eléctrico.
Los contenidos mencionados figuran en los siguientes bloques del curriculo oficial:

e Bloque A, Proceso de resolucion de problemas.
e Bloque C, Pensamiento computacional, programacion y robética.

transversal

Se repasa el concepto de circuito eléctrico y de la simbologia usada para representar los

distintos elementos.

Se estudian las magnitudes eléctricas basicas (carga, resistencia, voltaje, intensidad) y su

interrelacion mediante la ley de Ohm.

Se aplican estos conocimientos al analisis de circuitos en serie, en paralelo y mixtos.

Se estudian los sistemas de control electromecanico.

Se analiza el funcionamiento de dos dispositivos de control: el interruptor final de carrera y

el relé.

Se analizan los elementos electrénicos analdgicos mas comunes y se muestran ejemplos de

montajes que se pueden realizar con ellos.

La seccién Procedimientos técnicos consta de varias secciones: TIC
e Como montar circuitos eléctricos y electréonicos sencillos. ggx
e Cbmo utilizar un polimetro, como instalar cuatro altavoces. LEC
e  Cbmo aplicar la tecnologia al ahorro de agua. ESC

Aprendizaje interdisciplinar

Esta situacién de aprendizaje esta relacionada con el area de Biologia y Geologia al movilizarse saberes basicos como
son la experimentacion cientifica y la indagacion, llevando sus actuaciones a las metodologias propias de la ciencia.
Algo parecido ocurre con el area de Matematicas, donde pueden establecerse correspondencias relacionadas con el
uso de estrategias, y formas de razonamiento propios de ella como parte del método cientifico. Con la materia de Dibujo
Técnico se aprecian conexiones vinculadas como medio de expresion y comunicacion convencional para cualquier
proyecto, cuyo fin sea la creacién y fabricacién de un producto, siendo un aspecto imprescindible del desarrollo
tecnolégico. Dota al alumnado de un instrumento eficiente para comunicarse de manera grafica y objetiva, para expresar
y difundir ideas o proyectos de acuerdo con convenciones que garantizan su interpretacion fiable y precisa.
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Resumen

SA 7. SISTEMAS DE COMUNICACION E INFORMACION DIGITAL

En el momento actual, la creacién, gestion y comparticion de la informacion no es patrimonio
exclusivo de unos pocos. El desarrollo tecnolégico ha propiciado que el uso y disfrute de las
nuevas TICs se haya universalizado y que una ingente cantidad de informacion en formato digital
circule por todo el planeta las 24 horas del dia.

Los alumnos y alumnas, inmersos en este océano de informacion, tienen que saber manejarse
utilizando unas herramientas que ordenen y simplifiquen su tarea de aprendizaje y que
produzcan resultados satisfactorios en cuanto a la organizacién personal y al desenvolvimiento
del trabajo en equipo.

En esta situacion de aprendizaje vamos a repasar algunas de estas herramientas con el fin de
que los alumnos y alumnas las conozcan y usen las que les parezcan mas apropiadas. No es
necesario que usen todas; lo importante es que sepan que existen por si las necesitan en el
futuro.

La idea de que debemos estar toda la vida aprendiendo puede resultar de entrada «poco
atractiva». Nuestro empefio es hacer ver a alumnos que, por lo que se refiere a las TIC, esto es
asi de modo patente, pues en el punto en que nos encontramos se les exige no solo que sean
receptores de informacién, sino que sean capaces de crear informacion de interés y de
compartirla. Se puede recordar al alumnado que, sin saberlo, ellos forman parte de este proceso
de continua evolucién de las herramientas de comunicacién, con sus comentarios de Whatsapp,
sus fotos compartidas en Instagram y su participacion en las redes sociales.

El Bienestar digital, es de suma importancia a la vista de la deriva que ha tomado el «consumo»
de productos y servicios digitales por parte de la poblacién infantil y juvenil, principalmente a
través de los teléfonos moviles. Es importante hacer ver que las nuevas tecnologias, al mismo
tiempo que constituyen una herramienta extraordinaria de busqueda e intercambio de
informacion, plantean grandes retos pues con frecuencia se esta haciendo un uso indiscriminado
y desmedido de los dispositivos, y en particular de los teléfonos méviles, que genera en muchas
personas, y en particular en la poblacion adolescente, serios problemas de adiccion y patologias
diversas relacionadas con las redes sociales.

En este caso la situacion de aprendizaje tiene como objetivo generar un entorno personal de
aprendizaje (PLE) personalizado, es decir, ajustado a las necesidades del alumno o alumna,
aunque también puede tratarse de generar un entorno personal de aprendizaje de otra persona
que lo necesite. Por ello cada alumno o alumna debe razonar y anotar cudles son sus objetivos
de aprendizaje, qué aparatos tecnoldgicos tiene a su disposicién, de qué software dispone y cual
es su red personal de aprendizaje. Es importante resaltar en todo el proceso que se trata de
crear un entorno de aprendizaje, pues los alumnos y alumnas tienden a asociar de manera
automatica las redes y los dispositivos de comunicacién, eminentemente el teléfono mévil, como
artefactos de ocio y diversion.

Contextualizacion y
espacios de
aprendizaje

Esta situacion de aprendizaje se enmarca dentro del Bloque 2 se realizara en el aula de
informatica D1.

Temporalizacion: 9 sesiones en el tercer trimestre

FUNDAMENTACION CURRICULAR

Objetivos de etapa 1° Educacién Secundaria Obligatoria a)b)c)d)e)f)g) )
C. Especificas Criterios de Indicadorgs i Iogrq y Instrumentos
Evaluacién (ordenados segun secuenciacion) Evaluacién
CE 1 11 1.1.1 Define el problema para realizar el proyecto, que consiste DPR
en publicar un proyecto de forma colaborativa; busca ideas para
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la publicacién en internet y elige herramientas que permiten
compartir contenidos.

1.1.4 Propone mejoras para la recogida de datos, reune la
documentacién, redacta la memoria del proyecto para su
CE1 1.1 divulgacién y elabora una presentacién para compartirla en las DPR
redes sociales.

CE1 1.2 1.2.2 Explica si internet es un sistema de comunicacion. RPE

1.2.4 Da los primeros pasos para disefar el sitio web: comparte
CE1 1.2 el trabajo en el grupo, asigna las tareas que se van a realizar de
forma equitativa y elige el aspecto estético de la web.

1.2.5 Explica qué son las cookies y el big data, relaciona estos

CE1 1.2 conceptos con la inteligencia artificial y reflexiona sobre la RPE
privacidad.
CE1 1.2 1.2.6 Instala LibreOffice, el software adecuado para el proyecto.

2.2.2 Realiza la evaluacion de la recogida de datos valorando la
conexion y la representacion de datos.

CE 2 2.2 ORA

3.4.2 Reflexiona sobre los datos que proporcionan los sensores
CE3 3.4 de algunos dispositivos y valora si pueden ser interpretados por OGO
cualquier persona y su fiabilidad.

4.1.1 Organiza la informacién en la pagina, inserta otros
CE 4 4.1 elementos de Google Sites y afiade elementos a la pagina 0GO
«divulgaciény.

5.1.1 Realiza la autoevaluacion de la pagina web valorando la
informacién publicada, el coste y la sencillez en la creacién, el

CES5 51 . ) i ) DCA
trabajo colaborativo, la variedad de elementos y la seguridad y
privacidad.
6.1.1 Explica qué es el internet de las cosas e identifica
CEG6 6.1 elementos de control de sistemas de seguridad RPE
CE 6 6.1 6.1.2 Hace copias de seguridad utilizando Google Drive
6.2.3 Identifica aparatos que pueden conectarse a internet y
opina sobre las ventajas y desventajas de la recopilaciéon de
CEG6 6.2
datos de las personas.
6.2.4 Reflexiona sobre la privacidad y sobre las consecuencias
CE6 6.2 de no adoptar medidas de seguridad.
6.3.1 Conoce y utiliza las medidas para trabajar con seguridad y
CE6 6.3 adopta rutinas pefsonales para aumentar. esta segunFiad, como DCA
generar contrasefias seguras y crear copias de seguridad
6.3.2 Reconoce los peligros de las redes sociales y la
CEG6 6.3 divulgacion de los contenidos publicados en las mismas.
6.3.3 Valora la importancia de actuar con responsabilidad y de
CEG6 6.3 modo seguro para evitar situaciones desagradables. 0oGO
45
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7.2.1 Explica como internet es un sistema de comunicacion
global que intercomunica el mundo y sus relaciones sociales,
acercando y uniendo las conexiones del mundo en general tanto
CE7 7.2 en el. E.lmblto ecor?omlco como de divulgacién de ideas, RPE
conocimientos y realidades sociales.

Descriptores

operativos CCEC3, CCECA4.

CCL1, CCL2, CCL3, CCL5 CP2, STEM1, STEM2, STEM3, STEM4, STEM5, CD1, CD2, CD3,
CD4, CD5, CPSAA1, CPSAA2, CPSAA3, CPSAA4, CPSAA5, CC1, CC3, CC4, CE1, CE3,

Contenidos de la materia

Contenidos de caracter

En el apartado Procedimientos informaticos:

e  Se explica como crear una red en casa.
e Se hace un repaso a las aplicaciones disponibles para dispositivos moviles.

En el apartado Andlisis:

Cada alumno o alumna debe razonar y anotar cudles son sus objetivos de aprendizaje, qué
aparatos tecnolégicos tiene a su disposicion, de qué software dispone y cudl es su red
personal de aprendizaje.

En el apartado Elaboracion:

e Deben hacer un repaso de una serie de herramientas de comunicacion y
clasificarlas, asi como realizar una infografia en la que aparezcan ordenadamente
las fuentes de informacion que utilizan, las diferentes formas de almacenar

transversal
Se repasan de los sistemas de comunicacion.
Se estudian las formas de comunicacion entre dispositivos digitales.
Se analizan los distintos tipos de redes.
Se estudian los principios técnicos en que se basa Internet.
Se entra en el estudio de la web.
Los contenidos relacionados con el manejo de la informacién digital se tratan desde tres
puntos de vista:
e La forma de obtener y elaborar informacién digital.
e Laforma en que colaboramos unos con otros.
e Laforma en la que nos comunicamos.
TIC
Se tratan de las licencias de uso de la informacion que circula en Internet y de las medidas ggx
de seguridad. LEC
ESC
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informacion, el modo en que comparten la informacion y las diferentes formas que
conocen de crear informacion.

En el apartado Presentacion:

e Deben compartir el trabajo realizado, ya sea en clase, en un blog, en una pagina
web o en una red social.

Los contenidos mencionados figuran en los siguientes bloques del curriculo oficial:
e Bloque A, Proceso de resolucion de problemas.
e Bloque B, Comunicacion y difusion de ideas.
e Bloque D, Digitalizacion del entorno personal de aprendizaje.

Aprendizaje interdisciplinar

Esta situacién de aprendizaje esta relacionada con el area de Biologia y Geologia al movilizarse saberes basicos como
son la experimentacion cientifica y la indagacion, llevando sus actuaciones a las metodologias propias de la ciencia.
Algo parecido ocurre con el area de Matematicas, donde pueden establecerse correspondencias relacionadas con el
uso de estrategias, y formas de razonamiento propios de ella como parte del método cientifico. Con la materia de Dibujo
Técnico se aprecian conexiones vinculadas como medio de expresion y comunicacion convencional para cualquier
proyecto, cuyo fin sea la creacion y fabricacion de un producto, siendo un aspecto imprescindible del desarrollo
tecnolégico. Dota al alumnado de un instrumento eficiente para comunicarse de manera grafica y objetiva, para expresar
y difundir ideas o proyectos de acuerdo con convenciones que garantizan su interpretacion fiable y precisa.
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8. MATERIALES Y RECURSOS DE DESARROLLO CURRICULAR.

RECURSOS MATERIALES

MATERIALES IMPRESOS

MATERIALES
AUDIOVISUALES

RECURSOS
INFORMATICOS

MATERIALES
ELABORADOS POR LOS
PROFESORES DEL
DEPARTAMENTO
RECURSOS TECNICOS

OTROS

Departamento de Tecnologia

- Libro de texto del alumno: material de referencia a la hora de seguir la
asignatura y el primer lugar al que acudir para la busqueda inicial.

- Cuaderno del alumno: es uno de los materiales indispensable para un
desarrollo inteligente y activo de la asignatura. En él va elaborando su propio libro
de texto recogiendo los contenidos y las actividades realizadas. Es por tanto un
elemento importante para la evaluacion del trabajo del alumno. Deberemos tener
en cuenta la presentacion, la organizacion, la distribucion de contenidos, etc...

- Documentacion del Proyecto Tecnoldgico.

- Biblioteca de centro

- Biblioteca del aula: Libros de consulta, manuales técnicos, libros de texto de
otras editoriales, listados de precios, catalogos, reglamentos y revistas técnicas,
etc.

- Prensa: Periédicos y revistas técnicas (Técnica Industrial).

- Graficos y mapas o murales: Fundamentalmente para consultar las
propiedades, caracteristicas, simbologia, componentes, etc. de las diversas
ramas de la Tecnologia.

- Proyectores.

- Cafon Multimedia.

- Television.

- Videos.

- Dvd.

- Ordenadores.

- Impresora.

- Programas de Disefio.

- Programacién Informatica y Robética.

- Paginas Web.

- Enciclopedias Multimedia.

- Simulaciones.

- Conexiones a Internet.

- Apuntes.

- Fichas.

- Informes.

- Fotocopias.

- Transparencias.

- Proyectos tecnoldgicos de antiguos alumnos.

- Equipamiento propio del Aula — Taller de Tecnologia.

- Ordenadores — Aula informatica

- Kit de construccién / programacion (Placas de arduino).

- Componentes normalizados mecanicos, eléctricos, electronicos, madera de
diferentes tipos y tamarios.

- Pegamentos y colas.
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9. LA CONCRECION DE LOS PLANES, PROGRAMAS Y PROYECTOS DE CENTRO VINCULADOS

CON EL DESARROLLO DEL CURRICULO DE LA MATERIA.

COMPETENCIAS

MATEMATIC CONCIEN [
COMUNICACI AYEN SOCIAL Y DE CaY
ON PLURILI CIENCIA, DIGITAL APRENDER CIUDADA | EMPREND | EXPRESI [
LINGUISTICA NGUE TECNOLOGI A NA EDORA ON £
e APRENDER CULTURA [
INGENIERIA LES Q.
2
L N M I v b I I i N(‘Qv
Al Qg I g < b ]
~ N M I O
ACTS b i i e T - - e - e R R e B B i R R S S A R i £
OO OO Oa|alo kK EkEIKMEAQ O A QoA ocoaoc OO O O Ww | w|w| o O O OF=
O OO O OO O[O N B N B N O O O O O O O O O OO O O O OO0 ]| O O O O
Interca X | X X | X X | X X X | X X | x| X X [X|X[x]| x X 19
mbio
Eslovaq
uia
Plande | x| x|x|[x|[x]| x X X[ x| Xx|Xx X X X X X X [ x[x|[x]|x]|21
Lectura
Recital | x| x X X X X X X X | X |X[Xx X X [x[x|x]|x]|18
de
Poesia
Dia de X | x X | X X | X X | x X X | x X[ X [X|Xx X X X [x|19
la
Violenci
ade
Género
Dia de x| x X | X X | X X | x X X | x X[ X [X|Xx X X X [x|19
la Mujer
Dia de X | X X X X | x X | x X | x|x X[ X|xX[x]| x X X |[x|19
la Paz
Activida | x | x X[ x|x X X[ X|x]|x X | X | X X 14
d ONCE
Graduac | x X X | X X X | X X X X [ x X | x X | X x| x| 17
iones
(Castillo
)
Viaje 4° | x| x X X | X X X | X X[ x| x X | X|[X|[x| x| x| x[x 19
ESO
Acompa | x X X X | X X[ X|X|X]|X]|X X |X| X X X 16
famient
o
Individu
alizado
Galilei | x X X X | X X X X | X[ X|X[X|X|X|[x]|x][| X X X 19
Plan X X X X X | X X[ x| x X | X |[X|Xx| x 14
Director
Mégida X | x X X | x X X X [ x 9
de Exito
Educativ
o
CRIE X[ x|x X | X X[X[X|X|X|X[Xx[xX]|Xx X[X|X|X|x[Xx|[x|x]|X]| X X | X|x|[x[x]|29
Astrono | x| x X X|xX|x|X X X X X [X|X[x]| x X x| 17
mia
Hallowe X X X X X X x| 7
en
Radio X[ x|x X X | X X X | x|[x X X X | X X X X X [x|19
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Practica | x X X X[ x| X X | X |[X|x| x 11
s
Restaur
ativas
Plan de | x X X X | x|x X [X|X[x]| x 11
Convive
ncia
Erasmu | x| x X | X X | X X X | X X | x| X X [X|xX[x]| x X 19
s+
LeoTIC X | x| X X X X|X|X|x X X X X X X | X|x 17
Mediaci | x| x X X | X |Xx X | x| x X[ X [x|Xx X X 15
ony
Ayuda
Cadena X X | X X| x| x 6
de Valor
Joven
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10.ACTIVIDADES COMPLEMENTARIAS Y EXTRAESCOLARES.

Desde el departamento de Tecnologia se proponen una serie de actividades complementarias
y extraescolares para realizar en el curso 2022/23:

Ruta por los alrededores del Pueblo — Interdepartamental.
Paseo por la zona de la Adrada para el estudio de materiales y concienciacion sobre el medio
ambiente.

Semana de la ciencia — Inferdepartamental de ciencias.
Semana de actividades, juegos y descubrimientos relacionados con todas las ciencias.

Parque de atracciones de Madrid — Interdepartamental de ciencias.
Visita al parque con una serie de actividades para hacer a través de una plataforma digital.

Museo de Tecnologia de Madrid
Visita al museo de tecnologia de Madrid para descubrir, observar y analizar inventos y objetos
tecnolégicos del pasado y futuro de la humanidad.

Centro de Visitantes y Entrenamiento INTA-NASA
Visita al centro de Entrenamiento de la NASA, ubicado en Navas del Rey

Presa Rota Patones de arriba
Visita a la presa rota de Pantones para analizar materiales, construccion y fallos de rotura.
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11.EVALUACION DEL PROCESO DE APRENDIZAJE DEL ALUMNADO.

En relacién con las técnicas e instrumentos de evaluacion:

Las técnicas a emplear seran variadas para facilitar y asegurar la evaluacion integral del
alumnado y permitir una valoracion objetiva de todo el alumnado; incluiran propuestas
contextualizadas y realistas; propondran situaciones de aprendizajes y admitiran su adaptacion a
la diversidad de alumnado. Se utilizara para cada técnica, los siguientes instrumentos de
evaluacion:

» De observacion
v" Registro anecdético (ORA)
v Guia de observacion (OGO)
» De desempefio
V" Porfolio ( )
v Cuaderno del alumno (DCA)
v Proyecto (DPR)
» De rendimiento
v Prueba oral ( )
v Prueba escrita (RPE)

CRITERIQ INDICADOR DE INSTRUMEI\!TO
EVALUACION LOGRO EVALUACION

11 111 DPR
11 1.1.2 DPR
11 113 DPR
11 114 DPR
1.2 1.2.1 RPE
1.2 1.2.2 DPR
1.2 123 DPR
1.2 124

1.2 1.2.5 RPE
1.3 13.1 RPE
13 13.2 DPR
1.3 133 DPR
13 134

13 135

13 1.3.6

14 141 DCA
2.1 2.1.1 0GO
2.1 2.1.2 0GO
2.1 2,13 RPE
2.2 2.2.1 DCA
2.2 2.2.2 ORA
23 23.1 DCA
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2.3 23.2 DCA
3.1 3.1.1

3.1 3.1.2 RPO
3.2 3.21 ORA
3.2 3.2.2 DCA
3.2 3.23 DPR
3.2 3.24 RPO
3.4 3.4.1 RPO
3.4 3.4.2 0GO
4.1 4.1.1 0GO
4.1 4.1.2 DPR
4.3 4.3.1 RPE
4.3 4.3.2 RPE
4.3 4.3.3

4.3 43.4 RPO
4.4 4.4.1 DPR
4.4 4.4.2

5.1 5.1.1 DCA
5.2 5.2.1 DCA
5.2 5.2.2 DPR
5.3 5.3.1 RPO
5.3 5.3.2

5.4 5.4.1 DPR
5.4 5.4.2 DPR
5.4 5.4.3 RPO
6.1 6.1.1 RPE
6.1 6.1.2 ORA
6.2 6.2.1 DCA
6.2 6.2.2 DCA
6.2 6.2.3 RPO
6.2 6.2.4 RPO
6.3 6.3.1 DCA
6.3 6.3.2 RPO
6.3 6.3.3 0GO
6.4 6.4.1 0GO
6.4 6.4.2 DCA
7.1 7.1.1

7.1 7.1.2

7.1 7.1.3 RPE
7.1 7.1.4 RPO
7.1 7.15 RPO

CURSO 22-23
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7.2 7.2.1 RPE
7.2 7.2.2
7.2 7.23

En relacion con los momentos de la evaluacion:
» La evaluacioén sera continua sin perjuicio de la realizacién, a comienzo de curso, de una
evaluacién inicial. En todo caso, la unidad temporal de programacion sera la situacién de
aprendizaje.

» Las técnicas e instrumentos deberan aplicarse de forma sistematica y continua a lo largo
de todo el proceso educativo.

A continuacion, se determina en qué momento se aplicara cada instrumento de evaluacion,
segun los criterios de evaluacion e indicadores de logro que evaluan.

CRITERIO INDICADOR INSTRUMENTO SA1

EVALUACION DELOGRO  EVALUACION

11 111 DPR X X X
11 1.1.2 DPR X X X X X

11 1.1.3 DPR

11 114 DPR X X
1.2 121 RPE

1.2 1.2.2 DPR X
1.2 1.2.3 DPR X

1.2 124

1.2 1.2.5 RPE X
13 131 RPE X

13 13.2 DPR X X X

13 133 DPR X X

13 134 X

13 135 X

13 1.3.6 X X
14 141 DCA

2.1 211 0GO X X

2.1 2.1.2 0GO X X

2.1 213 RPE

2.2 221 DCA X X

2.2 222 ORA X
23 231 DCA X

23 232 DCA X

3.1 311 X

3.1 3.1.2 X
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3.2 3.21 ORA X
3.2 3.2.2 DCA X
3.2 3.2.3 DPR X
3.2 3.24 RPO X
3.4 3.4.1 RPO
34 3.4.2 0GO
4.1 4.1.1 0GOo X X X
4.1 4.1.2 DPR X X
4.3 43.1 RPE X
4.3 4.3.2 RPE X
4.3 433 X
4.3 4.3.4 RPO X X
4.4 441 DPR X
4.4 4.4.2 X
5.1 5.1.1 DCA X
5.2 5.2.1 DCA X
5.2 5.2.2 DPR
53 531 RPO
53 5.3.2
54 5.4.1 DPR X
54 5.4.2 DPR X X
54 5.4.3 RPO X X
6.1 6.1.1 RPE
6.1 6.1.2 ORA X
6.2 6.2.1 DCA X X
6.2 6.2.2 DCA X X X
6.2 6.2.3 RPO X
6.2 6.2.4 RPO X
6.3 6.3.1 DCA X
6.3 6.3.2 RPO X
6.3 6.3.3 0GOo X
6.4 6.4.1 0GO X X
6.4 6.4.2 DCA X
7.1 7.1.1 X X X
7.1 7.1.2 X X X
7.1 7.13 RPE X
7.1 7.1.4 RPO X X
7.1 7.15 RPO X X
7.2 7.2.1 RPE X
7.2 7.2.2 RPO X
7.2 7.23 RPO X X
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En relacién con los criterios de calificacion:

» Se establecen los criterios de calificacion (o peso) de cada uno de los criterios de

evaluacion de la materia.

CoM PE'I:ENCIAS CRITERIO I?E CRITERIO D’E
ESPECIFICAS EVALUACION CALIFICACION
COMP Cr. Eval 1.1 5%
= Cr. Eval 1.2 5%
Cr.Eval 1.3 5%
comp Cr. Eval 2.1 5%
ESP2 Cr. Eval 2.2 5%
comp Cr.Eval 3.1 5%
ESP3 Cr. Eval 3.2 5%
Cr.Eval 3.3 5%
Cr. Eval 3.4 5%
comp Cr. Eval 4.1 5%
ESP4 Cr. Eval 4.2 5%
Cr.Eval 4.3 5%
Cr.Eval 4.4 5%
comp Cr. Eval 5.1 5%
ESP 5 Cr. Eval 5.2 5%
Cr. Eval 5.3 5%
Cr. Eval 5.4 5%
comp Cr.Eval 6.1 5%
ESP6 Cr. Eval 6.2 5%
Cr.Eval 6.3 5%
Cr. Eval 6.4 5%
comp Cr.Eval 7.1 5%
ESP7 Cr. Eval 7.2 5%
TOTAL 100%

» En virtud de la relacion entre instrumentos y criterios de evaluacién, se determinan, a
continuacion, los criterios de calificacion de cada instrumento de evaluacion:

INSTRUMENTOS  PESO (%)
EVALUACION
ORA 6%
0GO 12%
12%
DCA 17%
DPR 36%
Departamento de Tecnologia CURSO 22-23
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7%
RPE 10%
TOTAL 100%

» Envirtud de la relacién entre situaciones de aprendizaje y criterios de evaluacion, se
determinan, a continuacion, los criterios de calificacién de cada situacion de aprendizaje:

SITUACIONES  PESO (%)

APRENDIZAJE

SA1 14%
SA 2 14%
SA3 14%
SA4 14%
SA5 15%
SA 6 15%
SA7 14%

TOTAL 100%

12.ATENCION A LAS DIFERENCIAS INDIVIDUALES DEL ALUMNADO.

Al amparo de lo establecido en el articulo 12 del Real Decreto 217/2022, de 29 de marzo, la
atencion del alumnado que requiera una atencion diferente a la ordinaria se regira por los principios
de normalizacién e inclusion.

Se pondran en marcha medidas para que las condiciones de la realizaciéon de las evaluaciones
se adapten a las necesidades del alumnado y se estableceran medidas de flexibilizaciéon y
alternativas metodolégicas de accesibilidad y disefio universal para que todo el alumnado pueda
acceder a una educacion de calidad en igualdad de oportunidades.

En este sentido, el proyecto ofrece medidas de accesibilidad y atencién a la diversidad, desde
una perspectiva inclusiva. Las situaciones de aprendizaje estan disefiadas para integrar la totalidad
del alumnado, sin precisar de antemano la realizacion de adaptaciones o disefios especializados.
Se parte de una propuesta que se ajusta al concepto de Disefio Universal de Aprendizaje (DUA)
para atender a las necesidades de todo el alumnado.

Con este fin, se presentan situaciones de aprendizaje, motivadoras para el alumno, con el
objetivo de captar su interés, desarrollar sus competencias y fomentar la comunicacion, la
colaboracion y la reflexion. Ademas, se contemplan opciones que atiendan a distintos tipos de
aprendizaje (auditivos, visuales, cinestésicos...) y se proporcionan herramientas que ayuden en la
comprension e interpretacion de la informacion. También ofrecen opciones que ayuden al alumno
a desarrollar las habilidades comunicativas y formas de expresion.
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Se atiende a la diversidad de forma global a través de la metodologia competencial del
proyecto en cada una de las situaciones de aprendizaje que lo forman. Ademas, se emplea una
presentacion visual de los contenidos y el apoyo de elementos graficos. También se emplea el uso
de recursos especificos para alumnos con distintos ritmos de aprendizaje, como videotutoriales o
fichas

Estas herramientas, recursos, materiales y apoyos tienen como fin que todo el alumnado
acceda, comprenda, organice y adquiera conocimientos y desarrolle sus competencias.

13.SECUENCIA DE UNIDADES TEMPORALES DE PROGRAMACION.

El curriculo del Ambito practico de 3° de diversificacion se ha estructurado en 7 unidades
didacticas.
A continuacion, se establece a secuencia general del curso.

Situacion de aprendizaje 1: DISENO Y PLANIFICACION DE PROYECTOS.

Situacién de aprendizaje 2: NUESTROS PROYECTOS CON EL ORDENADOR.
Situacién de aprendizaje 3: DISENO DE OBJETOS QUE MEJORAN LA SULUD.
Situacion de aprendizaje 4: DISENO DE OBJETOS CON MATERIALES PLASTICOS.
Situacioén de aprendizaje 5: CONOCEMOS Y MECANIZAMOS NUESTRA BICICLETA.
Situacién de aprendizaje 6: DISENAMOS Y CONSTRUIMOS CON ELECTRICIDAD.
Situacion de aprendizaje 7: SISTEMAS DE COMUNICACION E INFORMACION
DIGITAL.

Se propone la siguiente temporalizacion de los contenidos del curso prevista, distribuida por
trimestres, que podra variar y/o modificarse si el profesor o las circunstancias del curso lo
requieren.

SECUENCIA DE UNIDADES TEMPORALES DE PROGRAMACION ‘

PRIMER TRIMESTRE SEGUNDO TRIMESTRE TERCER TRIMESTRE
(septiembre - diciembre) (enero-marzo) (abril-junio)
Situacion de aprendizaje 1 Situacion de aprendizaje 4 Situacion de aprendizaje 5
(8 sesiones) (12 sesiones) (10 sesiones)
Situacion de aprendizaje 2 Situacion de aprendizaje 6 Situacion de aprendizaje 7
(9 sesiones) (12 sesiones) (9 sesiones)

Situacion de aprendizaje 3
(8 sesiones)
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14.ORIENTACIONES PARA LA EVALUACION DE LA PROGRAMACION DE AULA Y DE LA

PRACTICA DOCENTE.

Se llevara a cabo esta evaluacion al terminar cada una de las Unidades y Situaciones de
Aprendizaje, y se utilizara como instrumento la siguiente rubrica, revisando cuatro aspectos a

valorar:

» Resultado de la Evaluacion (R.E)

Adecuacioén de los materiales y recursos didacticos a los métodos didacticos y pedagogicos

utlizados (A.M.RD.MDyP)

(C.MDyP.MC.AyC)

>
» Contribucién de los métodos didacticos y pedagdégicos a la mejora del clima de aula y centro
>

Eficacia de las medidas de atencion a la diversidad (E.MAD)

ASPECTOS A
VALORAR

INDICADORES DE LOGRO

conforme a sus necesidades.

EXCELENTE BUENO MEJORABLE MAL/POBRE
R.E* + 90% de los + 70% de los | +50%delosalumnos | - 50% de Ilos
alumnos han | alumnos han | han superado la | alumnos han
superado la materia. | superado la materia. | materia. superado la materia.
A.M.RD. Materiales, Sesiones concretas @ Sesiones concretas = Al menos 1 SA no se
MDVP* dindmicas y en alguna SA no en alguna SA no ha desarrollado
yP . :
recursos han ' desarrolladas por @ desarrolladas por | debido a materiales,
permitido correcto = materiales o metodologia. recursos o)
desarrollo de SA. recursos. metodologia.
C.MDyP. Clima de aula muy | Clima de aula | Comportamientos Clima de aula muy
MC.AyC* positivo. positivo, con alguna | disruptivos con | negativo, con
’ Colaboracion entre | llamada de atenciéon | algunas sanciones | medidas
alumnos sin medidas | individuales. Revisar | sancionadoras
satisfactoria. sancionadoras. métodos pedagdgicos | individuales y
Metodologia y | Metodologia y | (atencién diversidad) | grupales. Modificar
dindmicas muy | dindmicas métodos
adecuadas. adecuadas. pedagogicos.
E.MAD* Todo el alumnado ha sido atendido =@ Algunos alumnos no han obtenido la atencion

necesaria por los recursos propios de la

asignatura.
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15.PROCEDIMIENTO PARA LA EVALUACION DE LA PROGRAMACION DIDACTICA.

Las conclusiones mas importantes de la evaluacion de la programacion didactica se
incorporaran al final de curso, junto a la evaluacion de la propuesta curricular, a la memoria
de la programacién general anual, siendo la base para la elaboracion de las programaciones
didacticas del curso siguiente.

La evaluacion y seguimiento de la programacion sera permanente y continua, y debe
permitir la introduccioén de correcciones o modificaciones para llegar a conseguir los objetivos
propuestos.

Diferentes circunstancias podran motivar la realizacién de ajustes en la programacion
didactica:

> La propia evolucién del grupo y la manera de afrontar los diferentes
aprendizajes

» La incorporacion de nuevo alumnado

> Las diferentes actuaciones o acontecimientos especiales que afecten al centro
o las familias que tengan repercusién en el grupo clase

» Otros sucesos que ocurran durante el curso.

Por tanto, y dado que la realidad social es muy compleja y variante, la programacién
didactica debe ser un documento flexible, que permita reajustar la planificacién del proceso
de ensefianza aprendizaje.

Para establecer el procedimiento para evaluar la programacion didactica nos basaremos en
las directrices para la evaluacion del proceso de ensefanza y de la practica docente
recogidas en la propuesta curricular del centro, aunque aludiendo, al menos, a los siguientes
elementos:

¢, Qué evaluar? Indicadores de logro.

¢, Coémo evaluar? Instrumentos de evaluacion.

¢, Cuando evaluar? Momentos en los que se realizara la evaluacion.
¢ Quién evalua? Personas que llevaran a cabo la evaluacion.

YV VY
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1. INTRODUCCION: CONCEPTUALIZACION Y CARACTERISTICAS DE LA

MATERIA

Con el objetivo de dar respuesta a la necesidad de formar al alumnado en las nuevas
disciplinas que han surgido durante los ultimos afios y que mas expectativas dedesarrollo tienen
en los siguientes, se ha visto necesario el planteamiento de materias que tengan como eje
vertebrador la digitalizacion y el pensamiento computacional.

La materia Control y Robética constituye la base para fomentar en el alumnado el
pensamiento computacional, la programacion de sistemas, la implementacién de dichos
programas en sistemas de control y, en definitiva, la robotizacion.

Con esta materia, se pretende que el alumnado tome contacto con los sistemas de control
y robética de una forma sencilla y que conozca como los mismos se estan imponiendo en todas
las areas de nuestra vida cotidiana. La materia contribuye a la formacion para los retos del siglo
XXI. Asi, se abordan aspectos de automatizacion y robotizacion, partiendo de la programacién
de dichos sistemas, ampliando la interoperabilidad de los sistemas robotizados, haciendo de la
interconectividad su hilo conductor.

La evolucion ha desembocado en el internet de las cosas (IoT) en la robdtica y elcontrol,
enlazando diferentes procesos y permitiendo programar y recibir datos desde sistemas que
estan al otro lado del mundo. Por tanto, la materia contribuye al desarrollode proyectos de una
manera sencilla debido a los avances recientes en los sistemas programados.

El acceso a los diferentes elementos de los sistemas de control, tales como controladoras,
sensores, actuadores y equipos, se ha democratizado gracias a su bajoprecio, permitiendo la
utilizacion de dispositivos que no estaban al alcance del alumnadohace unos afios.

En la etapa de educacion primaria, el alumnado se inicia en el desarrollo de proyectos de
disefio y el pensamiento computacional. En la etapa de educaciénsecundaria obligatoria, Control
y Robdtica permite, por un lado, dar continuidad a la materia Tecnologia y Digitalizacion de
primer curso, asi como profundizar en loscontenidos de esta materia del mismo curso y, por otro,
contribuir al desarrollo de los objetivos, asi como preparar y dotar al alumnado de la actitud
emprendedora necesariapara afrontar estudios posteriores.

La interdisciplinariedad de la materia permite abordar los Objetivos de Desarrollo
Sostenible (ODS), en concreto, mediante el acceso universal a la energia y la comunicacion, la
industria y la innovacion, ciudades y comunidades sostenibles, produccién y consumo
responsables, asi como a la educacion, a la alimentacién y la salud, entre otros.

CONTRIBUCION DE LA MATERIA AL LOGRO DE LOS OBJETIVOS DE ETAPA

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

Su aportacion es amplia, promoviendo especialmente el fomento de la disciplinay el habito
de trabajo individual y en equipo, valorando y respetando la diferencia entresexos, asi como la
igualdad de oportunidades.
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Asi mismo, promueve el desarrollo en el alumnado de la capacidad de discriminar
informacién con sentido critico y el fomento de un sentido ético del uso de las tecnologias
en el desarrollo.

Igualmente contribuye a la adquisicion de métodos cientificos y experimentales y
con ello, a la propia confianza, asi como a la toma de decisiones, fomentando, de esta
manera, el emprendimiento y el espiritu critico del alumnado.

Tal y como recoge el Real Decreto 217/2022, de 29 de marzo, por el que se establece la
ordenacion y las ensefianzas minimas de la Educacion Secundaria Obligatoria

La Educacion Secundaria Obligatoria contribuira a desarrollar en los alumnos y las
alumnas las capacidades que les permitan:

a. Asumir responsablemente sus deberes, conocer y ejercer sus derechos en el respeto a
las demas personas, practicar la tolerancia, la cooperacién y la solidaridad entre las
personas y grupos, ejercitarse en el dialogo afianzando los derechos humanos 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 realizacion 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 los estereotipos que supongan discriminacion entre hombres y
mujeres.

d. Fortalecer sus capacidades afectivas en todos los ambitos de la personalidad y en sus
relaciones con las demas personas, 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 informacion para, con
sentido critico, adquirir nuevos conocimientos. Desarrollar las competencias
tecnoldgicas basicas y avanzar en una reflexion ética sobre su funcionamiento y
utilizacion.

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
y, si la hubiere, en la lengua cooficial de la comunidad auténoma, 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
las demas personas, asi como el patrimonio artistico y cultural.

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

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

Ademas, tal y como recoge el DECRETO 39/2022, de 29 de septiembre, por el que se
establece la ordenacion y el curriculo de la educacion secundaria obligatoria en la Comunidad
de Castilla y Ledn, se afiaden los siguientes:

m. Conocer, analizar y valorar los aspectos de la cultura, tradiciones y valores de la

sociedad de Castilla 'y Ledn.

n. Reconocer el patrimonio natural de la Comunidad de Castilla y Ledn como fuente de
rigueza y oportunidad de desarrollo para el medio rural, protegiéndolo, y apreciando su
valor y diversidad.

0. Reconocer y valorar el desarrollo de la cultura cientifica en la Comunidad de Castilla y
Ledn indagando sobre los avances en matematicas, ciencia, ingenieria y tecnologia y
su valor en la transformacion y mejora de su sociedad, de manera que fomente la
iniciativa en investigaciones, responsabilidad, cuidado y respeto por el entorno.

Grado de
contribucioén al
logro de
objetivos

CONTRIBUCION DE LA MATERIA AL DESARROLLO DE LAS COMPETENCIAS
CLAVE

CONTRIBUCION DE LA MATERIA AL DESARROLLO COMPETENCIAL

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

Grado de ch CPSAA CcC
contribucion al

desarrollo kkksk | kkksk

competencial

COMPETENCIA EN COMUNICACION LINGUISTICA
Esta competencia se desarrolla en la materia fundamentalmente trabajando la
expresion oral exponiendo temas o formulado y desarrollando cuestiones.
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COMPETENCIA PLURILINGUE

La mayoria de los elementos con los que se trabaja en esta materia son
electronicos y digitales; tanto los manuales de uso como las aplicaciones muchas veces
se encuentran en otros idiomas, por lo que se considera que el aporte de la materia a
esta competencia es basico.

COMPETENCIA MATEMATICA Y COMPETENCIA EN CIENCIA, TECNOLOGIA E
INGENIERIA

La materia aporta a estas competencias gran parte de sus contenidos, debido a
que se trabaja el pensamiento computacional, que engloba el apartado matematico, el
cientifico y el tecnoldgico desarrollando estos conocimientos de una forma
interdisciplinar.

COMPETENCIA DIGITAL

En esta competencia, la materia realiza una gran aportacion, ya que gran parte del
contenido de la misma se desarrolla con elementos digitales, con especial atencional
trabajo con sistemas de control programado.

COMPETENCIA PERSONAL, SOCIAL Y DE APRENDER A APRENDER

Los alumnos han de ser capaces de buscar y contrastar informacion para llegar a
soluciones, promoviendo asi el desarrollo de la competencia personal, social y aprender
a aprender.

COMPETENCIA CIUDADANA

La competencia ciudadana se trabaja desde el aporte que el alumnado puede
hacer a la hora de desarrollar soluciones cercanas a problemas cotidianos, desde el
aspecto computacional.

COMPETENCIA EMPRENDEDORA

La materia también tiene como eje vertebrador la competencia emprendedora, en
el sentido del desarrollo de soluciones ante cuestiones reales que después puedan ser
explotadas y utiles.

COMPETENCIA EN CONCIENCIA Y EXPRESION CULTURALES

Esta competencia se trabaja mediante el desarrollo de soluciones con enfoque
artistico y cultural, teniendo en cuenta la corriente cultural existente para el desarrollo de
la robotica y las artes.
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2. DISENO DE LA EVALUACION INICIAL

Se realizara una evaluacion inicial sin calificacion, que tendra como objetivo valorar los
conocimientos previos y caracteristicas del alumnado.

Al ser una asignatura optativa y que no ha sido cursada con anterioridad, se realizara
una prueba objetiva con distintas cuestiones relacionadas con el campo de la electricidad,
informatica y la tecnologia abordando contenidos impartidos en la asignatura de “Tecnologia y
Digitalizacion” de 1° de la ESO, asi como cuestiones de caracter general sobre robética y
programacion.

Se realizara durante el mes de septiembre, de manera que nos ayude en la
planificacion didactica y permita al alumnado tomar conciencia de su punto de partida.

3. COMPETENCIAS ESPECIFICAS Y VINCULACIONES CON LOS DESCRIPTORES
OPERATIVOS DEL PERFIL DE SALIDA: MAPA DE RELACIONES
COMPETENCIALES (MRC).

Descriptores
Competencias especificas para CONTROL Y ROBOTICA operativos de las
competencias clave

1. Identificar los diferentes componentes de un sistema de control y
distinguir sus tipos, valorando la idoneidad de usar unos lazos u otros CCL1, CCL2, CCL3,
en funcién de sus propositos, para disefiar y gestionar de modo eficaz STEM1, STEM2.

los mecanismos de control que actuen en diversos ambitos.

2. Distinguir y gestionar los componentes electrénicos que forman
parte de un sistema robdtico, implementando circuitos con sensores y

, . . , CCL3, STEM1,
actuadores de modo fisico y/o con simuladores, para culminar el
montaje fisico y/o simulado de unidades de control aptas para la STEM2, STEM4,
J 7 ptas p CD2, CPSAA4

comunicacién con ordenadores y otros dispositivos digitales, de modo
alambrico e inalambrico.
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3. Disenar y construir un sistema robdtico, disefiando el software
textual y/o por bloques de control adecuado, depurando y
autocorrigiendo posibles errores de programacion, subiendo el
programa resultante a la unidad de control, colaborando activamente
con los comparieros y respetando las normas de seguridad e higiene

CCL3, CP2, CP3,
STEM2, STEMS3,
STEM4, CD2, CD5,
CPSAA3, CPSAAS,

. . . CC2, CE1, CE3,
en el trabajo, para resolver el problema tecnoldgico planteado con CCEC4
eficiencia y documentar adecuadamente la solucion elegida '
O CCL1 cP1 STEM 1 ch1 CPSAA 1 cc1 CE1l CCEC1
ESPECIFICAS,
CRITERIOS DE | ~N| | | 0 Sl N[0S | N[ | <
EVALUACION Y :,'3233ﬁ~m§§§§§ﬂum<m<<<<<—4rﬂm¢-uNmUUUU
. J C.E. 1.1 X | X X | X
o
g 3
o v
© % ocE12 | X X | x
C.E. 2.1 X X X
C.E. 2.2 X X X
~
a’. C.E.23 X | X X
w
x a
‘>5| £ C.E. 24 X X X
8 o
o C.E. 2.5 X X X
m
C.E. 2.6 X X X
C.E.3.1 X[ X X | X X X
(4]
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4. CRITERIOS DE EVALUACION E INDICADORES DE LOGRO, JUNTO A LOS
CONTENIDOS CON LOS QUE SE ASOCIAN.

Conforme al articulo 9 del Decreto 39/2022, de 29 de septiembre, y su desarrollo en el anexo
I, a continuacion, se detallan los criterios de evaluacion y los contenidos de la materia de Control
y Robética para el curso de 3° de la ESO. Ademas, se detallan la vinculacion entre los criterios
de evaluacién y los descriptores operativos de las competencias clave.

CRITERIOS DE EVALUACION, DESCRIPTORES OPERATIVOS, INDICADORES DE LOGRO Y

CONTENIDOS ASOCIADOS

CRITERIOS DE EVALUACION, DESCRIPTORES OPERATIVOS E INDICADORES DE LOGRO
Competencia especifica 1
1.1. Reconocer sistemas automaticos de control en el entorno cotidiano, identificando cada
una de las partes que lo constituyen y explicando el funcionamiento del conjunto. (CCL2,
CCL3, STEM1, STEM2).
1.1.1. Reconoce sistemas de control presentes en el entorno cotidiano.
1.1.2. Identifica los componentes que constituyen un sistema automatico de control, y
comprende la funcién que realizan dentro del mismo.
1.1.3. Explica el funcionamiento de sistemas de control de uso cotidiano
1.1.4. Interpreta un esquema de un sistema de control

1.2. Valorar la importancia de los sistemas automaticos de control tanto en el ambito industrial
como en el civil y doméstico, ejemplificando en artefactos tecnolégicos cotidianos. (CCL1,
STEM1, STEM2).

1.2.1. Identifica las ventajas que aportan los sistemas automaticos de control en sector industria,
civil y doméstico.
Competencia especifica 2
2.1 Identificar los diferentes tipos de robots existentes, valorando la contribucion de estos a la
resolucion de problemas en los diferentes sectores de la sociedad (industrial, civil y
doméstico). (STEM1, CD2, CPSAA4).
2.1.1. Distingue los diferentes tipos de robots existentes.
2.1.2. Identifica la contribucién que aportan los robots a la resolucion de problemas tanto en el
ambito industrial, como civil y doméstico.

2.2 Identificar y clasificar las distintas partes que componen un robot, describiendo la funcién
que realizan dentro del mismo, asi como los principios que rigen su funcionamiento. (CCL3,
STEM2, STEM4).

2.2.1. Identifica, clasifica y monta las distintas partes de un sistema robotico.
2.2.2. Aplica la funcionalidad concreta de las distintas partes de un robot dentro de su conjunto,
ensamblandolas en ejemplos concretos.

2.3 Conocer los tipos de movimientos que realiza un robot, comprendiendo los métodos
utilizados para posicionarlo conociendo la relacion entre las articulaciones y grados de

7
Departamento de Tecnologia CURSO 22-23



CONTROL Y ROBOTICA

Tecnologia

libertad del mismo. (STEM1, STEM2, STEM4).
2.3.1. Identifica los tipos de movimientos de los que dispone un robot, particularizandolo de modo
practico en la construccidn de los suyos propios

2.4 Conocer y distinguir los diferentes tipos de sensores y actuadores que pueden formar parte
de un robot, implementando de modo fisico y/o simulado sus circuitos caracteristicos en
funcioén de sus caracteristicas técnicas. (STEM1, STEM4, CD2).

2.4.1. Identifica los tipos de sensores y actuadores de los que dispone un robot.
2.4.2. Implementa de manera fisica o simulada circuitos que forman parte de un robot.

2.5 Conocer las caracteristicas de las unidades de control, compatibles con el hardwarey
software libres, utilizando de modo fisico y/o simulado sus conexiones, entradas y salidas
tanto analégicas como digitales y describiendo sus diferentes partes, conociendo los
sistemas de comunicacion que pueden utilizar. (STEM1, STEM4, CD2).

2.5.1. Identifica las caracteristicas de las unidades de control compatibles con el hardware y software
libre.

2.5.2. Conecta sensores y actuadores con la unidad de control compatible con software libre,
comprobando su funcionamiento mediante programas de simulacién y su aplicacion practica
en robots reales.

2.6 Conocer las conexiones de distintos elementos de entrada y salida a unidades de control,
compatibles con el hardware y software libres, conectandolas con el ordenadory otros
dispositivos digitales, tanto de forma alambrica como inalambrica, poniendo en valor la
potencialidad del Internet de las Cosas (loT). (STEM2, CD2, CPSAA4).

2.6.1. Describe las caracteristicas de comunicaciones y conectividad: cable, tarjetas, USB,
Bluetooth, wifi, telefonia mavil...

2.6.2. Conoce y desarrolla el concepto de Internet de las cosas (IoT), relacionandolo con ejemplos

2.6.3. Conecta el ordenador y otros dispositivos digitales a través de de diferentes tipos de
conexion aplicando el concepto de Internet de las cosas (loT)

Competencia especifica 3
3.1.Comprender la funcién que cumplen los programas y lenguajes de programacioén en
la resolucion de problemas, aplicando dicha compresion a la casuistica de la
robética. (CP2, CP3, STEM3, STEM4, CD2, CC2).
3.1.1. Identifica los diferentes lenguajes de programacion utilizados en robdtica y explicar su funcion
en la programacion de robots para la resolucién de problemas especificos.
3.1.2. Analiza y compara diferentes lenguajes de programacion utilizados en robdtica, y explicar las
ventajas y desventajas de cada uno en la resolucion de problemas especificos.

3.2.Disenar programas completos de control mediante programacion por bloques, a
través de diverso distinto software, compatible con software libre, resolviendo los
requerimientos inicialmente fijados en los retos, y depurando y autocorrigiendo
defectos.(STEM2, STEM4, CD2, CD5, CPSAA5, CE1).

3.2.1. Identifica y comprende claramente los requerimientos del reto o problema que se le presenta,
para poder resolverlo adecuadamente mediante la programacion por bloques.
3.2.2. Disefia mediante la programacion por bloques, un programa que cumpla con los requerimientos
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fijados reconociendo y corrigiendo errores.

3.3.Disenar programas completos de control mediante software de lenguaje textual,
compatible con software libre, resolviendo los requerimientos inicialmente fijados en
los retos, y depurando y autocorrigiendo defectos.(STEM2, STEM4, CD2, CD5, CPSAAS,
CE1).
3.3.1. Identifica y comprende claramente los requerimientos del reto o problema que se le presenta,
para poder resolverlo adecuadamente mediante la programacion por bloques.
3.3.2. Disefia mediante la programacion por bloques, un programa que cumpla con los requerimientos
fijados reconociendo y corrigiendo errores.

3.4.Subir adecuadamente los programas creados a la unidad de control, formando parte
de la documentacion técnica de resolucién de proyectos y utilizando adecuadamente
las licencias necesarias para la comparticion de documentos y programas.(CCL3,
STEM3, CD5, CPSAA3. CE3, CCEC4)

3.4.1. Elabora la documentacion técnica necesaria para la planificacion, construccién e interpretacion

del funcionamiento del robot.
3.4.2. Emplea el tipo de licencias apropiado para su correcta difusién de un proyecto técnico.
3.4.3. Sube correctamente a la unidad de control un programa disefiado previamente.

CONTENIDOS ASOCIADOS

A. Fundamentos de los sistemas automaticos de control.

A 1. Sistemas automaticos de control. Definicion y componentes caracteristicos:adaptadores,
comparadores, controladores y actuadores.

A 2.Tipos de sistemas de control: Lazo abierto y cerrado. Representacion grafica desistemas

automaticos de control. Necesidades y aplicaciones de los sistemas automaticos de
control. Ambito industrial y domética

B. Fundamentos de electrénica aplicados a la robética.

B 1. Origen y evolucién de la robética. Clasificacion general de los robots. Aplicaciones de
los robots.

B 2. Arquitectura de un robot: sensores, actuadores, microprocesador y memoria.

B 3. Movimientos y localizacién: grados de libertad (articulaciones) y sistemas de
posicionamiento para robot.

B 4. Tipos de sensores. Sensores digitales: pulsador, interruptor y de equilibrio. Sensores
analdgicos: de intensidad de luz, de temperatura, de rotacién, optoacopladores y de
distancia. Caracteristicas técnicas y funcionamiento. Circuitos tipicos para sensores.

B 5. Actuadores: zumbadores, relés, motores de corriente continua servomotores, leds,
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pantallas LCD.
B 6. Caracteristicas técnicas y funcionamiento. Circuitos tipicos para actuadores.

B 7. Caracteristicas de la unidad de control compatible con hardware y software libres.
Conexion de sensores y actuadores con la unidad de control.

B 8. Tipos de entradas y salidas (analdgicas y digitales).

B 9.Comunicaciéon con el ordenador y otros dispositivos digitales. Conexiéon alambrica e
inalambrica (wifi, infrarrojos, bluetooth y telefonia maovil). Internet delas Cosas (loT).

C. Programacioén asociada a Control y Robética.

C 1. Concepto de programa. Lenguajes de programacion.

C 2. Software de control a través de programacion visual con bloques. Diagramas deflujo: simbologia.
Blogues de programacién. Estructura secuencial y de control (condicionales y bucles).

C 3. Software libre de control a través de lenguaje textual de programacién por codigo: Estructura,
tipos de datos, variables, funciones, condicionales, bucles, operadores aritméticos y compuestos,
librerias.

C 4. Depuracion de programas de control. Defectos de precision: mecanismos de autocorreccion.

C 5. Proceso de subida del programa de software a la unidad de control. Documentacién técnica de
un proyecto. Tipos de licencias para compartir documentacion y programas.

5. CONTENIDOS DE CARACTER TRANSVERSAL QUE SE TRABAJARAN DESDE LA

MATERIA.

Ademas de los establecidos en articulo 6.5 del Real Decreto 217/2022, de 29 de marzo, en

todas las materias y ambitos de la etapa se trabajaran las Tecnologias de la Informacién y la
Comunicacion, y su uso ético y responsable.

» lgualmente, desde todas las materias y ambitos se trabajara la educacion para la
convivencia escolar proactiva, orientada al respeto de la diversidad como fuente de
rigueza.

» Los centros educativos fomentaran la prevencion y resolucion pacifica de conflictos en
todos los ambitos de la vida personal, familiar y social, asi como los valores que
sustentan la libertad, la justicia, la igualdad, la paz, la democracia, la pluralidad, el
respeto a los derechos humanos y al Estado de derecho, y el rechazo al terrorismo y a
cualquier tipo de violencia.

10
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» Asimismo, garantizaran la transmision al alumnado de los valores y las oportunidades
de la Comunidad de Castilla y Ledn, como una opcion favorable para su desarrollo
personal y profesional.

Contenidos Transversales Situaciones de aprendizaje

La comprension lectora X X X
La expresidn oral y escrita. X X X
La competencia digital X X X
El emprendimiento social y empresarial X X X
El fomento del espiritu critico y cientifico X X X
La educacién emocional y en valores X X X
La igualdad de género X X X
La creatividad X X X
Las tecnologias de la Informacion y de la Comunicacidn, X X X
Su uso responsable

Educacion para la convivencia escolar proactiva, X X X
orientada al respeto de la diversidad como fuente de

riqueza

La educacion para la salud X X
La formacion estética X X X
La educacion para la sostenibilidad y el consumo X X

responsable

El respeto mutuo y la cooperacién entre iguales X X X

11
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Las orientaciones a seguir en cuanto a la metodologia didactica para la materia
Control y Robotica se concretan a partir de los principios metodoldgicos de la etapa
establecidos en el anexo II.A del Decreto 39 /2022 de 29 de septiembre, por el que se
establece la ordenacion y el curriculo del educaciéon secundaria obligatoria en la
Comunidad de Castilla y Leon.

Estas orientaciones contindan las propuestas para la materia Tecnologia y
Digitalizacion de primer curso de educacién secundaria obligatoria.

El grado de autonomia del alumnado de tercer curso de educacion secundaria
obligatoria va a aconsejar que el estilo de ensefianza de esta materia se incline mas
hacia un estilo integrador, que conviva en alguin momento concreto con otro estilo mas
directivo.

El profesorado sera, por tanto, el supervisor que oriente las actividades del
alumnado paraque éste adquiera las competencias especificas partiendo de su iniciativa
y motivacion, utilizando metodologias activas tales como Design-Thinking, ABP,
Pensamiento computacional.

Dada la caracteristica eminentemente practica de la materia, los materiales que se
utilizaran en la misma seran en su mayoria elementos de software de simulacion o de
aplicacién, dispositivos e instalaciones de circuitos electronicos, sensores, actuadores,
de automatizacién y de robdtica, muy apropiados para el trabajo de las distintas
competencias. Es aconsejable utilizar software con licencia libre o abierta aparte de
cualquier recurso informatico que la administracion educativa pueda proveer.

La propia naturaleza de la materia exige que el espacio de trabajo sea un aula
taller con dispositivos digitales, y para un aprovechamiento optimo seria deseable que
cada estudiante contase con un equipo con el que poder trabajar, condicionando los
posibles agrupamientos en la materia a este requisito. Es muy recomendable que los
proyectos se desarrollen en grupos ya que permite trabajar el ABP, especialmente en la
parte de robotizacion.

Los entornos personales de aprendizaje permitiran el establecimiento de retos o
tareas que el alumno pueda abordar con una minima guia del docente, siendo
importante propiciar situaciones en las que el propio alumnado ponga en comun como
ha resuelto una determinada situacion, o exponga el resultado de su creacion,
empleando herramientas de comunicacion y exposicion.
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PRINCIPIOS METODOLOGICOS PROPIOS DEL CENTRO

Y

Se procurara una ensefianza activa, vivencial y participativa del alumnado.

» Se partira de los conocimientos previos del alumnado, asi como de su nivel competencial,
introduciendo progresivamente los diferentes contenidos y experiencias, procurando de
esta manera un aprendizaje constructivista.

» Se atendera a los diferentes ritmos de aprendizaje de los alumnos en funcion de sus
necesidades educativas.

» Se procurara un conocimiento sélido de los contenidos curriculares.

» Se propiciara en el alumnado la observacién, el analisis, la interpretacion, la
investigacion, la capacidad creativa, la comprension, el sentido critico, la resolucién de
problemas y la aplicacién de los conocimientos adquiridos a diferentes contextos.

» Se utilizaran las TIC y los recursos audiovisuales como herramientas de trabajo y

valuacion en el desarrollo de algun contenido.

APRENDIZAJE COMPETENCIAL

Todos los elementos que constituyen el proceso de aprendizaje competencial se integran
en situaciones de aprendizaje. De acuerdo con el articulo 12 del Real Decreto 217/2022, de
29 de marzo, se planificaran situaciones de aprendizaje para la adquisicion y desarrollo de las
competencias especificas de la materia, y en consecuencia, las competencias clave y los
objetivos de etapa. Estas situaciones contextualizadas implican la puesta en practica, de forma
integrada, de competencias y contenidos, a través de un problema motivador, relevante y
significativo.

En la materia de Control y Robdtica | se trabaja con situaciones de aprendizaje que
estan contextualizadas en la realidad del alumno. De esta manera, el alumno se siente motivado,
es consciente de su aprendizaje y eso le ayuda a transferir ese aprendizaje a otros contextos.

En cada situacién, el alumnado trabaja de forma practica siguiendo la secuencia de
aprendizaje, APRENDO.

» Activar: Presentar contextos reales y cercanos que activen los conocimientos previos a
los que conectar los nuevos.

» Procesar: Razonar activamente sobre lo que se esta aprendiendo mediante el analisis,
debate, uso, indagacioén u otras formas de procesamiento.

» Abstraer: Incorporar otras situaciones en las que también se aplique lo que se esta
aprendiendo, pasando de lo concreto a lo abstracto.

» Comprender: Dar significado a lo que esta aprendiendo y poder aplicarlo a nuevos
contextos.

» Consolidar: Practicar en situaciones multiples haciendo visibles los principios
abstractos subyacentes, para fortalecer su comprensién y dominio.

» Desafiar: Proponer actividades que permitan a los alumnos probar sus conocimientos o
plantear hipotesis o alternativas, indagar o inventar situaciones donde aplicarlos.

13
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» Producir: Plantear la creacion de entregables donde se aplique lo aprendido dotandolo
de utilidad practica.

En secundaria, las situaciones de aprendizaje pretenden reforzar el trabajo auténomo del
alumnado, su iniciativa y creatividad, asi como la reflexion critica y el sentido de la
responsabilidad. Consistiran en secuencias de actividades para la construccion del conocimiento
y para el desarrollo de las competencias para aprender a aprender.

RECURSOS DIDACTICOS

El profesor debera adquirir la informacién necesaria acerca de los conocimientos
previos de los alumnos. Para ello realizara pruebas escritas especificas, sondeos, preguntas
generales, ejercicios, etc... De esta forma podremos comenzar sus actividades de ensefianza
con un nivel adecuado a su alumnado. Sin perjuicio de lo anterior, al inicio del desarrollo tedrico
de la unidad, seria positivo realizar un breve resumen de conceptos anteriores con el objeto de
refrescar y homogeneizar conocimientos.

Intentar que los conocimientos que se transmitan sean significativos, es decir, que los
alumnos tengan la posibilidad de ponerlos en practica. Con esto, dichos conocimientos se
reforzaran y seran mas facilmente adquiridos por los alumnos. Para ello el profesor propondra
actividades y problemas que permitan al alumno ir desarrollando su aprendizaje en etapas
sucesivas y basandose en los conocimientos anteriormente adquiridos.

Los contenidos tedricos, explicaciones, propuestas de trabajo, planificacién, estudio y
actividades didacticas que afecten a todo el grupo de alumnos, se desarrollaran en el aula,
utilizando las disposiciones espaciales tradicionales apoyadas en la pizarra.

El trabajo de taller debe estar intimamente ligado a la teoria. El trabajo experimental es
una de las formas en que mejor se alcanza la comprension de los conceptos y principios basicos,
ademas de adaptarse mejor a la peculiar forma de aprender de cada persona. El taller debe de
preceder a la teoria, y, si es posible, edificar ésta sobre resultados experimentales.

En la elaboracién de las unidades didacticas, para la etapa de la ESO, se pretende seguir,
en general, un mismo esquema metodolégico de trabajo, que desembocara en plantear al
alumno un proceso, para la solucion de un problema que enlace los contenidos tedricos con su
aplicacién o solucion practica, segun el esquema:

NECESIDAD - PROBLEMA - SOLUCION - EVALUACION

Es decir, se trata de plantear una serie de problemas para los que hay que encontrar una
solucion adecuada. La solucién ha de ser un objeto tecnoldgico, que satisfaga una necesidad o
solucione el problema planteado. ElI esquema metodoldgico basico consta de los siguientes
apartados fundamentales:

14
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. Planteamiento del problema-motivacion.
1l Analisis del problema.

1. Disefio del proyecto.

Iv. Fabricacion del objeto técnico.

V. Evaluacién de la solucion alcanzada.

Trabajaremos con la clase dividida en grupos de trabajo heterogéneos y su
constitucion ha de estar dirigida por el profesor, de manera que los grupos no se agrupen
espontaneamente, para evitar desequilibrios.

Los grupos en la medida de lo posible deberan ser estables, por lo que el profesor debera
vigilar que estén compensados. Si se nota alguna deficiencia debe cambiarlos de forma muy
meditada. En cualquier caso, sera conveniente tener en cuenta las aficiones y preocupaciones
de los alumnos para constituir los grupos, lo cual requerira de un cierto sondeo previo, que se
debe realizar en los primeros dias de clase.

Se debe nombrar un portavoz que realizara la labor de representar al grupo; un
secretario/a que realizara las anotaciones generales; un encargado de materiales, que realizara
las funciones de control del material y un encargado de herramientas; que realizara las funciones
de control del panel de herramientas asignados al grupo y un encargado de bibliografia, que
realizara las funciones de busqueda de documentacion y bibliografia.

Cada dia, antes de salir de clase, los alumnos han de recoger el aula-taller, devolver las
herramientas generales al encargado de herramientas; desmontar las maquinas y dejar las
herramientas de grupo en los lugares que previamente se hayan especificado. Los alumnos no
deben salir de clase antes de haber realizado estas labores. Por lo tanto, se deben considerar
entre cinco y diez minutos para realizar estas tareas. Se debe exigir a los alumnos el
conocimiento de las normas de seguridad e higiene en el aula-taller, para evitar accidentes.

Dejar a los alumnos margen a la creatividad, permitiendo que el tema de trabajo sea libre,
dentro de los parametros marcados. No dejar pasar a los alumnos de una fase a otra del trabajo

sin haber hecho correctamente la anterior.

El trabajo a realizar en el aula-taller en cada uno de estos apartados es el siguiente:

I. Planteamiento del problema-motivacion:

Es la primera toma de contacto con el tema, que vamos a trabajar, se pretende por tanto
que el alumno obtenga una idea general de lo que se va a hacer en la actividad y centrar el
problema, que posteriormente habra de solucionar. Se basara en los contenidos
desarrollados en las U.D.

Las primeras consideraciones a tener en cuenta es la importancia de la eleccién del tema-
problema, que ha de ser cercano al alumno, despertar interés en él y poderse realizar con
los medios disponibles. Por otro lado, el nivel en el que se plantee el problema ha de ser
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adecuado a los conocimientos previos del alumno en la ESO, asi como, a su proceso de
desarrollo psicologico.

II. Analisis del problema:

En este apartado se pretende, que los alumnos, consigan toda la informacién que consideren
necesaria, para abordar la solucién del problema planteado. Esta informacion la pueden
conseguir de diferentes formas:

> Utilizar los contenidos expuestos en el Area de Tecnologia.

» Acudiendo ellos mismos a las fuentes de informacion (bibliotecas, entrevistas, visitas
técnicas, internet, revistas técnicas, etc.).

» Proporcionandola el profesor (fotocopias, fichas de trabajo, explicaciones, etc.); en este
sentido se utilizara la gama mas variada de los recursos.

» Ultilizar la informacién adquirida en otras areas del conocimiento.

» Analizando objetos similares a los que se vayan a construir. Este método es de gran
utilidad para desarrollar capacidades de observacion, andlisis y sintesis. Este
planteamiento tiene una presencia muy importante en el area cientifico-tecnolégica; por
tanto, el andlisis de objetos no debe cefirse exclusivamente a un momento concreto.

Il1. Disefio del proyecto:

En esta fase se trata de elaborar toda la documentacién correspondiente al disefio del objeto
técnico, para posteriormente construirlo, teniendo en cuenta el andlisis realizado en la fase
anterior nos permita solucionar el problema, inicialmente planteado. En la fase de disefio es el
momento de trabajar en la elaboracién de informes técnicos, planos, planificaciones de trabajo,
presupuestos, etc. En este apartado, es muy importante aplicar los medios informaticos.

IV. Fabricacion del objeto técnico:

En esta fase se construye el objeto, en ella la actividad manual es prioritaria. Es aqui donde
abordaremos el aprendizaje de procesos de trabajo bien secuenciados, operaciones basicas de
taller, conocimiento de materiales, manejo de herramientas, planificacién y organizacién del
trabajo, etc.

V. Evaluacion de la soluciéon alcanzada:

En esta fase se trata de comprobar que el objeto tecnoldgico es una solucion adecuada al
problema planteado. Es también el momento de comprobar su funcionamiento, hacer un control
de calidad, comparar el objeto fabricado con el disefiado, valorar los problemas surgidos en la
fabricacion de las diferentes piezas del objeto, el impacto ambiental y social, etc.
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DIVERSIDAD E INCLUSION

Esta programacion esta basada en los principios del disefio universal del aprendizaje
(DUA). De acuerdo con los principios de este disefio, las situaciones de aprendizaje facilitan
multiples medios de representacion (qué se va a aprender) y de accidn y expresion (cOmo se va
a aprender), asi como multiples formas de implicacion (por qué se aprende).

Se pretende que todo el alumnado, independientemente de sus circunstancias y
caracteristicas, estén presentes, sean participativos y sean capaces de producir.

» Alumnos presentes. Todos los alumnos y alumnas deben poder acceder a los
aprendizajes; por eso, se emplean diversos soportes y formatos para trabajar los nuevos
conocimientos: videos, audios, infografias...; iconos en las érdenes de las primeras unidades
de primero, o una fuente propia que facilita la lectura.

» Alumnos participativos. Todo el alumnado, independientemente de su estilo de aprendizaje
debe encontrar motivacion y participar en el aula. Por eso, se facilitan diversas
metodologias y tipos de actividades: trabajo individual, trabajo en equipo, rutinas de trabajo
(para los alumnos que sienten seguridad en la repeticion), retos (para los alumnos que
necesitan una novedad), propuestas de trabajo fuera del aula, actividades digitales,
situaciones que parten de una variedad de contextos, transferencia de lo aprendido y utilidad
del aprendizaje, trabajo de la metacognicion para que sean conscientes de sus progresos.

» Alumnos capaces de producir. Se facilitan diferentes canales para que los alumnos
expresen lo aprendido, sin la obligacion de hacerlo siempre de una misma forma. Se
proponen actividades cuya resolucion es visual, oral, escrita... Se utilizan también diferentes
recursos de apoyo: plantillas, organizadores visuales, consejos de expresion oral.

Desde este enfoque, el disefio inicial de la ensefianza se realiza teniendo en cuenta de forma
global la atencion a las diferencias individuales del alumnado en su acceso al aprendizaje,
sin necesidad de adaptar de forma particular las caracteristicas de la ensefianza. Las situaciones
de aprendizaje disehadas a partir de este principio permiten desarrollar la competencia de
aprender a aprender y sentar las bases de aprendizaje a lo largo de la vida y fomentar procesos
pedagdgicos flexibles y accesibles que se adapten a las necesidades, las caracteristicas y los
ritmos de aprendizaje del alumnado.

ORGANIZACION DE LAS SITUACIONES DE APRENDIZAJE (SA)

Las situaciones de aprendizaje integran todos los elementos que constituyen el proceso
de ensefanza-aprendizaje competencial, partiendo de una situacién problema
contextualizada y de cierta complejidad, para ser resuelta de manera creativa y eficaz,
implicando la puesta en funcionamiento, de manera integrada, de toda una serie de recursos y
saberes.
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La metodologia de las situaciones de aprendizaje busca ocasiones en las que el propio
alumno descubre el conocimiento por si mismo a través de la practica directa, y asi consiga unos
aprendizajes mas significativos.

La situacién de aprendizaje comienza activando a los alumnos. Una serie de preguntas
abiertas permitira la participacién de todo el grupo clase, y ademas, ayudara a detectar los
conocimientos previos que tienen sobre el tema. En esta primera parte, se presenta la situacion
de aprendizaje, los objetivos, y el reto que tendran que conseguir.

Después, los alumnos construyen su propio aprendizaje, con la ayuda del docente como
mediador, a lo largo de las siguientes fases: procesar (aprendizaje razonado con estrategias

especificas), abstraer (herramientas para pasar de lo concreto a lo abstracto), comprender
(transferencia a otros contextos) y consolidar (estrategias de asentamiento).

7. CONCRECION DE LOS PROYECTOS SIGNIFICATIVOS.

Desde la Control y Robdtica se desarrollaran los siguientes proyectos significativos o
situaciones de aprendizaje (SA) relevantes y la resoluciéon colaborativa de problemas, que
refuerzan la autoestima, la autonomia, la reflexién y la responsabilidad del alumnado:

SA 1. Construccion de un robot simple.

SA 3. Construccién de un robot programado.

Se incluyen a continuacién la concrecion de cada uno de ellos:

SA 1. CONSTRUCCION DE UN ROBOT SIMPLE

En esta situacién de aprendizaje los alumnos tendran disefiar un robot con
mecanismos que cumpla con ciertos requisitos, como por ejemplo que pueda
moverse en linea recta, girar y levantar objetos como primer contacto con la
Resumen robdtica y la electrénica. Se aplicaran conceptos de movimiento y localizacion
teniendo en cuenta los grados de libertad y los sistemas de posicionamiento.
Se fomentara la creatividad proyectando varios posibles mecanismos y
funcionalidades que puedan incorporar en su robot.

Esta situacion de aprendizaje se enmarca dentro del Bloque A:

Contextualizacion y Fundamentos de sistemas automaticos de control y del Bloque B:
espacios de Fundamentos aplicados a la robética.
aprendizaje Se realizara en el aula de informatica D1 (investigacion y planificacion del

proyecto) y en el aula taller D2 (explicaciones tedricas y montaje fisico).

Temporalizacion : 20 sesiones en el primer trimestre
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FUNDAMENTACION CURRICULAR

Objetivos de etapa ESO a)b)c)d)e)f)g) h)j) k)
Comp. Criterios Indicadores de logro T
Especificas de Eval (ordenados segun secuenciacion) E o
CE 1 11 1.1.1 Reconoce sistemas de control presentes en el entorno

cotidiano.

1.1.2 Identifica los componentes que constituyen un sistema
CE1 1.1 automatico de control, y comprende la funcién que realizan RPE
dentro del mismo.

1.1.3 Explica el funcionamiento de sistemas de control de

CE1 1.1 o DPR
uso cotidiano

CE1 1.1 1.1.4 Interpreta un esquema de un sistema de control 0GO
1.2.1 Identifica las ventajas que aportan los sistemas

CE1 1.2 o . o . DPR
automaticos de control en sector industria, civil y doméstico.

CE 2 2.1 2.1.1 Distingue los diferentes tipos de robots existentes.

2.1.2 Identifica la contribucién que aportan los robots a la
CE 2 2.1 resolucién de problemas tanto en el ambito industrial, como DPR
civil y doméstico

2.2.1 Identifica, clasifica y monta las distintas partes de un

CE 2 2.2 sistema robadtico

DPR

2.2.2 Aplica la funcionalidad concreta de las distintas partes
CE 2 2.2 de un robot dentro de su conjunto, ensamblandolas en DPR
ejemplos concretos.

2.3.1 Identifica los tipos de movimientos de los que dispone
CE 2 2.3 un robot, particularizandolo de modo practico en la 0GO
construccion de los suyos propios

Descriptores

operativos CCL1, CCL2, CCL3, STEM1, STEM2, STEM3, STEM4, CD1, CD2, CPSAAA4,

Sistemas automaticos de control COMLEC
Componentes caracteristicos: adaptadores, comparadores, controladores y actuadores COMORAL
Tipos de sistemas de control CD
Sistemas de lazo abierto. Representacion grafica EC
Aplicaciones de los sistemas de control: ambito industrial y domética TIC
Movimientos y localizacién EDSOST
Grados de libertad y sistemas de posicionamiento EDCONV

19
Departamento de Tecnologia CURSO 22-23



CONTROL Y ROBATICA

Tecnologia

Aprendizaje interdisciplinar

Esta situacién de aprendizaje esté relacionada con el area de Matematicas, donde pueden establecerse
correspondencias relacionadas con el uso de estrategias y formas de razonamiento propios de ella como
parte del método cientifico. Con la materia de Dibujo Técnico se aprecian conexiones vinculadas como
medio de expresién y comunicacion convencional para cualquier proyecto cuyo fin sea la creacion y
fabricacion de un producto, siendo un aspecto imprescindible del desarrollo tecnoldgico. Dota al
alumnado de un instrumento eficiente para comunicarse de manera grafica y objetiva, para expresary
difundir ideas o proyectos, de acuerdo con convenciones que garantizan su interpretacion fiable y
precisa.

En esta situacién de aprendizaje trabajaremos la programacion visual con
bloques,con el objetivo de Conocer y comprender los fundamentos basicos de
la programacion con Scratch, asi como familiarizarse con el lenguaje de
R programacion visual Scratch y sus herramientas y aprender conceptos
esumen . e
basicos de robdtica y control.
El alumno tendra que disefar y desarrollar un videojuego de control y robdtica
utilizando Scratch para posteriormente analizar y evaluar el proceso de
disefio y programacion del videojuego.

Contextualizacion y Esta situacion de aprendizaje se enmarca dentro del Bloque 3:
espacios de Programacioén asociada a Control y Robética y se realizara principalmente
aprendizaje en el aula de informatica D1.

Temporalizacién : 20 sesiones en el segundo trimestre
Objetivos de etapa ESO | a)b)c)d)e)f)g)h)j) k)
Criterios .
Comp. de d Ind(;cadort’es de Iogrp iy Instrumentos
Especificas | Evaluacion (ordenados seguin secuenciacion) Evaluaciéon
CE 3 31 3.1.1 Reconoce la funcién que realizan los programas y RPE

lenguajes de programacion en la resolucién de problemas

3.1.2 Analiza y compara diferentes lenguajes de programacion
CE 3 3.1 utilizados en robodtica, y explicar las ventajas y desventajas de DCA
cada uno en la resolucién de problemas especificos.

3.2.1 Utiliza diagramas de flujo que resuelven problemas
propuestos, mediante la combinacién de bloques de
programacion, aplicando dichos programas, de software libre, a
una plataforma de control y a un robot.

CE3 3.2 ORA
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CE3

3.2

3.2.2 Utiliza diagramas de flujo que resuelven problemas
propuestos, mediante la combinacién de bloques de
programacion, aplicando dichos programas, de software libre, a
una plataforma de control y a un robot.

Tecnologia

DCA

CE3

3.4

3.4.1 Elabora la documentacion técnica necesaria para la
planificacién, construccion e interpretacion del funcionamiento
del robot.

DPR

CE3

3.4

3.4.2 Emplea el tipo de licencias apropiado para su correcta
difusion de un proyecto técnico..

DPR

CE3

3.4

3.4.3 Sube correctamente a la unidad de control un programa
disefiado previamente.

DCA

Descriptores

CCL3, CP2, CP3, STEM2, STEM3, STEM4, CD2, CD5, CPSAA3, CPSAA5, CC2,

operativos CE1, CE3, CCECA4.
Contenidos
Contenidos de la materia de caracter
transversal
Concepto de programa. Lenguajes de programacion. COMLEC
Software de control a través de programacion visual con bloques. COMORAL
Diagramas de flujo: simbologia. CcD
Bloques de programacion. Estructura secuencial y de control (condicionales y bucles). EC
Depuracion de programas de control. Defectos de precisién: mecanismos de TIC
autocorreccion..
Proceso de subida del programa de software a la unidad de control. EDSOST
Documentacion técnica de un proyecto. Tipos de licencias para compartir documentacion y EDCONV

programas

Aprendizaje interdisciplinar

Esta situacion de aprendizaje esta relacionada con el area de Matematicas, donde pueden establecerse
correspondencias relacionadas con el uso de estrategias y formas de razonamiento propios de ella como
parte del método cientifico. Con la materia de Dibujo Técnico se aprecian conexiones vinculadas como
medio de expresién y comunicacion convencional para cualquier proyecto cuyo fin sea la creacion y
fabricacion de un producto, siendo un aspecto imprescindible del desarrollo tecnolégico. Dota al
alumnado de un instrumento eficiente para comunicarse de manera grafica y objetiva, para expresar y
difundir ideas o proyectos, de acuerdo con convenciones que garantizan su interpretacion fiable y

precisa.

Departamento de Tecnologia
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. CREACION DE UN ROBOT PROGRAMADO

En este proyecto de aprendizaje, los estudiantes disefaran y construiran
un robot controlado por Arduino. Los estudiantes aprenderan los
conceptos basicos de programacion y electrénica, asi como habilidades
practicas de disefio y construccion. El objetivo final es que los estudiantes
trabajen en equipos para construir un robot funcional que pueda completar
una tarea especifica.

Resumen

Esta situacion de aprendizaje se enmarca dentro del Bloque A:
Fundamentos de sistemas automaticos de control, del Bloque B:
Fundamentos aplicados a la robética y del Bloque C: Programacién
asociada a Control y Robética
Se realizara en el aula de informatica D1 (investigacion y planificacion del
proyecto) y en el aula taller D2 (explicaciones tedricas y montaje fisico).

Contextualizacién y
espacios de
aprendizaje

Temporalizacion: 18 sesiones en el tercer trimestre

FUNDAMENTACION CURRICULAR

Objetivos de etapa ESO a)b)c)d)e)f)g) h)j) k)
Criterios .
Comp. de dlndcllcadorgs de Iogr_o ” Instrumentos
Especificas | Evaluacion (ordenados segtin secuenciacién) Evaluacion
CE 2 20 2_.2.1. Ident|,f|_ca, clasifica y monta las distintas partes de un DPR
sistema robotico
CE 2 24 241 ..Identlflca los tipos de sensories y actuadores de los DCA
que dispone un robot
CE 3 24 2.4.2. Implementa de manera fisica o simulada circuitos que DCA
forman parte de un robot
2.5.1.dentifica las caracteristicas de las unidades de control
CE 2 2.5 X .
compatibles con el hardware y software libre
2.5.2 Conecta sensores y actuadores con la unidad de
control compatible con software libre, comprobando su
CE 3 2.5 . . : . I DPR
funcionamiento mediante programas de simulacién y su
aplicacién practica en robots reales.
2.6.1 Describe las caracteristicas de comunicaciones y
CE 1 2.6 conectividad: cable, tarjetas, USB, Bluetooth, wifi, telefonia RPE
movil...
2.6.2 Conoce y desarrolla el concepto de Internet de las
CE 2 2.6 ey ;
cosas (loT), relacionandolo con ejemplos
22
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2.6.3 Conecta el ordenador y otros dispositivos digitales a
CES 2.6 través de de diferentes tipos de conexién aplicando el
concepto de Internet de las cosas (loT)
3.2.1 Utiliza diagramas de flujo que resuelven problemas
CE 3 39 propuestog,lmedlqnte la cqmblnamon de bloques de ORA
programacion, aplicando dichos programas, de software
libre, a una plataforma de control y a un robot.
3.2.2 Utiliza diagramas de flujo que resuelven problemas
CE 3 32 propuestos_,’medle!nte la cqmblnamon de bloques de DCA
programacion, aplicando dichos programas, de software
libre, a una plataforma de control y a un robot.
3.3.1 Identifica y comprende claramente los requerimientos
CE6 33 del reto o problema que se le pr.esenta, para poder, ORA
resolverlo adecuadamente mediante la programacion
textual.
3.3.2 Disefia mediante la programacion textual, un programa
CE 4 3.3 que cumpla con los requerimientos fijados reconociendo y DCA
corrigiendo errores.
3.4.1 Elabora la documentacion técnica necesaria para la
CE 3 3.4 planificacién, construccion e interpretacion del DPR
funcionamiento del robot.
CE 3 34 3:4.2_ !Emplea el tipo de I|<’:en.C|as apropiado para su correcta DPR
difusion de un proyecto técnico..
CE 3 34 3.4.3 Sube por[ectament_e a la unidad de control un DCA
programa disefiado previamente.
Descriptores CCL3, CP2, CP3, STEM2, STEM3, STEM4, CD2, CD5, CPSAA3, CPSAAS, CC2,
operativos CE1, CE3, CCECA4.
Contenidos
Contenidos de la materia de caracter
transversal
Sistemas de control de lazo cerrado
Origen y evolucién de la robotica
Arquitectura de un robot
Tipos de sensores: sensores digitales COMLEC
Actuadores: zumbadores, relés, leds... COMORAL
Unidad de control compatible con hardware y software CD
Tipos de entradas y salidas (analdgicas y digitales) EC
Conexiones inalambricas. loT TIC
Leguajes de programacion EDSOST
Software libre de lenguaje textual de programacion por cédigo EDCONV
Depuracion de programas de control. Defectos de precision: mecanismos de
autocorreccion..
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Proceso de subida del programa de software a la unidad de control.
Documentacién técnica de un proyecto. Tipos de licencias para compartir
documentacioén y programas

Aprendizaje interdisciplinar

Esta situacion de aprendizaje esta relacionada con el area de Matematicas, donde pueden
establecerse correspondencias relacionadas con el uso de estrategias y formas de razonamiento
propios de ella como parte del método cientifico. Con la materia de Dibujo Técnico se aprecian
conexiones vinculadas como medio de expresidon y comunicacion convencional para cualquier
proyecto cuyo fin sea la creacién y fabricacién de un producto, siendo un aspecto imprescindible del
desarrollo tecnoldgico. Dota al alumnado de un instrumento eficiente para comunicarse de manera
grafica y objetiva, para expresar y difundir ideas o proyectos, de acuerdo con convenciones que
garantizan su interpretacion fiable y precisa.

8. MATERIALES Y RECURSOS DE DESARROLLO CURRICULAR.

MATERIALES IMPRESOS:
» Libro de texto del alumno (o apuntes del profesor): material de referencia a la hora de
sequir la asignatura y el primer lugar al que acudir para la busqueda inicial.

» Cuaderno del alumno: es uno de los materiales indispensable para un desarrollo
inteligente y activo de la asignatura. En €l va elaborando su propio libro de texto
recogiendo los contenidos y las actividades realizadas. Es por tanto un elemento
importante para la evaluacién del trabajo del alumno. Deberemos tener en cuenta la
presentacion, la organizacion, la distribucion de contenidos, etc..

» Documentacion del Proyecto Tecnologico.

» Biblioteca de centro

» Biblioteca del aula: Libros de consulta, manuales técnicos, libros de texto de otras
editoriales, listados de precios, catalogos, reglamentos y revistas técnicas, etc.

» Prensa: Periddicos y revistas técnicas (Técnica Industrial).

» Graficos y mapas o murales: Fundamentalmente para consultar las propiedades,
caracteristicas, simbologia, componentes, etc. de las diversas ramas de la Tecnologia.

MATERIALES AUDIOVISUALES:
» Proyectores, Cafidon multimedia, television, videos, DVD, etc...

MATERIALES DE DIBUJO:
> Utiles basicos para el trazado grafico.

RECURSOS INFORMATICOS:
» Ordenadores, impresora, programas de disefio, programacioén informatica y robdética,
paginas web, enciclopedias multimedia, simulaciones, conexiones a Internet, etc

24
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MATERIALES ELABORADOS POR LOS PROFESORES DEL DEPARTAMENTO
» Apuntes, fichas, informes, fotocopias, transparencias y proyectos tecnolégicos de
antiguos alumnos).

RECURSOS TECNICOS:
» Equipamiento propio del Aula — Taller de Tecnologia.
» Ordenadores — Aula informatica

OTRO:
» Kit de construccion / programacion (Placas de arduino),
» Componentes normalizados mecanicos, eléctricos, electrénicos, madera de diferentes
tipos y tamafios,
» Pegamentos y colas.

9. LA CONCRECION DE LOS PLANES, PROGRAMAS Y PROYECTOS DE CENTRO

VINCULADOS CON EL DESARROLLO DEL CURRICULO DE LA MATERIA.

Matematica y Personal, Concienci
Comunicacié | Plurilin [ en Ciencia, Digital Social y de | Ciudadan | Empren ay
n Lingiistica giie Tecnologia e Aprender a a dedora | Expresion
Ingenieria Aprender Culturales
- N < W0 a <« « « <« [ N| M <
ACTS |9 Q99 QojalaHKHHKHEHKAOAQAQAQAQAAA A O OO OO W ww oo Q 9
Ol O O O O O Ol Ol V| Y V] » » O O O O O O O O O O O O O O O] O O] O O O O
Inter.Esl | x| x X | X X | x X X | X X | x| X X |X|X|X]|X X 19
ovaquia
Plande | x| x|x|x|[x]|x X X| X |[x|x X X X X X X | X[x|x]|x|21
Lectura
Recital X | X X X X X X X X [X[x|x X X |[X[x|x|x|18
Poesia
Diadela | x| x X | X X | X X | x X X | x X | X [X|Xx X X x|[x|19
VioGen
Diadela | x| x X | X X | X X | x X X | x X | X [X|Xx X X x|[x|19
Mujer
Diadela | x| x X X X | X X | X X | x| X X |X|X|X]|X X x|[x|19
Paz
ONCE X | X X | x| x X X| x| x|x X | X [ X X 14
Graduac | x X X | x X X | X X X X | X X | X X | X X |[x|17
Viaje X | X X X | X X X | X X|x|x X | X[X|X|[xX|x|x]|x 19
4eso
Acomp. | x X X X | X X[ X|X|x]|x|x X |Xx|x X X 16
Individua
|
Galilei X X X X | x X X XX | X|Xx|x|[x[x]|x|[x]|x X X 19
PI X X X X X | X X|X|X X |X|X|X]|X 14
Director
Exito x| x X x| x X X x | x 9
Educativ
CRIE X| x| x X | X X[X|X|X|x[x][x]|x]|x XX | X|Xx|x|[x[x]|x|[x]|x X[ X[x|x|x|29
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Astrono | x | x X X[ X|x]|x X X X X |X|X|X]|Xx X x |17
m.

Hallowe X X X X X X x| 7
en

Radio X| x| x X X | x X X|Xx|x X X X | X X X X x|[x|19
Practica | x X X X[ x|x X | X|X|Xx]|Xx 11
sRestaur

ativ

Plande | x X X X[ x|x X[ X |x|x|x 11
Convive

n.

Erasmus | x | x X | X X | x X X | X X | x| X X |X|X|X]|X X 19
+

LeoTIC X[ x| x X X X| X |[x|x X X X X X X [ X|X 17
Mediacié | x | x X X[ X|X X | x| X X [X[x|x X X 15
ny

Ayuda

Cad.Val X X | x X | X | X 6
or Joven

10. ACTIVIDADES COMPLEMENTARIAS Y EXTRAESCOLARES.

Desde el departamento de Tecnologia se proponen una serie de actividades
complementarias y extraescolares para realizar en el curso 2022/23:

Ruta por los alrededores del Pueblo — Interdepartamental.

Paseo por la zona de la Adrada para el estudio de materiales y concienciacién sobre el
medio ambiente.

Semana de la ciencia — Interdepartamental de ciencias.

Semana de actividades, juegos y descubrimientos relacionados con todas las ciencias.
Parque de atracciones de Madrid — Interdepartamental de ciencias.

Visita al parque con una serie de actividades para hacer a través de una plataforma
ESO (digital.

Museo de Tecnologia de Madrid

Visita al museo de tecnologia de Madrid para descubrir, observar y analizar inventos y
objetos tecnoldgicos del pasado y futuro de la humanidad.

Centro de Visitantes y Entrenamiento INTA-NASA

Visita al centro de Entrenamiento de la NASA, ubicado en Navas del Rey

Presa Rota Patones de arriba

Visita a la presa rota de Patones para analizar materiales, construccion y fallos de
rotura.
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11. EVALUACION DEL PROCESO DE APRENDIZAJE DEL ALUMNADO.

La adquisicion de las competencias especificas constituye la base para la
evaluaciéon competencial del alumnado.

El nivel de desarrollo de cada competencia especifica vendra determinado por el
grado de consecucioén de los criterios de evaluacion con los que se vincula, por lo que
estos han de entenderse como herramientas de diagnéstico en relacion con el desarrollo
de las propias competencias especificas.

Estos criterios se han formulado vinculados a los descriptores del perfil de la etapa,
a través de las competencias especificas, de tal forma que no se produzca una
evaluacion de la materia de las competencias clave.

Este enfoque competencial implica la necesidad de que los criterios de evaluacion
midan tanto los productos finales esperados (resultados) como los procesos y actitudes
que acompafian su elaboracién. Para ello, y dado que los aprendizajes propios de
Control y Robética se han desarrollado habitualmente a partir de situaciones de
aprendizaje contextualizadas, bien reales o simuladas, los criterios de evaluacion se
deberan ahora comprobar mediante la puesta en practica de técnicas y procedimientos
también contextualizados a la realidad del alumnado.

Resulta conveniente tener presente que el desarrollo de proyectos de control y
robdtica supone una opcion muy adecuada como elemento vertebrador de los
contenidos de la materia, asi como un buen complemento a la de Tecnologia y
Digitalizacion del mismo curso.

En relacién con las técnicas e instrumentos de evaluacion:

Tecnologia

Las técnicas a emplear seran variadas para facilitar y asegurar la evaluacion integral del

alumnado y permitir una valoracion objetiva de todo el alumnado; incluiran propuestas

contextualizadas y realistas; propondran situaciones de aprendizajes y admitiran su adaptacion

a la diversidad de alumnado. Se utilizara para cada técnica, los siguientes instrumentos de

evaluacion:

» De observacion
v Registro anecdético (ORA)
v" Guia de observacion (OGO)
» De desempefio
v Porfolio ( )
v Cuaderno del alumno (DCA)
v" Proyecto (DPR)
» De rendimiento
v Prueba oral ( )
v Prueba escrita (RPE)

Departamento de Tecnologia CURSO 22-23
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A continuacion, se asignan los instrumentos con los que se evaluaran cada criterio de

evaluacioén/indicadores de logro:

Criterio Indicador de | Instrumento Criterio Indicador de | Instrumento
Evaluacién Logro Evaluacién Evaluacién Logro Evaluacién
1.1.1 DPR 2.6.1 RPE
1.1.2 DCA Criterio Evaluacion 2.6 2.6.2
Criterio Evaluacion 1.1
1.1.3 DPR 2.6.3
1.1.4 3.1.1 RPE
Criterio Evaluaciéon 3.1
Criterio Evaluacion 1.2 1.2.1 DCA 3.1.2 DCA
2.1.1 RPE 3.2.1 ORA
Criterio Evaluacion 2.1 Criterio Evaluacion 3.2
2.1.2 DPR 3.2.2 DCA
2.2.1 DPR 3.3.1 RPE
Criterio Evaluacion 2.2 Criterio Evaluacion 3.3
2.2.2 3.3.2 DPR
Criterio Evaluacion 2.3 2.3.1 DCA 3.4.1 DPR
2.4.1 DCA Criterio Evaluacion 3.4 3.4.2 DPR
Criterio Evaluacion 2.4
2.4.2 DCA 3.4.3 DCA
- L. 2.5.1
Criterio Evaluacién 2.5
2.5.2 DPR

En relaciéon con los momentos de la evaluacion:

» La evaluacion sera continua sin perjuicio de la realizacion, a comienzo de curso, de una
evaluacion inicial. En todo caso, la unidad temporal de programacion sera la situacion
de aprendizaje.

Y

Las técnicas e instrumentos deberan aplicarse de forma sistematica y continua a lo
largo de todo el proceso educativo.
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A continuacion, se determina en qué momento se aplicara cada instrumento de evaluacion,
segun los criterios de evaluacion e indicadores de logro que evaluan.

e Indicador
EVIRGICIon de Instrumer:nto
Logro Evaluacion
1.1.1 DPR X
. ., 1.1.2 DCA X
Criterio Evaluacion 1.1
1.1.3 DPR X
1.1.4 X
Criterio Evaluacion 1.2 1.2.1 DCA X
RPE
Criterio Evaluacion 2.1 2.1.1 X
2.1.2 DPR X
L .. 2.2.1 DPR X X
Criterio Evaluacion 2.2
2.2.2 X
Criterio Evaluacion 2.3 2.3.1 DCA X
L . 2.4.1 DCA X
Criterio Evaluacion 2.4
2.4.2 DCA X
L . 2.5.1 X
Criterio Evaluacion 2.5
2.5.2 DPR X
2.6.1 RPE X
Criterio Evaluacion 2.6 2.6.2 X
2.6.3 X
3.1.1 RPE X
Criterio Evaluacion 3.1
3.1.2 DCA X
L . 3.2.1 ORA X X
Criterio Evaluacion 3.2
3.2.2 DCA X X
. .y 3.3.1 RPE X
Criterio Evaluacion 3.3
3.3.2 DPR X
3.4.1 DPR X X
DPR
Criterio Evaluacion 3.4 3.4.2 X X
DCA
3.4.3 X
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En relacién con los criterios de calificacion:

» Se establecen los criterios de calificacion (o peso) de cada uno de los criterios de
evaluacion de la materia.

Criterio de

Criterio de Evaluacién Calificacion
5%
5%
5%
5%
5%
5%
5%
5%
5%
5%
5%
5%
5%
5%
5%
5%
5%
5%
5%
5%

100%
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» En virtud de la relacion entre instrumentos y criterios de evaluacién, se determinan, a
continuacion, los criterios de calificacion de cada instrumento de evaluacion:

Instrumentos Evaluacion Peso (%)

ORA 6%

0GO 12%

12%

DCA 17%

DPR 36%
7%

RPE 10%

TOTAL 100%

» Envirtud de la relacién entre situaciones de aprendizaje y criterios de evaluacion, se
determinan, a continuacion, los criterios de calificacién de cada situacion de
aprendizaje:

Situaciones Aprendizaje Peso (%)

SA1

SA3

TOTAL

12. ATENCION A LAS DIFERENCIAS INDIVIDUALES DEL ALUMNADO.

Al amparo de lo establecido en el articulo 12 del Real Decreto 217/2022, de 29 de marzo, la
atencion del alumnado que requiera una atencion diferente a la ordinaria se regira por los
principios de normalizacion e inclusion.

Se pondran en marcha medidas para que las condiciones de la realizacion de las
evaluaciones se adapten a las necesidades del alumnado y se estableceran medidas de
flexibilizacion y alternativas metodolégicas de accesibilidad y disefio universal para que todo el
alumnado pueda acceder a una educacién de calidad en igualdad de oportunidades.

En este sentido, el proyecto ofrece medidas de accesibilidad y atencion a la diversidad,
desde una perspectiva inclusiva. Las situaciones de aprendizaje estan disefiadas para integrar
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la totalidad del alumnado, sin precisar de antemano la realizacién de adaptaciones o disefios
especializados. Se parte de una propuesta que se ajusta al concepto de Disefio Universal de
Aprendizaje (DUA) para atender a las necesidades de todo el alumnado.

Con este fin, se presentan situaciones de aprendizaje, motivadoras para el alumno, con el
objetivo de captar su interés, desarrollar sus competencias y fomentar la comunicacion, la
colaboracion y la reflexion. Ademas, se contemplan opciones que atiendan a distintos tipos de
aprendizaje (auditivos, visuales, cinestésicos...) y se proporcionan herramientas que ayuden en
la comprension e interpretacion de la informacion. También ofrecen opciones que ayuden al
alumno a desarrollar las habilidades comunicativas y formas de expresion.

Se atiende a la diversidad de forma global a través de la metodologia competencial del
proyecto en cada una de las situaciones de aprendizaje que lo forman. Ademas, se emplea una
presentacién visual de los contenidos y el apoyo de elementos graficos. También se emplea el
uso de recursos especificos para alumnos con distintos ritmos de aprendizaje, como
videotutoriales o fichas

Estas herramientas, recursos, materiales y apoyos tienen como fin que todo el alumnado
acceda, comprenda, organice y adquiera conocimientos y desarrolle sus competencias

13. SECUENCIA DE UNIDADES TEMPORALES DE PROGRAMACION.

Situaciones de aprendizaje: CONTROL Y ROBOTICA

Departamento de Tecnologia

CURSO 22-23

Bloque 1. .
] , .
Trin:estre SISTEMAS AUTOMATICOS DE SA ;Ncggszﬁ'uscl::/:glz DE
CONTROL
20 Bloque 2.
Trimestre PROGRAMACION ASOCIADA A 20
CONTROL Y ROBOTICA
Bloque 3. <
3¢ < SA 3. CREACION DE UN
. ELECTRONICA APLICADA A LA 18
Trimestre ROBOTICA ROBOT PROGRAMADO
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14. ORIENTACIONES PARA LA EVALUACION DE LA PROGRAMACION DE

AULA Y DE LA PRACTICA DOCENTE.

Se llevara a cabo esta evaluacién al terminar cada una de las Situaciones de
Aprendizaje, y se utilizara como instrumento la siguiente rubrica, revisando cuatro aspectos a
valorar:

» Resultado de la Evaluacion (R.E)

» Adecuacion de los materiales y recursos didacticos a los métodos didacticos y
pedagdgicos utilizados (A.M.RD.MDyP)

» Contribucién de los métodos didacticos y pedagdgicos a la mejora del clima de aula y
centro (C.MDyP.MC.AyC)

» Eficacia de las medidas de atencion a la diversidad (E.MAD)

Aspectos a Indicadores de logro
Valorar Excelente Bueno Mejorable Mal/Pobre
+ 90% de los |+ 70% de los|+ 50% de los|- 50% de los
RE* alumnos han | alumnos han | alumnos han | alumnos han
i superado la | superado la | superado la | superado la
materia. materia. materia. materia.
Materiales, Sesiones Sesiones Al menos 1 SA
dinamicas y | concretas en | concretas en | no se ha
recursos han | alguna SA no |alguna SA no | desarrollado
A.M.RD. o .
MDyP* permitido desarrollafias desarrollad’as por debld(? a
correcto por materiales o | metodologia. materiales,
desarrollo de | recursos. recursos 0
SA. metodologia.
Clima de aula | Clima de aula| Comportamientos | Clima de aula
muy positivo. | positivo, con | disruptivos  con | muy negativo,
Colaboracién alguna llamada | algunas con medidas
entre alumnos | de atencién sin | sanciones sancionadoras
C.MDyP. . . . o N
satisfactoria. medidas individuales. individuales vy
MC.AyC* . . . .
Metodologia vy | sancionadoras. | Revisar métodos | grupales.
dinamicas muy | Metodologia vy | pedagdgicos Modificar
adecuadas. dinamicas (atencion métodos
adecuadas. diversidad) pedagogicos.
Todo el alumnado ha sido atendido | Algunos alumnos no han obtenido la
E.MAD* conforme a sus necesidades. atencion necesaria por los recursos
propios de la asignatura.
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15. PROCEDIMIENTO PARA LA EVALUACION DE LA PROGRAMACION

DIDACTICA.

Las conclusiones mas importantes de la evaluacion de la programacion didactica se
incorporaran al final de curso, junto a la evaluacion de la propuesta curricular, a la
memoria de la programacion general anual, siendo la base para la elaboracion de las
programaciones didacticas del curso siguiente.

La evaluacién y seguimiento de la programacion sera permanente y continua, y debe
permitir la introduccion de correcciones o modificaciones para llegar a conseguir los
objetivos propuestos.

Diferentes circunstancias podran motivar la realizacion de ajustes en la programacion
didactica:

» La propia evolucién del grupo y la manera de afrontar los diferentes aprendizajes

» Laincorporacién de nuevo alumnado

» Las diferentes actuaciones o acontecimientos especiales que afecten al centro o las
familias que tengan repercusion en el grupo clase

» Otros sucesos que ocurran durante el curso.

Por tanto, y dado que la realidad social es muy compleja y variante, la programacién
didactica debe ser un documento flexible, que permita reajustar la planificacion del
proceso de ensefianza aprendizaje.

Para establecer el procedimiento para evaluar la programacion didactica nos
basaremos en las directrices para la evaluacién del proceso de ensefianza y de la
practica docente recogidas en la propuesta curricular del centro, aunque aludiendo, al
menos, a los siguientes elementos:

¢, Qué evaluar? Indicadores de logro.

¢, Coémo evaluar? Instrumentos de evaluacion.

¢, Cuando evaluar? Momentos en los que se realizara la evaluacion.
¢ Quién evalua? Personas que llevaran a cabo la evaluacion.

YV V VY
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