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1.- Reparto profesorado.

PROFESORADO

SUSANA FRANCO MARTIN
MARIANO RASAL ASO
NATALIA MAYORAL LAHUERTA

PROFESOR/ A

MATERIAS Y CURSOS

GRUPOS

TECNOLOGIA Y DIGITALIZACION 2° ESO

2°ESO A+ PAIA

2°ESOB + PAIB

AMBITO PRACTICO 3° ESO - 1° DIVERSIFICACION 3°ESOD
SUSANA FRANCO MARTIN AMBITO PRACTICO 4° ESO - 2° DIVERSIFICACION 4°ESO C
DESDOBLE 3° ESO A 3°ESOA
DESDOBLE 3°ESO B 3°ESOB
TUTORIA 2° ESO B 2°ESOB
3°ESO A
TECNOLOGIA Y DIGITALIZACION 3° ESO 3°ESOB
3°ESOC
MARIANO RASAL ASO
] ] 3°ESO A/B
PROGRAMACION Y ROBOTICA 3° ESO
3°ESO C/D
DIGITALIZACION 4°ESO 4° ESO A/B
DESDOBLE 3°ESO C 3°ESOC
NATALIA MAYORAL LAHUERTA -
TECNOLOGIA 4° ESO 4°ESOA+B




2.- Instrumentos de evaluacion

PA — Producciones de los alumnos: memoria técnica, prototipo u objeto tecnoldgico,

OD - Observacion directa: trabajo individual, trabajo en grupo. producciones digitales, dossier de actividades.

PE - Prueba escrita PO - Prueba oral o producciones orales: presentaciones, exposiciones, etc.

PD - Prueba digital FO - Formularios, test.

Se utilizara como procedimiento de evaluacion una rubrica asociada a cada instrumento que lo precise.

3.- Elementos transversales

TIPOS DE ELEMENTOS TRANSVERSALES

AC- El aprendizaje cooperativo y el desarrollo del asociacionismo. EX - Expresion oral y escrita.

AF- La actividad fisica y la dieta equilibrada. MA - Desarrollo sostenible y el medio ambiente.
CA- Comunicacion audiovisual. PV- Prevencion de la violencia.

CL- Comprension lectora. TI- Tecnologias de la informacion y la comunicacion.
EC- Educacion civica y constitucional. VI- Educacion y seguridad vial.

EM- El emprendimiento.

4.- Competencias clave.

COMPETENCIAS CLAVE

Competencia en comunicacion lingiiistica (CCL) Competencia personal, social y de aprender a aprender (CPSAA)




Competencia plurilingiie (CP) Competencia ciudadana (CC)

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

Competencia digital (CD) Competencia en conciencia y expresion culturales (CCEC)

5.- Competencias especificas.

TECNOLOGIA Y DIGITALIZACION 2° ESO

CRITERIOS DE EVALUACION Y COMPETENCIAS ESPECIFICAS

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

1.1. Definir problemas o necesidades planteadas, buscando y contrastando informacién de forma guiada procedente de diferentes fuentes de manera critica y segura.
1.2. Comprender y examinar productos tecnolédgicos de uso habitual a través del analisis de objetos y sistemas cotidianos, empleando el método cientifico y utilizando
herramientas de simulacion adecuadas al nivel del alumnado que faciliten la construccién de objetos.

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

2.1. Idear y describir soluciones originales a problemas definidos sencillos, aplicando conceptos, técnicas y procedimientos interdisciplinares, asi como criterios de
sostenibilidad con actitud emprendedora, perseverante y creativa.

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

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

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

3.2. Estimar cuantitativa y cualitativamente las transformaciones de velocidades y fuerzas en mecanismos simples.

3.3. Identificar las magnitudes eléctricas basicas, su relacion y su efecto en circuitos sencillos.

CE.TD.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 informacion y propuestas.




4.1. Conocer y elaborar de forma guiada la documentacion técnica y 4.1. Representar y comunicar el proceso de creacion de un producto grafica basica, utilizando la
simbologia y el vocabulario técnico adecuados, de manera colaborativa, tanto presencialmente como en remoto.

CE.TD.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 robadtica.

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

5.2. Programar aplicaciones sencillas, de forma guiada con una finalidad concreta y definida, para distintos dispositivos (ordenadores, dispositivos méviles y otros)
aplicando herramientas de edicién y empleando los elementos de programacion de manera apropiada.

CE.TD.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.

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

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

CE.TD.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.

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

TECNOLOGIA Y DIGITALIZACION 3° ESO

CRITERIOS DE EVALUACION Y COMPETENCIAS ESPECIFICAS

CE.TD.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 simulacién, para definir problemas tecnolégicos e iniciar procesos de creacion de soluciones a partir de la
informacion obtenida.

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

1.2. Comprender y examinar productos tecnoldgicos de uso habitual a través del analisis de objetos y sistemas de diversa indole, empleando el método cientifico y
utilizando herramientas de simulacién en la construccion de objetos.

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




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

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

2.2, Seleccionar, planificar y organizar los materiales y herramientas necesarios, asi como secuenciar las tareas necesarias para la construccion de una solucién a un
problema planteado con previsién de los tiempos necesarios para el desempefio de cada tarea, trabajando individualmente o en grupo de manera cooperativa y
colaborativa.

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

3.1. Fabricar objetos o modelos mediante la manipulacién y conformacion de materiales, empleando herramientas y maquinas adecuadas, incluidas maquinas de
fabricacion digital como las impresoras 3D, aplicando los fundamentos de estructuras, mecanismos, electricidad y electronica y respetando las normas de seguridad y
salud correspondientes.

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

CE.TD.4: Describir, representar e intercambiar ideas o soluciones a problemas tecnolégicos o digitales, utilizando medios de representacién, 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.

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

CE.TD.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.

5.1. Programar aplicaciones sencillas para distintos dispositivos (ordenadores, dispositivos méviles y otros) empleando, los

elementos de programacién de manera apropiada y aplicando herramientas de edicion, asi como médulos de inteligencia artificial

que anadan funcionalidades.

5.2. Automatizar procesos, maquinas y objetos de manera autdnoma, con conexion a internet, mediante el analisis, construccion y programacién de robots y sistemas de
control.

CE.TD.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.

6.1. Usar de manera eficiente y segura los dispositivos digitales de uso cotidiano en la resolucién de problemas sencillos, analizando los componentes y los sistemas de
comunicacién, conociendo los riesgos y adoptando medidas de seguridad para la proteccidon de datos y equipos.

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

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

7.1. |dentificar 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.




PROGRAMACION Y ROBOTICA 3° ESO

CRITERIOS DE EVALUACION Y COMPETENCIAS ESPECIFICAS

CE.PR.1. Abordar problemas tecnolégicos con autonomia y actitud creativa, aplicando conocimientos interdisciplinares y trabajando de forma cooperativa y
colaborativa, para disenar y planificar soluciones a un problema o necesidad de forma eficaz, innovadora y sostenible.

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

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

CE.PR.2. Aplicar de forma apropiada y segura distintas técnicas y conocimientos interdisciplinares utilizando operadores, sistemas eléctricos y electronicos y
herramientas, teniendo en cuenta la planificacién y el disefio previo, para construir o fabricar soluciones tecnoldgicas sostenibles que den respuesta a necesidades en
diferentes contextos.

2.1. Fabricar objetos o sistemas robéticos mediante la manipulacion y conformacion de materiales, empleando herramientas y maquinas adecuadas, aplicando los
fundamentos de estructuras, mecanismos, electricidad y fundamentalmente electronica, respetando las normas de seguridad y salud correspondientes.

CE.PR.3. Describir, representar e intercambiar ideas o soluciones a problemas tecnolégicos o digitales, utilizando medios de representacién, 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.

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

CE.PR.4. 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 robdética.

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

4.2. Programar aplicaciones sencillas para distintos dispositivos (ordenadores, dispositivos méviles y otros) empleando los elementos de programaciéon de manera
apropiada y aplicando herramientas de edicion, asi como médulos de inteligencia artificial que afiadan funcionalidades a la solucién.

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

CE.PR.5. Hacer un uso responsable y ético de la tecnologia, mostrando interés por un desarrollo sostenible, identificando sus repercusiones y valorando la contribucion
de las tecnologias emergentes, para identificar las aportaciones y el impacto del desarrollo tecnolégico en la sociedad y en el entorno.

5.1. Reconocer la influencia de la actividad tecnolégica en la sociedad y en la sostenibilidad ambiental a lo largo de su historia, identificando sus aportaciones y
repercusiones y valorando su importancia para el desarrollo sostenible.
5.2. 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.

AMBITO PRACTICO 3° ESO

CRITERIOS DE EVALUACION Y COMPETENCIAS ESPECIFICAS

CE.AP.1. Buscar y seleccionar la informacion adecuada proveniente de diversas fuentes, de manera critica y segura. Abordar, identificar y proponer problemas
tecnoldgicos con autonomia y actitud creativa, aplicando conocimientos interdisciplinares y trabajando de forma cooperativa y colaborativa, para disefar y planificar
soluciones a un problema o necesidad de forma eficaz, innovadora y sostenible.

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

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

CE.AP.2. Aplicar de forma apropiada y segura distintas técnicas y conocimientos interdisciplinares, utilizando operadores, sistemas tecnolégicos y herramientas, teniendo
en cuenta la planificacion y el disefio previo y analizando el ciclo de vida de productos, para construir o fabricar soluciones tecnolégicas y sostenibles que den respuesta
a necesidades en diferentes contextos.

2.1. Fabricar objetos 0 modelos mediante la manipulacion y conformacion de materiales, empleando herramientas y maquinas adecuadas, aplicando los fundamentos de
estructuras, mecanismos, electricidad, respetando las normas de seguridad y salud correspondientes.

CE.AP.3. Describir, representar e intercambiar ideas o soluciones a problemas tecnoldgicos o digitales, utilizando medios de representacion, simbologia y vocabulario
adecuados, usando un lenguaje inclusivo y no sexista, asi como los instrumentos y recursos disponibles y valorando la utilidad de las herramientas digitales, para
comunicar y difundir informacién y propuestas.

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

CE.AP.4. Desarrollar algoritmos y aplicaciones informaticas en distintos entornos, aplicando los principios del pensamiento computacional, aplicando los conocimientos
necesarios e incorporando las tecnologias emergentes, para crear soluciones a problemas concretos, automatizar procesos y aplicarlos en sistemas de control
programables o en robdtica.

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

4.2. Programar aplicaciones sencillas para distintos dispositivos (ordenadores, dispositivos moéviles y otros) empleando los elementos de programacién de manera
apropiada y aplicando herramientas de edicion.

CE.AP.5. Configurar el entorno personal de aprendizaje, interactuando y aprovechando los recursos del ambito digital, para optimizar y gestionar el aprendizaje
permanente.




5.1. Usar de manera eficiente y segura los dispositivos digitales de uso cotidiano en la resolucion de problemas sencillos.

5.2. 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.

5.3. Organizar la informacion de manera estructurada, aplicando técnicas de almacenamiento seguro.

CE.AP.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.

7.1. Reconocer la influencia de la actividad tecnolégica en la sociedad y en la sostenibilidad ambiental valorando su importancia para el desarrollo sostenible.
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.

DIGITALIZACION 4° ESO

CRITERIOS DE EVALUACION Y COMPETENCIAS ESPECIFICAS

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

1.1. Conectar dispositivos y gestionar redes locales aplicando los conocimientos y procesos asociados a sistemas de comunicacion aldmbrica e inaldmbrica con una
actitud proactiva.

1.2. Instalar y mantener sistemas operativos configurando sus caracteristicas en funcién de sus necesidades personales.

1.3. Identificar y resolver problemas técnicos sencillos analizando componentes y funciones de los dispositivos digitales, evaluando las soluciones de manera critica y
reformulando el procedimiento, en caso necesario.

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

2.1. Gestionar el aprendizaje en el ambito digital, configurando el entorno personal de aprendizaje mediante la integracion de recursos digitales de manera autbnoma.
2.2. Buscar, seleccionar y archivar informacién en funcién de sus necesidades haciendo uso de las herramientas del entorno personal de aprendizaje con sentido critico y
siguiendo normas basicas de seguridad en la red.

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

2.4. Interactuar en espacios virtuales de comunicacion y plataformas de aprendizaje colaborativo, compartiendo y publicando informacién y datos, adaptandose a
diferentes audiencias con una actitud participativa y respetuosa.

CE.D.3. Desarrollar habitos que fomenten el bienestar digital, aplicando medidas preventivas y correctivas, para proteger dispositivos, datos personales y la propia salud.
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3.1. Proteger los datos personales y la huella digital generada en internet, configurando las condiciones de privacidad de las redes sociales y espacios virtuales de
trabajo.

3.2. Configurar y actualizar contrasenas, sistemas operativos y antivirus de forma periédica en los distintos dispositivos digitales de uso habitual.

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

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

4.1. Hacer un uso ético de los datos y las herramientas digitales, aplicando las normas de etiqueta digital y respetando la privacidad y las licencias de uso y propiedad
intelectual en la comunicacion, colaboracion y participacion activa en la red.
4.2. Reconocer las aportaciones de las tecnologias digitales en las gestiones administrativas y el comercio electrénico, siendo consciente de la brecha social de acceso,

uso y aprovechamiento de dichas tecnologias para diversos colectivos.

4.3. Valorar la importancia de la oportunidad, facilidad y libertad de expresiéon que suponen los medios digitales conectados, analizando de forma critica los mensajes que
se reciben y transmiten teniendo en cuenta su objetividad, ideologia, intencionalidad, sesgos y caducidad.

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

TECNOLOGIA 4° ESO

CRITERIOS DE EVALUACION Y COMPETENCIAS ESPECIFICAS

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

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

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

1.3. Abordar la gestion del proyecto de forma creativa, aplicando estrategias y técnicas colaborativas adecuadas, asi como métodos de investigacion en la ideacién de

soluciones lo mas eficientes, accesibles e innovadoras posibles.

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

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

ético, responsable e inclusivo.
2.2. Fabricar productos y soluciones tecnoldgicas, aplicando herramientas de disefo asistido, técnicas de elaboracién manual, mecanica y digital y utilizando los ateriales

y recursos mecanicos, eléctricos, electronicos y digitales adecuados.

CE.T.3. Expresar, comunicar y difundir ideas, propuestas o soluciones tecnoldgicas en diferentes foros de manera efectiva, usando un lenguaje inclusivo y no sexista,
empleando los recursos disponibles y aplicando los elementos y técnicas necesarias, para intercambiar la informacién de manera responsable y fomentar el trabajo en
equipo.
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3.1. Intercambiar informacién y fomentar el trabajo en equipo de manera asertiva, empleando las herramientas digitales adecuadas junto con el vocabulario técnico,
simbolos y esquemas de sistemas tecnolégicos apropiados.

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

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

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

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

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

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

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

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

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

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

AMBITO PRACTICO (4° ESO)

CRITERIOS DE EVALUACION Y COMPETENCIAS ESPECIFICAS

CE.AP.1. Buscar y seleccionar la informacion adecuada proveniente de diversas fuentes, de manera critica y segura. Abordar, identificar y proponer problemas
tecnoldgicos con autonomia y actitud creativa, aplicando conocimientos interdisciplinares y trabajando de forma cooperativa y colaborativa, para disefar y planificar
soluciones a un problema o necesidad de forma eficaz, innovadora y sostenible.

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

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

1.3. Abordar la gestion del proyecto de forma creativa, aplicando estrategias y técnicas colaborativas adecuadas, asi como métodos de investigacion en la ideacion de
soluciones lo mas eficientes, accesibles e innovadoras posibles.
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CE.AP.2. Aplicar de forma apropiada y segura distintas técnicas y conocimientos interdisciplinares, utilizando operadores, sistemas tecnoldgicos y herramientas, teniendo
en cuenta la planificacién y el disefio previo y analizando el ciclo de vida de productos, para construir o fabricar soluciones tecnoldgicas y sostenibles que den respuesta
a necesidades en diferentes contextos.

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

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

CE.AP.3. Describir, representar e intercambiar ideas o soluciones a problemas tecnolégicos o digitales, utilizando medios de representacion, simbologia y vocabulario
adecuados, usando un lenguaje inclusivo y no sexista, asi como los instrumentos y recursos disponibles y valorando la utilidad de las herramientas digitales, para
comunicar y difundir informacién y propuestas.

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

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

CE.AP4. Desarrollar algoritmos y aplicaciones informaticas en distintos entornos, aplicando los principios del pensamiento computacional, aplicando los conocimientos
necesarios e incorporando las tecnologias emergentes, para crear soluciones a problemas concretos, automatizar procesos y aplicarlos en sistemas de control
programables o en robdtica.

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

CE.AP.5. Configurar el entorno personal de aprendizaje, interactuando y aprovechando los recursos del ambito digital, para optimizar y gestionar el aprendizaje
permanente.

5.1. Gestionar el aprendizaje en el ambito digital, configurando el entorno personal de aprendizaje mediante la integracion de recursos digitales de manera auténoma.
5.2. Buscar, seleccionar y archivar informaciéon en funcién de sus necesidades haciendo uso de las herramientas del entorno personal de aprendizaje.

5.3. Interactuar en espacios virtuales de comunicacion y plataformas de aprendizaje colaborativo, compartiendo y publicando informacién y datos, adaptandose a
diferentes audiencias con una actitud participativa y respetuosa.

CE.AP.6. Identificar y resolver problemas técnicos sencillos en dispositivos domésticos, a la vez que desarrollar habitos que fomenten el bienestar digital y ejercer una
ciudadania digital critica, conociendo las posibles acciones que realizar en la red, e identificando sus repercusiones, para hacer un uso activo, responsable y ético de la
tecnologia.

6.1. Conectar dispositivos y gestionar redes locales aplicando los conocimientos y procesos asociados a sistemas de comunicacion aldmbrica e inalambrica con una
actitud proactiva.

6.2. Proteger los datos personales y la huella digital generada en Internet, configurar y actualizar contrasefias de forma periddica y saber reaccionar ante situaciones que
representan una amenaza en la red, escogiendo la mejor solucién entre diversas opciones, desarrollando practicas saludables y seguras, y valorando el bienestar fisico y
mental, tanto personal como colectivo.

6.3. Hacer un uso ético de los datos y las herramientas digitales, aplicando las normas de etiqueta digital y respetando la privacidad y las licencias de uso y propiedad
intelectual en la comunicacion, colaboracién y participacion activa en la red.
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CE.AP.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.

7.1. Hacer un uso responsable de la tecnologia, mediante el analisis y aplicacidn de criterios de sostenibilidad y accesibilidad en la seleccion de materiales y en el disefio
de estos, asi como en los procesos de fabricacién de productos tecnolégicos, minimizando el impacto negativo en la sociedad y en el planeta.
7.2. Analizar los beneficios que, en el cuidado del entorno, aportan la arquitectura bioclimatica y el ecotransporte, valorando la contribucién de las tecnologias al

desarrollo sostenible.

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

6.- Secuenciacion: saberes, criterios, competencias especificas y competencias
clave. Elementos transversales.

MATERIA / NIVEL

TECNOLOGIA Y DIGITALIZACION / 2° ESO

UNIDAD DIDACTICA:

1. El proceso tecnolégico

ELEMENTOS TRANSVERSALES:

CL, EM, EX, PV, MA, Tl

definicién de problemas planteados.
- Herramientas y técnicas de
manipulacién y mecanizado de
materiales para la construccion de
objetos y prototipos.
- Respeto de las normas de seguridad
e higiene.

SABERES BASICOS INSTRUMENTO EVALUACION CRITERIOS DE COMPETENCIA
EVALUACION ESPECIFICA

A. Proceso de resolucién de oD 1.1. Definir problemas o CE.TD.1: Buscar y seleccionar la informacion
problemas PE/FO necesidades planteadas, adecuada proveniente de diversas fuentes, de

- Estrategias, técnicas y marcos de PA buscando y contrastando manera critica y segura, aplicando procesos de
resolucion de problemas en diferentes | TC-RU informacion de forma guiada | investigacion, métodos de anadlisis de productos y
contextos y sus fases. procedente de diferentes experimentando con herramientas de simulacion,

- Estrategias de busqueda critica de fuentes de manera critica y para definir problemas tecnoldgicos e iniciar
informacion durante la investigacion y segura. procesos de creacion de soluciones a partir de la

1.2. Comprender y examinar | informacion obtenida.
productos tecnoldgicos de
uso habitual a través del
analisis de objetos y sistemas
cotidianos, empleando el
método cientifico y utilizando
herramientas de simulacion
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Emprendimiento, resiliencia,
perseverancia y creatividad para
abordar problemas desde una
perspectiva interdisciplinar.

adecuadas al nivel del
alumnado que faciliten la
construccion de objetos.

2.1. Idear y describir
soluciones originales a
problemas definidos sencillos,
aplicando conceptos, técnicas
y procedimientos
interdisciplinares, asi como
criterios de sostenibilidad con
actitud emprendedora,
perseverante y creativa.

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

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

B. Comunicacion y difusién de ideas.

Habilidades basicas de comunicacion

interpersonal: vocabulario técnico
apropiado y pautas de conducta

propias del entorno virtual (etiqueta

digital).

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

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

4.1. Conocer y elaborar de
forma guiada la
documentacion técnica y
grafica basica, utilizando la
simbologia y el vocabulario
técnico adecuados, de
manera colaborativa, tanto
presencialmente como en
remoto.

CE.TD.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
informacion y propuestas
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UNIDAD DIDACTICA:

2. Expresion y comunicacion técnica

ELEMENTOS TRANSVERSALES:

CL, EM, EX, PV, MA, Tl

SABERES BASICOS

INSTRUMENTO EVALUACION

CRITERIOS DE
EVALUACION

COMPETENCIA
ESPECIFICA

A. Proceso de resolucién de
problemas

- Estrategias, técnicas y marcos de
resoluciéon de problemas en diferentes
contextos y sus fases.

- Estrategias de busqueda critica de
informacion durante la investigacion y
definicién de problemas planteados.

- Herramientas y técnicas de
manipulacién y mecanizado de
materiales para la construccion de
objetos y prototipos.

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

oD
PE/FO
PA
TC-RU

1.1. Definir problemas o
necesidades planteadas,
buscando y contrastando
informacion de forma guiada
procedente de diferentes
fuentes de manera critica y
segura.

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

2.1. Idear y describir
soluciones originales a
problemas definidos sencillos,
aplicando conceptos, técnicas
y procedimientos
interdisciplinares, asi como
criterios de sostenibilidad con
actitud emprendedora,
perseverante y creativa.

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

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

Esta competencia especifica se conecta con los
siguientes descriptores del perfil de salida: CCLA1,
STEM1, STEMS3, CD3, CPSAA3, CPSAAS5, CE1,
CE3.

3.1. Fabricar objetos o
modelos mediante la
manipulacion y conformacion
de materiales, empleando
herramientas y maquinas

CE.TD.3. Aplicar de forma apropiada y segura
distintas técnicas y conocimientos interdisciplinares
utilizando operadores, sistemas tecnoldgicos y
herramientas, teniendo en cuenta la planificacién y el
disefio previo, para construir o fabricar soluciones
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B. Comunicacion y difusién de ideas.

Habilidades basicas de comunicacién
interpersonal: vocabulario técnico
apropiado y pautas de conducta
propias del entorno virtual (etiqueta
digital).

Introduccion a las técnicas de
representacion grafica: Normalizacién,
boceto y croquis.

Técnicas de representacion grafica:
vistas, acotacion y escalas.
Herramientas digitales para la
elaboracién, publicacion y difusion de
documentacién técnica .

adecuadas, aplicando los
fundamentos de estructuras,
mecanismos Y electricidad y
respetando las normas de
seguridad y salud.

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

4.1. Conocer y elaborar de
forma guiada la
documentacién técnica y
grafica basica, utilizando la
simbologia y el vocabulario
técnico adecuados, de
manera colaborativa, tanto
presencialmente como en
remoto.

CE.TD.4. Describir, representar e intercambiar ideas
o soluciones a problemas tecnoldgicos o digitales,
utilizando medios de representacién, 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.

UNIDAD DIDACTICA:

3. Digitalizacioén (1)

ELEMENTOS TRANSVERSALES:

CL, EM, EX, PV, MA, TI

SABERES BASICOS

INSTRUMENTO EVALUACION

CRITERIOS DE
EVALUACION

COMPETENCIA
ESPECIFICA

A. Proceso de resolucion de

problemas

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

Estrategias de busqueda critica de
informacion durante la investigacion y
definicién de problemas planteados.
Emprendimiento, resiliencia,
perseverancia y creatividad para
abordar problemas desde una
perspectiva interdisciplinar.

oD
PE/FO
PA
TC-RU

2.1. Idear y describir
soluciones originales a
problemas definidos sencillos,
aplicando conceptos, técnicas
y procedimientos
interdisciplinares, asi como
criterios de sostenibilidad con
actitud emprendedora,
perseverante y creativa.

2.2 Seleccionar, planificar y
organizar los materiales y
herramientas, asi como
establecer de forma guiada la
secuencia de las tareas
necesarias para la
construccion de una solucién

CE.TD.2. Abordar problemas tecnolégicos con
autonomia y actitud creativa, aplicando
conocimientos interdisciplinares y trabajando de
forma cooperativa y colaborativa, para disefar y
planificar soluciones a un problema o necesidad de
forma eficaz, innovadora y sostenible.
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B. Comunicacién y difusién de ideas.

Habilidades basicas de comunicacién
interpersonal: vocabulario técnico
apropiado y pautas de conducta
propias del entorno virtual (etiqueta
digital).

Herramientas digitales para la
elaboracién, publicacion y difusién de
documentacion técnica.

D. Digitalizaciéon del entorno personal de
aprendizaje

Herramientas y plataformas de
aprendizaje. Configuracion,
mantenimiento y uso critico.
Herramientas de edicién y creacion de
contenidos. Procesadores de texto y
software de presentacion. Instalacion,
configuracién y uso responsable.
Propiedad intelectual.

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

4.1. Conocer y elaborar de
forma guiada la
documentacién técnica y
grafica basica, utilizando la
simbologia y el vocabulario
técnico adecuados, de
manera colaborativa, tanto
presencialmente como en
remoto.

CE.TD.4. Describir, representar e intercambiar ideas
o soluciones a problemas tecnoldgicos o digitales,
utilizando medios de representacién, 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.

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

6.2. Crear contenidos y
elaborar materiales sencillos
y estructurados, configurando
correctamente las
herramientas digitales
habituales del entorno de
aprendizaje, ajustandolas a
sus necesidades y
respetando los derechos de
autor y la etiqueta digital.

6.3. Organizar la informacion
de manera estructurada,
aplicando técnicas de
almacenamiento seguro y
haciendo uso de los formatos
de ficheros mas apropiados.

CE.TD.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.

UNIDAD DIDACTICA:

4. Estructuras
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ELEMENTOS TRANSVERSALES:

CL, EM, EX, PV, MA, Tl

SABERES BASICOS

INSTRUMENTO EVALUACION

CRITERIOS DE
EVALUACION

COMPETENCIA
ESPECIFICA

Proceso de resolucién de
problemas

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

Estrategias de busqueda critica de
informacion durante la investigacion y
definicion de problemas planteados.
Herramientas y técnicas de
manipulacién y mecanizado de
materiales para la construccién de
objetos y prototipos.

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

oD
PE/FO
PA
TC-RU

1.1. Definir problemas o
necesidades planteadas,
buscando y contrastando
informacion de forma guiada
procedente de diferentes
fuentes de manera critica 'y
segura.

1.2. Comprender y examinar
productos tecnoldgicos de
uso habitual a través del
analisis de objetos y sistemas
cotidianos, empleando el
método cientifico y utilizando
herramientas de simulacion
adecuadas al nivel del
alumnado que faciliten la
construccion de objetos.

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

2.1. Idear y describir
soluciones originales a
problemas definidos sencillos,
aplicando conceptos, técnicas
y procedimientos
interdisciplinares, asi como
criterios de sostenibilidad con
actitud emprendedora,
perseverante y creativa.

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

CE.TD.2. Abordar problemas tecnolégicos con
autonomia y actitud creativa, aplicando
conocimientos interdisciplinares y trabajando de
forma cooperativa y colaborativa, para disefar y
planificar soluciones a un problema o necesidad de
forma eficaz, innovadora y sostenible.
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B. Comunicacién y difusién de ideas.

Habilidades basicas de comunicacién
interpersonal: vocabulario técnico
apropiado y pautas de conducta
propias del entorno virtual (etiqueta
digital).

E. Tecnologia sostenible

Desarrollo tecnolégico: creatividad,
innovacion, investigacion,
obsolescencia e impacto social y
ambiental.

Tecnologia sostenible.

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

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

4.1. Conocer y elaborar de
forma guiada la
documentacién técnica y
grafica basica, utilizando la
simbologia y el vocabulario
técnico adecuados, de
manera colaborativa, tanto
presencialmente como en
remoto.

CE.TD.4. Describir, representar e intercambiar ideas
o soluciones a problemas tecnoldgicos o digitales,
utilizando medios de representacién, 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.

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

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

UNIDAD DIDACTICA:

5. Materiales de uso técnico

ELEMENTOS TRANSVERSALES:

CL, EM, EX, PV, MA, Tl

SABERES BASICOS

INSTRUMENTO EVALUACION

CRITERIOS DE
EVALUACION

COMPETENCIA
ESPECIFICA

A. Proceso de resolucién de

problemas

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

oD
PE/FO
PA
TC-RU

1.1. Definir problemas o
necesidades planteadas,
buscando y contrastando
informacion de forma guiada
procedente de diferentes
fuentes de manera critica 'y
segura.

CE.TD.1: Buscar y seleccionar la informacion
adecuada proveniente de diversas fuentes, de
manera critica y segura, aplicando procesos de
investigacién, métodos de andlisis de productos y
experimentando con herramientas de simulacion,
para definir problemas tecnolégicos e iniciar
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Estrategias de busqueda critica de
informacion durante la investigacion y
definicidon de problemas planteados.
Herramientas y técnicas de
manipulacion y mecanizado de
materiales para la construccion de
objetos y prototipos.
Emprendimiento, resiliencia,
perseverancia y creatividad para
abordar problemas desde una
perspectiva interdisciplinar

E. Tecnologia sostenible

Desarrollo tecnolégico: creatividad,
innovacion, investigacion,
obsolescencia e impacto social y
ambiental.

Tecnologia sostenible.

1.2. Comprender y examinar
productos tecnoldgicos de
uso habitual a través del
analisis de objetos y sistemas
cotidianos, empleando el
método cientifico y utilizando
herramientas de simulacion
adecuadas al nivel del
alumnado que faciliten la
construccion de objetos.

procesos de creacion de soluciones a partir de la
informacion obtenida.

2.1. Idear y describir
soluciones originales a
problemas definidos sencillos,
aplicando conceptos, técnicas
y procedimientos
interdisciplinares, asi como
criterios de sostenibilidad con
actitud emprendedora,
perseverante y creativa.

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

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

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

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

UNIDAD DIDACTICA:

6. Mecanismos
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ELEMENTOS TRANSVERSALES:

CL, EM, EX, PV, MA, Tl

SABERES BASICOS

INSTRUMENTO EVALUACION

CRITERIOS DE
EVALUACION

COMPETENCIA
ESPECIFICA

Proceso de resolucion de
problemas

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

Estrategias de busqueda critica de
informacion durante la investigacion y
definicion de problemas planteados.
Herramientas y técnicas de
manipulacién y mecanizado de
materiales para la construccién de
objetos y prototipos. Respeto de las
normas de seguridad e higiene.
Emprendimiento, resiliencia,
perseverancia y creatividad para
abordar problemas desde una
perspectiva interdisciplinar.

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

oD
PE/FO
PA
TC-RU

1.1. Definir problemas o
necesidades planteadas,
buscando y contrastando
informacion de forma guiada
procedente de diferentes
fuentes de manera critica 'y
segura.

1.2. Comprender y examinar
productos tecnoldgicos de
uso habitual a través del
analisis de objetos y sistemas
cotidianos, empleando el
método cientifico y utilizando
herramientas de simulacion
adecuadas al nivel del
alumnado que faciliten la
construccion de objetos.

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

2.1. Idear y describir
soluciones originales a
problemas definidos sencillos,
aplicando conceptos, técnicas
y procedimientos
interdisciplinares, asi como
criterios de sostenibilidad con
actitud emprendedora,
perseverante y creativa.

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

CE.TD.2. Abordar problemas tecnolégicos con
autonomia y actitud creativa, aplicando
conocimientos interdisciplinares y trabajando de
forma cooperativa y colaborativa, para disefar y
planificar soluciones a un problema o necesidad de
forma eficaz, innovadora y sostenible.
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B. Comunicacion y difusién de ideas.

Habilidades basicas de comunicacion
interpersonal: vocabulario técnico
apropiado y pautas de conducta
propias del entorno virtual (etiqueta
digital).

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

3.2. Estimar cuantitativa y
cualitativamente las
transformaciones de
velocidades y fuerzas en
mecanismos simples.

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

4.1. Conocer y elaborar de
forma guiada la
documentacion técnica y
grafica basica, utilizando la
simbologia y el vocabulario
técnico adecuados, de
manera colaborativa, tanto
presencialmente como en
remoto.

CE.TD.4. Describir, representar e intercambiar ideas
o soluciones a problemas tecnoldgicos o digitales,
utilizando medios de representacién, 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.

UNIDAD DIDACTICA:

7. Digitalizacion (Il)

ELEMENTOS TRANSVERSALES:

CL, EM, EX, PV, MA, TI

SABERES BASICOS

INSTRUMENTO EVALUACION

CRITERIOS DE
EVALUACION

COMPETENCIA
ESPECIFICA

A. Proceso de resolucién de

problemas

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

Estrategias de busqueda critica de
informacion durante la investigacion y
definicion de problemas planteados.

oD
PE/FO
PA
TC-RU

1.1. Definir problemas o
necesidades planteadas,
buscando y contrastando
informacion de forma guiada
procedente de diferentes
fuentes de manera critica 'y
segura.

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

2.1. Idear y describir
soluciones originales a
problemas definidos sencillos,

CE.TD.2. Abordar problemas tecnolégicos con
autonomia y actitud creativa, aplicando
conocimientos interdisciplinares y trabajando de
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B. Comunicacién y difusién de ideas.

Habilidades basicas de comunicacion
interpersonal: vocabulario técnico
apropiado y pautas de conducta
propias del entorno virtual (etiqueta
digital).

Herramientas digitales para la
elaboracion, publicacion y difusion de
documentacion técnica e informacion
multimedia relativa a proyectos.

aplicando conceptos, técnicas
y procedimientos
interdisciplinares, asi como
criterios de sostenibilidad con
actitud emprendedora,
perseverante y creativa.

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

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

D. Digitalizaciéon del entorno personal de
aprendizaje

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

Herramientas y plataformas de
aprendizaje. Configuracion,
mantenimiento y uso critico.
Herramientas de edicién y creacion de
contenidos. Procesadores de texto y
software de presentacion. Instalacion,
configuracién y uso responsable.
Propiedad intelectual.

4.1. Conocer y elaborar de
forma guiada la
documentacién técnica y
gréfica basica, utilizando la
simbologia y el vocabulario
técnico adecuados, de
manera colaborativa, tanto
presencialmente como en
remoto.

CE.TD.4. Describir, representar e intercambiar ideas
o soluciones a problemas tecnoldgicos o digitales,
utilizando medios de representacién, 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.

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

6.2. Crear contenidos y
elaborar materiales sencillos
y estructurados, configurando
correctamente las
herramientas digitales
habituales del entorno de
aprendizaje, ajustandolas a
sus necesidades y

CE.TD.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.
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respetando los derechos de
autor y la etiqueta digital.

UNIDAD DIDACTICA:

8. Electricidad

ELEMENTOS TRANSVERSALES:

CL, EM, EX, PV, MA, Tl

SABERES BASICOS

INSTRUMENTO EVALUACION

CRITERIOS DE
EVALUACION

COMPETENCIA
ESPECIFICA

A. Proceso de resolucién de
problemas

- Herramientas y técnicas de
manipulacién y mecanizado de
materiales para la construccion de
objetos y prototipos. Respeto de las
normas de seguridad e higiene.

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

- Electricidad basica para el montaje de
esquemas Yy circuitos fisicos o
simulados. Interpretacién, calculo,
disefio y aplicacion en proyectos.

oD
PE/FO
PA
TC-RU

1.1. Definir problemas o
necesidades planteadas,
buscando y contrastando
informacion de forma guiada
procedente de diferentes
fuentes de manera critica 'y
segura.

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

2.1. Idear y describir
soluciones originales a
problemas definidos sencillos,
aplicando conceptos, técnicas
y procedimientos
interdisciplinares, asi como
criterios de sostenibilidad con
actitud emprendedora,
perseverante y creativa.

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

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

3.1. Fabricar objetos o
modelos mediante la
manipulacion y conformacion
de materiales, empleando

CE.TD.3. Aplicar de forma apropiada y segura
distintas técnicas y conocimientos interdisciplinares
utilizando operadores, sistemas tecnoldgicos y
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B. Comunicacion y difusién de ideas.

- Habilidades basicas de comunicacion
interpersonal: vocabulario técnico
apropiado y pautas de conducta
propias del entorno virtual (etiqueta
digital).

- Herramientas digitales para la
elaboracion, publicacion y difusion de
documentacién técnica.

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

3.3. Identificar las magnitudes
eléctricas basicas, su relacion
y su efecto en circuitos
sencillos.

herramientas, teniendo en cuenta la planificacién y el
disefo previo, para construir o fabricar soluciones
tecnoldgicas y sostenibles que den respuesta a
necesidades en diferentes contextos.

4.1. Conocer y elaborar de
forma guiada la
documentacién técnica y
grafica basica, utilizando la
simbologia y el vocabulario
técnico adecuados, de
manera colaborativa, tanto
presencialmente como en
remoto.

CE.TD.4. Describir, representar e intercambiar ideas
o soluciones a problemas tecnoldgicos o digitales,
utilizando medios de representacién, 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.

UNIDAD DIDACTICA:

9. Digitalizacion (l11)

ELEMENTOS TRANSVERSALES:

CL, EM, EX, PV, MA, TI

SABERES BASICOS

INSTRUMENTO EVALUACION

CRITERIOS DE
EVALUACION

COMPETENCIA
ESPECIFICA

A. Proceso de resolucion de
problemas

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

- Estrategias de busqueda critica de
informacion durante la investigacion y
definicién de problemas planteados.

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

oD
PE/FO
PA
TC-RU

2.1. Idear y describir
soluciones originales a
problemas definidos sencillos,
aplicando conceptos, técnicas
y procedimientos
interdisciplinares, asi como
criterios de sostenibilidad con
actitud emprendedora,
perseverante y creativa.

2.2 Seleccionar, planificar y
organizar los materiales y
herramientas, asi como
establecer de forma guiada la
secuencia de las tareas
necesarias para la
construccion de una solucion

CE.TD.2. Abordar problemas tecnolégicos con
autonomia y actitud creativa, aplicando
conocimientos interdisciplinares y trabajando de
forma cooperativa y colaborativa, para disefar y
planificar soluciones a un problema o necesidad de
forma eficaz, innovadora y sostenible.
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a un problema planteado,
trabajando individualmente o
en grupo de manera
cooperativa y colaborativa.

B. Comunicacién y difusién de ideas.

Habilidades basicas de comunicacién
interpersonal: vocabulario técnico
apropiado y pautas de conducta
propias del entorno virtual (etiqueta
digital).

Herramientas digitales para la
elaboracién, publicacion y difusién de
documentacion técnica.

4.1. Conocer y elaborar de
forma guiada la
documentacién técnica y
grafica basica, utilizando la
simbologia y el vocabulario
técnico adecuados, de
manera colaborativa, tanto
presencialmente como en
remoto.

CE.TD.4. Describir, representar e intercambiar ideas
o soluciones a problemas tecnoldgicos o digitales,
utilizando medios de representacién, 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.

D. Digitalizaciéon del entorno personal de
aprendizaje

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

Herramientas y plataformas de
aprendizaje. Configuracion,
mantenimiento y uso critico.
Herramientas de edicién y creacion de
contenidos. Procesadores de texto y
software de presentacion. Instalacion,
configuracion y uso responsable.
Propiedad intelectual.

Técnicas de tratamiento, organizacion
y almacenamiento seguro de la
informacion. Copias de seguridad.
Seguridad en la red: amenazas y
ataques. Medidas de proteccién de
datos y de informacion. Bienestar
digital.

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

6.2. Crear contenidos y
elaborar materiales sencillos
y estructurados, configurando
correctamente las
herramientas digitales
habituales del entorno de
aprendizaje, ajustandolas a
sus necesidades y
respetando los derechos de
autor y la etiqueta digital.

6.3. Organizar la informacion
de manera estructurada,
aplicando técnicas de
almacenamiento seguro y
haciendo uso de los formatos
de ficheros mas apropiados.

CE.TD.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.

UNIDAD DIDACTICA:

10.Pensamiento computacional

ELEMENTOS TRANSVERSALES:

CL, EM, EX, PV, MA, TI
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SABERES BASICOS

INSTRUMENTO EVALUACION

CRITERIOS DE
EVALUACION

COMPETENCIA
ESPECIFICA

A. Proceso de resolucién de

problemas

Herramientas y técnicas de
manipulacién y mecanizado de
materiales para la construccién de
objetos y prototipos. Respeto de las
normas de seguridad e higiene.
Emprendimiento, resiliencia,
perseverancia y creatividad para
abordar problemas desde una
perspectiva interdisciplinar.
Electricidad basica para el montaje de
esquemas Yy circuitos fisicos o
simulados. Interpretacién, célculo,
disefno y aplicacién en proyectos.

B. Comunicacion y difusién de ideas.

Habilidades basicas de comunicacion
interpersonal: vocabulario técnico
apropiado y pautas de conducta
propias del entorno virtual (etiqueta
digital).

Herramientas digitales para la
elaboracion, publicacion y difusion de
documentacion técnica e informacion
multimedia relativa a proyectos.

oD
PE/FO
PA
TC-RU

1.1. Definir problemas o
necesidades planteadas,
buscando y contrastando
informacion de forma guiada
procedente de diferentes
fuentes de manera critica 'y
segura.

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

2.1. Idear y describir
soluciones originales a
problemas definidos sencillos,
aplicando conceptos, técnicas
y procedimientos
interdisciplinares, asi como
criterios de sostenibilidad con
actitud emprendedora,
perseverante y creativa.

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

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

4.1. Conocer y elaborar de
forma guiada la
documentacion técnica y
grafica basica, utilizando la
simbologia y el vocabulario
técnico adecuados, de
manera colaborativa, tanto
presencialmente como en
remoto.

CE.TD.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
informacion y propuestas.
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C. Pensamiento computacional,
programacion y robética

Algoritmica y diagramas de flujo.
Aplicaciones informaticas sencillas
para ordenadores: Programacion por
bloques.

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

5.1. Describir, interpretar y
disefar soluciones a
problemas informaticos a
través de algoritmos basicos
y diagramas de flujo sencillos,
aplicando los elementos y
técnicas de programacién de
manera creativa.

5.2. Programar aplicaciones
sencillas, de forma guiada
con una finalidad concreta y
definida, para distintos
dispositivos (ordenadores,
dispositivos méviles y otros)
aplicando herramientas de
ediciéon y empleando los
elementos de programacion
de manera apropiada.

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

MATERIA / NIVEL

TECNOLOGIA Y DIGITALIZACION 3° ESO

UNIDAD DIDACTICA:

Unidad 0. La tecnologia y el proceso tecnolégico (5 sesiones-12 evaluacion)

ELEMENTOS TRANSVERSALES:

CL, EM, EX, PV, MA, Tl

SABERES BASICOS INSTRUMENTO CRITERIOS DE EVALUACION COMPETENCIA
EVALUACION ESPECIFICA
Bloque A PE 1.2. Comprender y examinar productos CE.TD.1: Buscar y seleccionar la informacion

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

c. Analisis de productos y de sistemas

tecnoldgicos: construccion de

tecnoldgicos de uso habitual a través del
analisis de objetos y sistemas de diversa
indole, empleando el método cientifico y
utilizando herramientas de simulaciéon en la

construccion de objetos.criterios de

adecuada proveniente de diversas fuentes, de
manera critica y segura, aplicando procesos de
investigacion, métodos de analisis de productos y
experimentando con herramientas de simulacion,
para definir problemas tecnoldgicos e iniciar

procesos de creacion de soluciones a partir de la
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conocimiento desde distintos

enfoques y ambitos.

sostenibilidad con actitud emprendedora,

perseverante y creativa.

informacion obtenida.

UNIDAD DIDACTICA:

Unidad 1. Materiales de uso técnico (6 sesiones-12 evaluacidn)

ELEMENTOS TRANSVERSALES:

CA, CL, EM, EX, MA, TI

SABERES BASICOS INSTRUMENTO CRITERIOS DE EVALUACION COMPETENCIA
EVALUACION ESPECIFICA
Bloque A PE 1.2. Comprender y examinar productos CE.TD.1: Buscar y seleccionar la informacion

a. Estrategias, técnicas y marcos de
resoluciéon de problemas en diferentes
contextos y sus fases.

c. Andlisis de productos y de sistemas
tecnoldgicos: construccion de
conocimiento desde distintos
enfoques y ambitos.

e. Herramientas y técnicas de
manipulacion y mecanizado de
materiales para la construccién de
objetos y prototipos. Introduccién a la
fabricacion digital. Impresoras 3D.
Respeto de las normas de seguridad

e higiene.

tecnolégicos de uso habitual a través del
analisis de objetos y sistemas de diversa
indole, empleando el método cientifico y
utilizando herramientas de simulacion en la
construccion de objetos. procedimientos
interdisciplinares, asi como criterios de
sostenibilidad con actitud emprendedora,

perseverante y creativa.

2.2. Seleccionar, planificar y organizar los
materiales y herramientas necesarios, asi
como secuenciar las tareas necesarias para la
construccion de una soluciéon a un problema
planteado con prevision de los tiempos
necesarios para el desempefo de cada tarea,
trabajando individualmente o en grupo de

manera cooperativa y colaborativa.

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

informacion obtenida.

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

forma eficaz, innovadora y sostenible.

UNIDAD DIDACTICA:

Unidad 2. Expresion grafica (10 sesiones-12 evaluacion)

30




ELEMENTOS TRANSVERSALES CA, CL, EM, EX, MA, TI
SABERES BASICOS INSTRUMENTO CRITERIOS DE EVALUACION COMPETENCIA
EVALUACION ESPECIFICA
Bloque B
PE CE.TD.4: Describir, representar e intercambiar ideas
b. Técnicas de representacion gréfica: . L. .
N o soluciones a problemas tecnoldgicos o digitales,
acotacion y escalas. PD
utilizando medios de representacion, simbologia y
c. Aplicaciones CAD en dos vocabulario adecuados, asi como los instrumentos y
dimensiones y en tres dimensiones . . .

B . recursos disponibles y valorando la utilidad de las
para la representacion de esquemas, 4.1. Representar y comunicar el proceso de . o _ _ )
circuitos, planos y objetos. creacion de un producto desde su disefio herramientas digitales, para comunicar y difundir
BI b hasta su difusion, elaborando documentacion | informacion y propuestas.

oque
q técnica y gréfica con la ayuda de herramientas
a. Dispositivos digitales. Identificacion digitales, empleando los formatos, Ila
y resolucion de problemas técnicos. simbologia 'y el vocabulario  técnico
c. Herramientas y plataformas de adecuados, de manera colaborativa, tanto
. , . presencialmente como en remoto.
aprendizaje. Configuracion,
mantenimiento y uso critico.
UNIDAD DIDACTICA: Proyecto 1 .Objetos de plastico reciclados (12 sesiones-12 evaluacion)
ELEMENTOS TRANSVERSALES: AC, EC, CA, CL, EM, EX, MA, TI
SABERES BASICOS INSTRUMENTO CRITERIOS DE EVALUACION COMPETENCIA
EVALUACION ESPECIFICA
Bloque A
oD 1.1. Analizar problemas o necesidades CE.TD.1: Buscar y seleccionar la informacion
PA planteadas, buscando y contrastando adecuada proveniente de diversas fuentes, de
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a. Estrategias, técnicas y marcos de
resolucién de problemas en diferentes
contextos y sus fases.

b. Estrategias de busqueda critica de
informacion durante la investigacion y
definicion de problemas planteados.

c. Andlisis de productos y de sistemas
tecnoldgicos: construcciéon de conocimiento
desde distintos enfoques y ambitos.

e. Herramientas y técnicas de manipulacion y
mecanizado de materiales para la
construccion de objetos y prototipos.
Introduccion a la fabricacion digital.
Impresoras 3D. Respeto de las normas de
seguridad e higiene.

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

Bloque B

a. Habilidades basicas de comunicacion
interpersonal: vocabulario técnico apropiado y
pautas de conducta propias del entorno virtual
(etiqueta digital).

d. Herramientas digitales para la elaboracién,
publicacion y difusiéon de documentacion
técnica e informacion multimedia relativa a
proyectos.

Bloque D

a. Dispositivos digitales. Identificacion y

resolucién de problemas técnicos.

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

1.2. Comprender y examinar productos
tecnoldgicos de uso habitual a través del
analisis de objetos y sistemas de diversa
indole, empleando el método cientifico y
utilizando herramientas de simulacién en la
construccion de objetos.

2.1. |dear y disefar soluciones eficaces,
innovadoras y sostenibles a problemas
definidos, aplicando conceptos, técnicas y
procedimientos interdisciplinares, asi como
criterios de sostenibilidad, con actitud

emprendedora, perseverante y creativa.

2.2. Seleccionar, planificar y organizar los
materiales y herramientas necesarios, asi
como secuenciar las tareas necesarias para la
construccion de una solucion a un problema
planteado con previsién de los tiempos
necesarios para el desempefio de cada tarea,
trabajando individualmente o en grupo de

manera cooperativa y colaborativa.

3.1. Fabricar objetos 0 modelos mediante la
manipulaciéon y conformaciéon de materiales,
empleando  herramientas 'y  maquinas
adecuadas, incluidas maquinas de fabricacién

digital como las impresoras 3D, aplicando los

manera critica y segura, aplicando procesos de
investigacion, métodos de analisis de productos y
experimentando con herramientas de simulacion,
para definir problemas tecnoldgicos e iniciar
procesos de creacion de soluciones a partir de la

informacion obtenida.

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

forma eficaz, innovadora y sostenible.

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

necesidades en diferentes contextos

CE.TD.4: Describir, representar e intercambiar ideas
o soluciones a problemas tecnoldgicos o digitales,
utilizando medios de representacién, 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.
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b. Sistemas de comunicacion digital de uso
comun. Transmisién de datos. Tecnologias

inalambricas para la comunicacion.

c. Herramientas y plataformas de aprendizaje.

Configuracion, mantenimiento y uso critico.

d. Herramientas de edicion y creacion de
contenidos. Instalacién, configuracién y uso
responsable. Propiedad intelectual.

Bloque E

b. Tecnologia sostenible. Valoracion critica de
la contribucién a la consecucion de los

Objetivos de Desarrollo Sostenible.

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

4.1. Representar y comunicar el proceso de
creacién de un producto desde su disefio
hasta su difusion, elaborando documentacion
técnica y grafica con la ayuda de herramientas
formatos, la

digitales, empleando los

simbologia 'y el vocabulario técnico
adecuados, de manera colaborativa, tanto

presencialmente como en remoto.

UNIDAD DIDACTICA:

Unidad 3. Tratamiento y seguridad de la informacion. (8 sesiones-22 evaluacién)

ELEMENTOS TRANSVERSALES:

AC, CL, EM, EX, MA, TI

SABERES BASICOS INSTRUMENTO CRITERIOS DE EVALUACION COMPETENCIA
EVALUACION ESPECIFICA
Bloque D 1.3. Adoptar medidas preventivas para la ) ) .
] N o L . ) . CE.TD.1. Buscar y seleccionar la informacion
a. Dispositivos digitales. Identificacion proteccion de los dispositivos, los datos y la ) )
N o ) » adecuada proveniente de diversas fuentes, de
y resolucién de problemas técnicos. salud personal, identificando problemas vy N )
) o ) ) manera critica y segura, aplicando procesos de
b. Sistemas de comunicacion digital oD riesgos relacionados con el uso de la | L ] o
] o ] o . investigacion, métodos de analisis de productos y
de uso comun. Transmision de datos. PE tecnologia y analizdndolos de manera ética y ] ] . .
. ) ) experimentando con herramientas de simulacion,
Tecnologias inalambricas para la PA critica.

comunicacion.
c. Herramientas y plataformas de
aprendizaje. Configuracion,

mantenimiento y uso critico.

6.1. Usar de manera eficiente y segura los
dispositivos digitales de uso cotidiano en la
resolucion de problemas sencillos, analizando

los componentes y los sistemas de

para definir problemas tecnoldgicos e iniciar
procesos de creacion de soluciones a partir de la

informacion obtenida.

CE.TD.6: Comprender los fundamentos del
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d. Herramientas de edicién y creacion
de contenidos. Hojas de caélculo.
Instalacion, configuracion y uso
responsable. Propiedad intelectual.
e. Técnicas de tratamiento,
organizacion y almacenamiento
seguro de la informacion. Copias de
seguridad.

f. Seguridad en la red: riesgos,
amenazas y ataques. Medidas de
proteccion de datos y de informacion.
Bienestar digital: practicas seguras y
riesgos (ciberacoso, sextorsion,
vulneracion de la propia imagen y de
la intimidad, acceso a contenidos

inadecuados, adicciones, etc.).

comunicacién, conociendo los riesgos Yy
adoptando medidas de seguridad para la
proteccion de datos y equipos.

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

digital.

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.

UNIDAD DIDACTICA:

Unidad 4. Operadores tecnoldégicos (10 sesiones-22 evaluacion)

ELEMENTOS TRANSVERSALES:

AC, CA, CL, EM, EX, MA, TI

SABERES BASICOS INSTRUMENTO CRITERIOS DE EVALUACION COMPETENCIA
EVALUACION ESPECIFICA
Blogue A oD 1.2. Comprender y examinar productos CE.TD.1. Buscar y seleccionar la informacion
c. Anélisis de productos y de sistemas PE tecnologicos de uso habitual a través del | adecuada proveniente de diversas fuentes, de
tecnolégicos: construccion de andlisis de objetos y sistemas de diversa | manera critica y segura, aplicando procesos de
PA

conocimiento desde distintos

enfoques y ambitos.

indole, empleando el método cientifico y
utilizando herramientas de simulacion en la

construccién de objetos.

investigaciéon, métodos de analisis de productos vy
experimentando con herramientas de simulacion,
para definir iniciar

problemas tecnoldgicos e

procesos de creacion de soluciones a partir de la
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f. Electricidad y electrdnica basica
para el montaje de esquemasy
circuitos fisicos o simulados.
Interpretacion, calculo, disefio y
aplicaciéon en proyectos.

Bloque B

c. Aplicaciones CAD en dos
dimensiones y en tres dimensiones
para la representacion de esquemas,

circuitos, planos y objetos.

Bloque D
a. Dispositivos digitales. Identificacidon

y resolucién de problemas técnicos.

3.2. Medir y realizar cdlculos de magnitudes
eléctricas en circuitos sencillos, comprobando

la coherencia de los datos obtenidos.

informacion obtenida.

CE.TD.3: Aplicar de forma apropiada y segura
distintas técnicas y conocimientos interdisciplinares
utilizando operadores, sistemas tecnologicos y
herramientas, teniendo en cuenta la planificacién y el
disefo previo, para construir o fabricar soluciones
tecnoldgicas y sostenibles que den respuesta a

necesidades en diferentes contextos.

UNIDAD DIDACTICA:

Proyecto 2 .Puerta de garaje (15 sesiones-22 evaluacion)

ELEMENTOS TRANSVERSALES

AC, CA, CL, EM, EX, TI

SABERES BASICOS INSTRUMENTO CRITERIOS DE EVALUACION COMPETENCIA
EVALUACION ESPECIFICA
1.1. Analizar problemas o0 necesidades
Bloque A planteadas, buscando y contrastando CE.TD.1. Buscar y seleccionar la informacion
a. Estrategias, técnicas y marcos de ’ i i
B g y ) oD informacion procedente de diferentes fuentes adecuada proveniente de diversas fuentes, de
resolucion de problemas en diferentes de manera criica y segura, evaluando su | M2Nera critica y segura, aplicando procesos de
contextos y sus fases. PA

b. Estrategias de busqueda critica de
informacion durante la investigacion y

definicién de problemas planteados.

fiabilidad y pertinencia.

1.2. Comprender y examinar productos
tecnoldgicos de uso habitual a través del

analisis de objetos y sistemas de diversa

investigacién, métodos de andlisis de productos y
experimentando con herramientas de simulacion,
para definir problemas tecnoldgicos e iniciar

procesos de creacion de soluciones a partir de la
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c. Analisis de productos y de sistemas
tecnoldégicos: construccion de
conocimiento desde distintos
enfoques y ambitos.

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

e. Herramientas y técnicas de
manipulacién y mecanizado de
materiales para la construccién de
objetos y prototipos. Introduccién a la
fabricacion digital. Impresoras 3D.
Respeto de las normas de seguridad
e higiene.

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

Bloque B

a. Habilidades basicas de
comunicacion interpersonal:
vocabulario técnico apropiado y
pautas de conducta propias del
entorno virtual (etiqueta digital).

b. Técnicas de representacion grafica:
acotacion y escalas.

c. Aplicaciones CAD en dos

dimensiones y en tres dimensiones

indole, empleando el método cientifico y
utilizando herramientas de simulacién en la
construccion de objetos.

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

2.2. Seleccionar, planificar y organizar los
materiales y herramientas necesarios, asi
como secuenciar las tareas necesarias para la
construccion de una solucién a un problema
planteado con previsiéon de los tiempos
necesarios para el desempefo de cada tarea,
trabajando individualmente o en grupo de
manera cooperativa y colaborativa.

3.1. Fabricar objetos 0 modelos mediante la
manipulacion y conformacién de materiales,
empleando  herramientas 'y  maquinas
adecuadas, incluidas maquinas de fabricacion
digital como las impresoras 3D, aplicando los
fundamentos de estructuras, mecanismos,
electricidad y electronica y respetando las
normas de seguridad y salud
correspondientes.

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

técnica y grafica con la ayuda de herramientas

informacion obtenida.

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

forma eficaz, innovadora y sostenible.

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

necesidades en diferentes contextos.

CE.TD.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.
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para la representacion de esquemas,
circuitos, planos y objetos.

d. Herramientas digitales para la
elaboracion, publicacién y difusién de
documentacion técnica e informacion
multimedia relativa a proyectos.
Bloque D

a. Dispositivos digitales. Identificacion
y resolucion de problemas técnicos.
b. Sistemas de comunicacién digital
de uso comun. Transmision de datos.
Tecnologias inalambricas para la
comunicacion.

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

d. Herramientas de edicién y creacion
de contenidos. Instalacion,
configuracion y uso responsable.
Propiedad intelectual.

Bloque E

b. Tecnologia sostenible. Valoracion
critica de la contribucion a la
consecucion de los Objetivos de

Desarrollo Sostenible.

digitales, empleando los formatos, la
simbologia 'y el vocabulario técnico
adecuados, de manera colaborativa, tanto

presencialmente como en remoto.

UNIDAD DIDACTICA:

Unidad 5. Programacion e IA (8 sesiones-32 evaluacion)

ELEMENTOS TRANSVERSALES:

AC, CA, CL, EM, EX, MA, TI

SABERES BASICOS

INSTRUMENTO
EVALUACION

CRITERIOS DE EVALUACION

COMPETENCIA
ESPECIFICA
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Bloque C

a. Aplicaciones informaticas para
ordenadores y dispositivos moviles.
Introduccion a la inteligencia artificial.
d. Autoconfianza e iniciativa: el error,
la reevaluacién y la depuracién de
errores como parte del proceso de
aprendizaje

Bloque D

a. Dispositivos digitales. Identificacion
y resolucién de problemas técnicos.
b. Sistemas de comunicacion digital
de uso comun. Transmision de datos.
Tecnologias inaldmbricas para la
comunicacion.

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

Bloque E

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.

oD
PA
PE

5.1. Programar aplicaciones sencillas para
distintos dispositivos (ordenadores,
dispositivos moviles y otros) empleando, los
elementos de programacion de manera
apropiada y aplicando herramientas de
edicion, asi como modulos de inteligencia ) o
. . ) ) CE.TD.5: Desarrollar algoritmos y aplicaciones
artificial que afiadan funcionalidades. ] . o ]
informaticas en distintos entornos, aplicando los

7.1. Identificar las aportaciones de las | principios del pensamiento computacional e
tecnologias emergentes al bienestar, a la | incorporando las tecnologias emergentes, para crear
igualdad social y a la disminucion del impacto | soluciones a problemas concretos, automatizar

ambiental, haciendo un uso responsable y | procesos y aplicarlos en sistemas de control o en
ético de las mismas robotica.

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

en el entorno.

UNIDAD DIDACTICA:

Unidad 6. Sistemas de control y robdética (8 sesiones-32 evaluacidn)
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ELEMENTOS TRANSVERSALES:

AC, CA, CL, EM, EX, MA, TI

SABERES BASICOS INSTRUMENTO CRITERIOS DE EVALUACION COMPETENCIA
EVALUACION ESPECIFICA

Bloque C

b. Sistemas de control programado.

Montaje fisico y/o uso de simuladores

y programacion sencilla de

dispositivos. Internet de las cosas.

¢. Fundamentos de la robotica. CE.TD.5: Desarrollar algoritmos y aplicaciones

Montaje, control programado de informaticas en distintos entornos, aplicando los

robots de manera fisica o por medio principios del pensamiento computacional e

de simuladores. incorporando las tecnologias emergentes, para crear

d. Autoconfianza e iniciativa: el error, 5.2. Automatizar - procesos, maquinas y soluciones a problemas concretos, automatizar

la reevaluacion y la depuracion de oD .objetos de m?nera autén?rn.a, con conex-ic’ﬁn a procesos y aplicarlos en sistemas de control o en

errores como parte del proceso de oE internet, mediante el analisis, construccion y robstica.

aprendizaje Programacion de robots y sistemas e conirol CE.TD.7: Hacer un uso responsable y ético de la
PA 7.1. Identificar las aportaciones de las o

Bloque D

a. Dispositivos digitales. Identificacion
y resolucién de problemas técnicos.
b. Sistemas de comunicacion digital
de uso comun. Transmision de datos.
Tecnologias inaldmbricas para la
comunicacion.

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

Bloque E

a. Desarrollo tecnoldgico: creatividad,

innovacion, investigacion,

tecnologias emergentes al bienestar, a la
igualdad social y a la disminucion del impacto
ambiental, haciendo un uso responsable y

ético de las mismas

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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obsolescencia e impacto social y
ambiental. Etica y aplicaciones de las
tecnologias emergentes.

b. Tecnologia sostenible. Valoracion
critica de la contribucion a la
consecucioén de los Objetivos de

Desarrollo Sostenible.

UNIDAD DIDACTICA:

Proyecto 3 . Puerta de garaje automatica (9 sesiones-32 evaluacion)

ELEMENTOS TRANSVERSALES:

AC, CA, CL, EM, EX, MA, TI

SABERES BASICOS INSTRUMENTO CRITERIOS DE EVALUACION COMPETIENCIA
EVALUACION ESPECIFICA
Bloque A oD 1.1. Analizar problemas o necesidades CE.TD.1. Buscar y seleccionar la informacion
a. Estrategias, técnicas y marcos de PA planteadas,  buscando y  contrastando | o.,04q proveniente de diversas fuentes, de

resolucion de problemas en
diferentes contextos y sus fases.

b. Estrategias de blusqueda critica de
informacion durante la investigacion y
definicion de problemas planteados.
c. Analisis de productos y de sistemas
tecnolégicos: construccién de
conocimiento desde distintos
enfoques y ambitos.

d. Electricidad y electrdnica basica
para el montaje de esquemasy

circuitos fisicos o simulados.

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

1.2. Comprender y examinar productos
tecnoldgicos de uso habitual a través del
analisis de objetos y sistemas de diversa
indole, empleando el método cientifico y
utilizando herramientas de simulacion en la
construccion de objetos.

21. Idear y disefiar soluciones eficaces,
innovadoras 'y sostenibles a problemas
definidos, aplicando conceptos, técnicas y
procedimientos interdisciplinares, asi como
actitud

criterios de sostenibilidad, con

emprendedora, perseverante y creativa.

manera critica y segura, aplicando procesos de
investigacion, métodos de analisis de productos y
experimentando con herramientas de simulacion,
para definir problemas tecnoldgicos e iniciar
procesos de creacion de soluciones a partir de la

informacion obtenida.

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

forma eficaz, innovadora y sostenible.

CE.TD.3: Aplicar de forma apropiada y segura

distintas técnicas y conocimientos interdisciplinares
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Interpretacion, calculo, disefo y
aplicacién en proyectos.

e. Herramientas y técnicas de
manipulaciéon y mecanizado de
materiales para la construccién de
objetos y prototipos. Introduccion a la
fabricacidn digital. Impresoras 3D.
Respeto de las normas de seguridad e
higiene.

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

Bloque B

a. Habilidades basicas de
comunicacién interpersonal:
vocabulario técnico apropiado y
pautas de conducta propias del
entorno virtual (etiqueta digital).

b. Técnicas de representacién gréfica:
acotacion y escalas.

c. Aplicaciones CAD en dos
dimensiones y en tres dimensiones
para la representacion de esquemas,

circuitos, planos y objetos.

2.2. Seleccionar, planificar y organizar los
materiales y herramientas necesarios, asi
como secuenciar las tareas necesarias para la
construccion de una soluciéon a un problema
planteado con prevision de los tiempos
necesarios para el desempefo de cada tarea,
trabajando individualmente o en grupo de
manera cooperativa y colaborativa.

3.1. Fabricar objetos 0 modelos mediante la
manipulacion y conformaciéon de materiales,
empleando  herramientas 'y maquinas
adecuadas, incluidas maquinas de fabricacién
digital como las impresoras 3D, aplicando los
fundamentos de estructuras, mecanismos,
electricidad y electronica y respetando las
normas de seguridad y salud
correspondientes.

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

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

aprendizaje, ajustdndolas a sus necesidades y

utilizando operadores, sistemas tecnoldgicos y
herramientas, teniendo en cuenta la planificacién y el
disefio previo, para construir o fabricar soluciones
tecnoldgicas y sostenibles que den respuesta a

necesidades en diferentes contextos.

CE.TD.4: Describir, representar e intercambiar ideas
o soluciones a problemas tecnoldgicos o digitales,
utilizando medios de representacién, 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.

CE.TD.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.
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d. Herramientas digitales para la
elaboracién, publicacién y difusion de
documentacién técnica e informacion
multimedia relativa a proyectos.
Bloque C

a. Aplicaciones informaticas para
ordenadores y dispositivos moviles.
Introduccidn a la inteligencia artificial.
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 robética.
Montaje, control programado de
robots de manera fisica o por medio
de simuladores.

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

Bloque D

a. Dispositivos digitales. Identificacion
y resolucién de problemas técnicos.
b. Sistemas de comunicacién digital

de uso comun. Transmisién de datos.

respetando los derechos de autor y la etiqueta

digital.
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Tecnologias inaldambricas para la
comunicacion.

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

d. Herramientas de edicién y creacion
de contenidos. Instalacion,
configuracidn y uso responsable.
Propiedad intelectual.

Bloque E

a. Desarrollo tecnolégico: creatividad,
innovacién, investigacién,
obsolescencia e impacto social y
ambiental. Etica y aplicaciones de las
tecnologias emergentes.

b. Tecnologia sostenible. Valoracion
critica de la contribucién a la
consecucién de los Objetivos de

Desarrollo Sostenible.

MATERIA/ NIVEL

PROGRAMACION Y ROBOTICA 3° ESO

UNIDAD DIDACTICA:

Unidad 1. Introduccidn a la programacion (6 sesiones-12 evaluacion)

ELEMENTOS TRANSVERSALES:

CL, EM, EX, PV, MA, TI
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SABERES BASICOS |NSTRUMENTO CRITERIOS DE EVALUACION COMPET’ENCIA
EVALUACION ESPECIFICA
Bloque C 4.1. Describir, interpretar y disefiar soluciones CE.PR 4. Desarrollar algoritmos y aplicaciones
A. Algoritmica y diagramas de flujo PE a problemas informaticos a traves de | ¢ aticas en distintos entornos, aplicando los
i L algoritmos y diagramas de flujo, aplicando los L . .
F. Autoconfianza e iniciativa: el error, principios del pensamiento computacional e
. . elementos y técnicas de programacién de | . ,
la reevaluacién y la depuracién de incorporando las tecnologias emergentes, para crear
errores como parte del proceso de manera creativa. soluciones a problemas concretos, automatizar
aprendizaje. procesos y aplicarlos en sistemas de control o en
robadtica.
UNIDAD DIDACTICA: Unidad 2. Programacién de ordenadores (17 sesiones-12 evaluacion)
ELEMENTOS TRANSVERSALES: AC, CL, EM, EX, MA, PV, TI
SABERES BASICOS INSTRUMENTO CRITERIOS DE EVALUACION COMPETENCIA
EVALUACION ESPECIFICA
Bloque A oD 1.1. Idear y disefar soluciones eficaces, CE.PR.1. Abordar problemas tecnologicos con
A. Estrategias, técnicas y marcos de PA innovadoras y sostenibles a problemas | autonomia y actitud creativa, aplicando
resolucion de problemas en definidos, aplicando conceptos, técnicas y | conocimientos interdisciplinares y trabajando de
PD

diferentes contextos y sus fases.

B. Estrategias de busqueda critica de
informacion durante la investigacion y

definicion de problemas planteados.

E. Emprendimiento, resiliencia,

perseverancia y creatividad para

procedimientos interdisciplinares, asi como

criterios de sostenibilidad, con actitud

emprendedora, perseverante y creativa.
4.1. Describir, interpretar y diseiar soluciones
través de

a problemas informaticos a

algoritmos y diagramas de flujo, aplicando los

forma cooperativa y colaborativa, para disefar y
planificar soluciones a un problema o necesidad de

forma eficaz, innovadora y sostenible.

CE.PR.4. 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
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abordar problemas desde una

perspectiva interdisciplinar.
Bloque B

A. Habilidades basicas de
comunicacién interpersonal:
vocabulario técnico apropiado y
pautas de conducta propias del

entorno virtual (etiqueta digital).
Bloque C
A. Algoritmica y diagramas de flujo

B. Aplicaciones informaticas sencillas
para ordenadores: Programacién por

bloques

elementos y técnicas de programacién de
manera creativa.

4.2. Programar aplicaciones sencillas para
distintos dispositivos (ordenadores,
dispositivos mdviles y otros) empleando los
elementos de programacion de manera
apropiada y aplicando herramientas de
edicion, asi como mddulos de inteligencia
artificial que afiadan funcionalidades a la

solucion.

procesos Yy aplicarlos en sistemas de control o en

robotica.

UNIDAD DIDACTICA:

Unidad 3. Inteligencia artificial y programacion de dispositivos méviles (20 sesiones-22 evaluacion)

ELEMENTOS TRANSVERSALES

AC, CA, CL, EM, EX, MA, TI

SABERES BASICOS INSTRUMENTO CRITERIOS DE EVALUACION COMPETENCIA
EVALUACION ESPECIFICA
Bloque A 0] 1.1. ldear y disefiar soluciones eficaces, CE.PR.1. Abordar problemas tecnolégicos con
innovadoras y sostenibles a problemas . . . .
A. Estrategias, técnicas y marcos de PA autonomia y actitud creativa, aplicando
] ’ ] definidos, aplicando conceptos, técnicas y . . . .
resolucion de problemas en d|ferentes conocimientos InterdISCIpllnareS Yy trabajando de
PD procedimientos interdisciplinares, asi como

contextos y sus fases.

B. Estrategias de busqueda critica de
informacion durante la investigacion y
definicion de problemas planteados.

criterios de sostenibilidad, con actitud
emprendedora, perseverante y creativa.
3.1. Representar y comunicar el proceso de

creacion de un producto desde su disefio

forma cooperativa y colaborativa, para disefar y
planificar soluciones a un problema o necesidad de

forma eficaz, innovadora y sostenible.

CE.PR.3. Describir, representar e intercambiar ideas
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E. Emprendimiento, resiliencia, perseverancia
y creatividad para abordar problemas desde
una perspectiva interdisciplinar.

Bloque B

A. Habilidades basicas de comunicacion
interpersonal: vocabulario técnico apropiado y
pautas de conducta propias del entorno virtual
(etiqueta digital).

D. Herramientas digitales para la elaboracion,
publicacion y difusion de documentacion
técnica e informacion multimedia relativa a
proyectos.

Bloque C

B. Aplicaciones informaticas sencillas para
ordenadores: Programacion por bloques

C. Aplicaciones informaticas para
ordenadores y moviles

Bloque D

A. Desarrollo tecnolégico: creatividad,
innovacion, investigacion, obsolescencia e
impacto social y ambiental. Etica y
aplicaciones de las tecnologias emergentes.

hasta su difusion, elaborando documentacion
técnica y grafica con la ayuda de herramientas
digitales, empleando los formatos y el
vocabulario técnico adecuados, de manera
colaborativa, tanto presencialmente como en

remoto.

4.1. Describir, interpretar y disefar soluciones

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

4.2. Programar aplicaciones sencillas para
distintos dispositivos (ordenadores,
dispositivos mdviles y otros) empleando los
elementos de programacién de manera
apropiada y aplicando herramientas de
edicién, asi como méddulos de inteligencia
artificial que afadan funcionalidades a Ila
solucion.

5.2. Identificar

tecnologias emergentes al bienestar, a la

las aportaciones de las

igualdad social y a la disminucién del impacto
ambiental, haciendo un uso responsable y

ético de las mismas.

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

CE.PR.4. Desarrollar algoritmos y aplicaciones
informaticas en distintos entornos, aplicando los
principios del pensamiento computacional e
incorporando las tecnologias emergentes, para crear
soluciones a problemas concretos, automatizar
procesos y aplicarlos en sistemas de control o en

robdtica.

CE.PR.5. Hacer un uso responsable y ético de la
tecnologia, mostrando interés por un desarrollo
sostenible, identificando sus repercusiones y
valorando la contribucién de las tecnologias
emergentes, para identificar las aportaciones y el
impacto del desarrollo tecnolégico en la sociedad y

en el entorno.

UNIDAD DIDACTICA:

Unidad 4. Sistemas de control programado y robética (15 sesiones-32 evaluacidn)

ELEMENTOS TRANSVERSALES:

SABERES BASICOS

INSTRUMENTO

CRITERIOS DE EVALUACION

COMPETENCIA
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EVALUACION

ESPECIFICA

Bloque A

B.Estrategias de busqueda critica de
informacion durante la investigacion y
definicion de problemas planteados.

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

D. Herramientas y técnicas de manipulacién y
mecanizado de materiales para la
construccion de objetos y prototipos. Respeto
de las normas de seguridad e higiene.

Bloque B

B. Aplicaciones CAD en dos dimensiones
para la representacion de esquemas,
circuitos, planos y objetos.

C.Herramientas digitales para la elaboracion,
publicacion y difusiéon de documentacion
técnica e informacion multimedia relativa a
proyectos

Bloque C
A. Algoritmica y diagramas de flujo

B. Aplicaciones informaticas sencillas para
ordenadores: Programacion por bloques

C. Aplicaciones informaticas para
ordenadores y moviles

D.Sistemas de control programado. Montaje
fisico y/o uso de simuladores y programacion

oD
PA
PD

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

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

2.1. Fabricar objetos o sistemas robdticos
mediante la manipulaciéon y conformacion de
materiales,

empleando herramientas vy

maquinas adecuadas, aplicando los

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

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

remoto.

CE.PR.1. Abordar problemas tecnolégicos con
autonomia y actitud creativa, aplicando
conocimientos interdisciplinares y trabajando de
forma cooperativa y colaborativa, para disefar y
planificar soluciones a un problema o necesidad de

forma eficaz, innovadora y sostenible.

CE.PR.2. Aplicar de forma apropiada y segura
distintas técnicas y conocimientos interdisciplinares
utilizando operadores, sistemas eléctricos vy
electronicos y herramientas, teniendo en cuenta la
planificacion y el disefio previo, para construir o
fabricar soluciones tecnoldgicas sostenibles que den

respuesta a necesidades en diferentes contextos.

CE.PR.3. Describir, representar e intercambiar ideas
o soluciones a problemas tecnoldgicos o digitales,
utilizando medios de representacién, 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

CE.PR.4. 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
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sencilla de dispositivos. Wearables. Internet
de las cosas.

E. Fundamentos de la robdtica. Montaje,
control programado de robots de manera
fisica o por medio de simuladores.

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

Bloque D

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 contribucién a la consecucion de los
Objetivos de Desarrollo Sostenible.

4.3. Automatizar procesos, maquinas vy
objetos de manera autbnoma, con conexion a
internet, mediante el analisis, construccion y

programacion de robots y sistemas de control.

5.1. Reconocer la influencia de la actividad
tecnolégica en la sociedad y en la
sostenibilidad ambiental a lo largo de su
historia, identificando sus aportaciones y
repercusiones y valorando su importancia

para el desarrollo sostenible.

5.2. 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.

robotica.

CE.PR.5. Hacer un uso responsable y ético de la
tecnologia, mostrando interés por un desarrollo
sostenible, identificando sus repercusiones y
valorando la contribucion de las tecnologias
emergentes, para identificar las aportaciones y el
impacto del desarrollo tecnoldgico en la sociedad y

en el entorno.

MATERIA/ NIVEL

AMBITO PRACTICO 3°ESO

UNIDAD DIDACTICA:

1. PROCESO TECNOLOGICO

ELEMENTOS TRANSVERSALES:

AC, CL, EC, EM, EX, MA, PV, TI

SABERES BASICOS

INSTRUMENTO

CRITERIOS DE EVALUACION

COMPETENCIA ESPECIFICA
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EVALUACION

A. Proceso de resolucion de problemas

1.1. Idear y disefiar soluciones

CE.AP.1. Buscar y seleccionar la informacion

oD
- Estrategias, técnicas y marcos de eficaces, innovadoras y sostenibles | adecuada proveniente de diversas fuentes, de
resolucion de problemas en diferentes PE/FO a problemas definidos, aplicando manera critica y segura. Abordar, identificar y
contextos y sus fases PA conceptos, técnicas y proponer problemas tecnolégicos con autonomia y
TC-RU procedimientos interdisciplinares, actitud creativa, aplicando conocimientos
- Estrategias de busqueda critica de asi como criterios de sostenibilidad, | interdisciplinares y trabajando de forma
informacion durante la investigacion y TG-RU con actitud emprendedora, cooperativa y colaborativa, para disefiar y
definiciéon de problemas planteados. . o . .
perseverante y creativa. planificar soluciones a un problema o necesidad
- Herramientas y técnicas de . e de forma eficaz, innovadora y sostenible.
1.2. Seleccionar, planificar y
manipulacién y mecanizado de . .
organizar los materiales y
materiales para la construccién de . ,
herramientas, asi como las tareas
objetos y prototipos. Respeto de las . .
necesarias para la construccion de
normas de seguridad e higiene. L
una solucion a un problema
- Emprendimiento, resiliencia, planteado, trabajando
perseverancia y creatividad para abordar individualmente o en grupo de
problemas desde una perspectiva manera cooperativa y colaborativa.
interdisciplinar.
Chlleio el Eligas 2. EXPRESION Y COMUNICACION TECNICA
ELEMENTOS TRANSVERSALES: CA, EM, EX, MA, TI
; INSTRUMENTO - :
SABERES BASICOS EVALUACION CRITERIOS DE EVALUACION COMPETENCIA ESPECIFICA
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A. Proceso de resolucion de
problemas
- Estrategias, técnicas y marcos de

resolucion de problemas en diferentes

contextos y sus fases.

- Estrategias de busqueda critica de
informacion durante la investigacién y

definiciéon de problemas planteados.

C. Digitalizacion del entorno personal

de aprendizaje
- Herramientas y plataformas de
aprendizaje.

- Técnicas de tratamiento, organizacién
y almacenamiento seguro de la

informacion.

oD

PE/ FO

PA

TG

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

perseverante y creativa.

CE.AP.1. Buscar y seleccionar la informacion
adecuada proveniente de diversas fuentes, de
manera critica y segura. Abordar, identificar y
proponer problemas tecnolégicos con autonomia y
actitud creativa, aplicando conocimientos
interdisciplinares y trabajando de forma
cooperativa y colaborativa, para disefiar y
planificar soluciones a un problema o necesidad

de forma eficaz, innovadora y sostenible.

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

como en remoto.

5.3. Organizar la informacién de
manera estructurada, aplicando
técnicas de almacenamiento

seguro.

CE.AP.3. Describir, representar e intercambiar
ideas o soluciones a problemas tecnolégicos o
digitales, utilizando medios de representacion,
simbologia y vocabulario adecuados, usando un
lenguaje inclusivo y no sexista, asi como los
instrumentos y recursos disponibles y valorando la
utilidad de las herramientas digitales, para

comunicar y difundir informacién y propuestas.

CE.AP.5. Configurar el entorno personal de
aprendizaje, interactuando y aprovechando los
recursos del ambito digital, para optimizar y

gestionar el aprendizaje permanente.

UNIDAD DIDACTICA:

3. DIGITALIZACION |
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ELEMENTOS TRANSVERSALES:

CL, EX, Tl

i INSTRUMENTO . .

SABERES BASICOS EVALUACION CRITERIOS DE EVALUACION COMPETENCIA ESPECIFICA
C. Digitalizacion del entorno personal oD 5.2. Crear contenidos, elaborar CE.AP.5. Configurar el entorno personal de
de aprendizaje materiales y difundirlos en distintas | aprendizaje, interactuando y aprovechando los

PA ’ AT -

- Herramientas y plataformas de plataformas, configurando recursos del ambito digital, para optimizar y

o ) e correctamente las herramientas gestionar el aprendizaje permanente.
aprendizaje. Configuracion,

- o digitales habituales del entorno de
mantenimiento y uso critico.

aprendizaje, ajustandolas a sus
- Herramientas de edicién y creacion de necesidades y respetando los
contenidos . Procesadores de texto. derechos de autor y la etiqueta
Instalacion, configuracion y uso digital
responsable. Propiedad intelectual.
5.3. Organizar la informacion de
- Técnicas de tratamiento, organizacion manera estructurada, aplicando
y almacenamiento seguro de la técnicas de almacenamiento
informacion. Copias de seguridad. seguro
UNIDAD DIDACTICA: 4. LOS MATERIALES Y SUS PROPIEDADES
ELEMENTOS TRANSVERSALES: CA, CL,EX, MA, TI
i INSTRUMENTO . .
SABERES BASICOS EVALUACION CRITERIOS DE EVALUACION COMPETENCIA ESPECIFICA
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A. Proceso de resolucion de

7.1. Reconocer la influencia de la

CE.AP.7. Hacer un uso responsable y ético de la

oD
problemas actividad tecnoldgica en la sociedad | tecnologia, mostrando interés por un desarrollo
- Materiales tecnoldgicos y su PE y en la sostenibilidad ambiental sostenible, identificando sus repercusiones y
impacto ambiental. PA - RU valorando su importancia para el valorando la contribucion de las tecnologias
O desarrollo sostenible. emergentes, para identificar las aportaciones y el
impacto del desarrollo tecnolégico en la sociedad
y en el entorno.
UNIDAD DIDACTICA: 5. TRABAJO CON MATERIALES: LA MADERA Y LOS METALES
ELEMENTOS TRANSVERSALES: AC, CA, CL, EM, EX, MA, PV, TI
; INSTRUMENTO . .
SABERES BASICOS EVALUACION CRITERIOS DE EVALUACION COMPETENCIA ESPECIFICA
A. Proceso de resolucién de oD 2.1. Fabricar objetos o modelos CE.AP.2. Aplicar de forma apropiada y segura
problemas mediante la manipulacion y distintas técnicas y conocimientos
. - . PA conformacion de materiales, interdisciplinares, utilizando operadores, sistemas
- Materiales tecnoldgicos y su impacto
ambiental. TC empleando herramientas y tecnoldgicos y herramientas, teniendo en cuenta la
TG -RU maquinas adecuadas, aplicando los | planificacion y el disefio previo y analizando el

- Herramientas y técnicas de
manipulacién y mecanizado de
materiales para la construccion de
objetos y prototipos. Respeto de las

normas de seguridad e higiene.

- Emprendimiento, resiliencia,
perseverancia y creatividad para

abordar problemas desde una

fundamentos de estructuras,
mecanismos, electricidad,
respetando las normas de
seguridad y salud

correspondientes.

3.1. Representar y comunicar el

proceso de creacion de un producto

ciclo de vida de productos, para construir o
fabricar soluciones tecnolégicas y sostenibles que
den respuesta a necesidades en diferentes

contextos.

CE.AP.3. Describir, representar e intercambiar
ideas o soluciones a problemas tecnoldgicos o

digitales, utilizando medios de representacion,
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perspectiva interdisciplinar.

desde su disefo hasta su difusion,
elaborando documentacion técnica
y grafica con la ayuda de
herramientas digitales, empleando
los formatos y el vocabulario
técnico adecuados, de manera
colaborativa, tanto presencialmente

como en remoto.

7.1. Reconocer la influencia de la
actividad tecnoldgica en la sociedad
y en la sostenibilidad ambiental
valorando su importancia para el

desarrollo sostenible.

simbologia y vocabulario adecuados, usando un
lenguaje inclusivo y no sexista, asi como los
instrumentos y recursos disponibles y valorando la
utilidad de las herramientas digitales, para

comunicar y difundir informacion y propuestas.

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

y en el entorno.

UNIDAD DIDACTICA:

6. INTRODUCCION A LOS MECANISMOS

ELEMENTOS TRANSVERSALES

AC, CA, CL, EM, EX, MA, PV, TI

SABERES BASICOS N CRITERIOS DE EVALUACION COMPETENCIA ESPECIFICA
A. Proceso de resolucién de oD 2.1. Fabricar objetos o modelos CE.AP.2. Aplicar de forma apropiada y segura
problemas mediante la manipulacion y distintas técnicas y conocimientos
- Sistemas mecanicos bAsicos. PE conformacién de materiales, interdisciplinares, utilizando operadores, sistemas
Montajes fisicos y/ o uso de PA empleando herramientas y tecnoldgicos y herramientas, teniendo en cuenta la
simuladores. FO maquinas adecuadas, aplicando los | planificacién y el disefio previo y analizando el

fundamentos de estructuras,

ciclo de vida de productos, para construir o
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TC-RU mecanismos, electricidad, fabricar soluciones tecnoldgicas y sostenibles que
TG -RU respetando las normas de den respuesta a necesidades en diferentes
seguridad y salud contextos.
correspondientes.
UNIDAD DIDACTICA: 7. DIGITALIZACION Il
ELEMENTOS TRANSVERSALES: CA, CL, EX, MA, TI
i INSTRUMENTO : ;
SABERES BASICOS EVALUACION CRITERIOS DE EVALUACION COMPETENCIA ESPECIFICA
C. Digitalizacién del entorno oD 5.1. Usar de manera eficiente y CE.AP.5. Configurar el entorno personal de
personal de aprendizaje segura los dispositivos digitales de | aprendizaje, interactuando y aprovechando los
PE/ FO - L AT -
_ Dispositivos digitales. Elementos del uso cotidiano en la resolucion de recursos del ambito digital, para optimizar y
hardware y software. Identificacion y PA problemas sencillos. gestionar el aprendizaje permanente.
resolucién de problemas técnicos TG-RU 5.2. Crear contenidos, elaborar

sencillos.

- Herramientas y plataformas de
aprendizaje. Configuracion,

mantenimiento y uso critico.

- Herramientas de edicion y creacién
de contenido. Procesadores de texto y
software de presentacion. Instalacion,

configuracion y uso responsable.

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.

5.3. Organizar la informacion de
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Propiedad intelectual.

- Técnicas de tratamiento,

organizacion y almacenamiento
seguro de la informacién. Copias de

seguridad.

D. Dispositivos digitales, sistemas

operativos y de comunicacion

- Arquitectura de ordenadores:

elementos, montaje, configuracion y

resolucion de problemas.

manera estructurada, aplicando
técnicas de almacenamiento

seguro.

UNIDAD DIDACTICA:

8. TRABAJO CON MATERIALES: LOS PLASTICOS

ELEMENTOS TRANSVERSALES

CA, CL, EX, MA, PV, TI

SABERES BASICOS

INSTRUMENTO
EVALUACION

CRITERIOS DE EVALUACION

COMPETENCIA ESPECIFICA

A. Proceso de resolucion de
problemas

- Materiales tecnoldgicos y su

impacto ambiental.

oD

PE/FO

PA

TG-RU

7.1. Reconocer la influencia de la
actividad tecnolégica en la sociedad
y en la sostenibilidad ambiental
valorando su importancia para el

desarrollo sostenible.

CE.AP.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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UNIDAD DIDACTICA:

9. INTRODUCCION A LA ELECTRICIDAD

ELEMENTOS TRANSVERSALES:

AC, CL, EM, EX, MA, PV, TI

; INSTRUMENTO . .
SABERES BASICOS EVALUACION CRITERIOS DE EVALUACION COMPETENCIA ESPECIFICA
A. Proceso de resolucion de oD 2.1. Fabricar objetos o modelos CE.AP.2. Aplicar de forma apropiada y segura
problemas mediante la manipulacion y distintas técnicas y conocimientos
PE conformacién de materiales, interdisciplinares, utilizando operadores, sistemas
- Electricidad basica para el montaje , . . .

PA empleando herramientas y tecnoldgicos y herramientas, teniendo en cuenta la
de esquemas y circuitos fisicos o O maquinas adecuadas, aplicando los | planificacion y el disefio previo y analizando el
simulados. Interpretacion, calculo, fundamentos de estructuras, ciclo de vida de productos, para construir o
disefio y aplicacién en proyectos. TC mecanismos, electricidad, fabricar soluciones tecnolégicas y sostenibles que

TG-RU respetando las normas de den respuesta a necesidades en diferentes
seguridad y salud contextos.
correspondientes.
UNIDAD DIDACTICA: 10. PROGRAMACION Y ROBOTICA
ELEMENTOS TRANSVERSALES: AC, EM, TI
; INSTRUMENTO . ’
SABERES BASICOS EVALUACION CRITERIOS DE EVALUACION COMPETENCIA ESPECIFICA
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B. Pensamiento computacional, oD 4.1. Describir, interpretar y disenar CE.AP.4. Desarrollar algoritmos y aplicaciones
programacion y robética. soluciones a problemas informaticas en distintos entornos, aplicando los
PA . e . . S . .
- Algoritmica y diagramas de flujo. informaticos a través de algoritmos | principios del pensamiento computacional,
FO y diagramas de flujo, aplicando los | aplicando los conocimientos necesarios e
- Aplicaciones informaticas sencillas TG elementos y técnicas de incorporando las tecnologias emergentes, para
para ordenadores: Programacion por programacion de manera creativa. crear soluciones a problemas concretos,
bloques. . , .
4.2. Programar aplicaciones automatizar procesos y aplicarlos en sistemas de
- Autoconfianza e iniciativa: el error, la sencillas para distintos dispositivos control programables o en robdtica.
reevaluacion y la depuracion de (ordenadores, dispositivos moviles
errores como parte del proceso de y otros) empleando los elementos
aprendizaje. de programacion de manera
apropiada y aplicando herramientas
de edicion.
UNIDAD DIDACTICA: 11. DESARROLLO TECNOLOGICO Y TECNOLOGIA SOSTENIBLE
ELEMENTOS TRANSVERSALES CA,CL,MA, TI
; INSTRUMENTO . .
SABERES BASICOS EVALUACION CRITERIOS DE EVALUACION COMPETENCIA ESPECIFICA
F. TECNOLOGIA SOSTENIBLE oD 7.2. |dentificar las aportaciones de CE.AP.7. Hacer un uso responsable y ético de la
- Desarrollo tecnolégico: creatividad, oA las tecnologias emergentes al tecnologia, mostrando interés por un desarrollo
. Lo C bienestar, a la igualdad social y a la | sostenible, identificando sus repercusiones y
innovacion, investigacion,
L . FO disminucién del impacto ambiental, | valorando la contribucion de las tecnologias
obsolescencia e impacto social y
haciendo un uso responsable y emergentes, para identificar las aportaciones y el
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ambiental.

- Tecnologia sostenible

ético de las mismas.

impacto del desarrollo tecnolégico en la sociedad

y en el entorno.

UNIDAD DIDACTICA:

12. DIGITALIZACION llI

ELEMENTOS TRANSVERSALES

CA,CL,EX, PV, Tl

; INSTRUMENTO . ;
SABERES BASICOS EVALUACION CRITERIOS DE EVALUACION COMPETENCIA ESPECIFICA
E. SEGURIDAD, BIENESTAR oD 5.1. Usar de manera eficiente y CE.AP.5. Configurar el entorno personal de
DIGITAL Y CIUDADANIA DIGITAL segura los dispositivos digitales de | aprendizaje, interactuando y aprovechando los
CRITICA PE/FO uso cotidiano en la resolucion de recursos del ambito digital, para optimizar y
PA problemas sencillos. gestionar el aprendizaje permanente.

- Seguridad de dispositivos: medidas
preventivas y correctivas para hacer
frente a riesgos, amenazas y ataques

a dispositivos.

- Seguridad y proteccién de datos:
identidad, reputacion digital, privacidad
y huella digital. Medidas preventivas
en la configuracion de redes sociales y

la gestion de identidades virtuales.

- Seguridad en la salud fisica y mental.
Riesgos y amenazas al bienestar
personal. Opciones de respuesta y
practicas de uso saludable.

Situaciones de violencia y de riesgo en

7.2. |dentificar 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.

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

y en el entorno.
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la red (ciberacoso, sextorsion, acceso

a contenidos inadecuados,

dependencia tecnoldgica, etc.)

MATERIA / NIVEL

TECNOLOGIA 4° ESO

UNIDAD DIDACTICA:

1. El proceso de resolucion de problemas

ELEMENTOS TRANSVERSALES:

AC, CL, EM, EX, MA, TI

SABERES BASICOS

INSTRUMENTO EVALUACION

CRITERIOS DE EVALUACION

COMPETENCIA
ESPECIFICA

A. Proceso de resolucion de
problemas

1. Estrategias y técnicas:

— Estrategias de gestion de proyectos
colaborativos y técnicas de resolucion
de problemas iterativas.

— Estudio de necesidades del centro,
locales, regionales, etc. Planteamiento
de proyectos colaborativos o}
cooperativos.

— Técnicas de ideacion.

— Emprendimiento, perseverancia y
creatividad en la resolucion de
problemas desde wuna perspectiva
interdisciplinar de la actividad
tecnologica y satisfaccion e interés por
el trabajo y la calidad del mismo.

2. Productos y materiales:

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

OD, PA,RU, TC, TG

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

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

1.3. Abordar la gestién del proyecto de
forma creativa, aplicando estrategias y
técnicas colaborativas adecuadas, asi
como métodos de investigacion en la

ideacion de soluciones Ilo mas
eficientes, accesibles e innovadoras
posibles.

CE.TA1. Identificar y proponer
problemas tecnolégicos con iniciativa y
creatividad, estudiando las necesidades
de su entorno préximo y aplicando
estrategias y procesos colaborativos e
iterativos relativos a proyectos, para
idear y planificar soluciones de manera
eficiente, accesible, sostenible e
innovadora
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— Estrategias de seleccion de
materiales en base a sus propiedades o
requisitos.

4. Difusion:

— Presentacion y difusion del proyecto.
Elementos, técnicas y herramientas.

— Comunicacion efectiva: entonacion,
expresion, gestion del  tiempo,
adaptacién del discurso y uso de un
lenguaje inclusivo, libre de estereotipos
sexistas.

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

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

planteadas.

3.1.  Intercambiar  informacion vy
fomentar el trabajo en equipo de
manera asertiva, empleando Ilas

herramientas digitales adecuadas junto
con el vocabulario técnico, simbolos y
esquemas de sistemas tecnologicos
apropiados.

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

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

UNIDAD DIDACTICA:

2. Tecnologia sostenible

ELEMENTOS TRANSVERSALES:

AC, CA, CL, EM, EX, MA, TI

SABERES BASICOS

INSTRUMENTO EVALUACION

CRITERIOS DE EVALUACION

COMPETENCIA
ESPECIFICA

D. Tecnologia sostenible

— Sostenibilidad y accesibilidad en la
seleccion de materiales y disefio de
procesos, de productos y sistemas
tecnoldgicos.

— Arquitectura bioclimatica y sostenible.
Ahorro energético en edificios.

— Transporte y sostenibilidad.

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

OD, FO, PE, PA,RU, TC, TG

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

6.2. Analizar los beneficios que, en el
cuidado del entorno, aportan la
arquitectura bioclimatica y el

CE.T.6. Analizar procesos tecnoldgicos,
teniendo en cuenta su impacto en la
sociedad y el entorno y aplicando
criterios de sostenibilidad y
accesibilidad, para hacer un uso ético y
ecosocialmente responsable de la
tecnologia.
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ecotransporte, valorando la
contribucion de las tecnologias al
desarrollo sostenible.

6.3. Identificar y valorar la repercusion y
los beneficios del desarrollo de
proyectos tecnoldgicos de caracter
social por medio de

comunidades abiertas, acciones de
voluntariado o proyectos de servicio a
la comunidad.

UNIDAD DIDACTICA:

3. Neumatica e hidraulica

ELEMENTOS TRANSVERSALES:

AC, CL, EM, EX, MA, TI

SABERES BASICOS

INSTRUMENTO EVALUACION

CRITERIOS DE EVALUACION

COMPETENCIA
ESPECIFICA

B. Operadores tecnolégicos

— Neumatica basica. Circuitos.

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

OD, FO, PE, PA,RU, TC, TG

2.2. Fabricar productos y soluciones
tecnologicas, aplicando herramientas
de disefio asistido, técnicas de
elaboracién manual, mecanica y digital
y utilizando los materiales y recursos
mecanicos, eléctricos, electronicos vy
digitales adecuados.

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

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

CE.T.5. Aprovechar y emplear de
manera responsable las posibilidades

de las herramientas digitales,
adaptandolas a sus necesidades,
configurandolas y aplicando

conocimientos interdisciplinares, para la
resolucion de tareas de una manera
mas eficiente.

UNIDAD DIDACTICA:

4. Electrénica analdgica y digital

ELEMENTOS TRANSVERSALES:

AC, CL, EM, EX, MA, TI

SABERES BASICOS

INSTRUMENTO EVALUACION

CRITERIOS DE EVALUACION

COMPETENCIA
ESPECIFICA
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B. Operadores tecnoldgicos

— Electrénica analégica. Componentes
basicos,

simbologia, analisis y montaje fisico y
simulado de circuitos elementales.

— Electrénica digital basica.

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

OD, FO, PE, PA,RU, TC, TG

2.2. Fabricar productos y soluciones
tecnolégicas, aplicando herramientas
de disefio asistido, técnicas de
elaboracién manual, mecanica y digital
y utilizando los materiales y recursos
mecanicos, eléctricos, electronicos vy
digitales adecuados.

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

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

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

CE.TA4. Desarrollar soluciones
automatizadas a problemas planteados,
aplicando los conocimientos necesarios
e incorporando tecnologias
emergentes, para disefar y construir
sistemas de control programables y
roboticos.

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

CE.T.5. Aprovechar y emplear de
manera responsable las posibilidades

de las herramientas digitales,
adaptandolas a sus necesidades,
configurandolas y aplicando

conocimientos interdisciplinares, para la
resolucion de tareas de una manera
mas eficiente.

UNIDAD DIDACTICA:

5. Control y robética

ELEMENTOS TRANSVERSALES:

AC, CA, CL, EM, EX, MA, TI

SABERES BASICOS

INSTRUMENTO EVALUACION

CRITERIOS DE EVALUACION

COMPETENCIA
ESPECIFICA
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A. Proceso de
problemas

3. Fabricacion:

— Herramientas de disefio asistido po
computador en tres dimensiones en Iz
representaciéon o fabricacion de piezas
aplicadas a proyectos.

— Técnicas de fabricacibn manual y
mecanica. Aplicaciones practicas.

— Técnicas de fabricacion digital
Impresién en tres dimensiones y corte
Aplicaciones practicas.

resolucion dJ

C. Pensamiento computacional,
automatizacion y robética

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

— ElI ordenador y los dispositivos
moviles como elementos de
programacion y control. Trabajo con
simuladores  informaticos en la
verificacion 'y  comprobacion  del
funcionamiento de los sistemas
disenados. Iniciacion a la inteligencia
artificial y el big data: aplicaciones.
Espacios  compartidos y  discos
virtuales.

— Robdtica. Disefo, construccion vy
control de robots sencillos de manera
fisica o simulada.

OD, FO, PE, PA,RU, TC, TG

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

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

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

CE.T1. Identificar vy proponer
problemas tecnoldgicos con iniciativa y
creatividad, estudiando las necesidades
de su entorno préximo y aplicando
estrategias y procesos colaborativos e
iterativos relativos a proyectos, para
idear y planificar soluciones de manera
eficiente, accesible, sostenible e
innovadora

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

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

CE.T4. Desarrollar soluciones
automatizadas a problemas planteados,
aplicando los conocimientos necesarios
e incorporando tecnologias
emergentes, para disefar y construir
sistemas de control programables y
roboticos.

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

CE.T.5. Aprovechar y emplear de
manera responsable las posibilidades

de las herramientas digitales,
adaptandolas a sus necesidades,
configurandolas y aplicando

conocimientos interdisciplinares, para la
resolucién de tareas de una manera
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mas eficiente.

UNIDAD DIDACTICA:

6. Sistemas de control digital

ELEMENTOS TRANSVERSALES:

AC, CA, CL, EM, EX, MA, TI

SABERES BASICOS INSTRUMENTO EVALUACION CRITERIOS DE EVALUACION COMPETENCIA
ESPECIFICA
C. Pensamiento computacional, | OD, FO, PE, PA, RU, TC, TG 4.1. Disenar, construir, controlar o | CE.T.4. Desarrollar soluciones
automatizacion y robética simular sistemas automaticos | automatizadas a problemas planteados,

— ElI ordenador y los dispositivos
moviles como elementos de
programacion y control. Trabajo con

simuladores informaticos en la
verificacion 'y  comprobacion  del
funcionamiento de los sistemas

disefados. Iniciacion a la inteligencia
artificial y el big data: aplicaciones.
Espacios compartidos y  discos
virtuales.

— Telecomunicaciones en sistemas de
control digital: internet de las cosas;
elementos, comunicaciones y control.
Aplicaciones practicas.

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

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

aplicando los conocimientos necesarios
e incorporando tecnologias

emergentes, para disefiar y construir
sistemas de control programables y

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

CE.T.5. Aprovechar y emplear de
manera responsable las posibilidades

de las herramientas digitales,
adaptandolas a sus necesidades,
configurandolas y aplicando

conocimientos interdisciplinares, para la
resolucion de tareas de una manera
mas eficiente.

MATERIA / NIVEL

AMBITO PRACTICO 4° ESO (2° DIVERSIFICACION)

UNIDAD DIDACTICA:

1. El proceso de resolucion de problemas

ELEMENTOS TRANSVERSALES:

AC, CL, EM, EX, MA, TI

SABERES BASICOS

INSTRUMENTO EVALUACION

CRITERIOS DE EVALUACION

COMPETENCIA
ESPECIFICA

A. Proceso de resolucién de problemas
- Estrategias, técnicas y marcos de
resolucion de problemas en diferentes
contextos y sus fases.

- Estrategias de busqueda critica de
informacion durante la investigacion y
definicién de problemas planteados.

- Analisis de productos y de sistemas

tecnolégicos: construccion de
conocimiento desde distintos enfoques
y ambitos.

- Emprendimiento, resiliencia,
perseverancia y creatividad para
abordar  problemas desde una

perspectiva interdisciplinar.

oD,
PE/FO,
TC/RU,
PA,

TG

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

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

1.3. Abordar la gestion del proyecto de
forma creativa, aplicando estrategias y
técnicas colaborativas adecuadas, asi
como métodos de investigacion en la

CE.APA1

Buscar y seleccionar la informacion
adecuada proveniente de diversas
fuentes, de manera critica y segura.
Abordar, identificar 'y  proponer
problemas tecnolégicos con autonomia
y actitud creativa, aplicando
conocimientos  interdisciplinares vy
trabajando de forma cooperativa y
colaborativa, para disefiar y planificar
soluciones a un problema o necesidad
de forma eficaz, innovadora vy
sostenible
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ideacion de soluciones lo mas
eficientes, accesibles e innovadoras
posibles.

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

CE.AP.2

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

UNIDAD DIDACTICA:

2. Electricidad y electrénica basica

ELEMENTOS TRANSVERSALES:

AC, CL, EM, EX, MA, TI

SABERES BASICOS

INSTRUMENTO EVALUACION

CRITERIOS DE EVALUACION

COMPETENCIA
ESPECIFICA

A. Proceso de resolucién de problemas
- Herramientas y técnicas de
manipulacibn y  mecanizado de
materiales para la construccion de
objetos y prototipos. Respeto de las
normas de seguridad e higiene.

oD,
PE/FO,
TC/RU,
PA,

TG

2.2. Fabricar productos y soluciones
tecnoldgicas, aplicando herramientas
de disefio asistido, técnicas de
elaboracién manual, mecanica y digital
y utilizando los materiales y recursos
mecanicos, eléctricos, electronicos vy
digitales adecuados

CE.AP.2

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

UNIDAD DIDACTICA:

3. Control y robdética

ELEMENTOS TRANSVERSALES:

AC, CL, EM, EX, MA, TI

SABERES BASICOS

INSTRUMENTO EVALUACION

CRITERIOS DE EVALUACION

COMPETENCIA
ESPECIFICA
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B. Pensamiento computacional,
programacion y robética
- Aplicaciones informaticas para

ordenadores y dispositivos moviles.
- Sistemas de control

programacion sencilla de dispositivos.

- Fundamentos de la robodtica. Montaje,
control programado de robots de manera

fisica o por medio de simuladores.

- Autoconfianza e iniciativa: el error, la
reevaluacion y la depuracion de errores

como parte del proceso de aprendizaje.

programado.
Montaje fisico y/o uso de simuladores y

OD,
PE/F

O’

TC/RU,

PA,
TG

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

CE.AP4

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

UNIDAD DIDACTICA:

4. Digitalizacion I. Herramientas digitales.

ELEMENTOS TRANSVERSALES:

AC, CL, EM, EX, MA, TI

SABERES BASICOS

INSTRUMENTO EVALUACION

CRITERIOS DE EVALUACION

C. Digitalizacion del entorno personal
de aprendizaje

- Dispositivos digitales. Identificacion y
resolucion de problemas técnicos.

- Sistemas de comunicacion digital de
uso comun. Transmision de datos.
Tecnologias inalambricas para la
comunicacion.

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

- Herramientas de edicion y creacién de
contenidos. Hojas de calculo.
Instalacién, configuraciébn 'y  uso
responsable. Propiedad intelectual.

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

oD,

PE/FO,
TC/RU,

PA,
TG

3.1.  Intercambiar informacién vy
fomentar el trabajo en equipo de
manera asertiva, empleando las

herramientas digitales adecuadas junto
con el vocabulario técnico, simbolos y
esquemas de sistemas tecnologicos
apropiados.

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

COMPETENCIA
ESPECIFICA

CE.AP.3

Describir, representar e intercambiar

ideas o0 soluciones a problemas
tecnolégicos o digitales, utilizando
medios de representacion, simbologia y
vocabulario adecuados, usando un
lenguaje inclusivo y no sexista, asi
como los instrumentos y recursos
disponibles y valorando la utilidad
de las herramientas digitales,
comunicar
propuestas.

para
y difundir informaciéon y
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5.1. Gestionar el aprendizaje en el
ambito digital, configurando el entorno
personal de aprendizaje mediante la
integracion de recursos digitales de
manera autbnoma.

5.2. Buscar, seleccionar y archivar
informacion en funcion de sus
necesidades haciendo uso de las
herramientas del entorno personal de
aprendizaje.

5.3. Interactuar en espacios virtuales de
comunicaciéon y  plataformas de
aprendizaje colaborativo, compartiendo
y publicando informacién y datos,
adaptandose a diferentes audiencias
con una actitud participativa vy
respetuosa.

CE.AP.5

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

UNIDAD DIDACTICA:

5. Digitalizacion Il y lll. Sistemas operativos, Sistemas de comunicacion e internet. Seguridad

en la red.

ELEMENTOS TRANSVERSALES:

AC, CL, EM, EX, MA, TI

SABERES BASICOS INSTRUMENTO EVALUACION CRITERIOS DE EVALUACION COMPETENCIA
ESPECIFICA
E. Seguridad, bienestar digital y | OD, 6.1. Conectar dispositivos y gestionar | CE.AP.6
ciudadania digital critica PE/FO, redes locales aplicando los | Identificar 'y resolver problemas
- Seguridad en la red: riesgos, | TC/RU, conocimientos y procesos asociados a | técnicos sencillos en  dispositivos
amenazas y ataques. Medidas de | PA, sistemas de comunicacién alambrica e | domésticos, a la vez que desarrollar
proteccion de datos y de informacion. | TG inaldmbrica con una actitud proactiva. habitos que fomenten el bienestar

Bienestar digital: practicas seguras y
riesgos (ciberacoso, sextorsion,
vulneracion de la propia imagen y de la
intimidad, acceso a contenidos
inadecuados, adicciones, etc.).

- Interactividad en la red: libertad de
expresion, etiqueta digital y propiedad
intelectual.

- Educacion mediatica: periodismo
digital, blogosfera, estrategias
comunicativas y uso critico de la red.
Herramientas para detectar noticias

6.2. Proteger los datos personales y la
huella digital generada en Internet,
configurar y actualizar contrasefas de
forma periddica y saber reaccionar ante
situaciones que representan una
amenaza en la red, escogiendo la
mejor solucién entre diversas opciones,
desarrollando practicas saludables y
seguras, y valorando el bienestar fisico
y mental, tanto personal como
colectivo.

6.3. Hacer un uso ético de los datos y

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

- Comercio electrénico:
digitales y formas de pago.
- Etica en el uso de datos vy
herramientas  digitales: inteligencia
artificial, obsolescencia programada,
soberania tecnoldgica y digitalizacion
sostenible.

D. Dispositivos digitales,
operativos y de comunicacion
- Sistemas operativos: instalacion vy
configuracion de usuario.

- Sistemas de comunicacion e internet:
dispositivos de red y funcionamiento.

facturas

sistemas

las herramientas digitales, aplicando las
normas de etiqueta digital y respetando
la privacidad y las licencias de uso y
propiedad intelectual en la
comunicacion, colaboracion y
participacion activa en la red.

UNIDAD DIDACTICA:

6. Tecnologia sostenible

ELEMENTOS TRANSVERSALES:

AC, CL, EM, EX, MA, TI

SABERES BASICOS

INSTRUMENTO EVALUACION

CRITERIOS DE EVALUACION

COMPETENCIA
ESPECIFICA

F. Tecnologia sostenible

- Desarrollo tecnolégico: creatividad,
innovacion, investigacion,
obsolescencia e impacto social y
ambiental.

- Tecnologia sostenible.

oD,
PE/FO,
TC/RU,
PA,

TG

7.1. Hacer un uso responsable de la
tecnologia, mediante el analisis y
aplicacion de criterios de sostenibilidad
y accesibilidad en la seleccién de
materiales y en el disefio de estos, asi
como en los procesos de fabricacion de
productos tecnolégicos, minimizando el
impacto negativo en la sociedad y en el
planeta.

7.2. Analizar los beneficios que, en el

cuidado del entorno, aportan Ia
arquitectura bioclimatica y el
ecotransporte, valorando la

contribucion de las
desarrollo sostenible.
7.3. ldentificar y valorar la repercusion y
los beneficios del desarrollo de
proyectos tecnoldgicos de caracter
social por medio de comunidades
abiertas, acciones de voluntariado o
proyectos de servicio a la comunidad.

tecnologias al

CE.AP.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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MATERIA / NIVEL

DIGITALIZACION / 4° ESO

UNIDAD DIDACTICA:

Unidad 1. HARDWARE (12 sesiones-12 evaluacion)

ELEMENTOS TRANSVERSALES:

CL, EM, EX, PV, MA, Tl

SABERES BASICOS INSTRUMENTO CRITERIOS DE EVALUACION COMPETENCIA ESPECIFICA
EVALUACION
- A.1. Arquitectura de ordenadores: oD
elementos, montaje, configuracién y FO 1.3. Identificar y resolver problemas técnicos | CE.D.1. Identificar y resolver problemas
. ’ PA sencillos analizando componentes y funciones | técnicos sencillos, conectar 'y configurar
resolucién de problemas ; it Aot i
P de los dispositivos digitales, evaluando las | dispositivos a redes domesticas, aplicando
: o, los conocimientos de hardware y sistemas
. . S soluciones de manera critica y reformulando el . ; .
- B.2. Edicidn y creacién de contenidos: . . operativos, para gestionar las herramientas e
aplicaciones de productividad procedimiento, en caso necesario. instalaciones informaticas y de comunicacion
o T de uso cotidiano.
desarrollo de aplicaciones sencillas 2.3. Crear, programar, integrar y reelaborar
para dispositivos moviles y web, contenidos digitales de forma individual o | CE.D.2. Configurar el entorno personal de
realidad virtual, aumentada y mixta colectiva, seleccionando las herramientas mas | aprendizaje, interactuando y aprovechando
apropiadas para generar nuevo conocimiento y | 108 recursos del ambito digital, para optimizar
- B.3. Comunicacién y colaboracién en contenidos digitales de manera creativa, y gestionar el aprendizaje permanente.
red respetando los derechos de autor y licencias de
' uso.
A : nidad 2. sesiones-12 evaluacion
UNIDAD DIDACTICA Unidad 2. SOFTWARE Y SO (12 12 | )
ELEMENTOS TRANSVERSALES: CL, EM, EX, PV, MA, TI
SABERES BASICOS INSTRUMENTO CRITERIOS DE EVALUACION COMPETENCIA
EVALUACION ESPECIFICA
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- A.2. Sistemas operativos: instalacién oD CE.D.1. Identificar y resolver problemas
y configuracion de usuario. PA 1.2. Instalar y mantener sistemas operativos técnicc_:s_ sencillos, conecj[ar. y con_figurar
PD configurando sus caracteristicas en funcion de | dispositivos a redes domésticas, aplicando
sus necesidades personales. los conocimientos de hardware y sistemas
operativos, para gestionar las herramientas e
instalaciones informaticas y de comunicacion
de uso cotidiano.
UNIDAD DIDACTICA: Unidad 3. REDES INFORMATICAS (12 sesiones-12 evaluacion)
ELEMENTOS TRANSVERSALES: CL, EM, EX, PV, MA, TI
SABERES BASICOS INSTRUMENTO CRITERIOS DE EVALUACION COMPETENCIA
EVALUACION ESPECIFICA
- A.3. Sistemas de comunicacion e oD CE.D.1. Identificar y resolver problemas
internet: dispositivos de red y EE 1.1. Conectar dispositivos y gestionar redes gegg:)csots Ozer;cilrlggés cg(r)\emcéztrlcays ca(;rll_f(i;gtrj]rda(:
. . . locales aplicando los conocimientos y procesos | dl v Icas, I
funcionamiento. Procedimiento de asociados a sistemas de comunicacién | 108 conocimientos de hardware y sistemas
configuraciéon de una red doméstica y alambrica e inalambrica con una  actitud operativos, para gestionar las herramientas e
conexién de dispositivos. roactiva instalacion_e§ informaticas y de comunicacion
P : de uso cotidiano.
- A.4. Dispositivos conectados (/oT +
Wearables): configuracion y conexion
de dispositivos
UNIDAD DIDACTICA: Unidad 4. SEGURIDAD Y BIENESTAR DIGITAL (12 sesiones-22 evaluacién)
ELEMENTOS TRANSVERSALES: CL, EM, EX, PV, MA, TI
SABERES BASICOS INSTRUMENTO CRITERIOS DE EVALUACION COMPETENCIA
EVALUACION ESPECIFICA
- C.1. Seguridad de dispositivos: oD
medidas preventivas y correctivas PA 3.1. Proteger los datos personales y la huella C_E.D.3. Desar_ro_llar hébito_s que fomente_n el
PD bienestar  digital, aplicando  medidas

digital generada en internet, configurando las

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

- C.2. Seguridad y proteccién de datos:
identidad, reputacion digital,
privacidad y huella digital. Medidas
preventivas en la configuracién de
redes sociales y la gestion de
identidades virtuales.

- C.3. Seguridad en la salud fisica y
mental. Riesgos y amenazas al
bienestar personal. Opciones de
respuesta y practicas de uso
saludable. Situaciones de violencia y
de riesgo en la red (ciberacoso,
sextorsion, acceso a contenidos
inadecuados, dependencia
tecnologica, etc.).

condiciones de privacidad de las redes sociales
y espacios virtuales de trabajo.

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

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

dispositivos, datos personales y la propia
salud

UNIDAD DIDACTICA:

Unidad 5. INTERACTIVIDAD Y EDUCACION MEDIATICA (20 sesiones-22 evaluacion)

ELEMENTOS TRANSVERSALES:

CL, EM, EX, PV, MA, Tl

SABERES BASICOS INSTRUMENTO CRITERIOS DE EVALUACION COMPETENCIA
EVALUACION ESPECIFICA
oD
- B.1. Busqueda, seleccion y archivo de PD 2.1. Gestionar el aprendizaje en el ambito | CE.D.2. Configurar el entorno personal de
PA aprendizaje, interactuando y aprovechando

informacion.

- B.2. Edicién y creacién de contenidos:
aplicaciones de productividad,
desarrollo de aplicaciones sencillas

digital, configurando el entorno personal de
aprendizaje mediante la integraciéon de
recursos digitales de manera auténoma.

los recursos del dmbito digital, para optimizar
y gestionar el aprendizaje permanente.

CE.D.4. Ejercer una ciudadania digital critica,
conociendo las posibles acciones que realizar
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para dispositivos moviles y web,
realidad virtual, aumentada y mixta

B.3. Comunicacion y colaboracién en
red.

B.4. Publicacién y difusion
responsable en redes.

D.2. Educaciéon mediatica: periodismo

digital, blogosfera, estrategias
comunicativas y uso critico de la red.
Herramientas para detectar noticias

falsas y fraudes.

2.2. Buscar, seleccionar y archivar informacion
en funcion de sus necesidades haciendo uso
de las herramientas del entorno personal de
aprendizaje con sentido critico y siguiendo
normas basicas de seguridad en la red.

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

2.4. |Interactuar en espacios Vvirtuales de
comunicacion y plataformas de aprendizaje
colaborativo, compartiendo y publicando
informacion y datos, adaptandose a diferentes
audiencias con una actitud participativa y
respetuosa.

4.3. Valorar la importancia de la oportunidad,
facilidad y libertad de expresién que suponen
los medios digitales conectados, analizando de
forma critica los mensajes que se reciben y
transmiten teniendo en cuenta su objetividad,
ideologia, intencionalidad, sesgos y caducidad

en la red, e identificando sus repercusiones,
para hacer un uso activo, responsable y ético
de la tecnologia.

UNIDAD DIDACTICA:

Unidad 6. GESTION Y COMERCIO ELECTRONICO (12 sesiones-32 evaluacion)

ELEMENTOS TRANSVERSALES:

CL, EM, EX, PV, MA, TI

SABERES BASICOS

INSTRUMENTO
EVALUACION

CRITERIOS DE EVALUACION

COMPETENCIA
ESPECIFICA
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oD

CE.D.4. Ejercer una ciudadania digital critica,

- B.1. Busqueda, seleccion y archivo de PD 4.2. Reconocer las aportaciones de las | conociendo las posibles acciones que realizar
informacion. PA tecnologias  digitales en las gestiones | €n la red, e identificapdo sus repercusiopgs,
administrativas y el comercio electrénico, | Para hacer un uso activo, responsable y €tico
. . . de la tecnologia.
- D3 Gestiones administrativas: siendo consciente de la brecha social de
servicios publicos en linea, registros acceso, ,USO y a}provecham|elr1to de dichas
- o - tecnologias para diversos colectivos.
digitales y certificados oficiales.
- D.4 Comercio electrénico: facturas
digitales, formas de pago vy
criptomonedas
UNIDAD DIDACTICA: Unidad 7. ETICA Y SOBERANIA TECNOLOGICA (10 sesiones-32 evaluacion)
ELEMENTOS TRANSVERSALES: CL, EM, EX, PV, MA, TI
SABERES BASICOS INSTRUMENTO CRITERIOS DE EVALUACION COMPETENCIA
EVALUACION ESPECIFICA
oD CE.D.2. Configurar el entorno personal de
- B.1. Busqueda, seleccion y archivo de PD 2.1. Gestionar el aprendizaje en el ambito | aprendizaje, interactuando y aprovechando
PA los recursos del ambito digital, para optimizar

informacion.

- B.2. Edicién y creacion de contenidos:
aplicaciones de productividad,
desarrollo de aplicaciones sencillas
para dispositivos moéviles y web,
realidad virtual, aumentada y mixta

- B.3. Comunicacion y colaboracién en
red.

- B.4. Publicacion y difusion
responsable en redes.

digital, configurando el entorno personal de
aprendizaje mediante la integraciéon de
recursos digitales de manera auténoma.

2.2. Buscar, seleccionar y archivar informacion
en funciéon de sus necesidades haciendo uso
de las herramientas del entorno personal de
aprendizaje con sentido critico y siguiendo
normas basicas de seguridad en la red.

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

y gestionar el aprendizaje permanente.

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

74




D.1. Interactividad en la red: libertad
de expresion, etiqueta digital,
propiedad intelectual y licencias de
uso.

D.5 Etica en el uso de datos y
herramientas digitales: inteligencia
artificial, sesgos algoritmicos e
ideoldgicos, obsolescencia
programada, soberania tecnolégica y
digitalizacién sostenible.

D.6 Activismo en linea: plataformas
de iniciativa ciudadana,
cibervoluntariado y comunidades de
hardware y software libres.

respetando los derechos de autor y licencias de
uso.

2.4. |Interactuar en espacios Vvirtuales de
comunicaciéon y plataformas de aprendizaje
colaborativo, compartiendo y publicando
informacion y datos, adaptandose a diferentes
audiencias con una actitud participativa y
respetuosa.

4.1. Hacer un uso ético de los datos y las
herramientas digitales, aplicando las normas de
etiqueta digital y respetando la privacidad y las
licencias de uso y propiedad intelectual en la
comunicacién, colaboracién y participacion
activa en la red.

4.4. Analizar la necesidad y los beneficios
globales de un uso y desarrollo ecosocialmente
responsable de las tecnologias digitales,
teniendo en cuenta criterios de accesibilidad,
sostenibilidad e impacto.
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7 .- Criterios de calificacion.

La calificacién de las diversas materias atiende a los criterios de evaluacion. Estos criterios de evaluacion seran evaluados a través de los siguientes

instrumentos.
INSTRUMENTOS DE EVALUACION PONDERACION
PRUEBAS ESCRITAS/ PRUEBAS DIGITALES/ FORMULARIOS, TEST 50 %
(EXAMENES) °
PRODUCCIONES DE ALUMNOS 40 %
OBSERVACION DIRECTA, EXPOSICIONES ORALES 10 %

La calificacion trimestral se obtendra de la media ponderada de los diferentes instrumentos utilizados hasta ese momento. Es decir, la calificacion del
primer trimestre se obtiene de los instrumentos del primer trimestre, la calificacién del segundo se obtiene a partir de los instrumentos del primer y

segundo trimestre y en la final de todos los instrumentos del curso dando asi el caracter continuo de la evaluacion.

Para superar la materia deben estar superados los diferentes criterios de evaluacion
Si un alumno/a falta el dia de la realizacion de un examen, debera presentar a la profesora de la materia el justificante debidamente cumplimentado de la

falta nada mas se reincorpore al centro. La profesora le indicara la fecha en la que debe realizar ese examen.
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Recuperacion

Si algun alumno suspende alguna evaluacion, podra recuperarla bien inmediatamente después de cada evaluacién o al final del tercer trimestre, a

criterio de la profesora.

Para calcular la nota de cada uno de los tres apartados, se tendran en cuenta los siguientes aspectos:

PRUEBAS ESCRITAS/
PRUEBAS DIGITALES/
FORMULARIOS, TEST

(EXAMENES)

Se calculara la media aritmética de todos los examenes o pruebas que se realicen.

PROYECTO TECNICO

Elaboracién de la MAQUETA FiSICA Elaboracion de la MEMORIA
Se valoraran aspectos como: (INFORME TECNICO)
- Calidad global (acabado, funcionamiento, Se valoraran aspectos como:
cumplimiento de condiciones y solucion a la - Presentacion y orden.

necesidad planteada...)
- Planos correctamente elaborados.

- Cumplimiento de plazos. L
- Detalle en la realizacién de cada

- Trabajo diario (individual y en grupo). apartado de la memoria.
- Respeto por las normas de seguridad e higiene. - Calculo del presupuesto.
- Orden y limpieza. - Cumplimiento de plazos.

TRABAJOS/ PRACTICAS TIC

Se valoraran contenidos, orden y limpieza y presentacion de los trabajos en el plazo acordado.

Cada evaluacion se aprueba con una nota superior o igual a 5 (SU, BI, NT o SB).

77



La correspondencia entre las notas numéricas y textual sera la siguiente:

NOTA NUMERICA CALIFICACION
0-49 INS
5-5,9 SUF
6-6,9 =]
7-84 NOT
8,5-10 SOB

Si algun alumno/a suspende alguna evaluacion, podra recuperarla bien inmediatamente después de cada evaluacion o al final del tercer trimestre, a criterio del profesor

o profesora.

- Las actividades para cuya entrega se establezca una fecha de entrega, y sean presentadas fuera de esa fecha (maximo una semana después del plazo), se
calificaran con la mitad de la nota que hubieran obtenido si se hubieran presentado dentro de plazo, es decir, sélo podran tener una nota maxima de 5 puntos. Y podran

no recogerse si no tienen un nivel de calidad minimo.
- Ni las semanas de las evaluaciones ni las semanas anteriores a éstas se recogeran trabajos atrasados.
- Si se observa que un alumno copia durante algin examen, se le calificara con un cero en el mismo.

- Si se observa alguna actividad o trabajo copiado de otro alumno (dos trabajos iguales se consideran copiados los dos), de internet o de otro medio, la calificacion

también sera de cero.

Si un alumno/a falta el dia de la realizacién de un examen, debera presentar a la profesora de la materia el justificante debidamente cumplimentado de la falta nada mas

se reincorpore al centro. La profesora le indicara la fecha en la que debe realizar ese examen.

Detalle de los instrumentos de evaluacion:

1. Pruebas escritas puntuales sobre los conceptos explicados. Se haran con cuestiones practicas para que el alumno se acostumbre a relacionar la informacién mas

que a memorizarla.
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En caso de ausencia a la prueba escrita, el profesor podra solicitar al alumno un justificante oficial (médico, judicial, etc.) para poder realizar la prueba.

2. Trabajos vy actividades de clase (en cuaderno vy a entregar por Google Classroom). Se hara un seguimiento del cuaderno que tiene el alumno en clase y de su peffil
de Classroom, con todas las tareas, actividades, los dibujos, los ejercicios, las tablas que relacionen conceptos, laminas, informaciones recopiladas por el alumno y
los documentos puntuales elaborados por el profesor para fijar tanto conceptos como métodos, y los resumenes de las unidades. El alumno revisara y corregira los
errores tras las correcciones e indicaciones del profesor.

3. Practicas: Los contenidos de electricidad y electronica basica, expresion grafica, digitalizacion, programacion y robética requieren de la ejecucion de practicas
breves como programas para ser ejecutados en ordenador (simuladores) o en dispositivos fisicos. El alumno seguira el guién de practicas y tendra que ser capaz
de analizar el resultado obtenido, asi como afrontar retos a partir de los conocimientos adquiridos.

4., Memoria_técnica y provecto final: Se realizaran dibujos sobre objetos a mano alzada (y utilizando utiles de dibujo técnico cuando se requiera), cuidando la

proporcion y la ocupacion del espacio. También se pondran en practica las fases del proceso tecnoldgico y el alumno construira un objeto sobre el cual tendra que
elaborar la memoria técnica (con listas, dibujos y presupuesto entre otros) de acuerdo con el guion fijado previamente por el profesor. Los proyectos se realizaran

en grupos (maximo 4 personas).

8.- Metodologia y estrategias didacticas.

METODOLOGIA Y ESTRATEGIAS DIDACTICAS

ORGANIZACION:

Tenemos dos grupos de Tecnologia y Digitalizacion (2° ESO)
- 2°A + PAI A con 25 alumnos en total
- 2°B + PAI B con 24 alumnos en total

Hay tres grupos de 3° para Tecnologia y Digitalizacion 3° ESO:
3°A con 17 alumnos
- 3°B con 21 alumnos
3°C con 20 alumnos

Hay dos grupos de Programacién y Robotica 3° ESO:
- 3°A/B con 22 alumnos
- 3°C/D con 15 alumnos
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Hay un grupo de 1° DIVERSIFICACION, AMBITO PRACTICO 3° ESO:
- 3°D con 10 alumnos

Hay un grupos de 4° para Tecnologia 4° ESO:
- 4°A con 8 alumnos + 4°B con 5 alumnos = 13 alumnos en total

Hay un grupo de 4° para el AMBITO PRACTICO de 2° DIVERSIFICACION:
- 4°C con 12 alumnos

Hay un aula para Digitalizacién de 4° ESO:
- 4°A/B con 13 alumnos

AGRUPAMIENTOS
Los agrupamientos en el aula de referencia los establece el tutor o tutora del grupo, se prefiere que si no van a trabajar en grupo los alumnos estén sentados

individualmente o en parejas.

Para trabajar en el aula taller contamos con desdobles para los grupos de 2° ESO. El poder trabajar de esta forma (desdoblando los grupos) es fundamental para poder
trabajar de forma adecuada en el aula taller del centro. Los grupos de trabajo en el aula taller estan formados normalmente por grupos de 3 o 4 alumnos y alumnas. Cada
grupo de trabajo trabaja en su banco de trabajo.

Este afo los alumnos de 2° ESO PAI se juntan con los alumnos de Tecnologia y Digitalizacion de 2° ESO para impartir la materia, dando lugar asi a dos grupos 2° ESO A
+ PAlI Ay 2° ESO B + PAI B, consideramos que esto no es lo ideal para impartir la materia en condiciones y poder atender de la forma mas adecuada posible las
necesidades individuales del alumnado. Solicitamos se reconsidere el volver a separar los grupos ordinarios de 2° ESO y el grupo de 2° PAl en la materia de Tecnologia y
Digitalizacion.

Debido a los recortes, tampoco se ha podido hacer el desdoble en 3° como se hizo el afo pasado. Este afio los grupos no se desdoblan con otra materia sino que se
desdoblan en la materia Unicamente, de forma que la mitad de cada grupo de 3° estan una semana en el taller y la siguiente en el aula con los ordenadores o trabajando
lo que indica el profesor de la materia. Al menos podemos desdoblar al grupo para poder trabajar en el taller pero consideramos mas efectivos los desdobles realizados
hasta la fecha, es decir, como el que se hace en 2° ESO.

RECURSOS DIDACTICOS:

Para impartir el contenido del curriculo de Tecnologia en la ESO, se necesitan, en principio, 3 espacios diferenciados en los que impartir conocimientos, contenidos TIC
y para la realizacion de practicas y/o construccion del objeto técnico siguiendo el método de proyectos.

Estos tres espacios son: zona de teoria, zona de taller y zona para el desarrollo de los contenidos TIC.

- Zona de teoria: aula para la exposicion de las clases tedricas. Sera el aula ordinaria de cada grupo, estas aulas contienen el siguiente equipamiento:
« Ordenador de aula (portatil) con conexién a internet y cafiéon proyector.
< Pizarra digital.
« Mesas y sillas de alumno.
< Mesa de profesor
Recursos didacticos:
e Libro de Tecnologia y Digitalizacién | editorial SM Revuela (2° ESO)

e Libro de Tecnologia y Digitalizacion Il editorial SM Revuela (3° ESO)
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Libro de Tecnologia 4° ESO editorial “Mc Graw Hill”

Libros multimedia tecno12-18 para los grupos:, AP 1° Diversificacion y AP 2° Diversificacion.

Sitios o recursos web.

Software de simulacion.

Material elaborado por los profesores.

Herramientas de dibujo: regla, escuadra y cartabon.

Utiles de escritura y dibujo: lapices (HB, 2H y 2B), goma, sacapuntas y boligrafos de diversos colores (rojo, azul y negro).
Suite de Google (Classroom, Google Docs, Presentaciones de Google, etc.)

- Zona taller. Se dispone de un aula taller o zona taller larga y estrecha, poco espaciosa. Esta aula contiene el siguiente equipamiento:

+ Un banco de maquinaria con dos tornillos de banco portatiles pequefios.
+ 6 bancos de trabajo
« Taburetes
« 2 sierras eléctricas de marqueteria.
+ Un taladro de columna.
« Moddulos de cajones para almacenaje de tornilleria, pequefios operadores eléctricos, electronicos, mecanicos, neumaticos, etc.
“ 6 paneles de herramienta
« Estanterias de aula para el almacenaje de los proyectos en construccion.
« Tres armarios pequefios para guardar herramientas mas especificas como soldador eléctrico, polimetros, pistolas de pegamento termofusible,... y también
para almacenar material fungible como panel contrachapado, barras de pegamento termofusible, cola blanca de carpintero, cinta aislante, celo,...
< Para el desarrollo adecuado de las actividades programadas, el aula taller (zona de taller) de Tecnologia deberia disponer de:
e Tornillos de banco fijos (y de un tamafio adecuado) en cada banco de trabajo.
e Sobre el banco de maquinaria podrian estar fijas las maquinas herramientas de las que se dispone, de esta forma estarian a una altura mas adecuada
para poder trabajar con ellas.
e Mas operadores en general de mecanica, electricidad, electrénica y robética (placas Micro:bit, placas Arduino y componentes)
e Zona de almacén donde poder guardar materiales, componentes, herramientas especificas, aparatos de medida, etc. y los trabajos diarios de los alumnos.
e Botiquin.
- Zona para impartir los contenidos TIC. Carro de secundaria con (mini) portatiles Dynabook y HP o, en su caso, el aula de informatica.
Se utilizaran los equipos mini portatiles (seran llevados en el carro al aula de referencia de cada grupo o seran utilizados en el aula taller) para impartir estos contenidos
TIC. El carro con los mini portatiles se encuentra en el aula taller. Cada alumno/ a utilizara siempre el mismo mini portatil asignado a principios de curso.
Los contenidos TIC se trabajaran con aplicaciones en la nube o de escritorio:
« Suite ofimatica (LibreOffice, aplicaciones de Google), crocodile (programa simulador de circuitos eléctricos), SketchUp (disefio 3D), Scratch (programacion),
Tinkercad, software de simulacion FluidSIM, etc.
% Se trabajara también con el sitio web www.tecno12-18.com asi como con otras paginas y sitios web de interés.

ESTRATEGIAS METODOLOGICAS

- Los contenidos se presentaran de forma que los alumnos sean capaces de apreciar el campo de conocimiento sobre el que se construye el area de Tecnologia.
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Para la organizacion de los mismos, se toman como referencia los procesos y productos de la tecnologia, destacando aquellos conocimientos que actian como
organizadores del saber tecnoldgico y adaptandolos a las posibilidades e intereses de los alumnos de este nivel educativo.

- La seleccion y el tratamiento de los contenidos deberan garantizar la funcionalidad de los aprendizajes incorporando multitud de aspectos de caracter practico.
Esta funcionalidad se manifiesta, en nuestro caso, en la posibilidad de que los alumnos afronten y resuelvan problemas de tipo practico mediante el disefio y
construccion de productos. Procuraremos el desarrollo de habilidades generales.

- Las actividades propuestas favoreceran el trabajo cooperativo, creando un clima de relacién y aceptacion mutua entre el alumnado y promoviendo la adquisicion
de habitos de orden y respeto hacia los recursos materiales.

Cabe destacar, especialmente, las propuestas de resolucion de problemas mediante el desarrollo de proyectos técnicos planteados a equipos de alumnos y
alumnas, y que a lo largo del proceso de disefio y construccion dispondran de multitud de momentos para contrastar opiniones, tomar acuerdos, organizar y
distribuir tareas. Se intentara realizar practicas y/ o proyectos a lo largo de todo el curso. Indicar no obstante, que la densidad del curriculo de Tecnologia y
Digitalizacion y Tecnologia en la E.S.O. parece obligar a reducir esta metodologia a un periodo corto del curso y a ser aplicada de una forma bastante conducida.
Se han de desarrollar estrategias alternativas para la introduccién de un mismo contenido. Las utilizadas en el Area de tecnologia seran:

a) Exposiciones orales, a ser posible incorporando recursos para mantener la atencion de los alumnos como el uso de medios audiovisuales, la resolucion de
ejercicios practicos o las preguntas que provoquen la participacion de los alumnos.

b) Investigacion personal. En algunos momentos del proceso tecnoldgico, utilizaremos la investigacion personal del alumno para resolver un problema
definido, buscando informacion en diversas fuentes, analizandola y seleccionandola segun su finalidad.

c) Experimentacion de procedimientos practicos. Al nivel que requiera el aprendizaje de procedimientos y habilidades técnicas basicas asi como para el uso
de los recursos informaticos puestos a su alcance.

d) Puestas en comun, "debates" que enriquezcan al grupo en aprendizajes, fomenten el sentido critico, y refuercen la interaccién entre pensamiento y
expresion oral, ya que obligan a la traduccion verbal de las ideas.

e) Método de proyectos. Siguiendo una légica secuenciada de cada uno de los procesos que se han de seguir, desde el planteamiento de un problema o
necesidad hasta la resolucion del mismo; todo ello aplicado al ambito escolar.

2° PAI : Los criterios de evaluacién, saberes basicos, competencias especificas, secuenciacion, instrumentos de evaluacién y calificacién seran los mismos que en 2°
ESO.

PROGRAMACION Y ROBOTICA: METODOLOGIA Y ESTRATEGIAS DIDACTICAS
ORGANIZACION

Siguiendo los principios metodolégicos del DUA podemos destacar las siguientes actuaciones para la materia de Programacion y robética.
- Agrupaciones cooperativos y heterogéneos fomentando la inclusién y la convivencia entre alumnos de 32 AY 32 B

- Actividades de refuerzo orientadas a aquellos alumnos que no han superado ciertos criterios de evaluacion, han faltado a clase o presentan ciertas dificultades en la
comprension de algln saber basico. Consisten en resolucion de tareas, actividades o practicas adaptadas a las necesidades del alumno y con ayuda individualizada del

profesor.
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- Actividades de ampliacién orientadas a aquellos alumnos que superan ampliamente los objetivos didacticos y que consisten en actividades de profundizacién o

investigacion sobre aspectos tratados en el aula.

- Accesibilidad universal al aprendizaje; A través de diversos recursos y materiales didacticos de distinta naturaleza.

- Adaptaciones no significativas del curriculo y enriquecimiento curricular enfocadas especialmente en los alumnos que presentan ciertas dificultades:
- Adaptaciones en tiempos y espacios. Posibilitar diferentes organizaciones temporales en la realizacién de tareas, actividades y pruebas de evaluacién.
- Atencién mas personalizada durante la realizacion de tareas, actividades y pruebas de evaluacion.

Organizacidn: Las clases se impartirdn en el aula con el uso de un ordenador por alumno o en el aula taller. Los alumnos podran trabajar en parejas o pequefio grupo si la
tarea o proyecto encomendado asi lo pide.

Recursos didacticos:
A) Digitales

a) Audiovisuales:
i) Apuntes en formato electrénico del profesor
ii) Presentaciones o documentos elaborados por el profesor o de diferentes fuentes.
iii) Archivos multimedia y paginas web. Como por ejemplo INTEF https://intef.es/
b) Informaticos:
i) Aplicaciones de simulacién de circuitos eléctricos y electrénicos.Por ejemplo, Crocodile o TinkerCAD
ii)  Aplicacion de programacién por bloques e IA. Scratch, APP Inventor, Machine learning for kids
iii)  Aplicacion de simulacién sistemas de control y robdtica. Scratch, Mblock o Microbit
iv)  Aplicaciones modelado CAD-CAM. Como LibreCAD, SketchUp o TinkerCad
v)  Aplicaciones ofimaticas disponibles de escritorio y en red.
vi)  Aplicaciones multimedia
vii) Plataforma de ensefianza Google Workspace for Education. que incluye,entre otros, Classroom y Drive.

viii) Plataformas de difusién de contenidos y redes sociales. Por ejemplo, Youtube.
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B) Fisicos

a)
b)
c)
d)

e)

Mdquinas y herramientas del aula taller
Materiales: Plasticos , maderas, metales,etc
Operadores mecanicos, eléctricos y electrénicos.
Placas controladoras.

Material fungible en general.

El tipo de actividades y tareas que se plantean para la materia Programacion y robdtica, exige el empleo continuado de un aula de informatica o un ordenador

portatil para cada alumno en su defecto. Para ello se solicita al centro la asignacién del uso de miniportatiles las dos sesiones que tiene la materia a la semana.

Durante el tercer trimestre se hara uso también del taller.

9.- Plan de igualdad.

PLAN DE IGUALDAD

Desde el departamento de Tecnologia se llevaran a cabo diferentes medidas y estrategias para promover el respeto y la igualdad. Medidas siempre orientadas a que el

alumnado adquiera una visién del otro como un igual independientemente de su género o condicion. Medidas tales como:

Promover la igualdad en el proceso de socializacién y aprendizaje, favoreciendo el desarrollo personal de los alumnos y las alumnas, afirmando sus capacidades
de autonomia y evitando modelos imperativos Unicos que limiten. En sintesis, educar para la igualdad reconociendo la singularidad de mujeres y hombres,
valorando y respetando la diferencia de sexos y la igualdad de derechos y oportunidades entre ellos.

Impulsar la igualdad de derechos y oportunidades entre hombres y mujeres, rechazando estereotipos y prejuicios sexistas.

Promover e incentivar que las tareas en grupo o individuales (uso de las herramientas del taller, organizacién de espacios, orden y limpieza de aula taller, etc.) se
realicen sin ningun tipo de discriminacion.

Valorar y utilizar un lenguaje correcto y no sexista, mostrando actitudes de respeto e igualdad de trato en la interrelacién entre chicos y chicas

Mostrar actitudes de respeto e igualdad de trato en la interrelacion entre chicos y chicas.

Identificar, detectar y rechazar cualquier forma de comportamiento y actitud que se pueda considerar malos tratos y falta de respeto hacia el /la compafiero/a, en

sus relaciones interpersonales.
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e Adoptar y/o proponer medidas correctoras ante situaciones de desigualdad y discriminacién de género o por cualquier otra condicion o circunstancia personal o
social.

e Rechazar los estereotipos que supongan discriminacion entre hombres y mujeres, asi como cualquier manifestacion de violencia.
Ademas durante el curso se realizaran, siempre que el ritmo de la programacion lo permita, una serie de actividades que contribuiran al desarrollo del plan de igualdad
del Centro. Para conmemorar el 11 de febrero “Dia Internacional de la mujer y la Nifia en la Ciencia” y el Dia Internacional de la Mujer, los alumnos y alumnas realizaran
alguna actividad relacionada con dicho tema gracias a la cual investigaran sobre la vida de ingenieras, inventoras y mujeres cientificas de todos los tiempos.
Por otra parte, en el curriculo de las materias del departamento, se incide en la especial importancia de mostrar las bondades del mundo tecnolégico a las alumnas, dado
el porcentaje tan pequefio de alumnas que elige el camino tecnoldgico para formarse y posteriormente desarrollar su carrera profesional en este area de grandes
oportunidades.
Asi, con la intencién de cubrir esta necesidad, se motivara que la eleccion de los proyectos por parte de las alumnas respondan a sus inquietudes y facilite descubrir el
uso de la tecnologia para satisfacer estas inquietudes.

10.- Recursos digitales.

RECURSOS DIGITALES

Para trabajar las diversas materias cada alumno y alumna contara con un PC portatil con conexion a internet. Se emplearan las herramientas G-Suite y se primara el

trabajo on-line y el uso de software libre.

Se pedira la entrega de trabajos, tareas, y memorias finales a través de la plataforma de Google Classroom y se usara como libro digital, el libro multimedia de tecno

12-18 para los grupos de diversificacion.

El uso de aplicaciones o simuladores sera habitual a lo largo del curso (aplicaciones de Google, LibreOffice), crocodile (programa simulador de circuitos eléctricos),

SketchUp (disefio 3D), Scratch (programacion), software de simulacién FluidSIM, TinkerCad, etc.

Para las materias de 3° y 4°, Programacién y Robotica y Tecnologia, se prevé poder adquirir los equipos necesarios de Micro:bit y/ o Arduino durante el segundo o tercer

trimestre del curso o si es posible, lo antes posible ya que no contamos con recursos de este tipo.

Plan digital de centro:
Se fomentaran actividades destinadas a conseguir lograr nuestro_itinerario digital.
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https://docs.google.com/document/d/1cAB49ebR7LO79uiM3OwtmGcKoF7GhLt3anH3H2I1BbM/edit?tab=t.0

11.- Plan lector.

PLAN LECTOR

Desde el departamento de Tecnologia se realizan las siguientes estrategias para animar a nuestros alumnos a mejorar su expresion oral y escrita, asi como promocionar

la lectura:

- Alfinalizar cada UD, se procurara realizar una lectura de un tema relacionado con el tema dado (inventos, historia de la tecnologia, mecanica, etc.), se comentara

en clase y se realizaran ejercicios sobre el texto para asegurar la comprensién de sus contenidos.
- Realizar un glosario con términos tecnolégicos en el cuaderno, requiriendo el uso activo del diccionario cuando se desconoce el significado de dicho término.

- Fomentar el uso de la biblioteca del centro para obtener textos relacionados con el tema trabajado en la UD o para leer libros relacionados directamente con la

asignatura.
- Exigir en los escritos del alumno/a correccién en su escritura.

- Realizar presentaciones orales sobre un tema tecnolégico ayudados por una presentacion (presentaciones de Google, powerpoint, etc.) o un mural previamente
realizado en grupos o de forma individual, en las se valore tanto el contenido como también la forma de la misma, expresion, fluidez verbal, gestualidad, etc.

debido a la importancia de la comunicacién de ideas y trabajos en el método de proyectos, etc.

- Elaboracion de escritos relacionados con la memoria del proyecto realizado por los alumnos en el aula-taller. Especial interés en la realizaciéon del Informe

Técnico del proyecto del aula-taller con medios informaticos.

- En Programacién y Robdtica, se pedira en la elaboracién de los proyectos la creacion de un documento escrito en el que se recojan sus caracteristicas, se tendra

en cuenta la expresién empleada.

12.- Tratamiento del area dentro del proyecto plurilingue.

PROYECTO PLURILINGUE

A lo largo de parte del curso y especialmente en la materia de Programacion y Robética y en los bloques de saberes similares de las otras materias el alumnado trabajara
con programas y tutoriales en inglés, se hara cierto manejo de esta lengua (especialmente en la parte de vocabulario) lo que permitira trabajar la Competencia

Plurilingue.
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13.-

Plan de implementacion de elementos transversales

TIPOS DE ELEMENTOS TRANSVERSALES
AC- El aprendizaje cooperativo y el desarrollo del asociacionismo. EX - Expresion oral y escrita.
AF- La actividad fisica y la dieta equilibrada. MA - Desarrollo sostenible y el medio ambiente.
CA- Comunicacion audiovisual. PV- Prevencion de la violencia.
CL- Comprension lectora. TI- Tecnologias de la informacion y la comunicacion.
EC- Educacion civica y constitucional. VI- Educacion y seguridad vial.
EM- El emprendimiento.

En las materias del departamento se trabaja especialmente en grupo y siguiendo el método de proyectos para resolver diversas situaciones de aprendizaje,

estas situaciones de aprendizaje estan relacionadas con las unidades didacticas estudiadas en cada periodo de tiempo y curso.

A partir de un problema o necesidad (propuesta de trabajo) el alumnado debe llegar a la solucién del mismo desarrollando las diferentes fases del proceso

tecnoldgico, que incluyen, entre otras; busqueda de informacion, disefio, construccion, evaluacion y presentacion del producto terminado. En todas estas

fases se van trabajando los siguientes elementos transversales:

AC- El aprendizaje cooperativo y el desarrollo del asociacionismo. (a lo largo de toda y de cada situacion de aprendizaje)

CA- Comunicacion audiovisual. (Presentacion de la solucion)

CL- Comprension lectora. (Planteamiento del problema, busqueda de informacion, etc.)

EC- Educacion civica y constitucional. (Trabajo en grupo; respeto por las normas y por las decisiones y aportaciones de cada componente del grupo
de trabajo)

EM- El emprendimiento (Desarrollo de la situacion de aprendizaje)

EX - Expresion oral y escrita. (Memoria (informe técnico) y presentacion del proyecto)

MA - Desarrollo sostenible y el medio ambiente. (Construccion de la solucion: utilizacion responsable de materiales de uso técnico, utilizacion de
materiales reciclables, etc.)

PV- Prevencion de la violencia. (Trabajo en grupo; respeto por las normas y por las decisiones y aportaciones de cada componente del grupo de

trabajo)
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- TI- Tecnologias de la informacién y la comunicacién. (Busqueda de informacion, realizacion de la memoria, presentacion)

14 .- Evaluacion inicial.

EVALUACION INICIAL: CONSECUENCIAS TRAS SUS RESULTADOS

Caracteristicas de la evaluacion inicial (instrumentos de evaluacion, criterios para su valoracién, consecuencias)

Dada la diversidad del alumnado, al comenzar el curso académico se hace necesario realizar una evaluacion inicial que sirva como referencia a la hora de adaptar la
respuesta educativa a las necesidades reales del grupo y a la diversidad y caracteristicas individuales de cada alumno y alumna. En ningun caso puede ser fugaz, dado
que orienta y condiciona la accion didactica. Esta herramienta pretende ser un instrumento de diagndstico para abordar la atencién a la diversidad.
Se realizara a principio de curso, tiene caracter orientativo y servira para conocer la situacion de partida del alumnado en el grupo. Su resultado nos permitira ajustar
estrategias didacticas-pedagdgicas y orientar la metodologia a utilizar, la organizacién del aula y las actividades a desarrollar. La identificacion de conocimientos previos
sobre los que se van a construir los nuevos aprendizajes es un aspecto muy importante que pretende conseguir la evaluacion inicial.
Se realizara una prueba escrita o por ordenador en la que se presentara al alumno cuestiones y aspectos sobre contenidos de cursos anteriores para establecer el nivel
inicial y plantearse, como hemos dicho, lineas de actuacion.
Con los resultados de la evaluacion inicial, se plantearan estrategias de atencion a la diversidad para aquellos alumnos que lo necesiten: sesion de repaso, actividades
para recordar conceptos previos, ajuste del ritmo de desarrollo de los contenidos y medida de la graduacién de los mismos.
TECNOLOGIA Y DIGITALIZACION 2° ESO
- INSTRUMENTOS DE EVALUACION
Al ser una materia nueva para el alumnado, la evaluacion inicial pretende recopilar informaciéon sobre los conocimientos previos del alumnado en diferentes
cuestiones relacionadas con la materia (manejo e identificacion de herramientas, capacidad de resolucion de problemas tecnologicos y matematicos,
conocimientos informaticos, etc)
- CRITERIOS PARA SU VALORACION
Se realizara una evaluacion cualitativa y en general del conjunto de cada grupo.
AMBITO PRACTICO 3° Y 4° ESO
- INSTRUMENTOS DE EVALUACION
1°.- Se revisan las memorias de las asignaturas del curso pasado (especialmente la de 2° PAI), para comprobar los contenidos que no fueron o que fueron

menos profundamente trabajados el curso pasado
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TECNOLOGIA Y DIGITALIZACION 3° ESO

PROGRAMACION Y ROBOTICA 3° ESO

- Se plantea un examen escrito con preguntas de respuesta corta la mayoria para comprobar el nivel de conocimientos del alumnado.
CRITERIOS PARA SU VALORACION
Se realizara una evaluacion cualitativa y en general del conjunto de cada grupo.
CONSECUENCIAS
Tras analizar los resultados obtenidos por los instrumentos de evaluacion, se llegan a las siguientes conclusiones:
1.- El alumnado tiene conocimientos basicos de los apartados de tecnologias relacionados principalmente con el uso cotidiano que realizan con ella, incluido el
manejo de G-suite.
2.- Parte del alumnado presenta lagunas en bloques trabajados el curso anterior.

En consecuencia se trabajaran los bloques del curso reforzando y ampliando, para parte de los bloques del curso, contenidos ya vistos el curso anterior.

INSTRUMENTOS DE EVALUACION
- Se revisan las memorias de las asignaturas del curso pasado para comprobar los contenidos que no fueron o que fueron menos profundamente trabajados el
curso pasado
- Se realiza una prueba escrita enfocada en evaluar cualitativamente los saberes impartidos el curso pasado .
CRITERIOS PARA SU VALORACION
Se realizara una evaluacion cualitativa individual y en general del conjunto de cada grupo.
CONSECUENCIAS
Tras analizar los resultados obtenidos por los instrumentos de evaluacion, se llegan a las siguientes conclusiones generales:
1.- El alumnado tiene conocimientos basicos de los apartados de tecnologias relacionados principalmente con el uso cotidiano que realizan con ella, incluido el
manejo de G-suite.
2.- Se detectan dificultades en aquellos saberes relacionados con materiales de uso técnico y mecanismos.
En consecuencia se trabajaran los bloques del curso reforzando y ampliando, para parte de los bloques del curso, contenidos ya vistos el curso anterior. Se

introducird una unidad sobre materiales,especialmente plasticos, y un refuerzo de mecanismos en la unidad de operadores tecnoldgicos.

INSTRUMENTOS DE EVALUACION

1°.- El curso anterior 2023-2024 el alumnado no trabaj6 contenidos relacionados con la programacion o la robética y cémo materia optativa es la primera vez que
la cursan.

2°.- Se realiza un formulario de Google con cuestiones generales y algo mas especificas para saber el nivel de conocimientos previos, asi como preguntas de
caracter personal para detectar posibles brechas digitales en los alumnos.

CRITERIOS PARA SU VALORACION
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Se realizara una evaluacion cualitativa individual y en general del conjunto de cada grupo.
- CONSECUENCIAS
Tras analizar los resultados obtenidos por los instrumentos de evaluacion en este curso, se llegan a las siguientes conclusiones:
1.- El alumnado en general tiene conocimientos basicos de los apartados de tecnologias relacionados principalmente con el uso cotidiano que realizan con
ella, incluido el manejo de G-suite.
2.- Una parte muy pequena del alumnado posee algun conocimiento mas especifico relacionado con la programacién y la robdtica.
3.- Se detecta que varios alumnos del grupo 3C/D no disponen de ordenador en su casa. Este hecho podria causar dificultades para realizar o terminar tareas
fuera del aula. Se comunica al tutor y se buscan otras alternativas.
En consecuencia se empezara a desarrollar la materia desde un nivel de principiante.
CRITERIOS DEFICITARIOS A NIVEL GRUPAL:
No se observa nada fuera de lo esperado.
TECNOLOGIA 4° ESO
- INSTRUMENTOS DE EVALUACION
1°.- Se revisan las memorias de las asignaturas del curso pasado, para comprobar los contenidos que no fueron o que fueron menos profundamente trabajados
el curso pasado.
2°.- Se plantea un examen escrito con preguntas de respuesta corta la mayoria para comprobar el nivel de conocimientos del alumnado.
- CRITERIOS PARA SU VALORACION
Se realizara una evaluacion cualitativa y en general del conjunto de cada grupo.
- CONSECUENCIAS
Tras analizar los resultados obtenidos por los instrumentos de evaluacion, se llegan a las siguientes conclusiones:
1.- Se detecta la necesidad de reforzar/refrescar areas como la de electricidad y la parte tedrica sobre las tecnologias de la Informacién y la Comunicacion.
2.- Se detecta desconocimiento general en areas de programacion, robética y electrénica.
En consecuencia se trabajaran los bloques del curso reforzando y ampliando, para parte de los bloques del curso, contenidos ya vistos el curso anterior.
Ademas, fruto de las primeras tomas de contacto con el alumnado, se considera interesante reforzar de forma transversal la idea de sostenibilidad y tecnologia,
para lo cual se decide incidir desde este angulo en todos los bloques y proyectos a desarrollar en el curso.
DIGITALIZACION 4° ESO
- INSTRUMENTOS DE EVALUACION
Al ser una materia nueva para el alumnado, la evaluacion inicial pretende recopilar informacion sobre los conocimientos previos del alumnado en diferentes

cuestiones relacionadas con la materia (Entorno digital de aprendizaje,manejo de dispositivos informaticos, conocimientos de hardware, software y redes,etc)

- Se realiza un formulario de Google para recoger la informacién anterior y posibles brechas digitales entre el alumnado.
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- Observacion directa las primeras sesiones del curso con el objeto de detectar posibles dificultades en el uso basico de dispositivos informaticos.
- CRITERIOS PARA SU VALORACION

Se realizara una evaluacion cualitativa individual y general del grupo.
- CONSECUENCIAS

En general no se detectan dificultades.

14 .- Propuesta de medidas de intervencion educativa (Atencion a la diversidad).

PROPUESTA DE MEDIDAS DE INTERVENCION EDUCATIVA (Atencién a la diversidad)

Actuaciones generales previstas Actuaciones especificas para alumnado ACNEAE

En general, si se dieran casos de alumnos/ as con necesidades educativas
especiales esto quedara registrada en el documento existente para ello. Asi
mismo, si se diera alguna otra actuacién especifica se incluira en el acta de

evaluaciéon o documento pertinente.

Las medidas generales adoptadas en cursos anteriores se siguen
manteniendo, y si se estima oportuno adoptar alguna medida de caracter
general con algun alumno se incluirdn también en el acta de la evaluacion

correspondiente.

Como actuaciones generales con los alumnos que pueden tener alguna

dificultad de aprendizaje, se incluiran:

e Ubicacion concreta en el aula que compense sus dificultades

(proximidad a la pizarra...)

e Adecuacion de objetivos y contenidos a los/as alumnos/as.
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e Definir los minimos exigibles para los diferentes alumnos/as con

problemas de aprendizaje

e Seleccionar actividades que, beneficiando a todos, lo hagan
particularmente con respecto a aquellos que presenten necesidades

especiales.

e Atencidn individualizada en la medida de lo posible.

Para el alumnado que avance mas rapidamente, se propondran tareas

voluntarias y de ampliacion.

También y en concreto para la materia de Programacion y Robética y para el
alumnado que avance mas rapidamente, se les ira proponiendo afadir

mejoras en los programas que se deban desarrollar.

El aprendizaje que se plantea en esta materia es bastante auténomo, esto
permitira que el alumnado pueda adaptar su avance hasta llegar a cumplir los

minimos que se exigen.

Otras consideraciones a tener en cuenta en el desarrollo de la Programacion Didactica del presente curso:

PLANES DE SEGUIMIENTO PERSONAL

(alumnado que no promociona)

PLANES DE REFUERZO PERSONALIZADO
(alumnado que promociona con materias pendientes, recuperacién materias

pendientes)

Para el alumnado que no promociona y esté repitiendo curso, se estara

pendiente de apoyarle en los conceptos, en los que considere el docente

Para el alumnado de Secundaria que no haya alcanzado los objetivos de la materia

del curso anterior y que pasen al siguiente curso se prevé lo siguiente:
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responsable de la materia en su grupo, que pueden presentar una mayor
dificultad para el/la alumno/a.

También se realizaran charlas periédicas con él/ ella para controlar como esta
adquiriendo los contenidos de la materia y qué aspectos recuerda del curso

anterior y cuales son especialmente dificultosos.

Es condicidon necesaria para aprobar la materia de un curso, tener aprobada la
materia pendiente del curso anterior.
El alumnado recibira a través de un grupo clase creado en Google Classroom una

serie de fichas con actividades de refuerzo.

Dichas fichas tendran cuestiones, actividades y ejercicios separados por temas que
deberan realizar y contestar de forma clara y ordenada, y entregar en papel o en

formato digital al profesor/a.
Casos que pueden darse:

A. Los alumnos que tengan pendiente la materia de un curso inferior y cursen la
materia durante el curso actual recuperaran la materia si:

a) aprueban las dos primeras evaluaciones de la materia de este curso .

b) los alumnos que no aprueben la 12, 2% o ninguna de las dos primeras
evaluaciones de la materia de este curso deberan entregar un
cuadernillo de actividades o serie de fichas de actividades de los
diferentes bloques o unidades del curso en cuestion para recuperar la
materia, si la nota de estas actividades es 5 o mayor de 5, la materia
pendiente quedara recuperada.

El cuadernillo se entregara a los alumnos fotocopiado o via classroom a

principios de curso, los alumnos deberan trabajar la mitad del cuadernillo y

entregar las actividades realizadas la primera semana después de volver de

navidad (8 de enero). La segunda mitad del cuadernillo a realizar debera
entregarse a principios del mes de marzo (3 de marzo).

Si el cuadernillo no es entregado en las fechas correspondientes o el grado

de realizaciéon de las actividades no es el adecuado, el alumno o alumna

debera realizar un examen para recuperar la materia pendiente. Este
examen se realizara en las semanas previstas para la realizacion de los

examenes de las materias pendientes.

Examen 1: semana del 20 al 24 de enero (fecha a determinar).
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Examen 2: semana del 05 al 09 de mayo (fecha a determinar).

B. Los alumnos que tengan pendiente la materia de un curso inferior y no cursen

la materia durante el curso actual recuperaran la materia si:

Realizan la entrega de un cuadernillo de actividades/ serie de fichas de
actividades de los diferentes bloques o unidades del curso en cuestién/
trabajos o actividades propuestas por el profesor/a para recuperar la materia.
Si la nota de estas actividades es 5 o mayor de 5, la materia pendiente

quedara recuperada.

El cuadernillo o actividades propuestas se entregardn o presentaran al
alumnado via classroom a principios de curso, el alumnado debera trabajar la
mitad del cuadernillo o de las actividades propuestas y entregar las actividades
realizadas la primera semana después de volver de navidad (8 de enero). La
segunda mitad del cuadernillo/ actividades o tareas propuestas a realizar
debera entregarse a principios de marzo (3 de marzo).

Si el cuadernillo no es entregado en las fechas correspondientes o el grado de
realizacion de las actividades no es el adecuado, el alumno o alumna debera
realizar un examen para recuperar la materia pendiente. Este examen se
realizara en la semana prevista para la realizacion de los examenes de las

materias pendientes.
Examen 1: semana del 20 al 24 de enero (fecha a determinar).

Examen 2: semana del 05 al 09 de mayo (fecha a determinar).

El alumno/a podra preguntar dudas o ver la correccion de las actividades del

cuadernillo y los examenes realizados durante el curso.

Los alumnos/as que no hayan superado la materia en la convocatoria ordinaria ya no

dispondran de una convocatoria extraordinaria quedando de nuevo pendiente la

materia.

En la unidad de drive de secundaria, hay una carpeta del curso anterior con todos los planes de refuerzo de cada alumno/a, INDIVIDUALES, que hay que tener en
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cuenta en el presente curso escolar.

15.- Actividades complementarias y extraescolares.

ACTIVIDADES COMPLEMENTARIAS Y EXTRAESCOLARES

Las actividades complementarias y extraescolares propuestas desde el “departamento” de Tecnologia para su realizacién a lo largo del curso van a ser:
e “Orientacion y motivacion por la tecnologia que nos rodea” Ponencia a cargo de Roman Abadias. (3° ESO).
e Visita a la XVI Semana de la ingenieria y la arquitectura (4° ESO).

Nota: El alumnado con conductas contrarias no podra asistir a las actividades extraescolares.

16.- Mecanismos de revision, evaluacion y modificacion.

MECANISMOS DE REVISION, EVALUACION Y MODIFICACION

Se realizan dos revisiones a lo largo del curso. La primera, a comienzo, en la que se comprueba que la planificacion se ha realizado correctamente y que se adecua
al contexto especifico del grupo-clase. La segunda, a su finalizacion, con la perspectiva del curso en su conjunto, se completa con los resultados de las evaluaciones

internas y externas del alumnado y se refleja en una MEMORIA FINAL DE CURSO DE LA MATERIA. La valoracién se realiza de acuerdo a la siguiente escala:
Nivel inadecuado. No se Nivel insuficiente. Se omiten Nivel basico. Se evidencia Nivel competente. Se evidencian practicas
contempla o no se ajusta al elementos fundamentales del cumplimiento minimo del indicador sélidas. Clara evidencia y dominio técnico en
0 17 . 2 . 3 o .
desarrollo del alumnado o del indicador establecido. establecido. el indicador establecido.
area.
Objetivos Val Fecha Propuestas de mejora

Aparecen reflejados todos los criterios de evaluacién con sus competencias
especificas asociadas.

Aparecen reflejados todos los saberes basicos a trabajar en el area en cada
una de las unidades didacticas.

Se han organizado y secuenciado todos los criterios de evaluacion en
relacién a las distintas unidades de programacioén en nimero suficiente para
su correcta valoracion.

Se han asociado los criterios de evaluacion, los instrumentos de evaluacion y
los criterios de calificacion.
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Se lleva a cabo esta asociacién en las calificaciones que recibe el alumnado..

Se ha disefiado la evaluacion inicial y se han definido las consecuencias de
sus resultados

Medidas de atencién a la diversidad: se han tenido en cuenta con el grupo
especifico de alumnos medidas generales de intervencion educativa

Medidas de atencion a la diversidad: se han contemplado las medidas
especificas de intervencién educativa propuestas para el alumnado con
necesidad especifica de apoyo educativo.

Medidas de atencién a la diversidad: se ha realizado adaptacion curricular
significativa de areas a los alumnos que tuvieran autorizada dicha medida
especifica extraordinaria y realizado aceleracion parcial de a los alumnos que
tuvieran autorizada dicha medida especifica extraordinaria.

17.- Anexos

A1: TABLA CRITERIOS EVALUACION CON COMPETENCIAS ESPECIFICAS, COMPETENCIAS

CLAVES, OTRAS COMPETENCIAS ESPECIFICAS Y PERFIL DE SALIDA

Tecnologia y Digitalizacion 2° ESO

CRITERIOS DE EVALUACION COMPETENCIA
ESPECIFICA

COMPETENCIAS CLAVE

CON OTRAS
COMP.ESPEC.

CON PERFIL
DE SALIDA
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CCL |CP | STEM [ CD | CPSAA | CC | CE | CCEC
1.1. Definir problemas o] CE.TD.1. X X X X X CE.BG.2 CCL3
necesidades planteadas, buscando CE.FQ.4 STEM2
y contrastando informacion de CE.DA4 CD1
forma guiada procedente de CE.GH.1 CD4
diferentes fuentes de manera critica CE.LCL.6 CPSAA4
y segura. CE1
1.2. Comprender y examinar
productos tecnolégicos de uso
habitual a través del analisis de
objetos y sistemas cotidianos,
empleando el método cientifico y
utilizando herramientas de
simulacion adecuadas al nivel del
alumnado que faciliten la
construccion de objetos.
2.1. Idear y describir soluciones CE.TD.2. X X X X X CE.EE.2 CcCL1
originales a problemas definidos CE.EE.7 STEM1
sencillos, aplicando conceptos, CE.FQ.5 STEM3
técnicas y procedimientos CE.M.10 CD3
interdisciplinares, asi como criterios CE.FQ.1 CPSAA3
de sostenibilidad con actitud CE.D .1 CPSAA5
emprendedora, perseverante vy CE1
creativa. CE3
2.2. Seleccionar, planificar vy
organizar los materiales y
herramientas, asi como establecer
de forma guiada la secuencia de las
tareas necesarias para la
construcciéon de una solucion a un
problema planteado, trabajando
individualmente o en grupo de
manera cooperativa y colaborativa.
3.1. Fabricar objetos o modelos CE.TD.3. X X X X | X X CE.M.6 STEM2
mediante la  manipulacién y CE.EE.7 STEM3
conformacion de materiales, STEM5
empleando herramientas y CD5
maquinas adecuadas, aplicando los CPSAA1
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fundamentos de estructuras,
mecanismos y electricidad vy
respetando las normas de
seguridad y salud.

3.2. Estimar cuantitativa y
cualitativamente las
transformaciones de velocidades y
fuerzas en mecanismos simples.
3.3. Identificar las magnitudes
eléctricas basicas, su relacion y su
efecto en circuitos sencillos.

CE3
CCEC3

4.1. Conocer y elaborar de forma
guiada la documentacion técnica y
grafica  basica, utiizando la
simbologia y el vocabulario técnico
adecuados, de manera
colaborativa, tanto presencialmente
como en remoto.

CE.TD.4.

CE.D.2
CE.D.3
CE.LCL.3
CE.M.8
CE.EE.5

CCL1
STEM4
CD3
CCEC3
CCEC4

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

5.2. Programar aplicaciones
sencillas, de forma guiada con una
finalidad concreta y definida, para
distintos dispositivos (ordenadores,
dispositivos moviles 'y otros)
aplicando herramientas de edicién y
empleando los elementos de
programacion de manera
apropiada.

CE.TD.5.

CEMA4
CE.BG.4

CP2
STEM1
STEM3
CD5
CPSAA5
CE3

6.1. Usar de manera eficiente y
segura los dispositivos digitales de
uso cotidiano en la resolucion de
problemas sencillos, conociendo los

CE.TD.6.

CE.D.1
CE.D.2
CE.D.3

CP2
CD2
CD4
CD5
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riesgos y adoptando medidas de
seguridad para la proteccion de
datos y equipos.

6.2. Crear contenidos y elaborar
materiales sencillos y
estructurados, configurando
correctamente las herramientas
digitales habituales del entorno de
aprendizaje, ajustandolas a sus
necesidades y respetando los
derechos de autor y la etiqueta
digital.

6.3. Organizar la informacion de
manera estructurada, aplicando
técnicas de almacenamiento seguro
y haciendo uso de los formatos de
ficheros mas apropiados.

CPSAA4
CPSAA5

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

CE.TD.7.

CE.BG.5
CE.EE.3
CE.FQ.5
CE.GH.3

STEM2
STEMS
CD4
CC4

Tecnologia y Digitalizacion 3° ESO

CRITERIOS DE EVALUACION

COMPETENCIA
ESPECIFICA

COMPETENCIAS CLAVE

CON OTRAS

COMP.ESPEC.

CON PERFIL
DE SALIDA

CCL

CP

STEM

CD

CPSAA

CcC

CE

CCEC

1.1. Analizar problemas o
necesidades planteadas, buscando
y contrastando informacién
procedente de diferentes fuentes de

CE.TDA1

X

X

CE.BG.2
CE.FQ4
CE.D.4
CE.GHA1
CE.LCL.6

CCL3
STEM2
CD1
CDh4
CPSAA4
CE1
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manera critica y segura, evaluando
su fiabilidad y pertinencia.

1.2. Comprender y examinar
productos tecnoldgicos de uso
habitual a través del analisis de
objetos y sistemas de diversa
indole, empleando el método
cientifico y utilizando herramientas
de simulacion en la construccion de
objetos.

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

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

2.2. Seleccionar, planificar y
organizar los materiales y
herramientas necesarios, asi como
secuenciar las tareas necesarias
para la construccion de una
solucién a un problema planteado
con prevision de los tiempos
necesarios para el desempeifo de
cada tarea, trabajando
individualmente o en grupo de
manera cooperativa y colaborativa.

CE.TD.2

CE.EE.2
CE.EE.7
CE.FQ.5
CE.M.10
CE.FQA1
CE.D.1

CCL1
STEM1
STEM3
CD3
CPSAA3
CPSAA5
CE1

CE3
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3.1. Fabricar objetos o modelos CE.TD.3 CE.M.6 STEM2
mediante la manipulacion y CE.EE.7 STEM3
conformacion de materiales, STEMS
empleando herramientas y gEgAM
maquinas adecuadas, incluidas CE3
magquinas de fabricacion digital CCEC3
como las impresoras 3D, aplicando

los fundamentos de estructuras,

mecanismos, electricidad y

electrénica y respetando las normas

de seguridad y salud

correspondientes.

3.2. Medir y realizar calculos de

magnitudes eléctricas en circuitos

sencillos, comprobando la

coherencia de los datos obtenidos.

4.1. Representar y comunicar el CE.TD.4 CE.D.2 ccL1
proceso de creacion de un producto CE.D.3 STEM4
desde su disefio hasta su difusion, CE.LCL.3 CD3
elaborando documentacién técnica CE.M.8 CCECG3
y grafica con la ayuda de CE.EES CCEC4
herramientas digitales, empleando

los formatos, la simbologia vy el

vocabulario técnico adecuados, de

manera colaborativa, tanto

presencialmente como en remoto.

5.1. Programar aplicaciones CE.TD.5 CE.MA4. CP2
sencillas para distintos dispositivos CE.BG4 STEM1
(ordenadores, dispositivos moviles STEM3
y otros) empleando, los elementos CD5
de programacion de manera gE§M5

apropiada y aplicando herramientas
de edicion, asi como moédulos de
inteligencia artificial que afiadan
funcionalidades.

5.2. Automatizar procesos,
maquinas y objetos de manera
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auténoma, con conexion a internet,
mediante el analisis, construccion y
programacién de robots y sistemas
de control.

6.1. Usar de manera eficiente y CE.TD.6 X X X CE.D.1 CP2

segura los dispositivos digitales de EC.D.2 CD2

uso cotidiano en la resolucién de CED.3 Ch4

problemas sencillos, analizando los gEgAM

componentes y los sistemas de CPSAA5

comunicacion, conociendo los

riesgos y adoptando medidas de

seguridad para la proteccion de

datos y equipos.

6.2. Crear contenidos, elaborar

materiales y difundirlos en distintas

plataformas, configurando

correctamente las herramientas

digitales habituales del entorno de

aprendizaje, ajustandolas a sus

necesidades y respetando los

derechos de autor y la etiqueta

digital.

7.1. ldentificar las aportaciones de CE.TD.7 X X X CE.BG.5 STEM2

las tecnologias emergentes al CE.EE.3 STEMS

bienestar, a la igualdad social y a la CEFQ5 CD4

disminucion del impacto ambiental, CE.GH.3 CC4

haciendo un uso responsable y

ético de las mismas.

Programacion Y Robdtica 3° ESO

CRITERIOS DE EVALUACION COMPETENCIA COMPETENCIAS CLAVE CON OTRAS CON PERFIL
ESPECIFICA COMP.ESPEC. | DE SALIDA

CCL |CP | STEM | CD | CPSAA | CC | CE | CCEC
1.1. Idear y disefiar soluciones CE.PRA1 X X X X X X X CE.EE.2 CCL1,
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eficaces, innovadoras y sostenibles CE.EE.7 STEM1,

a problemas definidos, aplicando CE.FQ.5 STEMS,

conceptos, técnicas y CE.M.10 CDs,

procedimientos interdisciplinares, CE.FQ.1 CPSAAS,

asi como criterios de sostenibilidad, CE.D.1 gE1SAA5

con actitud emprendedora, CE3i

perseverante y creativa.

1.2. Seleccionar, planificar y

organizar los materiales y

herramientas, asi como las tareas

necesarias para la construccion de

una solucién a un problema

planteado, trabajando

individualmente o en grupo de

manera cooperativa y colaborativa.

2.1. Fabricar objetos o sistemas CE.PR.2 CE.FQ.1 CCL1,

robéticos mediante la manipulacion CE.FQ.3 CCL3,

y conformacion de materiales, CE.BG.4 STEM,

empleando herramientas y CE.GH.3 STEM2,

maquinas adecuadas, aplicando los 8B;AA4

fundamentos de estructuras, CE1, ’

mecanismos, electricidad y. CCECS3.

fundamentalmente electronica,

respetando las normas de

seguridad y salud correspondientes.

3.1. Representar y comunicar el | CE.PR.3 CE.FQ.1 STEM4,

proceso de creacion de un producto CE.FQ.2 STEMS,

desde su disefio hasta su difusion, CE.LC.2 CDs,

elaborando documentacion técnica CE.LC3 CPSAAZ,

y grafica con la ayuda de CE.LC.5 ccf,

herramientas digitales, empleando CELE.1 CCEC2,
’ . CE.M.9 CCEC4.

los formatos y el vocabulario

técnico adecuados, de manera

colaborativa, tanto presencialmente

como en remoto.

4.1. Describir, interpretar y disefiar | CE.PR.4 CE.FQ.3 CCL2,
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soluciones a problemas CE.FQ.5 CCL3,
Informaticos a través de algoritmos CE.LC.2 STEM4,
y diagramas de flujo, aplicando los CE.EE® CDf1,
elementos y técnicas de cD2,
programacion de manera creativa. gngAS,
4.2. Programar aplicaciones CCECA4.
sencillas para distintos dispositivos

(ordenadores, dispositivos moéviles

y otros) empleando los elementos

de programacion de manera

apropiada y aplicando herramientas

de edicion, asi como moédulos de

inteligencia artificial que afiadan

funcionalidades a la solucion.

4.3. Automatizar procesos,

maquinas y objetos de manera

autébnoma, con conexion a internet,

mediante el analisis, construccion y

programacion de robots y sistemas

de control.

5.1. Reconocer la influencia de la | CE.PR.5 X X X X CE.FQ.3 CCLS5,
actividad tecnoldgica en la sociedad CE.FQ4 CP3,

y en la sostenibilidad ambiental a lo CE.BG.1 STEMS,
largo de su historia, identificando CE.BG.5 STEMS,
sus aportaciones y repercusiones y CEM.11 gEgAM
valorando su importancia para el cC3 ’
desarrollo sostenible. CE2.
5.2. 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.

Ambito Practico 3° ESO

CRITERIOS DE EVALUACION COMPETENCIA COMPETENCIAS CLAVE CON OTRAS CON PERFIL
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ESPECIFICA COMP.ESPEC. | DE SALIDA
CCL |CP |STEM | CD [ CPSAA [ CC | CE | CCEC
1.1. Idear y disefar soluciones CE.APA1 X X X X X CE.BG.2 CCL1
eficaces, innovadoras y sostenibles CE.FQ4 CCL3
a problemas definidos, aplicando CE.D4 STEM1
conceptos, técnicas y CE.GH.1 STEM2
procedimientos interdisciplinares, gEIéELQG ?:EEMS
asi como criterios de sostenibilidad, CE:EE:7 cD3
con actitud emprendedora, CE.FQ5 CD4
perseverante y creativa. CE.M.10 CPSAA3
1.2. Seleccionar, planificar y CE.FQ.1 CPSAA4
organizar los materiales y CE.DA CPSAA5
herramientas, asi como las tareas CE1
necesarias para la construccion de CE3
una soluciéon a un problema
planteado, trabajando
individualmente o en grupo de
manera cooperativa y colaborativa.
2.1. Fabricar objetos 0 modelos CEAP2 x x| « Ix |x CE.FQ.1 STEM2
mediante la manipulacion y CE.D.1 STEM3
conformacion de materiales, CE.M.6 STEM5
empleando herramientas y CE.EE.7 CcD2
maquinas adecuadas, aplicando los CD5
fundamentos de estructuras, CPSAA1
mecanismos, electricidad, CPSAA4
respetando las normas de CE3
seguridad y salud correspondientes. ggéCS
CCEC4.
3.1. Representar y comunicar el CE.AP.3 X X X X CE.D.2 CCL1
proceso de creacion de un producto CE.D.3 STEM4
desde su disefio hasta su difusion, gEk/lCEI;_S 88203
elaborando documentacion técnica OEEES CCECa,

y grafica con la ayuda de
herramientas digitales, empleando
los formatos y el vocabulario
técnico adecuados, de manera
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colaborativa, tanto presencialmente
como en remoto.

4.1. Describir, interpretar y disefar

. CE.AP4 CE.M.4 CP2
soluciones a problemas CE.BG.4 STEM1
informaticos a través de algoritmos STEM3
y diagramas de flujo, aplicando los CD5
elementos y técnicas de CPSAA5
programacién de manera creativa. CEs.
4.2. Programar aplicaciones
sencillas para distintos dispositivos
(ordenadores, dispositivos moéviles
y otros) empleando los elementos
de programacion de manera
apropiada y aplicando herramientas
de edicion.

5.1. Usar de manera eficiente y CE.AP.5 CE.D.1 CD1
segura los dispositivos digitales de CETD.1 CD2
uso cotidiano en la resolucion de CETD.6 CD3
problemas sencillos. gggxl
5.2. Crear contenidos, elaborar CPSAAS
materiales y difundirlos en distintas CE3.
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.
5.3. Organizar la informacion de
manera estructurada, aplicando
técnicas de almacenamiento
seguro.
CE.AP.6 CE.TD.6 STEM1
CETD.5 STEM2
CETD.1 EEEL';"‘E’
CETD.4 oD
CETD.7 CD3
CD4
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CD5

CPSAA1
CPSAA2
CPSAA5
CC1
CC2
CC3
cCc4
CE1
CE3
7.1. Reconocer !a influencia de la CEAP7 X | x X CE.BGS CD1
actividad tecnologica en la sociedad CE.EE.3 CcD2
y en la sostenibilidad ambiental CE.FQ. c CD3
valorando su importancia para el e CPSAA1
desarrollo sostenible. CE.GH.3 CPSAA4
7.2. ldentificar las aportaciones de CPSAA5
las tecnologias emergentes al CEs.
bienestar, a la igualdad social y a la
disminucion del impacto ambiental,
haciendo un uso responsable y
ético de las mismas.
Tecnologia 4° ESO
CRITERIOS DE EVALUACION COMPETENCIA COMPETENCIAS CLAVE CON OTRAS CON PERFIL
ESPECIFICA COMP.ESPEC. | DE SALIDA
CCL |CP | STEM [ CD | CPSAA | CC | CE | CCEC
1.1. Idear y planificar soluciones CE.TA. X X X X | X X CE.BG.2 STEM1
tecnolégicas emprendedoras que CE.FQ4 STEM2
generen un valor para la comunidad CE.DA4 CD1
a partir de la observacion vy el CE.GH.1 CD3
analisis del entorno mas cercano, CE.LCL.6 CPSAA3,
estudiando sus necesidades, CE.EE.2 CPSAA4
requisitos y posibilidades de CE.EE.7 CE1
mejora. CE.FQ.5 CE3
CE.M.10
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1.2. Aplicar con iniciativa
estrategias colaborativas de gestion
de proyectos con una perspectiva
interdisciplinar y siguiendo un
proceso iterativo de validacion,
desde la fase de ideacién hasta la
difusién de la solucién.

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

2.1. Analizar el disefio de un CE.T.2. CE.FQ1 STEM2
producto que dé respuesta a una CE.D.1 STEMS
necesidad planteada, evaluando su CE.M.6 CD2
demanda, evolucion y prevision de CE.EE.7 ggiAAA'
fin de ciclo de vida con un criterio

fy . . CCEC4
ético, responsable e inclusivo.

2.2. Fabricar productos y soluciones

tecnoldgicas, aplicando

herramientas de disefio asistido,

técnicas de elaboracion manual,

mecanica y digital y utilizando los

materiales y recursos mecanicos,

eléctricos, electrénicos y digitales

adecuados.

3.1. Intercambiar informacion y CE.D.2 CCL1
fomentar el trabajo en equipo de CE.D.3 STEM4
manera asertiva, empleando las CE.LCL.3 CD3
herramientas digitales adecuadas CE.M.8 CPSAA3
junto con el vocabulario técnico, CE.EE.5 CCEC3

simbolos y esquemas de sistemas
tecnoldgicos apropiados.

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

4 1. Disenar, construir, controlar o CE.TA4. CE.MA4 CP2
simular sistemas automaticos STEM1
programables y robots que sean STEM3
capaces de realizar tareas de forma ggg AAS
auténoma, aplicando conocimientos CE3

de mecanica, electronica,

neumatica y componentes de los

sistemas de control, asi como otros

conocimientos interdisciplinares.

4.2. Integrar en las maquinas y

sistemas tecnolégicos aplicaciones

informaticas y tecnologias digitales

emergentes de control y simulacion

como el internet de las cosas, el big

data y la inteligencia artificial con

sentido critico y ético.

5.1. Resolver tareas propuestas de | CE.T.5. CE.D 1 CP2
manera eficiente, mediante el uso y EC.D.2 CD2
configuracion de diferentes CE.D.3 CD5
aplicaciones y herramientas CPSAA4
digitales, aplicando conocimientos CPSAA5
interdisciplinares con autonomia.

6.1. Hacer un uso responsable de la | CE.T.6. CE.BG.5 STEM2
tecnologia, mediante el analisis y CE.EE.3 STEM5
aplicacion de criterios de CE.FQ.5 CD4
sostenibilidad y accesibilidad en la CE.GH.3 CC4

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

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

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

Ambito Practico 2° DIVERSIFICACION (4° ESO)

CRITERIOS DE EVALUACION COMPETENCIA COMPETENCIAS CLAVE CON OTRAS CON PERFIL
ESPECIFICA COMP.ESPEC. | DE SALIDA
CCL |CP | STEM | CD | CPSAA | CC | CE | CCEC
1.1. Idear y planificar soluciones | CE.AP.1. X X X | X CE.BG.2 CCL1
tecnolégicas emprendedoras que CE.FQ.4 CCL3
generen un valor para la comunidad CEDA4 STEM1
a partir de la observacién y el CE.GH.1 STEM2
analisis del entorno mas cercano, CE.LCL.6 STEM3
estudiando sus necesidades, CE.EE.2 CD1
requisitos y posibilidades de CE.EE.7 CD3
mejora. CE.FQ.5 CD4
1.2. Aplicar con iniciativa CE.M.10 CPSAA3
estrategias colaborativas de gestion CE.FQ.1 CPSAA4
de proyectos con una perspectiva CE.D.1 CPSAA5
interdisciplinar 'y siguiendo un CE1
proceso iterativo de validacion, CE3

desde la fase de ideacion hasta la
difusién de la solucion.

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

2.1. Analizar el disefio de un | CE.AP.2. CE.FQ1 STEM2
producto que dé respuesta a una CE.D 1 STEM3
necesidad planteada, evaluando su CE.M.6 STEM5
demanda, evolucion y prevision de CE.EE.7 CD2
fin de ciclo de vida con un criterio CD5
ético, responsable e inclusivo. CPSAA1
2.2. Fabricar productos y soluciones CPSAA4
tecnoldgicas, aplicando CE3
herramientas de disefio asistido, CC4
técnicas de elaboracién manual, CCEC3
mecanica y digital y utilizando los CCEC4
materiales y recursos mecanicos,

eléctricos, electrénicos y digitales

adecuados.

3.1. Intercambiar informacién y | CE.AP.3. CE.D.2 CcCL1
fomentar el trabajo en equipo de CE.D.3 STEM4
manera asertiva, empleando las CE.LCL.3 CD3
herramientas digitales adecuadas CE.M.8 CCEC3
junto con el vocabulario técnico, CE.EE.5 CCEC4
simbolos y esquemas de sistemas

tecnologicos apropiados.

3.2. Presentar y difundir las

propuestas o] soluciones

tecnolégicas de manera efectiva,

empleando la entonacion,

expresion, gestion del tiempo y

adaptacion adecuada del discurso,

asi como un lenguaje inclusivo y no

sexista.

4.1. Disefnar, construir, controlar o | CE.APA4. CEMA4 CP2
simular  sistemas  automaticos CE.BG.4 STEM1
programables y robots que sean STEM3
capaces de realizar tareas de forma CD5
auténoma, aplicando conocimientos CPSAA5
de mecanica, electrénica, CE3

neumatica y componentes de los
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sistemas de control, asi como otros
conocimientos interdisciplinares.

5.1. Gestionar el aprendizaje en el | CE.AP.5. CE.DA1 CD1
ambito digital, configurando el CE.TD.1 CcD2
entorno personal de aprendizaje CE.TD.6 CD3
mediante la integracién de recursos CPSAA1
digitales de manera auténoma. CPSAA4
5.2. Buscar, seleccionar y archivar CPSAAS5
informacién en funcibn de sus CE3
necesidades haciendo uso de las

herramientas del entorno personal

de aprendizaje.

5.3. Interactuar en espacios

virtuales de comunicaciéon vy

plataformas de aprendizaje

colaborativo, compartiendo y

publicando informacion y datos,

adaptandose a diferentes

audiencias con una actitud

participativa y respetuosa.

6.1. Conectar dispositivos vy | CE.AP.6. CE.TD.1 STEM1
gestionar redes locales aplicando CE.TD4 STEM2
los conocimientos y procesos CE.TD.5 STEM5
asociados a sistemas de CE.TD.6 CCL3
comunicacion aldambrica e CE.TD.7 CD1
inaldmbrica con una  actitud CD3
proactiva. CD4
6.2. Proteger los datos personales y CD5

la huella digital generada en CPSAA1
Internet, configurar y actualizar CPSAA2
contrasefias de forma periddica y CPSAA5
saber reaccionar ante situaciones CcC1
que representan una amenaza en la CC2
red, escogiendo la mejor solucion CC3
entre diversas opciones, CC4
desarrollando practicas saludables CE1

y seguras, y valorando el bienestar CE3

fisico y mental, tanto personal como
colectivo.
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6.3. Hacer un uso ético de los datos
y las herramientas digitales,
aplicando las normas de etiqueta
digital y respetando la privacidad y
las licencias de uso y propiedad
intelectual en Ila comunicacion,
colaboracién y participacion activa
en la red.

7.1. Hacer un uso responsable de la | CE.AP.7. X X X CE.BG.5 CD1

tecnologia, mediante el analisis y CE.EE.3 CD2

aplicacion de criterios de CE.FQ.5 CD3

sostenibilidad y accesibilidad en la CE.GH.3 CPSAA1

seleccion de materiales y en el CPSAA4

disefio de estos, asi como en los CPSAA5

procesos de fabricacion de CE3

productos tecnoldgicos,

minimizando el impacto negativo en

la sociedad y en el planeta.

7.2. Analizar los beneficios que, en

el cuidado del entorno, aportan la

arquitectura  bioclimatica y el

ecotransporte, valorando la

contribucion de las tecnologias al

desarrollo sostenible.

7.3. Identificar y valorar Ia

repercusion y los beneficios del

desarrollo de proyectos

tecnolégicos de caracter social por

medio de comunidades abiertas,

acciones de voluntariado o

proyectos de servicio a la

comunidad.

Digitalizacién 4° ESO

CRITERIOS DE EVALUACION COMPETENCIA COMPETENCIAS CLAVE CON OTRAS CON PERFIL
ESPECIFICA COMP.ESPEC. | DE SALIDA
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CCL |CP |STEM | CD [ CPSAA [ CC | CE | CCEC

CE.D.1 X X X X CE.D.2 STEM1
1.1. Conectar dispositivos y CE.D.3 STEM2
gestionar redes locales aplicando CEDA4 CD4
los conocimientos y procesos ggigg ngAM
asomaqos g’ S|stejmas. de CPSAAS
comunicacion alambrica e CE3
inaldmbrica con una actitud
proactiva.
1.2. Instalar y mantener sistemas
operativos configurando sus
caracteristicas en funcién de sus
necesidades personales.
1.3. Identificar y resolver problemas
técnicos sencillos analizando
componentes y funciones de los
dispositivos digitales, evaluando las
soluciones de manera critica y
reformulando el procedimiento, en
caso necesario.
2.1. Gestionar el aprendizaje en el CE.D.2 X |X X CE.D.1 CD1
ambito digital, configurando el CE.T.D.6 CD2
entorno personal de aprendizaje CD3
mediante la integracion de recursos CPSAA1
digitales de manera auténoma. CPSAA4
2.2. Buscar, seleccionar y archivar CPSAA5
informacién en funcién de sus CE3

necesidades haciendo uso de las
herramientas del entorno personal
de aprendizaje con sentido critico y
siguiendo normas basicas de
seguridad en la red.
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2.3. Crear, programar, integrar y
reelaborar contenidos digitales de
forma individual o colectiva,
seleccionando las herramientas
mas apropiadas para generar
nuevo conocimiento y contenidos
digitales de manera creativa,
respetando los derechos de autor y
licencias de uso.

2.4. Interactuar en espacios
virtuales de comunicacién y
plataformas de aprendizaje
colaborativo, compartiendo y
publicando informacién y datos,
adaptandose a diferentes
audiencias con una actitud
participativa y respetuosa.

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

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

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

CE.D.3

CE.D.1
CE.T.DA

CCL3
STEMS
CD1
CD4
CPSAA2
CPSAA5
CC2
CC3
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4.1. Hacer un uso ético de los datos
y las herramientas digitales,
aplicando las normas de etiqueta
digital y respetando la privacidad y
las licencias de uso y propiedad
intelectual en la comunicacién,
colaboracién y participacion activa
en la red.

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

4.3. Valorar la importancia de la
oportunidad, facilidad y libertad de
expresion que suponen los medios
digitales conectados, analizando de
forma critica los mensajes que se
reciben y transmiten teniendo en
cuenta su objetividad, ideologia,
intencionalidad, sesgos y
caducidad. 4.4. Analizar la
necesidad y los beneficios globales
de un uso y desarrollo
ecosocialmente responsable de las
tecnologias digitales, teniendo en
cuenta criterios de accesibilidad,
sostenibilidad e impacto.

CE.D4

CE.D A
CE.TD.4
CE.T.D.7

CD3
CD4
CPSAA1
CC1
CC2
CC3
CC4
CE1
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A2 : TABLA SABERES BASICOS

Tecnologia y Digitalizacion 2° ESO

SABERES BASICOS, TECNOLOGIA Y DIGITALIZACION 2° ESO

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

— Estrategias de busqueda critica de informacién durante la investigacion y definicion de problemas
planteados.

— Estructuras para la construccién de modelos.

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

— Electricidad basica para el montaje de esquemas y circuitos fisicos o simulados. Interpretacién, calculo,
disefo y aplicacion en proyectos.

— Materiales tecnoldgicos y su impacto ambiental.

— Herramientas y técnicas de manipulacion y mecanizado de materiales para la construccion de objetos y
prototipos. Respeto de las normas de seguridad e higiene.

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

A. Proceso de resolucién de problemas

— Habilidades basicas de comunicacion interpersonal: vocabulario técnico apropiado y pautas de conducta
propias del entorno virtual (etiqueta digital).

— Introduccidn a las técnicas de representacion grafica: Normalizacién, boceto y croquis.

— Herramientas digitales para la elaboracion, publicacion y difusién de documentacion técnica.

B. Comunicacion y difusion de ideas

— Algoritmica y diagramas de flujo.

C. Pensamiento computacional, | — Aplicaciones informaticas sencillas para ordenadores: Programacion por bloques.

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

— Dispositivos digitales. Elementos del hardware y software. Identificacion y resolucién de problemas técnicos

sencillos.

— Herramientas y plataformas de aprendizaje. Configuracion, mantenimiento y uso critico.
D. Digitalizacion del entorno personal de | — Herramientas de edicion y creacion de contenidos. Procesadores de texto y software de presentacion.
aprendizaje Instalacion, configuracion y uso responsable. Propiedad intelectual.

— Técnicas de tratamiento, organizacion y almacenamiento seguro de la informacion. Copias de seguridad.
— Seguridad en la red: amenazas y ataques. Medidas de proteccién de datos y de informacién. Bienestar
digital.

E. Tecnologia sostenible — Desarrollo tecnolégico: creatividad, innovacién, investigacion, obsolescencia e impacto social y ambiental.
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— Tecnologia sostenible.

Tecnologia y Digitalizacion 3° ESO

SABERES BASICOS, TECNOLOGIA Y DIGITALIZACION 3° ESO

Estrategias, técnicas y marcos de resolucion de problemas en diferentes contextos y sus fases.
Estrategias de busqueda critica de informacién durante la investigacion y definicién de problemas
planteados.

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

Electricidad y electronica basica para el montaje de esquemas y circuitos fisicos o simulados.
Interpretacién, calculo, disefo y aplicacion en proyectos.

Herramientas y técnicas de manipulacién y mecanizado de materiales para la construccion de objetos y
prototipos. Introduccion a la fabricacién digital. Impresoras 3D. Respeto de las normas de seguridad e
higiene.

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

A. Proceso de resoluciéon de problemas

Habilidades basicas de comunicacién interpersonal: vocabulario técnico apropiado y pautas de
conducta propias del entorno virtual (etiqueta digital).

- Técnicas de representacion grafica: vistas, acotacion y escalas.

B. Comunicacion y difusion de ideas - Aplicaciones CAD en dos dimensiones y en tres dimensiones para la representacion de esquemas,
circuitos, planos y objetos.

Herramientas digitales para la elaboracién, publicacién y difusion de documentacion técnica e
informacion multimedia relativa a proyectos.

Aplicaciones informaticas para ordenadores y dispositivos méviles. Introduccién a la inteligencia

artificial.
- Sistemas de control programado. Montaje fisico y/o uso de simuladores y programacién sencilla de
C. Pensamiento computacional, dispositivos. Internet de las cosas.
programacion y robética - Fundamentos de la robdtica. Montaje, control programado de robots de manera fisica o por medio de
simuladores.

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

D. Digitalizacion del entorno personal de - Dispositivos digitales. Identificacion y resolucién de problemas técnicos.
aprendizaje
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Sistemas de comunicacién digital de uso comun. Transmisién de datos. Tecnologias inalambricas para
la comunicacion.

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

Herramientas de edicidn y creacion de contenidos. Hojas de calculo. Instalacién, configuracién y uso
responsable. Propiedad intelectual.

Técnicas de tratamiento, organizacién y almacenamiento seguro de la informacion. Copias de
seguridad.

Seguridad en la red: riesgos, amenazas y ataques. Medidas de proteccion de datos y de informacion.
Bienestar digital: practicas seguras y riesgos (ciberacoso, sextorsion, vulneracion de la propia imagen y
de la intimidad, acceso a contenidos inadecuados, adicciones, etc.).

E. Tecnologia sostenible

Desarrollo tecnolégico: creatividad, innovacion, investigacion, obsolescencia e impacto social y
ambiental. Etica y aplicaciones de las tecnologias emergentes.

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

Programacién y Robotica 3° ESO

A. PROCESO DE RESOLUCION DE PROBLEMAS

- Estrategias, técnicas y marcos de resolucién de problemas en diferentes contextos y sus fases.

- Estrategias de busqueda critica de informacién durante la investigacion y definicion de problemas planteados.

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

- Herramientas y técnicas de manipulaciéon y mecanizado de materiales para la construcciéon de objetos y prototipos. Respeto de las normas de seguridad e

higiene.

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

B. COMUNICACION Y DIFUSION DE IDEAS
- Habilidades basicas de comunicacion interpersonal: vocabulario técnico apropiado y pautas de conducta propias del entorno virtual (etiqueta digital).
- Aplicaciones CAD en dos dimensiones para la representacion de esquemas, circuitos, planos y objetos.

- Herramientas digitales para la elaboracion, publicacion y difusion de documentacion técnica e informacion multimedia relativa a proyectos.

C. PENSAMIENTO COMPUTACIONAL, PROGRAMACION Y ROBOTICA
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- Algoritmica y diagramas de flujo.

- Aplicaciones informaticas sencillas para ordenadores: Programacién por bloques.

- Aplicaciones informéticas para ordenadores y dispositivos méviles.

- Sistemas de control programado. Montaje fisico y/o uso de simuladores y programacioén sencilla de dispositivos. Wearables. Internet de las cosas.
- Fundamentos de la roboética. Montaje, control programado de robots de manera fisica o por medio de simuladores.

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

D. TECNOLOGIA SOSTENIBLE

emergentes.

- - Desarrollo tecnolégico: creatividad, innovacion, investigacion, obsolescencia e impacto social y ambiental. Etica y aplicaciones de las tecnologias

- Tecnologia sostenible. Valoracién critica de la contribucion a la consecucion de los Objetivos de Desarrollo Sostenible.

Ambito Practico 3° ESO

SABERES BASICOS, AMBITO PRACTICO, 3° de ESO

A. Proceso de resolucion de
problemas

Estrategias, técnicas y marcos de resolucion de problemas en diferentes contextos y sus fases.
Estrategias de busqueda critica de informacién durante la investigacion y definicién de problemas
planteados.

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

Electricidad basica para el montaje de esquemas vy circuitos fisicos o simulados. Interpretacion, célculo,
disefo y aplicacion en proyectos.

Materiales tecnoldgicos y su impacto ambiental.

Herramientas y técnicas de manipulacién y mecanizado de materiales para la construccion de objetos y
prototipos. Respeto de las normas de seguridad e higiene.

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

B. Pensamiento computacional,
programacion y robdtica

Algoritmica y diagramas de flujo.

Aplicaciones informaticas sencillas para ordenadores: Programacion por bloques.

Autoconfianza e iniciativa: el error, la reevaluacién y la depuracién de errores como parte del proceso
de aprendizaje.
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C. Digitalizacion del entorno
personal de aprendizaje

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

- Herramientas y plataformas de aprendizaje. Configuracién, mantenimiento y uso critico.

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

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

D. Dispositivos digitales, sistemas
operativos y de comunicacion

- Arquitectura de ordenadores: elementos, montaje, configuracion y resolucién de problemas.

E. Seguridad, bienestar digital y
ciudadania digital critica

- Seguridad de dispositivos: medidas preventivas y correctivas para hacer frente a riesgos, amenazas y
ataques a dispositivos.

- Seguridad y proteccion de datos: identidad, reputacién digital, privacidad y huella digital. Medidas
preventivas en la configuracion de redes sociales y la gestion de identidades virtuales.

- Seguridad en la salud fisica y mental. Riesgos y amenazas al bienestar personal. Opciones de
respuesta y practicas de uso saludable. Situaciones de violencia y de riesgo en la red (ciberacoso,
sextorsion, acceso a contenidos inadecuados, dependencia tecnoldgica, etc.).

F. Tecnologia sostenible

- Desarrollo tecnoldgico: creatividad, innovacion, investigacion, obsolescencia e impacto social y
ambiental.
- Tecnologia sostenible.

Tecnologia 4° ESO

SABERES BASICOS, TECNOLOGIA Y DIGITALIZACION 3° ESO

A. Proceso de resoluciéon de problemas

1. Estrategias y técnicas:

— Estrategias de gestion de proyectos colaborativos y técnicas de resolucion de problemas iterativas.

— Estudio de necesidades del centro, locales, regionales, etc. Planteamiento de proyectos colaborativos o
cooperativos.

— Técnicas de ideacion.

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

2. Productos y materiales:

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

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

3. Fabricacion:

— Herramientas de disefio asistido por computador en tres dimensiones en la representacién o fabricacién de
piezas aplicadas a proyectos.

— Técnicas de fabricacion manual y mecanica. Aplicaciones practicas.
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— Técnicas de fabricacion digital. Impresion en tres dimensiones y corte. Aplicaciones practicas.

4. Difusioén:

— Presentacion y difusién del proyecto. Elementos, técnicas y herramientas.

— Comunicaciéon efectiva: entonacion, expresion, gestion del tiempo, adaptacion del discurso y uso de un
lenguaje inclusivo, libre de estereotipos sexistas.

B. Operadores tecnolégicos

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

— Electrénica digital basica.

— Neumatica basica. Circuitos.

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

C. Pensamiento computacional,
automatizacion y robdtica

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

— El ordenador y los dispositivos méviles como elementos de programacion y control. Trabajo con simuladores
informaticos en la verificacion y comprobacion del funcionamiento de los sistemas disefados. Iniciacion a la
inteligencia artificial y el big data: aplicaciones. Espacios compartidos y discos virtuales.

— Telecomunicaciones en sistemas de control digital: internet de las cosas; elementos, comunicaciones y
control. Aplicaciones practicas.

— Robdtica. Disefio, construccion y control de robots sencillos de manera fisica o simulada.

D. Tecnologia sostenible

— Sostenibilidad y accesibilidad en la seleccion de materiales y disefio de procesos, de productos y sistemas
tecnoldgicos.

— Arquitectura bioclimatica y sostenible. Ahorro energético en edificios.

— Transporte y sostenibilidad.

— Comunidades abiertas, voluntariado tecnolégico y proyectos de servicio a la comunidad.

Ambito Practico 4° ESO

SABERES BASICOS, TECNOLOGIA Y DIGITALIZACION 3° ESO

A. Proceso de resolucion de problemas

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

— Estrategias de busqueda critica de informacién durante la investigacion y definicion de problemas
planteados.

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

— Electricidad y electrénica basica para el montaje de esquemas y circuitos fisicos o simulados. Interpretacion,
calculo, disefio y aplicacion en proyectos.
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— Herramientas y técnicas de manipulacion y mecanizado de materiales para la construccion de objetos y
prototipos. Introduccion a la fabricacién digital. Impresoras 3D. Respeto de las normas de seguridad e higiene.
— Emprendimiento, resiliencia, perseverancia y creatividad para abordar problemas desde una perspectiva
interdisciplinar.

— Aplicaciones informaticas para ordenadores y dispositivos moviles.
— Sistemas de control programado. Montaje fisico y/o uso de simuladores y programacion sencilla de

B Pensamiento computacional dispositivos.
) ., o~ P " [ = Fundamentos de la robdtica. Montaje, control programado de robots de manera fisica o por medio de
programacion y robotica simuladores

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

— Dispositivos digitales. Identificacion y resolucién de problemas técnicos.

— Sistemas de comunicacion digital de uso comun. Transmisiéon de datos. Tecnologias inalambricas para la
comunicacion.

— Herramientas y plataformas de aprendizaje. Configuracién, mantenimiento y uso critico.

— Herramientas de edicién y creacién de contenidos. Hojas de calculo. Instalacion, configuracion y uso
responsable. Propiedad intelectual.

— Técnicas de tratamiento, organizacion y almacenamiento seguro de la informacién. Copias de seguridad.

C. Digitalizacion del entorno personal de
aprendizaje

D. Dispositivos digitales, sistemas | — Sistemas operativos: instalaciéon y configuracién de usuario.
operativos y de comunicacion — Sistemas de comunicacion e internet: dispositivos de red y funcionamiento.

— Seguridad en la red: riesgos, amenazas y ataques. Medidas de proteccién de datos y de informacion.
Bienestar digital: practicas seguras y riesgos (ciberacoso, sextorsion, vulneraciéon de la propia imagen y de la
intimidad, acceso a contenidos inadecuados, adicciones, etc.).

— Interactividad en la red: libertad de expresion, etiqueta digital y propiedad intelectual.

— Educacion medidtica: periodismo digital, blogosfera, estrategias comunicativas y uso critico de la red.
Herramientas para detectar noticias falsas y fraudes.

— Comercio electronico: facturas digitales y formas de pago.

— Etica en el uso de datos y herramientas digitales: inteligencia artificial, obsolescencia programada, soberania
tecnoldgica y digitalizacion sostenible.

E. Seguridad, bienestar digital vy
ciudadania digital critica

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

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

F. Tecnologia sostenible
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Digitalizacion 4° ESO

SABERES BASICOS, DIGITALIZACION

- A.1. Arquitectura de ordenadores: elementos, montaje, configuracién y resolucion de problemas.

- A.2. Sistemas operativos: instalacion y configuracion de usuario.

- A.3. Sistemas de comunicacion e internet: dispositivos de red y funcionamiento. Procedimiento de
configuracion de una red doméstica y conexion de dispositivos.

- A4, Dispositivos conectados (loT + Wearables): configuracion y conexion de dispositivos.

A. Dispositivos digitales, sistemas
operativos y de comunicacion

- B.1. Busqueda, seleccién y archivo de informacion.

- B.2. Edicién y creacién de contenidos: aplicaciones de productividad, desarrollo de aplicaciones
sencillas para dispositivos méviles y web, realidad virtual, aumentada y mixta.

- B.2. Edicién y creacion de contenidos: aplicaciones de productividad, desarrollo de aplicaciones
sencillas para dispositivos méviles y web, realidad virtual, aumentada y mixta.

- B.4. Publicacién y difusion responsable en redes.

B. Digitalizacion del entorno personal de
aprendizaje

- C.1. Seguridad de dispositivos: medidas preventivas y correctivas para hacer frente a riesgos,
amenazas y ataques a dispositivos.

- C.2. Seguridad y proteccion de datos: identidad, reputacién digital, privacidad y huella digital. Medidas
preventivas en la configuracién de redes sociales y la gestion de identidades virtuales.

- C.3. Seguridad en la salud fisica y mental. Riesgos y amenazas al bienestar personal. Opciones de
respuesta y practicas de uso saludable. Situaciones de violencia y de riesgo en la red (ciberacoso,
sextorsién, acceso a contenidos inadecuados, dependencia tecnoldgica, etc.).

C. Seguridad y bienestar digital

- D.1. Interactividad en la red: libertad de expresion, etiqueta digital, propiedad intelectual y licencias de
uso.

- D.2. Educacion mediatica: periodismo digital, blogosfera, estrategias comunicativas y uso critico de la
red. Herramientas para detectar noticias falsas y fraudes

- D.3 Gestiones administrativas: servicios publicos en linea, registros digitales y certificados oficiales.

- D.4 Comercio electronico: facturas digitales, formas de pago y criptomonedas.

- D.5 Etica en el uso de datos y herramientas digitales: inteligencia artificial, sesgos algoritmicos e
ideoldgicos, obsolescencia programada, soberania tecnoldgica y digitalizacion sostenible.

- D.6 Activismo en linea: plataformas de iniciativa ciudadana, cibervoluntariado y comunidades de
hardware y software libres.

D. Ciudadania digital critica
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