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PROCEDIMIENTO PARA LA ADOPCION DE MEDIDAS DE ATENCION A LA DIVERSIDAD

El profesor debera tener presente que los alumnos y alumnas tienen distintos intereses y motivaciones, asi como diferentes
ritmos de aprendizaje. La clase es una diversidad a la que debe dar respuestas lo mas individualizadas posibles. Las
medidas de atencion a la diversidad, en los casos mas extremos, se llevaran siempre a cabo en coordinacién con el
Departamento de Orientacion del centro. Podemos distinguir dos niveles de actuacion:

a) Adaptaciones curriculares de acceso.

b) Adaptaciones curriculares significativas.

a) Adaptaciones curriculares de acceso

La profesora o profesor realiza algunos cambios en la metodologia, actividades, materiales o agrupamientos, para atender
a diferencias individuales o a dificultades de aprendizaje del alumnado, que no afectan a los objetivos de la etapa ni a los
contenidos minimos.

¢ Destinatarios: aquellos alumnos o alumnas que presentan dificultades de aprendizaje pero que no afectan a su curriculo.
También para alumnos con altas capacidades o alumnos con un nivel de conocimientos superior a la media

. Pediremos ayuda y asesoramiento al Departamento de Orientacién del centro para detectar a los alumnos con dificultades
en sus aprendizajes, asi como para recibir sus propuestas de actuacion y materiales, para los casos necesarios.

& Metodologia: sera variada para responder a sus necesidades de aprendizaje y en funcién de:

* El nivel de conocimientos previos de cada alumno o alumna. ¢

El grado de autonomia personal.

* La identificacién de las dificultades en etapas anteriores.



* Introduccion de nuevos contenidos de acuerdo a sus posibilidades.

& Actividades:

* De refuerzo: de lo que saben hacer, pero deben consolidar.

» De ampliacion: para adquirir conocimientos y habilidades de un nivel mas avanzado que los aportados por las actividades
programadas.

¢ Propuesta de actuacion:

» Consolidar contenidos.

* Ejercitar actividades instrumentales basicas (lenguaje y matematicas) en los contenidos de tecnologia.

* Proporcionar actividades de refuerzo para superar dificultades concretas.

» Graduar las dificultades de las tareas. Partiremos de conceptos simples para conseguir logros basicos y, a partir de ellos,
ampliar de acuerdo con las posibilidades de cada alumno.

» Conducir el proceso de trabajo con el nivel de ayudas necesarias, para que el propio alumno llegue a la solucion.

4 Agrupamiento: distribuir a estos alumnos con dificultades en equipos de trabajo heterogéneos adaptando la realizacion
de tareas dentro del grupo a sus posibilidades.



b) Adaptaciones curriculares significativas

Estas adaptaciones deberan adecuar los objetivos, la supresion o modificacion de los contenidos minimos y el cambio en
los criterios de evaluacion, para lograr superar ese nuevo curriculo, de acuerdo con sus posibilidades. El Departamento de
Orientacion del centro nos asesorara en la realizacion de la adaptacion del curriculo y nos propondra pautas de actuacion
con estos alumnos, asi como la conveniencia de su asistencia al aula ordinaria, en horario total o parcial, de acuerdo con
las necesidades educativas especiales de cada alumno.

& Destinatarios: alumnos o alumnas que presentan necesidades educativas especiales.

» Alumnos que presentan limitaciones de tipo fisico, psiquico o sensorial.

» Alumnos con un historial escolar y social que ha producido limitaciones tan significativas en sus aprendizajes, asociadas a
desinterés y desmotivacion, que impiden la adquisicion de nuevos contenidos.

» Alumnos inmigrantes que desconozcan el idioma.

¢ Punto de partida inicial: los alumnos tendran un diagndstico de sus necesidades especiales, realizado por los
profesionales correspondientes, quienes orientaran al profesor de Tecnologia en la realizacion de su adaptacioén curricular.

& Metodologia: debe ser variada a la hora de responder a las necesidades de aprendizaje y en funcién de:

* Las necesidades educativas especiales de cada alumno o alumna.

* La metodologia utilizada en otros cursos.

* El grado de autonomia personal.



* El nivel de conocimientos previos de cada uno.

* Introducir cambios en su curriculo segun supere, 0 no, objetivos.

& Actividades:

» Adecuadas a su adaptacion curricular.

* De refuerzo de lo que sabe hacer, pero debe consolidar.

* Actualizadas, de acuerdo a sus avances y retrocesos.

* De ampliacién: de lo que puede hacer y no hace por falta de aprendizajes basicos.

» Graduar las dificultades de las tareas. Partiremos de conceptos simples para conseguir logros basicos y, a partir de ellos,
ampliar de acuerdo con las posibilidades de cada alumno.

» Conducir el proceso de trabajo con el nivel de ayudas necesarias, para que el propio alumno llegue a la solucion.

¢ Agrupamiento: estos alumnos participaran en todas las actividades que sea posible con sus compafieros, con el
seguimiento del desarrollo de su curriculo, introduciendo las modificaciones oportunas que potencien la adecuacién en sus
aprendizajes.

ORGANIZACION Y SEGUIMIENTO DE LOS PLANES DE RECUPERACION DEL ALUMNADO CON
MATERIAS PENDIENTES DE CURSOS ANTERIORES

Para aquellos alumnos que no hayan superado la asignatura Tecnologia y digitalizacion | se establecera, al inicio de curso,
un plan de recuperacion personalizado. Este consistira en la realizacion de ejercicios debidamente explicados que tendran
que entregarse en tiempo y forma siguiendo las instrucciones acordadas en el departamento.



LIBROS O MATERIALES VAN A SER UTILIZADOS PARA EL DESARROLLO DE LA MATERIA

Nombre ISBN
Tecnologia y Digitalizacion Il. Serie Revuela. Editorial SM. 978-84-1392-884-5

ACTIVIDADES EXTRAESCOLARES/COMPLEMENTARIAS QUE SE VAN A LLEVAR A CABO

| Nombre | Inicio | Fin

UNIDADES DE PROGRAMACION

Las unidades de programacion organizan la accién didactica orientada hacia la adquisicion de competencias. En este
proceso se desarrollan los saberes basicos (conocimientos, destrezas y actitudes), cuyo aprendizaje resulta necesario para
la adquisicion de compentecias.

Los saberes basicos desarrollados en cada unidad de programacién son impartidos en clase a través de las denominadas
situaciones de aprendizaje. Estas, a su vez, se evaluan a través de procedimientos de evaluacion; los utilizados en esta
programacion didactica son:

Segun lo programado, el porcentaje de uso de los procedimientos de evaluaciéon para obtener la calificacion final
del alumnado es:
Observacion sistematica: 18,52%
Pruebas de ejecucion: 26,18%
Presentacion de un producto: 24,42%
Examen tradicional/Prueba objetiva/competencial: 30,88%

En este apartado, se muestran secuenciadas las diferentes unidades de programacion asociadas con la materia
(Tecnologia y Digitalizacion de 2° de ESO). También se indican las fechas aproximadas de comienzo de cada una de las
unidades asi com el nimero de periodos lectivos que se estima seran necesarios para impartir la docencia correspondiente.

Comienzo aprox. Nombre de la unidad de programacion (UP) Periodos
11-09-2025 1.- Proceso Tecnoldgico 10
23-10-2025 2.- Expresion y comunicacion técnica 16
09-12-2025 3.- Materiales de uso técnico 14
04-03-2026 4.- Estructuras y mecanismos 12
22-04-2026 5.- Digitalizacion 10
20-05-2026 6.- Pensamiento Computacional 10




1.- Proceso TeEcNoLoaico (10 PERIODOS)

Esta unidad de programacion esta compuesta por 1 situaciones de aprendizaje que son descritas a continuacion.

DISENO Y CONSTRUYO UN PROTOTIPO.

Descripcion y saberes basicos de la situacion de aprendizaje, integrando metodologias:

DESCRIPCION:

En esta SAP se pretende conseguir que el alumno disefie, construya y presente un prototipo de un objeto reutilizando
materiales. Para ello se trabajaran los siguientes objetivos de aprendizaje:

- Investigar, en grupo y de manera individual, acerca de un problema tecnolégico o sobre un producto tecnoldgico ya
construido.

- Buscar informacién contrastada y fiable a la hora de analizar un producto tecnoldgico.

- Afrontar problemas tecnolégicos e idear soluciones eficaces e innovadoras. Conocer y poner en practica las fases del
proceso tecnoldégico.

- Mostrar una actitud emprendedora, perseverante y creativa en el trabajo individual o en equipo.

- Construir un prototipo empleando los materiales y herramientas apropiados y respetando las normas de seguridad, salud e
higiene.

- Presentar el producto tecnoldgico creado utilizando las herramientas digitales adecuadas y el vocabulario técnico
correspondiente.

- Considerar los criterios de sostenibilidad a la hora de concebir las posibles soluciones a los problemas tecnolégicos
planteados.

- Expresar una solucién a un problema tecnoldgico mediante el boceto de un prototipo.

- Conocer el uso de los programas de disefio asistido por ordenador en 2D y 3D vy la aportacién de las impresoras 3D a la
industria.

- Comunicar y realizar la presentacion de un producto creado utilizando herramientas digitales y vocabulario técnico.
- Comprender la importancia de la logistica en la comercializacién de los productos.

- Aprender estrategias de marketing aplicadas a la comercializacion de productos y a campafas de concienciacion
ciudadana.

- Mantener una actitud emprendedora, perseverante y creativa, a la hora de trabajar de manera individual o colaborativa.

- Analizar y comprender el papel de la logistica en la distribucién de productos, asi como la innovacion tecnoldgica
desarrollada en este campo.

- Comunicar y realizar una campana de marketing de un producto creado utilizando herramientas digitales y vocabulario
técnico.

- Reconocer las patentes como medio de proteccion de las ideas tecnoldgicas y de la propiedad intelectual del autor.

- Reconocer y comprender la importancia de la compra sostenible para paliar la degradacion del medioambiente y proteger
los recursos naturales

SABERES BASICOS:



A. Proceso de resolucion de problemas.
" Estrategias, técnicas y marcos de resolucién de problemas tecnoldgicos en diferentes contextos y sus fases.
" Estrategias de busqueda critica de informacién para la investigacién y definicién de problemas planteados.
" El analisis de productos y de sistemas tecnolégicos: construccién del conocimiento desde distintos enfoques y ambitos.

B. Comunicacion y difusion de ideas.

" Herramientas digitales: para la elaboracién, publicacién y difusién de documentacion técnica e informacién multimedia
relativa a proyectos

METODOLOGIA:

ABP, aprendizaje basado en tareas ,aprendizaje competencial, aprender a pensar, aprendizaje cooperativo. En el disefio de
actividades se tendra en cuenta el DUA con el fin de adecuarlas a la diversidad existente en cada grupo de clase.

Producto solicitado a los alumnos en la situacion de aprendizaje:
Soporte para tableta digital. Disefio, construccion y presentacion.
Competencias especificas que se van a trabajar en esta situacion de aprendizaje:

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 tecnoldgicos e iniciar procesos de creacion de soluciones a partir de la informacion obtenida.

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

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

En esta situacion de aprendizaje se va a llevar a cabo (al menos) 1 actividad:

Nombre de la actividad

Disefio construyo y presento un prototipo reutilizando materiales

Para evaluar el desarrollo de la actividad se hacen uso de procedimientos de evaluacion. Estos procedimientos de
evaluacién miden la adquisicion de las competencias por parte del alumnado utilizando los denominados criterios de

evaluacion.

A continuacién se describen los procedimientos de evaluacion con sus criterios asociados:

Tipo Nombre Criterios evaluados (peso)
Observacion 1.2.—' Compretu.iefr y examinar productos tecnoldgicos de uso habi.tual'g
sistematica Fases ,d?| proceso través del analisis de objetos y sistemas, empleando el método cientifico
tecnoldgico y utilizando herramientas de simulacién en la construccion de

conocimiento. (1)

2.1.- Idear y disefar soluciones innovadoras y sostenibles a problemas
definidos, aplicando conceptos, técnicas y procedimientos
interdisciplinares con actitud emprendedora, perseverante y creativa. (1)
2.2.- Seleccionar, planificar y organizar los materiales y herramientas, asi
como las tareas necesarias para la construccion de una solucién a un
problema planteado, trabajando individualmente o en grupo de manera
cooperativa y colaborativa. (1)

Disefio y construyo mi

Pruebas de ejecucién prototipo




Tipo

Nombre

Criterios evaluados (peso)

Presentacion de un
producto

Presento mi prototipo

1.1.- Definir problemas o necesidades planteadas, buscando y
contrastando informacion procedente de diferentes fuentes de manera
critica y segura, evaluando su fiabilidad y pertinencia. (1)

4.1.- Representar y comunicar el proceso de creacion de un producto
desde su disefio hasta su difusion, elaborando documentacion técnica y
grafica con la ayuda de herramientas digitales, empleando los formatos y
el vocabulario técnico adecuados, de manera colaborativa, tanto
presencialmente como en remoto. (1)

Examen
tradicional/Prueba
objetiva/competencial

Evaluacion de los
conocimientos
adquiridos

1.1.- Definir problemas o necesidades planteadas, buscando y
contrastando informacién procedente de diferentes fuentes de manera
critica y segura, evaluando su fiabilidad y pertinencia. (1)

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

conocimiento. (1)




2.- EXPRESION Y COMUNICACION TECNICA (16 PERIODOS)

Esta unidad de programacion esta compuesta por 1 situaciones de aprendizaje que son descritas a continuacion.

OBJETOS EN 2D Y 3D.

Descripcion y saberes basicos de la situacion de aprendizaje, integrando metodologias:

DESCRIPICION:

En esta SAP se pretende conseguir que el alumno aprenda a utilizar las herramientas que ofrece el disefio asistido por
ordenador para concebir creaciones que mejoren nuestro entorno. Para ello se trabajaran los siguientes objetivos de
aprendizaje:

- Disefar y representar un objeto empleado las herramientas digitales adecuadas y el vocabulario técnico correspondiente.
- Comprender las escalas y aplicarlas correctamente en el dibujo e impresiones de planos.

- Comunicar y presentar el proceso de creacion de un producto empleando las herramientas digitales adecuadas y el
vocabulario técnico correspondiente.

SABERES BASICOS:

B / Comunicacion y difusién de ideas.

" Habilidades basicas de comunicacion interpersonal: Vocabulario técnico apropiado y pautas de conducta propias del
entorno
virtual «etiqueta digital».

" Técnicas de representacion grafica, sistemas diédrico e isométrico. Acotacion y escalas.

" Aplicaciones CAD en 2 dimensiones y 3 dimensiones para la representacion de esquemas, circuitos, planos y objetos.

" Herramientas digitales: para la elaboracién, publicacién y difusién de documentacion técnica e informacién multimedia
relativa a proyectos.

METODOLOGIA:

ABP, aprendizaje basado en tareas ,aprendizaje competencial, aprender a pensar, aprendizaje cooperativo. En el disefio de
actividades se tendra en cuenta el DUA con el fin de adecuarlas a la diversidad existente en cada grupo de clase.

Producto solicitado a los alumnos en la situaciéon de aprendizaje:
Disefio de piezas en 3D
Competencias especificas que se van a trabajar en esta situacion de aprendizaje:

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

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.

En esta situacion de aprendizaje se va a llevar a cabo (al menos) 1 actividad:

Nombre de la actividad



Figuras en 3D

Para evaluar el desarrollo de la actividad se hacen uso de procedimientos de evaluacion. Estos procedimientos de
evaluacién miden la adquisicion de las competencias por parte del alumnado utilizando los denominados criterios de
evaluacion.

A continuacion se describen los procedimientos de evaluacion con sus criterios asociados:

Tipo Nombre Criterios evaluados (peso)

4.2.- Utilizar software de disefio en 2 D y en 3D, representando objetos o
sistemas mediante aplicaciones de disefio asistido por ordenador
aplicando criterios de normalizacion y escalas. (1)

4.2 .- Utilizar software de disefio en 2 D y en 3D, representando objetos o
Disefio objetos en 3D  |sistemas mediante aplicaciones de disefo asistido por ordenador

Observacion Aprendo a utilizar un
sistematica programa

Presentacion de un

producto aplicando criterios de normalizacién y escalas. (1)
4.1.- Representar y comunicar el proceso de creacion de un producto
desde su disefio hasta su difusion, elaborando documentacion técnica y
i ) grafica con la ayuda de herramientas digitales, empleando los formatos y
Presentacion de un Presento mis objetos en|g| \ocabulario técnico adecuados, de manera colaborativa, tanto

producto 3D presencialmente como en remoto. (1)
4.2.- Utilizar software de disefio en 2 D y en 3D, representando objetos o
sistemas mediante aplicaciones de disefio asistido por ordenador
aplicando criterios de normalizacién y escalas. (1)
4.2.- Utilizar software de disefio en 2 D y en 3D, representando objetos o
sistemas mediante aplicaciones de disefio asistido por ordenador
Examen . aplicando criterios de normalizacion y escalas. (1)
. Evaluacion del proceso . . . . -

tradicional/Prueba o 6.2.- Crear contenidos, elaborar materiales y difundirlos en distintas

o . de aprendizaje ) . .
objetiva/competencial plataformas, configurando correctamente las herramientas digitales
habituales del entorno de aprendizaje, ajustandolas a sus necesidades y
respetando los derechos de autor. (1)




3.- MATERIALES DE Uso TECNICO (14 PERIODOS)

Esta unidad de programacion esta compuesta por 1 situaciones de aprendizaje que son descritas a continuacion.

MATERIALES DE USO TECNICO.

Descripcion y saberes basicos de la situacion de aprendizaje, integrando metodologias:

DESCRIPCION:

En esta SAP se pretende que el alumno conozca los materiales de uso técnico mas comunes, lo que nos aportan y como
impactan en el medio ambiente. El alumno disefara,construira y presentara un objeto reutilizando materiales de uso
cotidiano.

Los objetivos de aprendizaje que se trabajaran en esta SAP son los siguientes:

1.- PLASTICOS:

- Investigar en grupo y de manera individual sobre el plastico y la composicién de su estructura molecular.

- Conocer las propiedades de los plasticos, asi como sus ventajas e inconvenientes.

- Enumerar y relacionar la clasificacion de los plasticos en funcién de sus propiedades.

- Conocer y relacionar diferentes tipos de plasticos adecuados para la fabricacion de productos tecnologicos.
- Comunicar y explicar oralmente qué son los termoplasticos utilizando un vocabulario técnico adecuado.

- Tomar conciencia de los problemas medioambientales que puede ocasionar el no reciclar los plasticos.

- Distinguir los plasticos naturales de los sintéticos y conocer las ventajas de unos frente a otros.Investigar en grupo y de
manera individual sobre el proceso de reciclado de plasticos.

- Investigar y contrastar informacién sobre el impacto de los plasticos en el medioambiente y las consecuencias que
provocan.

- Identificar y reconocer los plasticos en funcién de su cédigo de reciclaje.

- Comunicar y realizar una presentacion sobre los microplasticos, y los problemas relacionados con el uso de plasticos no
reciclados, utilizando herramientas digitales y un vocabulario técnico adecuado.

- Expresar y ser capaz de describir los problemas de la acumulacién de plasticos y su influencia en el medioambiente y en
los seres vivos.

- Tomar conciencia de los problemas medioambientales que puede ocasionar el no reciclar los plasticos. Propiciar el
consumo responsable para reducir el uso de plasticos en nuestra vida cotidiana.

2.- TEXTILES:
- Distinguir materiales textiles adecuados para la fabricacion de diferentes objetos.
- Describir el origen de los materiales textiles, asi como su proceso de fabricacion y los elementos que intervienen en él.

- Comunicar de manera clara y utilizando un vocabulario técnico adecuado los problemas medioambientales que genera la
industria textil.

3.- PETREOS Y COMPUESTOS:

- Conocer el proceso de extraccion de materiales pétreos, conocer sus propiedades y distinguir sus usos en la construccion.



- Reconocer el impacto medioambiental de la produccidn de materiales pétreos.
- Buscar informacion sobre los materiales compuestos usados en la construccion e identificar sus componentes.

- Investigar y contrastar informacion sobre los morteros empleados en diferentes actividades relacionadas con la
construccion.

- Razonar y buscar soluciones ante problemas técnicos surgidos en la fabricacion de un producto con materiales
compuestos.

- Distinguir los materiales compuestos adecuados para cada uso en la construccion.

- Comunicar oralmente y exponer el proceso de fabricacion del cemento con un vocabulario técnico adecuado.

- Describir qué materiales son adecuados para el aprovechamiento de la luz solar, y cudles para protegerse de ella.
- Reconocer qué materiales de construccion compuestos son respetuosos con el medioambiente.

4.- CERAMICOS Y VIDIRIO:

- Buscar informacién sobre los materiales ceramicos usados en la construccion identificando sus usos principales.

- Investigar y contrastar informacién sobre el uso de la ceramica a lo largo de la Historia.

- Investigar sobre materiales bioceramicos y comprender sus aplicaciones.

- Conocer las propiedades de los materiales ceramicos y sus ventajas e inconvenientes en la construccion y fabricacion de
objetos.

- Distinguir los materiales ceramicos adecuados para los diferentes usos en la construccion y fabricacion de objetos.

- Conocer materiales ceramicos respetuosos con el medioambiente y que contribuyen a la consecucion de un desarrollo
sostenible.

- Buscar informacién sobre el proceso de fabricacion del vidrio reutilizando vidrio usado.

- Investigar sobre nuevos materiales que utilicen el vidrio como elemento innovador y sus aplicaciones en la construccion y
fabricacién de objetos tecnoldgicos.

- Conocer las propiedades de los vidrios y sus ventajas e inconvenientes en la construccion y fabricacion de objetos.
- Distinguir los vidrios adecuados para diferentes usos en la construccion y fabricacion de objetos.

- Comunicar oralmente y exponer con un vocabulario técnico adecuado el proceso de fabricacion de un vidrio asi como sus
propiedades y condiciones de utilizacion en objetos.

- Conocer el proceso de fabricacion del vidrio.

- Comprender la importancia de la reduccién del uso, la reutilizacién y el reciclado del vidrio para contribuir a un consumo
responsable que ayude a minimizar el impacto medioambiental.

SABERES BASICOS:
A. Proceso de resolucion de problemas.
" Estrategias, técnicas y marcos de resolucién de problemas tecnoldgicos en diferentes contextos y sus fases.
" Estrategias de busqueda critica de informacién para la investigacién y definicién de problemas planteados.
" El analisis de productos y de sistemas tecnolégicos: construccién del conocimiento desde distintos enfoques y ambitos.
" Materiales tecnoldgicos y su impacto ambiental.

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



Introduccion a la fabricacién digital. Respeto de las normas de seguridad e higiene.

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

E. Tecnologia sostenible

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

" Tecnologia sostenible. Valoracién critica de la contribucién a la consecucion de los Objetivos de Desarrollo Sostenible.

" Repercusion del desarrollo industrial de la era moderna en el medio ambiente y sus repercusiones en la vida humana.

METODOLOGIA:

ABP, aprendizaje basado en tareas ,aprendizaje competencial, aprender a pensar, aprendizaje cooperativo. En el disefio de
actividades se tendra en cuenta el DUA con el fin de adecuarlas a la diversidad existente en cada grupo de clase.

Producto solicitado a los alumnos en la situacion de aprendizaje:
Disefio y elaboro productos realizados con materiales reciclados
Competencias especificas que se van a trabajar en esta situacion de aprendizaje:

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 tecnoldgicos e iniciar procesos de creacion de soluciones a partir de la informacion obtenida.

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

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

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.

En esta situacion de aprendizaje se va a llevar a cabo (al menos) 1 actividad:

Nombre de la actividad
Disefio y construyo un objeto con materiales reutilizados

Para evaluar el desarrollo de la actividad se hacen uso de procedimientos de evaluacion. Estos procedimientos de
evaluacién miden la adquisicion de las competencias por parte del alumnado utilizando los denominados criterios de
evaluacion.

A continuacion se describen los procedimientos de evaluacion con sus criterios asociados:

Tipo Nombre Criterios evaluados (peso)




Tipo

Nombre

Criterios evaluados (peso)

Observacioén
sistematica

Aprendo sobre
materiales de uso
técnico

7.1.- Reconocer y valorar 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. (1)

Pruebas de ejecucion

Disefio y construyo
objetos reutilizando
materiales

1.1.- Definir problemas o necesidades planteadas, buscando y
contrastando informacion procedente de diferentes fuentes de manera
critica y segura, evaluando su fiabilidad y pertinencia. (2)

2.1.- Idear y disefar soluciones innovadoras y sostenibles a problemas
definidos, aplicando conceptos, técnicas y procedimientos
interdisciplinares con actitud emprendedora, perseverante y creativa. (1)
2.2.- Seleccionar, planificar y organizar los materiales y herramientas, asi
como las tareas necesarias para la construccion de una solucién a un
problema planteado, trabajando individualmente o en grupo de manera
cooperativa y colaborativa. (1)

Presentacion de un
producto

Presento mis productos

1.1.- Definir problemas o necesidades planteadas, buscando y
contrastando informacion procedente de diferentes fuentes de manera
critica y segura, evaluando su fiabilidad y pertinencia. (1)

Examen
tradicional/Prueba
objetiva/competencial

Evaluacion de
conocimientos

1.1.- Definir problemas o necesidades planteadas, buscando y
contrastando informacion procedente de diferentes fuentes de manera
critica y segura, evaluando su fiabilidad y pertinencia. (1)

1.2.- Comprender y examinar productos tecnolégicos de uso habitual a
través del analisis de objetos y sistemas, empleando el método cientifico
y utilizando herramientas de simulacién en la construccion de
conocimiento. (1)

7.1.- Reconocer y valorar 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. (1)

7.2.- Identificar las aportaciones de las tecnologias emergentes al
bienestar, a la igualdad social y a la disminucion del impacto ambiental,
haciendo un uso responsable y ético de las mismas. (1)




4.- ESTRUCTURAS Y MECANISMOS (12 PERIODOS)

Esta unidad de programacion esta compuesta por 1 situaciones de aprendizaje que son descritas a continuacion.

ENERGIA MECANICA Y ELECTRICA

Descripcion y saberes basicos de la situacion de aprendizaje, integrando metodologias:

DESCRIPCION:

En esta SAP se pretende que el alumno conozca el funcionamiento de mecanismos que permitan controlar y cambiar el
movimiento, qué componentes forman parte de un circuito eléctrico y como simular circuitos eléctricos con el ordenador asi
como que sea capaz de interpretar la factura de la luz. Para ello se tendran en cuenta los siguientes objetivos de
aprendizaje:

1.- MECANISMOS:
- Entender como se controla el movimiento y aprender calculos sencillos con mecanismos.
- Conocer el funcionamiento de las maquinas simples.

- Distinguir los tipos de palancas.Entender como se transmite el movimiento y como se transforma, y aprender calculos
sencillos con mecanismos que permitan esto.

- Conocer el funcionamiento de las poleas y motores.

2.- CIRCUITOS ELECTRICOS:

- Experimentar con circuitos eléctricos y comprender cémo funcionan.

- Conocer los elementos que componen un circuito eléctrico y comprender como funcionan.

- Conocer las magnitudes eléctricas y sus relaciones, y efectuar calculos a partir de medidas reales.

- Conocer los diferentes tipos de circuitos y como se comportan en ellos las magnitudes eléctricas.

- Manipular dispositivos eléctricos para reparar o sustituir sus componentes.

- Conocer los procesos de generacion y distribucion de la energia eléctrica.

- Investigar, contrastar informacion y reflexionar acerca de la generacion y el consumo de energia eléctrica.

- Reflexionar sobre las medidas de ahorro energético e involucrarse en la reduccién del consumo eléctrico diario.

- Extraer conclusiones a partir de experiencias reales y comunicarlas de forma clara, empleando los conocimientos, el
vocabulario técnico y los medios digitales apropiados.

- Presentar las conclusiones obtenidas acerca de la generacion, distribucién y consumo de energia eléctrica, empleando el
vocabulario técnico y los medios digitales adecuados.

- Conocer los componentes basicos de los circuitos eléctricos y electrénicos y trabajar con las magnitudes fisicas que los
relacionan.

- Emplear el simulador Yenka para disefiar circuitos eléctricos y electrénicos, examinar su comportamiento y efectuar
medidas de magnitudes eléctricas

SABERES BASICOS:

A. Proceso de resolucién de problemas.



Estructuras, sus elementos y esfuerzos a los que son sometidos.
" Sistemas mecanicos basicos. Montajes fisicos y/o uso de simuladores.

" Electricidad y electrénica basica: el montaje de esquemas y circuitos fisicos o simulados. Interpretacion, calculo, disefio y o
aplicacion en proyectos

E. Tecnologia sostenible

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

" Tecnologia sostenible. Valoracién critica de la contribucién a la consecucion de los Objetivos de Desarrollo Sostenible.
" Repercusion del desarrollo industrial de la era moderna en el medio ambiente y sus repercusiones en la vida humana.
METODOLOGIA:

Metodologia: ABP, aprendizaje basado en tareas ,aprendizaje competencial, aprender a pensar, aprendizaje cooperativo.
En el disefio de actividades se tendra en cuenta el DUA con el fin de adecuarlas a la diversidad existente en cada grupo de
clase.

Producto solicitado a los alumnos en la situacion de aprendizaje:
Disefio y construyo mecanismos.
Competencias especificas que se van a trabajar en esta situacion de aprendizaje:

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 tecnolégicos e iniciar procesos de creacion de soluciones a partir de la informacién obtenida.

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

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

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

En esta situacion de aprendizaje se va a llevar a cabo (al menos) 1 actividad:

Nombre de la actividad
Mecanismos y electricidad. Aplicaciones.

Para evaluar el desarrollo de la actividad se hacen uso de procedimientos de evaluacion. Estos procedimientos de
evaluacién miden la adquisicion de las competencias por parte del alumnado utilizando los denominados criterios de
evaluacion.

A continuacion se describen los procedimientos de evaluacion con sus criterios asociados:

Tipo Nombre Criterios evaluados (peso)




Tipo

Nombre

Criterios evaluados (peso)

Observacioén
sistematica

Adquiero conocimientos

1.2.- Comprender y examinar productos tecnolégicos de uso habitual a
través del analisis de objetos y sistemas, empleando el método cientifico
y utilizando herramientas de simulacion en la construccion de
conocimiento. (1)

Pruebas de ejecucion

Construyo un
mecanismo

1.1.- Definir problemas o necesidades planteadas, buscando y
contrastando informacion procedente de diferentes fuentes de manera
critica y segura, evaluando su fiabilidad y pertinencia. (1)

1.2.- Comprender y examinar productos tecnolégicos de uso habitual a
través del analisis de objetos y sistemas, empleando el método cientifico
y utilizando herramientas de simulacion en la construccion de
conocimiento. (1)

2.1.- Idear y disefar soluciones innovadoras y sostenibles a problemas
definidos, aplicando conceptos, técnicas y procedimientos
interdisciplinares con actitud emprendedora, perseverante y creativa. (1)
2.2.- Seleccionar, planificar y organizar los materiales y herramientas, asi
como las tareas necesarias para la construccion de una solucién a un
problema planteado, trabajando individualmente o en grupo de manera
cooperativa y colaborativa. (1)

7.1.- Reconocer y valorar 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. (1)

Presentacion de un
producto

Practicas de circuitos
eléctricos

1.2.- Comprender y examinar productos tecnoldgicos de uso habitual a
través del analisis de objetos y sistemas, empleando el método cientifico
y utilizando herramientas de simulacion en la construccion de
conocimiento. (1)

2.2.- Seleccionar, planificar y organizar los materiales y herramientas, asi
como las tareas necesarias para la construcciéon de una solucién a un
problema planteado, trabajando individualmente o en grupo de manera
cooperativa y colaborativa. (1)

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 comunicacion, conociendo los riesgos y
adoptando medidas de seguridad para la proteccién de datos y equipos.
(1)

7.1.- Reconocer y valorar 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. (1)

Examen
tradicional/Prueba
objetiva/competencial

Evallo mis
conocimientos

1.1.- Definir problemas o necesidades planteadas, buscando y
contrastando informacion procedente de diferentes fuentes de manera
critica y segura, evaluando su fiabilidad y pertinencia. (2)

1.2.- Comprender y examinar productos tecnolégicos de uso habitual a
través del analisis de objetos y sistemas, empleando el método cientifico
y utilizando herramientas de simulacion en la construccion de
conocimiento. (2)

2.1.- Idear y disefar soluciones innovadoras y sostenibles a problemas
definidos, aplicando conceptos, técnicas y procedimientos
interdisciplinares con actitud emprendedora, perseverante y creativa. (2)
7.1.- Reconocer y valorar 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. (2)

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. (1)




5.- DicITALIZACION (10 PERIODOS)

Esta unidad de programacion esta compuesta por 1 situaciones de aprendizaje que son descritas a continuacion.

DIGITALIZACION

Descripcion y saberes basicos de la situacion de aprendizaje, integrando metodologias:

DESCRIPCION:

En esta SAP se pretende que el alumno adquiera y afianze destrezas y conocimientos para hacer un uso adecuado de las
TICS, para ello se trabajaran los siguientes objetivos que le permitiran aprender a organizar la informacién en el ordenador,
qué es una sefal electromagnetica, cuales son los sitemas actuales de telecomunicaciones, como podemos protegernos de
la red, como emplear una hoja de calculo y en qué consiste la ofimatica colaborativa. Para ello se tendran en cuenta los
siguientes objetivos de aprendizaje:

1.- ORGANIZACION DE LA INFORMACION:

- Distinguir los diferentes sistemas operativos y de almacenamiento de datos de un ordenador y conocer su funcionamiento.
- Organizar la informacion en un ordenador y crear copias de seguridad, tanto de forma local como en la nube.

- Clasificar los distintos tipos de archivos segun su extension y el programa que los abre.

- Implicarse en situaciones de trabajo en equipo.

- Mostrar una actitud emprendedora, perseverante y creativa en el trabajo individual o en equipo.

- Extraer conclusiones a partir de experiencias reales y comunicarlas de forma clara, empleando los conocimientos, el
vocabulario técnico y los medios digitales apropiados.

2.- SENAL ELECTROMAGNETICA:

- Conocer y comprender como se efectuan las telecomunicaciones.

- Comprender el fenémeno de la propagacion de una onda.

- Distinguir los diferentes tipos de ondas en el espectro electromagnético.

- Conocer qué dispositivos y electrodomésticos generan campos electromagnéticos en nuestro entorno. Investigar acerca
de las emisiones electromagnéticas y sus posibles efectos adversos sobre la salud.

- Comprender los efectos adversos de las radiaciones electromagnéticas sobre el medioambiente y nuestra salud.
- Implicarse en situaciones de trabajo en equipo.
- Mostrar una actitud emprendedora, perseverante y creativa en el trabajo individual o en equipo.

- Extraer conclusiones a partir de experiencias reales y comunicarlas de forma clara, empleando los conocimientos, el
vocabulario técnico y los medios digitales apropiados.

- Presentar el producto tecnoldgico creado utilizando las herramientas digitales adecuadas y el vocabulario técnico
correspondiente.

3.- SISTEMAS ACTUALES DE TELECOMUNICACIONES:

Reflexionar sobre las telecomunicaciones y expresar las conclusiones extraidas de forma clara, empleando los
conocimientos, el vocabulario técnico y los medios digitales apropiados.



Conocer y comprender el funcionamiento de las redes inalambricas en las telecomunicaciones.
Expresar una opinion de manera asertiva en relacion con un tema propuesto.
4.- PROTECCION EN LA RED:

Investigar, tanto en grupo como de forma individual, sobre las actividades profesionales dedicadas a mejorar la
ciberseguridad y el bienestar digital.

Buscar y contrastar informacién sobre las técnicas de ingenieria social para reconocerlas y prevenir sus engafos.
Implicarse en situaciones de trabajo en equipo.

Mostrar una actitud emprendedora, perseverante y creativa en el trabajo individual o en equipo.
Extraer conclusiones como resultado de una investigacion en equipo y elaborar con ellas un documento digital.

Conocer los peligros en la red y poner en practica las medidas de proteccion oportunas. Comprender la importancia del
bienestar digital y adquirir buenos habitos al respecto.

5.- HOJAS DE CALCULO:

Elaborar una tabla de datos a partir de una situacion real.

Realizar un analisis de datos a partir de una situacion real y elaborar los graficos correspondientes.

Manejar programas de hojas de célculo, como Calc y Excel, aplicandolos a situaciones de la vida real.

6.- OFIMATICA COLABORATIVA:

Investigar en grupo y de manera individual sobre un tema de interés, para trabajar en él después de forma colaborativa.
Comprender los distintos roles en un trabajo de ofimatica colaborativa.

Conocer las herramientas de ofimatica colaborativa disponibles en la actualidad y como se trabaja con ellas.
Aprender a elaborar informes y presentaciones de manera colaborativa, utilizando herramientas digitales.
Elaborar graficos y tablas a partir de datos obtenidos y aprender a interpretarlos.

Desarrollar conciencia y espiritu critico ante situaciones de injusticia social en el mundo.

Aprender a debatir de manera critica y responsable propuestas para alcanzar uno de los objetivos de desarrollo sostenible.

SABERES BASICOS:
D. Digitalizacion del entorno personal de aprendizaje.
" Dispositivos digitales. Elementos del hardware y software. Identificacion y resolucién de problemas técnicos sencillos.
" Sistemas de comunicacion digital de uso comun. Transmisién de datos. Tecnologias inalambricas para la comunicacion.
" Herramientas y plataformas de aprendizaje. Configuracién, mantenimiento y uso critico.
" Herramientas de edicion y creacién de contenidos. Instalacién, configuracion y uso responsable. Propiedad intelectual.
" Técnicas de tratamiento, organizacion y almacenamiento seguro de la informacién. Copias de seguridad.

" Seguridad en la red: riesgos, amenazas y ataques. Medidas de proteccion de datos y de informacién. Bienestar digital:
practicas seguras y riesgos (ciberacoso, sextorsion, vulneracion de la propia imagen y de la intimidad, acceso a contenidos
inadecuados, adicciones, etc.).

METODOLOGIA:



ABP, aprendizaje basado en tareas ,aprendizaje competencial, aprender a pensar, aprendizaje cooperativo. En el disefio de
actividades se tendra en cuenta el DUA con el fin de adecuarlas a la diversidad existente en cada grupo de clase.

Producto solicitado a los alumnos en la situaciéon de aprendizaje:
Ofimatica colaborativa. Elaboro hojas de calculo.
Competencias especificas que se van a trabajar en esta situacion de aprendizaje:

4.- Describir, representar e intercambiar ideas o soluciones a problemas tecnologicos 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.

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

7.- Hacer un uso responsable y ético de la tecnologia, mostrando interés por un desarrollo sostenible, identificando sus

repercusiones y valorando la contribucién de las tecnologias emergentes para identificar las aportaciones y el impacto del
desarrollo tecnoldgico en la sociedad y en el entorno.

En esta situacion de aprendizaje se va a llevar a cabo (al menos) 1 actividad:

Nombre de la actividad

Adquiero y aplico nuevos conocimientos de digitalizacion

Para evaluar el desarrollo de la actividad se hacen uso de procedimientos de evaluaciéon. Estos procedimientos de
evaluacion miden la adquisicion de las competencias por parte del alumnado utilizando los denominados criterios de

evaluacion.

A continuacion se describen los procedimientos de evaluacion con sus criterios asociados:

Tipo Nombre Criterios evaluados (peso)

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 comunicacion, conociendo los riesgos y

Examen adoptando medidas de seguridad para la proteccién de datos y equipos.
tradicional/Prueba Procedimiento 1 1)
objetiva/competencial 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. (1)

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 comunicacion, conociendo los riesgos y
Procedimiento adoptando medidas de seguridad para la proteccién de datos y equipos.
1)

6.3.- Emplear técnicas de almacenamiento, organizacioén y recuperacion
de informacién de manera segura y estructurada. (1)

Presentacion de un
producto




6.- PENsamIENTO ComPUTACIONAL (10 PERIODOS)

Esta unidad de programacion esta compuesta por 1 situaciones de aprendizaje que son descritas a continuacion.

APRENDO A USAR LA MICRO:BIT

Descripcion y saberes basicos de la situacion de aprendizaje, integrando metodologias:

DESCRIPCION:

En esta SAP se pretende conseguir que el alumno se introduzca en el pensamiento computacional, la IA 'y la robética. Para
ello se trabajaran los siguientes objetivos de aprendizaje:

1.- ¢, DE QUE SE COMPONE UN ROBOT?
- Identificar las distintas partes de un robot.
-Programar un robot mediante un simulador.

- Utilizar un lenguaje de programacion por bloques.

2.- ; COMO USAMOS LA MICRO:BIT?
- Conocer diferentes sensores y actuadores.Conocer los componentes de micro:bit y sus caracteristicas.

- Analizar el funcionamiento de un programa a partir de sus bloques.

3.- ¢ QUE ES LA IA?
- Conocer que es la |A y el aprendizaje automatico.
- Conocer la importancia del big data y el loT.

- Comprender las posibilidades que puede ofrecer una red de sensores en distintos entornos.

SABERES BASICOS:
C. Pensamiento computacional, programacion y robética.
" Algoritmica y diagramas de flujo.
" Aplicaciones informaticas sencillas para ordenador y dispositivos méviles e introduccién a la inteligencia artificial.

" Sistemas de control programado. Montaje fisico y/o uso de simuladores y programacién sencilla de dispositivos. Internet de
las cosas.

" Fundamentos de la robética. Montaje y control programado de robots de manera fisica o por medio de simuladores.
" Autoconfianza e iniciativa: el error, la reevaluacién y la depuracién como parte del proceso de aprendizaje.
METODOLOGIA:

ABP, aprendizaje basado en tareas ,aprendizaje competencial, aprender a pensar, aprendizaje cooperativo. En el disefio de
actividades se tendra en cuenta el DUA con el fin de adecuarlas a la diversidad existente en cada grupo de clase.



Producto solicitado a los alumnos en la situaciéon de aprendizaje:
Programo un robot.
Competencias especificas que se van a trabajar en esta situacion de aprendizaje:

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

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

En esta situacion de aprendizaje se va a llevar a cabo (al menos) 1 actividad:

Nombre de la actividad
Aprendo a usar la micro:bit

Para evaluar el desarrollo de la actividad se hacen uso de procedimientos de evaluacion. Estos procedimientos de
evaluacién miden la adquisicion de las competencias por parte del alumnado utilizando los denominados criterios de
evaluacion.

A continuacion se describen los procedimientos de evaluacion con sus criterios asociados:

Tipo Nombre Criterios evaluados (peso)

5.2.- Programar aplicaciones sencillas para distintos dispositivos
(ordenadores, dispositivos moviles y otros) empleando, los elementos de
programacion de manera apropiada y aplicando herramientas de edicion
y modulos de inteligencia artificial que afiadan funcionalidades. (1)
Pruebas de ejecucién  |Uso la micro:bit 6.1.- Usar de manera eficiente y segura los dispositivos digitales de uso
cotidiano en la resoluciéon de problemas sencillos, analizando los
componentes y los sistemas de comunicacion, conociendo los riesgos y
adoptando medidas de seguridad para la proteccién de datos y equipos.
(1)

5.1.- Describir, interpretar y disefiar soluciones a problemas informaticos
a través de algoritmos y diagramas de flujo, aplicando los elementos y
técnicas de programacion de manera creativa. (1)

6.2.- Crear contenidos, elaborar materiales y difundirlos en distintas

IA/ Big data /loT plataformas, configurando correctamente las herramientas digitales
habituales del entorno de aprendizaje, ajustandolas a sus necesidades y
respetando los derechos de autor. (1)

6.3.- Emplear técnicas de almacenamiento, organizacién y recuperacion
de informacion de manera segura y estructurada. (1)

Observacioén
sistematica




ANEXO | - CALCULO DE CALIFICACIONES

LISTADO DE COMPETENCIAS ESPECIFICAS

La superacion de Tecnologia y Digitalizacion implica la adquisicion de una serie de competencias especificas. Cada una de

estas competencias especificas contribuira en parte a la calificacion que finalmente obtendran sus alumunos.

No obstante, es posible que su departamento considere que una competencia especifica tenga mas importancia que otras
en la calificacion final. Esta importancia la puede fijar introduciendo un "peso" a cada competencia especifica; este peso se
representa por un numero asociado a dicha competencia. Cuanto mayor es el peso (el niumero asignado) mayor es la

importancia de la competencia.

A través de los criterios de evaluacidon se valora el grado de adquisicion de cada competencia especifica; la media

ponderada de esas valoraciones sera la calificacién que el alumnado obtendra en Tecnologia y Digitalizacion .

Competencias especificas

Peso

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

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

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

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

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

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

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

La calificacion de Tecnologia y Digitalizacion se calculara a través de la siguiente media ponderada:

calificacion Tecnologia y Digitalizacién =
CE1x1+ CE2x1+ CE3x1+ CE4x1+ CE5x1+ CE6%x1+ CE7 x1

1T+1+1+1+1+ 1+ 1

En la anterior formula, CE1 es la calificacion que un alumno obtiene en la competencia especifica 1,
En la anterior formula, CE2 es la calificacion que un alumno obtiene en la competencia especifica 2,

CEn seria la calificacion obtenida en la competencia especifica "n".

PESO ASOCIADO A CADA CRITERIO DE EVALUACION



Para concretar el nivel de adquisicion de cada competencia especifica, se utilizaran una serie de criterios de evaluacion. Asi
pues, las competencias no son evaluadas directamente; la evaluacion se hace a través los citados criterios de evaluacion;
que a su vez serviran de referencia para generar la calificacion obtenida por el alumnado.

Cada criterio de evaluacién puede tener, a su vez, un "peso" que determina su contribucion ponderada a la valoracion del
grado de adquisicion de la competencia especifica.

La calificacion de cada competencia especifica sera la media ponderada de las calificaciones que usted otorgue a cada
alumno en cada criterio de evaluacion.

Competencias especificas con sus criterios de evaluaciéon asociados Peso
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 creacién de soluciones a partir de la
informacién obtenida.

1.1.- Definir problemas o necesidades planteadas, buscando y contrastando informacién procedente de diferentes 1
fuentes de manera critica y segura, evaluando su fiabilidad y pertinencia.

1.2.- Comprender y examinar productos tecnolégicos de uso habitual a través del analisis de objetos y sistemas, 1
empleando el método cientifico y utilizando herramientas de simulacién en la construccién de conocimiento.

1.3.- Adoptar medidas preventivas para la proteccion de los dispositivos, los datos y la salud personal, identificando 1
problemas y riesgos relacionados con el uso de la tecnologia y analizandolos de manera ética y critica.

2.- Abordar problemas tecnolégicos con autonomia y actitud creativa, aplicando conocimientos interdisciplinares
y trabajando de forma ordenada y cooperativa, para diseiiar, planificar y desarrollar soluciones a un problema o
necesidad de forma eficaz, innovadora y sostenible.
2.1.- Idear y disenar soluciones innovadoras y sostenibles a problemas definidos, aplicando conceptos, técnicas y
procedimientos interdisciplinares con actitud emprendedora, perseverante y creativa.
2.2.- Seleccionar, planificar y organizar los materiales y herramientas, asi como las tareas necesarias para la
construccion de una solucion a un problema planteado, trabajando individualmente o en grupo de manera cooperatival 4
y colaborativa.

3.- Aplicar de forma apropiada distintas técnicas y conocimientos interdisciplinares utilizando operadores,
sistemas tecnologicos y herramientas, teniendo en cuenta la planificacion y el disefio previo para construir o
fabricar soluciones tecnolégicas y sostenibles que den respuesta a necesidades en diferentes contextos.
3.1.- Fabricar o simular objetos y modelos mediante la manipulacion y conformacion de materiales o manejo de
aplicaciones digitales, empleando herramientas y maquinas adecuadas, aplicando los fundamentos de estructuras, 1
mecanismos, electricidad y electrénica y respetando las normas de seguridad y salud.
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.- 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 1
técnico adecuados, de manera colaborativa, tanto presencialmente como en remoto.
4.2.- Utilizar software de disefio en 2 D y en 3D, representando objetos o sistemas mediante aplicaciones de disefio
asistido por ordenador aplicando criterios de normalizacion y escalas.
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.- 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.
5.2.- Programar aplicaciones sencillas para distintos dispositivos (ordenadores, dispositivos moviles y otros)
empleando, los elementos de programacién de manera apropiada y aplicando herramientas de edicién y moédulos de | 1
inteligencia artificial que afiadan funcionalidades.
5.3.- Automatizar procesos, maquinas y objetos de manera auténoma, con conexion a internet, mediante el analisis,
construccion y programacion de robots y sistemas de control.
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.

1




Competencias especificas con sus criterios de evaluacidon asociados

Peso

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

estructurada.

sencillos, analizando los componentes y los sistemas de comunicacion, conociendo los riesgos y adoptando medidas | 1
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 1
derechos de autor.

6.3.- Emplear técnicas de almacenamiento, organizacion y recuperacion de informacion de manera segura y 1

7.- Hacer un uso responsable y ético de la tecnologia, mostrando interés por un desarrollo sostenible,

aportaciones y el impacto del desarrollo tecnolégico en la sociedad y en el entorno.

identificando sus repercusiones y valorando la contribucion de las tecnologias emergentes para identificar las

7.1.- Reconocer y valorar la influencia de la actividad tecnolégica en la sociedad y en la sostenibilidad ambiental a lo

del impacto ambiental, haciendo un uso responsable y ético de las mismas.

largo de su historia, identificando sus aportaciones y repercusiones y valorando su importancia para el desarrollo 1
sostenible.
7.2.- ldentificar las aportaciones de las tecnologias emergentes al bienestar, a la igualdad social y a la disminucién 1

A modo de ejemplo, la calificacion de la competencia especifica 7 se calculara a través de la siguiente media ponderada:

calificacion CE7 =
CEV7.1x1+ CEV7.2x1

1+ 1

En la anterior formula, CEV7.1 es la calificacion que un alumno ha obtenido al evaluar el criterio de evaluacién 7.1,

en general, CEV7.n seria la calificacion obtenida en el criterio de evaluacion "n".



