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1. Introduccion

La presente programacion se ha disefiado para el afio académico 2024/25, teniendo como
referente la legislacion existente, que se indicara en el siguiente subapartado. Su marco de
accion esta definido dentro del IES Enrique Diez-Canedo, de Puebla de la Calzada (Badajoz).
El contenido de esta programacion se ajusta a las directrices generales establecidas en el
Proyecto Educativo del Centro.

Esta programacion didactica sera, este curso, el instrumento de planificacidén curricular que nos
permitira desarrollar el proceso de ensefianza y aprendizaje de manera coordinada entre todo
el profesorado que integra nuestro departamento de Tecnologia.

1.1. Marco legal

Los reales decretos de desarrollo que establecen la ordenacion y las ensefianzas minimas para
las distintas etapas educativas, y regulan los elementos del curriculo basico aplicables a todas
las Administraciones educativas son:

- Real Decreto 217/2022. de 29 de marzo, por el que se establece la ordenacion v las
ensefanzas minimas de la Educacion Secundaria Obligatoria.

- Real Decreto 243/2022, de 5 de abril, por el que se establecen la ordenacién y las
ensefanzas minimas del Bachillerato.

La normativa de la Comunidad Auténoma de Extremadura para la Educacién Secundaria se
concreta en:

- Decreto 110/2022, de 22 de agosto, por el que se establecen la ordenacién v el curriculo
la E ion ndari ligatori ral muni Autdnom Extrem ra.

- Decreto 109/2022, de 22 de agosto, por el que se establecen la ordenacion y el curriculo
del Bachillerato para la Comunidad Auténoma de Extremadura.

- ORDEN de 24 de marzo de 2023 por la que se regulan los programas de diversificacion
curricular en los centros docentes que imparten Educaciéon Secundaria Obligatoria en la

Comunidad Auténoma de Extremadura.

Se ha tenido en cuenta, ademas:

- Instruccion n°® 14/2024, de 26 de junio, de la Secretaria General de Educacion y
Formacion Profesional, por la que se unifican las actuaciones correspondientes al inicio

y desarrollo del curso escolar 2024/25.
- Resoluciéon de 30 de mayo de 2024, de la Secretaria General de Educaciéon v Formacion

Profesional, por la que se aprueba el calendario escolar para el curso 2024/25.

1.2. Aspectos generales del departamento

El departamento de Tecnologia, en este curso académico y en el IES Enrique Diez-Canedo de
Puebla de la Calzada, se encuentra formado por los siguientes profesores:


https://www.boe.es/buscar/act.php?id=BOE-A-2022-4975
https://www.boe.es/buscar/act.php?id=BOE-A-2022-4975
https://www.boe.es/buscar/act.php?id=BOE-A-2022-5521
https://www.boe.es/buscar/act.php?id=BOE-A-2022-5521
http://doe.juntaex.es/pdfs/doe/2022/1640o/22040165.pdf
http://doe.juntaex.es/pdfs/doe/2022/1640o/22040165.pdf
http://doe.juntaex.es/pdfs/doe/2022/1640o/22040164.pdf
http://doe.juntaex.es/pdfs/doe/2022/1640o/22040164.pdf
https://doe.juntaex.es/pdfs/doe/2023/630o/23050077.pdf
https://doe.juntaex.es/pdfs/doe/2023/630o/23050077.pdf
https://doe.juntaex.es/pdfs/doe/2023/630o/23050077.pdf
https://www.educarex.es/pub/cont/com/0054/documentos/Instrucci%C3%B3n_n%C2%BA_14_2024_de_26_junio_inicio_de_curso%28F%29.pdf
https://www.educarex.es/pub/cont/com/0054/documentos/Instrucci%C3%B3n_n%C2%BA_14_2024_de_26_junio_inicio_de_curso%28F%29.pdf
https://www.educarex.es/pub/cont/com/0054/documentos/Instrucci%C3%B3n_n%C2%BA_14_2024_de_26_junio_inicio_de_curso%28F%29.pdf
https://doe.juntaex.es/pdfs/doe/2024/1090o/24061895.pdf
https://doe.juntaex.es/pdfs/doe/2024/1090o/24061895.pdf

D. José Luis Lancho Manzano

D. José Domingo Sanchez Gutiérrez (Jefe de departamento)

La carga horaria asumida por el departamento y la distribucion de cursos y grupos por profesor
para el presente curso queda:

D. José Luis Lancho Manzano

2 grupos de 2° de la ESO de Tecnologia y Digitalizacion (4 h)

1 grupo de 3° de la ESO de Tecnologia y Digitalizacion (2 h)

1 grupo de 4° de la ESO de Tecnologia (3 h)

1 grupo de 4° de Diversificacién de Ambito Practico (4 h)

1 grupo de 1° de Bachillerato de Inteligencia Artificial (4 h)

1 grupo de 1° de la ESO de Atencion a Problemas de Aprendizaje (1 h)

D. José Domingo Sanchez Gutiérrez

1 grupo de 1° de la ESO de Digitalizacién Basica (2 h)

1 grupo bilingue de 2° de la ESO de Tecnologia y Digitalizacién (2 h)

1 grupo bilingue de 3° de la ESO Tecnologia y Digitalizacion (2 h)

1 grupo de 3° de Diversificacién de Ambito Practico (4 h)

1 grupo de 2° Bachillerato de Tecnologia e Ingenieria Il (4 h)

1 grupo de 1° de la ESO de Atencion a Problemas de Aprendizaje (1 h)
Jefatura de departamento (3 h)

Las reuniones de departamento se realizaran presencialmente (preferiblemente y en el aula
taller) o telematicamente los jueves a 22 hora. En ella se informara de los temas tratados en
CCP y de todos los que vayan surgiendo durante el curso escolar:

- Evaluacién de asignaturas pendientes

- Seguimiento de la programacion

- Coordinacién por niveles

- Adquisicion de materiales para la realizacidn de proyectos

- Evaluacion trimestral de resultados

- Organizacion de actividades complementarias y extraescolares
- efc.

Ademas de lo anterior, el departamento va a coordinar este afio el Programa CREA en su
modalidad de Centros CREA, y participara en el CITE Colaborativo, ambos dentro del Plan
Innovated.

2. ESO

2.1. Objetivos de la etapa

De conformidad con el articulo 7 del Real Decreto 217/2022, de 29 de marzo, la Educacién
Secundaria Obligatoria contribuira a desarrollar en el alumnado las capacidades que le permita:


mailto:jdsg2001@educarex.es
mailto:jdsg2001@educarex.es
https://www.educarex.es/pub/cont/com/0069/documentos/Instruccion_17_2024_INNOVATED_Curso_24_25.pdf
https://www.educarex.es/pub/cont/com/0069/documentos/Instruccion_17_2024_INNOVATED_Curso_24_25.pdf

a)

b)

f)

g9)

h)

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

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

Valorar y respetar la diferencia de sexos y la igualdad de derechos y oportunidades entre
ellos. Rechazar los estereotipos que supongan discriminacion entre hombres y mujeres.
Fortalecer sus capacidades afectivas en todos los ambitos de la personalidad y en sus
relaciones con los demas, asi como rechazar la violencia, los prejuicios de cualquier
tipo, los comportamientos sexistas y resolver pacificamente los conflictos.

Desarrollar destrezas basicas en la utilizacién de las fuentes de informacion para
adquirir, con sentido critico, nuevos conocimientos. Desarrollar las competencias
tecnoldégicas basicas y avanzar en una reflexion ética sobre su funcionamiento y
utilizacion.

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

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

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

Comprender y expresarse en una o mas lenguas extranjeras de manera apropiada.
Conocer, valorar y respetar los aspectos basicos de la cultura e historia propias y las de
otros, asi como el patrimonio artistico y cultural, en especial el de nuestra comunidad.
Conocer y aceptar el funcionamiento del propio cuerpo y el de los otros, respetar las
diferencias, afianzar los habitos de cuidado y salud corporales e incorporar la educacion
fisica y la practica del deporte para favorecer el desarrollo personal y social. Conocer y
valorar la dimension humana de la sexualidad en toda su diversidad. Valorar
criticamente los habitos sociales relacionados con la salud, el consumo, el cuidado y el
respeto hacia los seres vivos, especialmente los animales, y el medioambiente,
contribuyendo a su conservacion y mejora.

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

2.2. Competencias clave y Perfil de salida del alumnado

De conformidad con el articulo 7 del Decreto 110/2022, de 22 de agosto, se tiene que:

1.

Las competencias clave del curriculo, de acuerdo con el articulo 11 del Real Decreto
217/2022, son las siguientes:



S@ "0 o0 T

Competencia en comunicacion linguistica CCL

Competencia plurilingue CP

Competencia matematica y competencia en ciencia y tecnologia e ingenieria STEM
Competencia digital CD

Competencia personal, social y de aprender a aprender CPSAA

Competencia ciudadana CC

Competencia emprendedora CE

Competencia en conciencia y expresion culturales CCEC

2. El Perfil de salida fija las competencias que todo el alumnado debe haber adquirido y
desarrollado al finalizar la ensefianza basica. Constituye el referente ultimo del
desempeno competencial, tanto en la evaluacion de las distintas etapas y modalidades
de la formacién basica, como para la titulacién de Graduado en Educacion Secundaria
Obligatoria. Fundamenta el resto de decisiones curriculares, asi como las estrategias y
orientaciones metodoldgicas en la practica lectiva.

En cuanto a la dimension aplicada de las competencias clave, se ha definido para cada una de
ellas un conjunto de descriptores operativos, partiendo de los diferentes marcos europeos de

referencia existentes.

Descriptores operativos

Competencia clave

Al completar la ensenanza basica, el alumno o la alumna...

Competencia en
comunicacioén
linglistica CCL

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

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

CCL3. Localiza, selecciona y contrasta de manera progresivamente
auténoma informacién procedente de diferentes fuentes, evaluando
su fiabilidad y pertinencia en funcion de los objetivos de lectura y
evitando los riesgos de manipulacion y desinformacion, y la integra 'y
transforma en conocimiento para comunicarla adoptando un punto
de vista creativo, critico y personal a la par que respetuoso con la
propiedad intelectual.

CCL4. Lee con autonomia obras diversas adecuadas a su edad,
seleccionando las que mejor se ajustan a sus gustos e intereses;
aprecia el patrimonio literario como cauce privilegiado de la
experiencia individual y colectiva; y moviliza su propia experiencia




biografica y sus conocimientos literarios y culturales para construir y
compartir su interpretacion de las obras y para crear textos de
intencion literaria de progresiva complejidad.

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

Competencia
plurilingtie CP

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

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

CP3. Conoce, valora y respeta la diversidad linguistica y cultural
presente en la sociedad, integrandola en su desarrollo personal
como factor de dialogo, para fomentar la cohesién social.

Competencia
matematicay
competencia en
ciencia y tecnologia e
ingenieria STEM

STEM1. Utiliza métodos inductivos y deductivos propios del
razonamiento matematico en situaciones conocidas, y selecciona y
emplea diferentes estrategias para resolver problemas analizando
criticamente las soluciones y reformulando el procedimiento, si fuera
necesario.

STEM2. Utiliza el pensamiento cientifico para entender y explicar los
fendbmenos que ocurren a su alrededor, confiando en el
conocimiento como motor de desarrollo, planteandose preguntas y
comprobando hipétesis mediante la experimentacion y la
indagacion, utilizando herramientas e instrumentos adecuados,
apreciando la importancia de la precision y la veracidad y mostrando
una actitud critica acerca del alcance y las limitaciones de la ciencia.

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

STEM4. Interpreta y transmite los elementos mas relevantes de
procesos, razonamientos, demostraciones, meétodos y resultados
cientificos, matematicos y tecnolégicos de forma clara y precisa y en
diferentes formatos (graficos, tablas, diagramas, foérmulas,
esquemas, simbolos...), aprovechando de forma critica la cultura
digital e incluyendo el lenguaje matematico-formal con ética y




responsabilidad, para compartir y construir nuevos conocimientos.

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

Competencia digital
CD

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

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

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

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

CD5. Desarrolla aplicaciones informaticas sencillas y soluciones
tecnologicas creativas y sostenibles para resolver problemas
concretos o0 responder a retos propuestos, mostrando interés y
curiosidad por la evolucién de las tecnologias digitales y por su
desarrollo sostenible y uso ético.

Competencia
personal, social y de
aprender a aprender
CPSAA

CPSAA1. Regula y expresa sus emociones, fortaleciendo el
optimismo, la resiliencia, la autoeficacia y la busqueda de propésito
y motivacion hacia el aprendizaje, para gestionar los retos y cambios
y armonizarlos con sus propios objetivos.

CPSAA2. Comprende los riesgos para la salud relacionados con
factores sociales, consolida estilos de vida saludable a nivel fisico y
mental, reconoce conductas contrarias a la convivencia y aplica
estrategias para abordarlas.

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




CPSAA4. Realiza autoevaluaciones sobre su proceso de
aprendizaje, buscando fuentes fiables para validar, sustentar y
contrastar la informacion y para obtener conclusiones relevantes.

CPSAA5. Planea objetivos a medio plazo y desarrolla procesos
metacognitivos de retroalimentacion para aprender de sus errores
en el proceso de construccién del conocimiento.

Competencia
ciudadana CC

CC1. Analiza y comprende ideas relativas a la dimension social y
ciudadana de su propia identidad, asi como a los hechos culturales,
historicos y normativos que la determinan, demostrando respeto por
las normas, empatia, equidad y espiritu constructivo en la
interaccion con los demas en cualquier contexto.

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

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

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

Competencia
emprendedora CE

CE1. Analiza necesidades y oportunidades y afronta retos con
sentido critico, haciendo balance de su sostenibilidad, valorando el
impacto que puedan suponer en el entorno, para presentar ideas y
soluciones innovadoras, éticas y sostenibles, dirigidas a crear valor
en el ambito personal, social, educativo y profesional.

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

CE3. Desarrolla el proceso de creacion de ideas y soluciones
valiosas y toma decisiones, de manera razonada, utilizando
estrategias agiles de planificacion y gestién, y reflexiona sobre el
proceso realizado y el resultado obtenido, para llevar a término el
proceso de creacidon de prototipos innovadores y de valor,




considerando la experiencia como una oportunidad para aprender.

Competencia en CCEC1. Conoce, aprecia criticamente y respeta el patrimonio
conciencia y cultural y artistico, implicandose en su conservacion y valorando el
expresion culturales enriquecimiento inherente a la diversidad cultural y artistica.

CCEC CCEC2. Disfruta, reconoce y analiza con autonomia las
especificidades e intencionalidades de las manifestaciones artisticas
y culturales mas destacadas del patrimonio, distinguiendo los
medios y soportes, asi como los lenguajes y elementos técnicos que
las caracterizan.

CCEC3S. Expresa ideas, opiniones, sentimientos y emociones por
medio de producciones culturales y artisticas, integrando su propio
cuerpo y desarrollando la autoestima, la creatividad y el sentido del
lugar que ocupa en la sociedad, con una actitud empatica, abierta y
colaborativa.

CCEC4. Conoce, selecciona y utiliza con creatividad diversos
medios y soportes, asi como técnicas plasticas, visuales,
audiovisuales, sonoras o corporales, para la creacion de productos
artisticos y culturales, tanto de forma individual como colaborativa,
identificando oportunidades de desarrollo personal, social y laboral,
asi como de emprendimiento.

2.3. Digitalizacion Basica (1° ESO)

La materia Digitalizacion Basica da respuesta a la necesidad de formacion en torno a esta
competencia del alumnado en estas edades tempranas de la adolescencia, cuando se estan
iniciando en el manejo del uso de dispositivos, redes sociales e Internet y son mas vulnerables
ante los riesgos que puede conllevar. Durante la Educacion Basica Obligatoria el alumnado
adopta las formas en que la sociedad actual se informa, se relaciona y produce conocimiento,
por lo que la materia le ayudara a satisfacer necesidades de socializacion, de informacion y de
formacion, individuales o colectivas, que se han ido estableciendo de forma progresiva en la
vida de las personas como parte del funcionamiento de la sociedad y de la cultura digital.

Ante los desafios tecnolégicos que plantea nuestra sociedad, la materia pretende aportar una
base, a través de la participacion de todo el alumnado, para ofrecer solucién a los problemas
derivados del uso de las TIC, el desarrollo de una ciudadania digital critica y la consecucion de
una efectiva igualdad entre hombres y mujeres. De igual modo, esta materia trata de favorecer
aprendizajes que permitan al alumnado hacer un uso competente de las tecnologias, tanto en
la gestién de dispositivos, los entornos de aprendizaje y en el fomento del bienestar digital
como en la utilizacién para el desarrollo de contenidos y tareas en el resto de materias. Este
caracter interdisciplinar potencia la contribucion de la materia a la adquisicion de los objetivos
de etapa y al desarrollo del Perfil de salida del alumnado al término de la Educacion Basica.

2.3.1. Competencias especificas de la materia

Las competencias especificas que se adquieren en esta materia estan directamente
conectadas con todas las materias del curriculo, pues el uso de la competencia digital en todas



ellas les afecta directamente. Bloques de saberes como la informacion y alfabetizacion
Informacional, la comunicacién y colaboracién, la creacién de contenidos digitales y la
seguridad y resolucién de problemas parten del mencionado marco europeo de referencia. Asi,
la materia proporciona al alumnado competencias de uso cotidiano y la capacidad para
organizar su entorno personal de aprendizaje fomentando el aprendizaje permanente, la
autoformacion y el bienestar digital con objeto de proteger los dispositivos y a si mismo, al
tiempo que contribuyendo a generar una ciudadania digital critica, informada y responsable,
que favorezca el desarrollo de la autonomia, la igualdad y la inclusion mediante la creacién y
difusion de nuevos conocimientos para hacer frente a la brecha digital.

2.3.2. Contribucion de la materia al logro de las competencias clave

El apartado de conexiones establece como estas competencias especificas se relacionan entre
si y con competencias especificas de otras materias, asi como su aportacion a la consecucién
de las competencias clave y al Perfil de salida de la Educacion Basica.

2.3.3. Saberes basicos

Desde el punto de vista de la logica disciplinar, se agrupan los saberes en cinco bloques
diferenciados, que se presentan a continuacion, relacionados con el denominado DigComp en
su nivel basico, que es un marco detallado para el desarrollo de la competencia digital de los
ciudadanos europeos. El marco proporciona la descripcion detallada de todas las habilidades
necesarias para ser competente en entornos digitales y las describe en términos de
conocimientos, habilidades y actitudes y aporta los niveles dentro de cada competencia.

Para adquirir las competencias especificas de la materia, en un primer bloque (A) se trabajaran
saberes orientados a aprender a tratar la informacion, desde su busqueda correcta y partiendo
de fuentes fiables, hasta el almacenamiento y la recuperacion de datos. En un segundo bloque
(B) se trataran aspectos relacionados con la comunicacion y el trabajo colaborativo en la red,
asi como con el uso del correo electronico y de las plataformas digitales. Desde un tercer
bloque (C) se abordara la creacion de contenidos digitales, con una clara vertiente
interdisciplinar. El cuarto bloque (D) tratara por un lado aspectos relativos a la ciberseguridad,
tanto personal como de los dispositivos, ante posibles amenazas informaticas y por otro los
referentes a la formacién de una ciudadania digital critica, igualitaria y éticamente responsable.
Se concluye con un quinto bloque (E) de iniciacion al pensamiento computacional y la
programacién de algoritmos sencillos mediante bloques, como base para la comprensién de la
estructura de un programa informatico. Estos bloques de contenido tendran su continuidad en
la materia de Tecnologia y Digitalizacion en posteriores cursos de la ESO, donde se
profundizara con mas detalle en su adquisicion, profundizacion y movilizacion.

La numeracion de los saberes de la siguiente tabla, destinada a facilitar su cita y localizacion,
sigue los criterios que se especifican a continuacion:

— La letra indica el bloque de saberes.

— El primer digito indica el subbloque dentro del bloque.

— El segundo digito indica el saber concreto dentro del subbloque.



Asi, por ejemplo, A.2.2. corresponderia al segundo saber del segundo subbloque dentro del

bloque A.

Bloque A. Informacion y alfabetizacion de datos.

1.°ESO

A.1. Navegacion,
busqueda y filtrado de
datos.

A.1.1. Uso de navegadores de internet.
A.1.2. Busquedas en linea a través de motores de busqueda.
A.1.3. Seguimiento de la informacién a través de hipervinculos.

A.2. Evaluacion de
datos, informacion y
contenido digital.

A.2.1. Tipos de fuentes de informacion.
A.2.2. Analisis y deteccion de fake news: contrastar informacion
para detectar bulos o corroborar informacion.

A.3. Gestion de datos,
informacion y contenido
digital.

A.3.1. Portales de contenido por especialidad.

A.3.2. Organizadores de informacion.

A.3.3. Alimacenamiento de datos online y offline.

A.3.4. Manejo y organizacion estructurada del almacenamiento.

Bloque B. Comunicacion y colaboracion.

1.°ESO

B.1. Interactuar
mediante tecnologias
digitales.

B.1.1. Medios de comunicacion digital: teléfono movil, VoIP, chat o
correo electrénico.

B.1.2. Manejo del correo electrénico.

B.1.3. Manejo de las redes sociales.

B.2. Compartir mediante
tecnologias digitales.

B.2.1. Uso compartido de archivos y contenidos.

B.2.2. Actitud proactiva en el intercambio de recursos, contenido y
conocimiento.

B.2.3. Interaccion con servicios publicos a través de Internet
(bancos, organismos, hospitales...).

B.2.4. Participacion en acciones democraticas (por ejemplo,
grupos de presion, las peticiones, el Parlamento).

B.3. Colaborar mediante
tecnologias digitales.

B.3.1. Herramientas y tecnologias digitales simples para procesos
colaborativos.

B.3.2. Disefio de sitios web: blogs, sites y wikis.

B.3.3. La identidad digital.

B.3.4. La huella digital.

B.3.5. Ventajas y riesgos relacionados con la exposicion de
identidad en linea.

Bloque C. Creacién de contenidos digitales.

1.°ESO

C.1. Desarrollo de

C.1.1. Manejo de herramientas de creacion de mapas




contenidos.

conceptuales y esquemas colaborativos y en red.

C.1.2. Manejo de herramientas de creacion y tratamiento de
informacion para la elaboracion de archivos de audio y video
(pbédcast).

C.1.3. Manejo de herramientas para el disefio de presentaciones.
C.1.4. Manejo de herramientas de edicién grafica con imagenes y
textos: carteles, tripticos, infografias y posters.

C.1.5. Manejo de herramientas de edicidon de imagenes.

C.1.6. Manejo de herramientas de edicion de video.

C.1.7. Manejo de herramientas de creacién de codigos QR y
realidad aumentada.

C.2. Copyright y
licencias.

C.2.1. Derechos de autor.
C.2.2. Licencias.

C.3. El error.

C.3.1. Autoconfianza e iniciativa.
C.3.2. El error, la reevaluacién y la depuracion como parte del
proceso de aprendizaje.

Bloque D. Ciberseguridad y ciudadania digital.

1.°ESO

D.1. Proteccioén de
dispositivos.

D.1.1. Contrasefas, patrones y antivirus. Gestion de contrasefas
seguras.
D.1.2. Riesgos y amenazas digitales.

D.2. Proteccion de
datos personales.

D.2.1. La politica de privacidad.
D.2.2. Tratamiento de informacién no deseada: cookies, spam y
spyware.

D.3. Proteccion de la
salud y el bienestar.

D.3.1. Posturas de trabajo: ergonomia.

D.3.2. Uso correcto de los periféricos de entrada: ratén, pantallas y
teclados tactiles y teclados manuales.

D.3.3. Riesgos de la tecnologia y las redes sociales.
Tecnoadicciones.

D.3.4. El ciberacoso.

D.3.5. El uso de las tecnologias digitales para el bienestar y la
inclusion social.
D.3.6. Actitud
cibervoluntariado.

proactiva hacia la ciberseguridad: el

Bloque E. Iniciacién al pensamiento computacional y a la programacion.

1.°ESO

E.1. El pensamiento
computacional.

E.1.1. Pensamiento computacional.
E.1.2. Descomposicion de problemas sencillos.

E.2. Programacion y
robética.

E.2.1. Programacién por bloques para el disefio de videojuegos.
E.2.2. Programacion por bloques para la creacion de apps para




moviles y tablets.

E.2.3. Programacién por bloques para controlar placas de
desarrollo.

E.2.4. Montaje de robots y sistemas automatizados simples.

E.2.5. Programacion de robots y sistemas automatizados simples.

2.3.4. Situaciones de aprendizaje

La propuesta de situaciones de aprendizaje conviene desarrollarla en espacios acondicionados
adecuadamente para materializar los proyectos que engloben todos los saberes, con un
enfoque competencial, practico y que permita incorporar técnicas de trabajo diversas. Su
enfoque pedagdgico y su desarrollo curricular seran condicionantes para la implicacion del
alumnado en su proceso de aprendizaje y, por lo tanto, un aspecto relevante para tener en
cuenta entre los aspectos metodologicos de la materia. En este mismo sentido, resulta
conveniente tener presente que el desarrollo de proyectos y trabajos de investigacion supone
una opcidon muy adecuada como orientacion metodoldgica vertebradora de situaciones de
aprendizaje capaces de movilizar los saberes basicos de la materia. Anticipando el contenido
del apartado de situaciones de aprendizaje, la aplicacion de este enfoque competencial
conduce a fomentar distintas formas de organizacién del trabajo en equipo y el debate
multidisciplinar como principios y orientaciones basicas del desarrollo de la materia.

En el anexo correspondiente se detallan las propuestas para estos niveles educativos y esta
materia.

2.3.5. Criterios de evaluacion

En el siguiente apartado se establecen los criterios de evaluacion que, con caracter
acreditativo, permiten valorar el grado de desarrollo de las competencias especificas y estan
enfocados a que el alumnado reflexione sobre la propia practica, tomando conciencia de sus
habitos, generando rutinas digitales saludables, sostenibles y seguras, a la vez que criticas con
practicas inadecuadas.

2.3.6. Relacién entre las competencias especificas, los criterios de evaluacion, los
saberes basicos y los descriptores operativos

Digitalizacion Basica 1° ESO

Competencias Criterios de evaluaciéon Saberes Descriptores

especificas basicos

1. Analizar informacién | Criterio 1.1. Identificar las propias

digital, evaluando su necesidades de informacion. Blogue A
frldad y rlvanis o
contenidos innovadores Criterio 1.2. Encontrar datos, CD1, CD4,
producciones o * | informacion y contenidos a través Bloque A CPSAA4, CE1

de una busqueda simple en

soluciones creativas, entornos digitales.

identificando,




organizando y
almacenando contenido

Criterio 1.3. Hallar la forma de
acceder a los datos, la informacién

digital de manera critica |y los contenidos necesarios, Blogue A
y constructiva. navegando entre ellos.
Criterio 1.4. Detectar la credibilidad
y fiabilidad de las fuentes comunes
. . Bloque A
de datos, de su informacion y
contenido digital.
Criterio 1.5. Organizar, almacenar
y recuperar datos, mformqmon y Bloque A
contenidos de forma sencilla en
entornos digitales.
Criterio 1.6. Reconocer donde
organizar los datos de forma
: Bloque A
sencilla, en un entorno
estructurado.
Criterio 2.1. Colaborar en entornos
de comunicacion interpersonal y
o : Bloque B
publicaciones virtuales
2. Trabajar compartiendo informacion.
| :
?Sdasgr?;gr?irgr?gée en Criterio 2.2. Realizar actividades
recursos por medio de en grupo u.tlllzando herramllentas y Blogue B
herramientas o entornos ylrtuales de trabajo CCL1, STEM4,
plataformas digitales y | c°laborativo. CD3, CCEC3,
(rje_s_r:eltando Iatetlntqueta Criterio 2.3. Conocer y aplicar las CCEC4
d:gle?s’oznecnogaer)t(ic?uslar normas de la etiqueta digital y Bloque B
’ I .
aquellos de naturaleza respeto en la red
intercultural. Criterio 2.4. Construir una
identidad clara y protegida acorde Blogue B
a su edad y de rastrear su propia 9
huella digital.
Criterio 3.1. Seleccionar, configurar
y programar dispositivos y
3. Crear, integrar herramientas digitales de uso Bloque C
reelaborar y editar tanto | cotidiano, de acuerdo a la tarea
contenidos digitales encomendada.
:?t:ggcr;r;)iur%iﬁrn?: 4ia | Criterio 3.2. Utilizar las CCL1, STEM4,
respetando v a Iicandc’J aplicaciones de edicion de textos, CD3, CCEC3,
P yap presentaciones multimedia y CCEC4
derechos de autor y : de d L Bloque C
ropiedad intelectual tratamiento de .{atos numericos
gsi como licencias de’ para la produccion de documentos
USO digitales.
Criterio 3.3. Crear contenido
Bloque C

mediante medios digitales: mapas




conceptuales, esquemas, podcast,
infografias, carteles, tripticos,
codigos QR, cémics y otros.

Criterio 3.4. Utilizar las
aplicaciones basicas de edicion de

imagenes, sonido y video para Bloque C

producciones de documentos

digitales.

Criterio 3.5. Identificar reglas

simples de derechos de autoria 'y

licencias que se aplican a los Bloque C

datos, la informacion digital y el

contenido.

Criterio 4.1. Proteger los

dispositivos con diversos medios y

. ) Bloque D

medidas preventivas, creando

contrasefas seguras.

Criterio 4.2. Conocer y prevenir los

riesgos para la salud psllcologlca Bloque D

de las nuevas tecnologias y las
4. Aplicar las medidas | redes sociales.
preventivas dg(ej nla | Criterio 4.3. Adoptar habitos de

rotecc?c')n de uso saludable de las TIC,

iemformacién datos vinculados a la ergonomia para la Bloque D | CCL1, STEM4,
personales ’e identidad prevencion de riesgos fisicos CD3, CCECs,
digital, adquiriendo sobre la salud. CCEC4
habitos de uso Criterio 4.4. Tomar medidas
responsable y seguro preventivas para protegerse a si Bloque D
de la tecnologia digital. | mismo del ciberacoso.

Criterio 4.5. Adoptar actitudes

proactivas sobre la promocion de

espacios virtuales seguros, siendo

capaces de detectar e informar Bloque D

sobre utilizaciones indebidas tanto

en espacios de trabajo como de

socializacion.
5. Desarrollar algoritmos Criterio 5.1. Formular problemas
y.aplicaciones sencillos y soluciones a cuestiones
informaticas sencillas en planteadas, siguiendo estrategias
distintos entornos de pensamiento computacional Bloque E CP2 STEM1
aplicando los principios (descompqsmlon del problema, STEM3, CDS5,
del pensamiento recon00|rr’1|ento de patrones y CPSAAS5, CE3
computacional e abstraccion).
mcorporqndo las Criterio 5.2. Resolver problemas
tecnologias Bloque E

utilizando lenguaje de




emergentes, con el fin programacion por bloques (disefio
de crear soluciones a del algoritmo).

problemas concretos, — — —
automatizar procesos y Criterio 5.3. Disenar aplicaciones

aplicarlos en sistemas sencillas para dispositivos moviles
simples de control o en | partiendo del conocimiento de las
robdtica. existentes.

Bloque E

Criterio 5.4. Conocer los
principales componentes para el Bloque E
montaje de un robot.

Criterio 5.5. Programar y controlar
al robot desde dispositivos a Bloque E
distancia o por automatismos.

Criterio 5.6. Comprender la
importancia del desarrollo de la
robética en el presente y futuro Bloque E
desarrollo tecnologico y sus
repercusiones sociales.

2.3.7. Unidades didacticas y temporalizacién en 1° ESO

Las unidades didacticas que se impartiran durante el curso y relacionadas con los bloques son:

Unidades didacticas Saberes basicos Evaluacion

Busqueda, seleccion y gestion de la informacion Bloque A (CE 1)

Tecnologias digitales: interaccion, uso compartido y 1

colaboracion Blogue B (CE 2)

Creacién de contenidos digitales Bloque C (CE 3)

23
Ciberseguridad y ciudadania digital Bloque D (CE 4)
Iniciacion al pensamiento computacional y a la Bloque E (CE 5) 3a

programacion

2.4. Tecnologia y Digitalizacion (2° y 3° ESO)

La materia de Tecnologia y Digitalizacién es la base para comprender los profundos y rapidos
cambios que se dan en una sociedad cada vez mas digitalizada y tecnificada. Tiene por objeto
dotar de una formacioén tecnolégico-digital basica al ciudadano del siglo XXI, que le permita
afrontar retos y desafios mediante el desarrollo de habilidades cognitivas, funcionales vy
socioemocionales como el uso critico, responsable y sostenible de la tecnologia; la valoracion
de aportaciones e impactos de la tecnologia en la sociedad, la sostenibilidad ambiental y la
salud; el respeto por las normas en la red, asi como la adquisicion de valores que propicien la
igualdad, el respeto y la autoestima. El enfoque pedagdgico de esta materia fomenta
intrinsecamente el trabajo colaborativo, la creatividad, el espiritu emprendedor, la cooperacion,



la investigacion e innovacion y el aprendizaje permanente en diferentes contextos. Teniendo en
cuenta, ademas, el caracter interdisciplinar e instrumental de la materia, entendida la
tecnologia como un conjunto de teorias y de técnicas que permiten el aprovechamiento
practico del conocimiento cientifico, puede afirmarse que la materia de Tecnologia vy
Digitalizacion contribuye en gran medida a lograr un alumnado competente en la linea del Perfil
de salida de la etapa.

2.4.1. Competencias especificas de la materia

El curriculo de la materia comienza con la formulacién de las siete competencias especificas
que la componen, detalladas mediante una explicacion mas extensa en la descripcion de cada
una de ellas. Las competencias especificas estan concebidas de manera que posibiliten al
alumnado utilizar conocimientos cientificos y técnicos a partir de métodos de trabajo
compatibles con el modelo competencial que sustenta la LOMLOE, para desarrollar ideas y
soluciones innovadoras y sostenibles que contribuyan al logro de los ODS y den respuesta a
necesidades o problemas planteados en el mundo real. Asimismo, estas competencias
especificas pretenden aportar al alumnado aptitudes y capacidades que supongan mejoras
significativas en sus contextos cotidianos con una actitud proactiva, critica, creativa y
emprendedora, haciendo un buen uso de las tecnologias digitales para aprender a lo largo de
la vida. Entre estas situaciones y problemas, en torno a los que se pretende generar un
aprendizaje competencial en el alumnado, cabe mencionar los relacionados con el desarrollo
tecnologico sostenible, la automatizacion y la programacion de objetivos concretos, la
produccion y transmisién de informacion dudosa y noticias falsas, asi como el logro de una
comunicacion eficaz en entornos digitales; todos ellos, aspectos necesarios para el ejercicio de
una ciudadania proactiva, critica, ética y comprometida tanto en el ambito local como global.

2.4.2. Contribucion de la materia al logro de las competencias clave

Las aportaciones de estas competencias especificas a la adquisicion de las competencias
clave a través de sus conexiones con los correspondientes descriptores del Perfil de salida
también resultan relevantes, destacando su alto grado de conexion con las competencias clave
STEAM, digital, emprendedora y personal, social y de aprender a aprender, puesto que el
enfoque pedagdgico de la materia esta basado en el método de proyectos. Asi, se realiza una
aportacion especifica al desarrollo de la competencia STEM al utilizar el pensamiento cientifico,
el razonamiento légico e inductivo y estrategias para la resolucién de problemas, planteando y
construyendo prototipos de manera creativa, colaborativa, dialogada y pacifica. También aporta
a la adquisicion de la competencia digital, al realizar busquedas en Internet usando criterios de
validez, calidad, actualidad y fiabilidad, como también mediante la promocién de la
identificacion de riesgos, la proteccion de dispositivos, el intercambio de informacion en
plataformas, el trabajo con documentos colaborativos y el desarrollo de aplicaciones y
soluciones tecnoldgicas sostenibles para resolver problemas concretos. La creacién de
prototipos, partiendo del analisis de necesidades y retos en el entorno, creando soluciones y
tomando decisiones con una planificacién y reflexion sobre el resultado obtenido se relaciona
estrechamente con la competencia emprendedora. En lo que respecta a la aportacion a la
competencia personal, social y de aprender a aprender, se concreta en la realizacion de
proyectos colaborativos, el trabajo en grupo, la expresion de emociones en el mismo, las
experiencias y los errores propios o ajenos y las conclusiones relevantes a partir de la



informacion recibida, que modifican el proceso de aprendizaje y fortalecen la autoeficacia y
motivan hacia el aprendizaje.

Las competencias especificas de la materia tienen un menor grado de conexién con el resto de
competencias clave; sin embargo, existen algunas aportaciones a dichas competencias
destacables. Asi, la necesidad de trabajar en la materia haciendo un tratamiento critico de la
informacion, de usar una correcta expresion y de debatir y difundir ideas, contribuye a la
adquisicion de la competencia en comunicacion linguistica. En lo referente a la expresion de
ideas, opiniones, sentimientos y emociones respetando las opiniones de los demas, se
contribuye a la adquisicién de la competencia en conciencia y expresiones culturales. El uso de
los lenguajes de programacion enriquece sin duda el vocabulario individual en otros idiomas,
contribuyendo al desarrollo de la competencia plurilingtie. Por ultimo, la tecnologia sostenible
que la materia fomenta para el logro de un estilo de vida sostenible y ecosocialmente
responsable y el trabajo en grupos creados atendiendo a criterios de igualdad de género y de
erradicacion de estereotipos sesgados y vinculados a los conocimientos cientifico-tecnoldgicos,
contribuyen a la adquisicién de la competencia ciudadana.

2.4.3. Saberes basicos

La seleccion que se hace de los saberes para los cursos de imparticiéon de la materia, permitira
al alumnado afrontar los retos y desafios del siglo XXI desde el punto de vista tecnoldgico.

Desde el punto de vista de la logica disciplinar, se agrupan los saberes en cinco bloques
diferenciados, relacionados con los bloques de saberes de las materias de Tecnologia y de
Digitalizacion del cuarto curso de la Educacion Secundaria Obligatoria, partiendo del nivel
conocimientos exigido en la etapa de Educacion Primaria para la adquisicion de las
competencias especificas relativas a esta materia, pero también contemplando la importancia
de atender la necesidad de preparar al alumnado que finalice la Educacion Secundaria
Obligatoria para posteriores estudios en Bachillerato (Tecnologia e Ingenieria) y Ciclos
Formativos de Grado Medio relacionados con el ambito tecnoldgico. Antes de presentar la
propuesta de saberes, introducimos los cinco bloques ya anunciados en que se divide la
materia y que los aglutina: “Proceso de resolucion de problemas” (A); “Comunicacion y difusion
de ideas” (B); “Pensamiento computacional, programacion y robadtica” (C); “Digitalizacion del
entorno personal de aprendizaje”(D), y “Tecnologia sostenible” (E).

La numeracion de los saberes de la siguiente tabla, destinada a facilitar su cita y localizacion,
sigue los criterios que se especifican a continuacion:

— La letra indica el bloque de saberes.

— El primer digito indica el subbloque dentro del bloque.

— El segundo digito indica el saber concreto dentro del subbloque.

Asi, por ejemplo, A.2.3. corresponderia al tercer saber del segundo subbloque dentro del
bloque A, que se debe haber trabajado al acabar 3° de la ESO.

Bloque A. Proceso de resolucidon de problemas.



2°y 3.°ESO

A.1. Estrategias para la
resolucion de
problemas.

A.1.1. Estrategias, técnicas y marcos de resolucién de problemas
en diferentes contextos y sus fases.

A.1.2. Estrategias de busqueda critica de informacién para la
investigacion y definicion de problemas planteados.

A.1.3. El andlisis de productos y de sistemas tecnoldgicos para la
construccion de conocimiento desde distintos enfoques y ambitos.
A.1.4. Emprendimiento, resiliencia, perseverancia y creatividad
para abordar problemas desde una perspectiva interdisciplinar.

A.2. Operadores
tecnologicos.

A.2.1. Estructuras para la construccion de modelos.

A.2.2. Sistemas mecanicos basicos. Simulacion o montajes fisicos.
A.2.3. Electricidad y electronica basica. Simulacion o montajes
fisicos.

A.2.4. Interpretacién, calculo, disefio y aplicacion en proyectos.

A.3. Materiales y
herramientas.

A.3.1. Materiales tecnoldgicos basicos y su impacto ambiental.
A.3.2. Herramientas y técnicas de manipulacion y mecanizado de
materiales para la construccion de objetos y prototipos.

A.3.3. Estereotipos y funciones tradicionalmente asignadas a cada
género en el manejo de herramientas y maquinas.

A.3.4. Introduccion a la fabricacién digital.

A.3.5. La importancia de las 5R: reducir, reparar, recuperar,
reutilizar y reciclar.

A.3.6. Respeto por las normas de seguridad e higiene y por el
cuidado, control y mantenimiento de los recursos materiales del
aula-taller de uso comunitario.

Bloque B. Comunicacién y difusion de ideas.

2.°y 3.°ESO

B.1. Representacion
grafica.

B.1.1. Técnicas de representacion grafica. Acotacion y escalas.
B.1.2. Aplicaciones basicas de CAD en 2D y 3D para la
representacion de esquemas, circuitos, planos y objetos.

B.2. Técnicas
comunicativas.

B.2.1. Herramientas digitales para la elaboracion, publicacion y
difusion de documentacién técnica e informacion multimedia
relativa a proyectos.

B.2.2. Vocabulario técnico apropiado.

B.2.3. Habilidades basicas de comunicacion interpersonal.

B.2.4. Pautas de conducta propias del entorno virtual: etiqueta
digital.

Bloque C. Pensamiento computacional, programacion y robética.

2.°y 3.°ESO

C.1. La informatica.

C.1.1. Algoritmica y diagramas de flujo.




C.1.2. Aplicaciones
dispositivos

moviles.

C.1.3. Introduccién a la inteligencia artificial.

informaticas sencillas para ordenador y

C.2. Automatizacion y
robatica.

C.2.1. Sistemas de control programado.

C.2.2. Montaje fisico o uso de simuladores y programacién sencilla
de dispositivos.

C.2.3. Internet de las cosas (loT).

C.2.4. Fundamentos de la robotica.

C.2.5. Montaje y control programado de robots sencillos de
manera fisica o por medio de simuladores.

C.3. El error.

C.3.1. Autoconfianza e iniciativa.
C.3.2. El error, la reevaluacién y la depuracion como parte del
proceso de aprendizaje.

Bloque D. Digitalizacion del entorno personal de aprendizaje.

2°y 3.°ESO

D.1.
Telecomunicaciones.

. Dispositivos digitales: elementos del hardware y software.

. Identificacion y resolucion de problemas técnicos sencillos.
. Sistemas de comunicacion digital de uso comun.

. Transmision de datos.

. Tecnologias inalambricas para la comunicacion.
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D.2. Herramientas
digitales para el
aprendizaje.

D.2.1. Herramientas y plataformas de aprendizaje.

D.2.2. Configuracién, mantenimiento y uso critico.

D.2.3. Herramientas de edicibn y creacion de contenidos:
instalacion, configuracion y uso responsable.

D.2.4. Propiedad intelectual.

D.2.5. Técnicas de tratamiento, organizacién y almacenamiento
seguro de la informacién.

D.2.6. Realizacion de copias de seguridad.

D.2.7. Seguridad en la red: riesgos, amenazas y ataques.

D.2.8. Medidas de proteccién de datos y de informacién.

D.2.9. Bienestar digital.

Bloque E. Tecnologia sostenible.

2.°y 3.° ESO

E.1. El desarrollo
tecnoldgico.

E.1.1. Desarrollo tecnoldgico: creatividad, innovacion,
investigacion, obsolescencia e impacto social y ambiental.

E.1.2. Etica y aplicaciones de las tecnologias emergentes.

E.1.3. La mujer en el desarrollo tecnoldgico.

E.2. Sostenibilidad.

E.2.1. Tecnologia sostenible: produccién, gestiéon y consumo de la
energia eléctrica.




E.2.2. Desarrollo tecnologico sostenible en Extremadura.

E.2.3. Consumo sostenible y sustentable de bienes y servicios
tecnologicos.

E.2.4. Compromiso ciudadano en el ambito local y global para la
sostenibilidad.

E.2.5. Valoracion critica de la contribucion de la tecnologia a la
consecucion de los Objetivos de Desarrollo Sostenible (ODS).

2.4.4. Situaciones de aprendizaje

El caracter esencialmente practico de la materia y el enfoque competencial del curriculo, dotan
de sentido y valor al apartado de situaciones de aprendizaje, desde el que se incluyen
principios y criterios generales, pero también orientaciones especificas que lo fomentan, como
la resolucion de problemas basada en el desarrollo de proyectos, la implementacion de
sistemas tecnoldgicos (eléctricos, mecanicos, robdticos, etc.), la construccion de prototipos y
otras estrategias que favorezcan el uso de aplicaciones digitales para el disefo, la simulacién,
el dimensionado, la comunicacion o la difusién de ideas o soluciones. Del mismo modo, la
aplicacion de distintas técnicas de trabajo, complementarias entre si y la diversidad de
situaciones de aprendizaje que intervienen en la materia, debe promover la participacion del
alumnado con una vision integral de la disciplina, resaltando su esfera social ante los desafios
y retos tecnoldgicos que plantea nuestra sociedad para reducir la brecha digital y de género.

En el anexo correspondiente se detallan las propuestas para estos niveles educativos y esta
materia.

2.4.5. Criterios de evaluacion

En el siguiente apartado se establecen los criterios de evaluacion que, con caracter
acreditativo, permiten valorar el grado de desarrollo de las competencias especificas y que
también presentan un disefio competencial capaz de integrar de manera especifica tanto los
saberes basicos como las situaciones de aprendizaje, como parte de su adquisicion
significativa y funcional.

2.4.6. Relacidn entre las competencias especificas, los criterios de evaluacion, los
saberes basicos y los descriptores operativos

Tecnologia y Digitalizacion 2° ESO

Competencias Criterios de evaluacion Saberes Descriptores

especificas basicos Real Decreto

1. Buscar y seleccionar | Criterio 1.1. Definir problemas
informacioén adecuada sencillos o necesidades basicas

de manera critica 'y planteadas, buscando y CCL3, STEM2,
segura en diversas contrastando informacion Bloque A | CD1, CD4,
fuentes, a través de procedente de diferentes fuentes CPSAA4, CE1
procesos de de manera critica y segura,

investigacion, métodos | evaluando su fiabilidad y




de analisis de
productos, y
experimentar con
materiales, productos,

pertinencia.

Criterio 1.2. Comprender y
examinar productos tecnologicos
de uso habitual, analizando

sistemas y herramientas . . lzar Bloque A
de simulacion, objetos y sistemas, siguiendo los
definiendo problemas pasos del método cientifico a
tecnoldgicos sencillos y | través del método de proyectos.
desarrollando procesos
de creacion de Criterio 1.3. Utilizar herramientas
soluciones a partir de la | de simulacion en la construccion Bloque A
informacion obtenida. de conocimientos.
Criterio 2.1. Crear y disefiar
soluciones originales a problemas
definidos, aplicando conceptos, B|
o g oques A
técnicas y procedimientos B
interdisciplinares con actitud y
emprendedora, perseverante y
creativa.
Criterio 2.2. Seleccionar, planificar
y organizar los materiales y
2. Abordar problemas o | herramientas, asi como las tareas B A
necesidades necesarias para la construccion de oque
tecnolégicas sencillas | una solucién a un problema
del propio entorno, con | planteado.
autonomia y actitud
creatl\{a,.apllcando Criterio 2.3. _E’Iabgra.r la CCL1, STEMAI,
conocimientos documentacion técnica
. SN . ) STEM3, CD3,
interdisciplinares, normalizada necesaria (planos, CPSAA3
mediante mecanismos esquemas, diagramas, etc.) para Bloque B CPSAA5’ CE1
de trabajo ordenados y | poder interpretar correctamente los CE3 ’ ’
cooperativos, con el fin | datos en la futura construccion de
de disefiar, planificar y la solucion adoptada.
desarrollar soluciones
eficaces, innovadoras y | Criterio 2.4. Trabajar
sostenibles en torno a cooperativamente, respetando las
contextos conocidos. ideas y opiniones de los demas y Bloque A
desempefando, con una actitud
constructiva y empatica, la funcién
que le haya sido encomendada.
Criterio 2.5. Contribuir a la
igualdad de género mostrando una
actitud proactiva en el reparto Bloque A
indistinto de las correspondientes
funciones dentro de los grupos de
trabajo en los que participa.
3. Aplicar de forma Criterio 3.1. Manipular y conformar STEM2,
apropiada y segura materiales para la construccion de Bloque A | STEMS,
distintas técnicas y objetos o0 modelos, empleando STEM5, CDS5,




conocimientos herramientas y maquinas CPSAA1, CE3,
interdisciplinares necesarias (por ejemplo, CCEC3
mediante operadores, impresoras 3D, maquinas de corte
sistemas tecnolégicos y | CNC), respetando las normas de
herramientas, seguridad y salud.
atendiendo a la
planificacion y al disefio | Criterio 3.2. Construir estructuras y
previos, construyendo o | mecanismos con elementos
fabricando soluciones | estructurales y operadores
tecnoldgicas y mecanicos o con simuladores en Bloque A
sostenibles que den base a requisitos establecidos y
respuesta a las aplicando calculos y conocimientos
necesidades en cientificos multidisciplinares.
diferentes contextos. Criterio 3.3. Disefiar, calcular,
montar o simular circuitos
eléctricos y electronicos
funcionales sencillos por medio de
operadores eléctricos o Bloque A
electrénicos para resolver
problemas concretos y aplicando
conocimientos y técnicas de
medida.
Criterio 4.1. Representar ideas
mediante bocetos, vistas y
perspectivas, aplicando criterios de
normalizacion y escalas,
e Bloque B
empleando para ello distintos
recursos de disefio, incluyendo las
4. Describir, representar | herramientas digitales de disefio
e intercambiar ideas o CAD.
soluciones a problemas
tecnologicos o digitales | Criterio 4.2. Describir y comunicar
sencillos, utilizando el proceso de creacion de un
medios de producto desde su disefio hasta su
representacion, difusion, mediante la elaboracion
simbologia y de la documentacion técnica CCL1, STEM4,
vocabulario adecuados, | asociada con la ayuda de las Bloque B | CD3, CCECS,
asi como los herramientas digitales adecuadas CCEC4
instrumentos y recursos |y empleando los formatos y el
disponibles, valorando vocabulario técnico apropiados,
la utilidad de las simbologia y esquemas de
herramientas digitales a | sistemas tecnologicos.
la hora de comunicar y
difundir informacion y Criterio 4.3. Respetar las ideas y la
propuestas. labor de otros, asi como las
normas y protocolos de
comunicacién propios del trabajo Bloque B

cooperativo, participando y
colaborando de forma activa y
mostrando interés por el trabajo
tanto presencial como en remoto.




Criterio 4.4. Debatir opiniones e
intercambiar informacion sobre el
proyecto técnico elaborado y las
soluciones propuestas al crear un
producto, bien sea en un debate
presencial o bien en redes

. . Bloque B
sociales, aplicaciones o
plataformas virtuales, usando las
normas establecidas en la etiqueta
digital y valorando la importancia
de la comunicacién en diferentes
lenguas.
Criterio 5.1. Describir, interpretar y
disefar soluciones a problemas
informaticos a través de algoritmos Bloque C
y diagramas de flujo, aplicando los
5. Desarrollar algoritmos | €lémentos y técnicas de .
y aplicaciones programacion de manera creativa.
infqrméticas sencillas en Criterio 5.2. Programar
g;??atgzsrggrgﬁr?éipios aplicaciones sencillas para
del pensamiento d!stintqg dispo§it!vos (ordenadores,
computacional e dispositivos méviles y otros)
incorporando las empleando, en entornos de CP2, STEM1,
tecnologias desarrollo, ,If)s elementos de Bloque C | STEM3, CDS5,
emergentes, con el fin programacion dle manera CPSAA5, CE3
de crear soll’Jciones a apropla_da y apllcaan’sus .
problemas concretos herramientas de edicion y mdédulos
. ’ de inteligencia artificial que afiadan
automatizar procesos y funci )
. . uncionalidades.
aplicarlos en sistemas
simples de control 0 en | criterio 5.3. Analizar, construir y
robotica. programar sistemas de control
programado y robots para Bloque C
automatizar procesos, maquinas y
objetos de manera autbnoma, con
0 sin conexion a Internet.
6. Analizar los Criterio 6.1. Conocer los
componentes y el elementos y fundamentos de los
funcionamiento de los dispositivos digitales de uso
dispositivos y habitual y resolver problemas Bloque D
aplicaciones habituales | sencillos asociados, haciendo un
de su entorno digital de | uso eficiente de los recursos CP2 CD2. CD4
aprendizaje, disponibles. CD5’ CP’SAA4’
ajustandolos a sus — . _ CPSAAS ’
necesidades y haciendo | Criterio 6.2. Configurar y ajustar
un uso mas eficiente y | correctamente las herramientas
seguro de los mismos, | digitales habituales del entorno de Bloque D

asi como detectando y
resolviendo problemas
técnicos sencillos.

aprendizaje y organizar la
informacion de manera adecuada,
ajustandose a sus necesidades y




respetando la legalidad vigente.

Criterio 6.3. Conocer el
funcionamiento de Internet y los
diferentes sistemas de
comunicacién e intercambio de
informacion entre dispositivos, asi
como los riesgos y la normativa

: Bloque D
asociados a su uso, y adoptar las
medidas de seguridad apropiadas
para la proteccion de datos
personales y del resto de
informacion, mostrando una actitud
curiosa, critica y responsable.
Criterio 7.1. Conocer la influencia
de la actividad tecnoldgica en la Bloque E
sociedad y en el medio ambiente a
lo largo de su historia.
Criterio 7.2. Valorar la importancia
de la actividad tecnoldgica en el
desarrollo sostenible, identificando | Bloque E
sus aportaciones y repercusiones
en distintos ambitos.
7. Hacer un uso . -
responsable y ético de Crlterlo.7.3. |dentificar las ’
la tecnologia, aportaciones de.las tecnologias
mostrando interés por gmergentes gl blenestqr, a la y Bloque E
un desarrollo sostenible, |gugldad social ya la disminucion
identificando, de forma | 9l impacto ambiental.
generica, sus Criterio 7.4. Proponer medidas y
repercusiones y actuaciones que contribuyan a la STEMZ,
vanr.and(_)’Ia consecucion de los Objetivos de STEMS, — CD4,
contribucion de las D llo Sostenible (ODS Bloque E | CC4
tecnologias emergentes esarrofio osten € ( o )
para identificar las relacionados con el uso ético y
. responsable de las tecnologias.
aportaciones y el
impacto del desarrollo | criterio 7.5. Valorar criticamente la
tecnoldgico en la contribucién de la tecnologia B E
sociedad y en el sostenible a la consecucion de los oque
entorno. oDS.
Criterio 7.6. Identificar la
contribucion de las mujeres a la Bloque E
actividad tecnologica.
Criterio 7.7. Conocer la situacién
del desarrollo tecnoldgico en
Extremadura, identificando las Bloque E

principales actividades
tecnoldgicas de la Comunidad




Autdnoma.

Competencias

especificas

Tecnologia y Digitalizacion 3° ESO

Criterios de evaluacion

Saberes
basicos

Descriptores
Real Decreto

1. Buscar y seleccionar
informacion adecuada
de manera critica 'y

Criterio 1.1. Definir problemas
sencillos o necesidades basicas
planteadas, buscando y

segura en diversas contrastando informacion Bloques A
fuentes, a través de procedente de diferentes fuentes yC
procesos de de manera critica y segura,
investigacion, métodos | evaluando su fiabilidad y
de analisis de pertinencia.
productos, y CCL3, STEM2,
experimentar con Criterio 1.2. Comprender y CD1, CD4,
materiales, productos, | €xaminar productos tecnolégicos CPSAA4, CE1
sistemas y herramientas de uso habitual, analizando Blogue A
de simulacion, objetos y sistemas, siguiendo los 9
definiendo problemas pasos del método cientifico a
tecnoldgicos sencillos y | través del méetodo de proyectos.
desarrollando procesos
de creacion de Criterio 1.3. Utilizar herramientas
soluciones a partir de la | de simulacion en la construccion Bloque A
informacién obtenida. de conocimientos.

Criterio 2.1. Crear y disefiar

soluciones originales a problemas

definidos, aplicando conceptos, B|

técnicas y procedimientos oques A

yp B
2. Abordar problemas o | interdisciplinares con actitud y
necesidades emprendedora, perseverante y
tecnoldgicas sencillas creativa.
gﬁlgr:gﬂ?ae; taocrtriltz,dcon Criterio.2.2.ISeIecc;ior.1a|r, planificar
: - y organizar los materiales y

g(r;a(l)tlc\{ran,i:ﬂgcsando herramientas, asi como las tareas Blogue A CCL1, STEM1,
interdisciplinares, necesarias para la construccion de STEM3, CD3,
mediante mecanismos | Un@ solucién a un problema CPSAAS,
de trabajo ordenados y planteado. gFE>§AA5 CET1,
coopera~tivos, con el fin Criterio 2.3. Elaborar la
de disenar, plann_‘|car y documentacion técnica
dgsarrollgr soluciones normalizada necesaria (planos,
eﬂcacgs, innovadoras y esquemas, diagramas, etc.) para Bloque B
sostenibles en tqrno a poder interpretar correctamente los
contextos conocidos. datos en la futura construccion de

la solucion adoptada.

Criterio 2.4. Trabajar Bloque A

cooperativamente, respetando las




ideas y opiniones de los demas y
desempefando, con una actitud
constructiva y empatica, la funcién
que le haya sido encomendada.

Criterio 2.5. Contribuir a la
igualdad de género mostrando una
actitud proactiva en el reparto

indistinto de las correspondientes Bloque A
funciones dentro de los grupos de
trabajo en los que participa.
Criterio 3.1. Manipular y conformar
materiales para la construccion de
objetos o modelos, empleando
herramientas y maquinas Bloque A
3. Aplicar de forma pecesarias (por ejgmplo,
apropiada y segura impresoras 3D, maquinas de corte
distintas técnicas y CNC): respetando las normas de
conocimientos seguridad y salud.
mfggf\%pggg::fiores Criterio 3.2. Construir estructuras y
. . mecanismos con elementos
sistemas tecnologicos y estructurales y operadores STEM2,
herramientas, mecanicos o con simuladores en Bloque A STEMS,
TGO o | P55 eqisos saneciosy STEve, 228
previos, construyendo o aplicando calculos y conocimientos CCEC3 ’ ’
fabri ’ . cientificos multidisciplinares.
abricando soluciones
tecnologicas y Criterio 3.3. Disefiar, calcular,
sostenibles que den montar o simular circuitos
respuesta a las eléctricos y electrénicos
necesidades en funcionales sencillos por medio de
diferentes contextos. operadores eléctricos o Bloque A
electrénicos para resolver
problemas concretos y aplicando
conocimientos y técnicas de
medida.
4. Describir, representar | Criterio 4.1. Representar ideas
e intercambiar ideas o mediante bocetos, vistas y
soluciones a problemas | perspectivas, aplicando criterios de
tecnologicos o digitales | normalizacion y escalas, Bloque B
sencillos, utilizando empleando para ello distintos
medios de recursos de disefio, incluyendo las CCL1. STEM4
representacion, herramientas digitales de disefio cD3 ’ CCECB,
simbologia y CAD. CCEb4 ’
vocabulario adecuados,
asi como los Criterio 4.2. Describir y comunicar
instrumentos y recursos | €l proceso de creacion de un Bloques B
disponibles, valorando producto desde su disefio hasta su y D

la utilidad de las
herramientas digitales a

difusion, mediante la elaboracion
de la documentacion técnica




la hora de comunicar y
difundir informacion y
propuestas.

asociada con la ayuda de las
herramientas digitales adecuadas
y empleando los formatos y el
vocabulario técnico apropiados,
simbologia y esquemas de
sistemas tecnologicos.

Criterio 4.3. Respetar las ideas y la
labor de otros, asi como las
normas y protocolos de
comunicacién propios del trabajo
cooperativo, participando y
colaborando de forma activa y
mostrando interés por el trabajo
tanto presencial como en remoto.

Bloque B

Criterio 4.4. Debatir opiniones e
intercambiar informacion sobre el
proyecto técnico elaborado y las
soluciones propuestas al crear un
producto, bien sea en un debate
presencial o bien en redes
sociales, aplicaciones o
plataformas virtuales, usando las
normas establecidas en la etiqueta
digital y valorando la importancia
de la comunicacién en diferentes
lenguas.

Bloque B

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

Criterio 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.

Bloque C

Criterio 5.2. Programar
aplicaciones sencillas para
distintos dispositivos (ordenadores,
dispositivos méviles y otros)
empleando, en entornos de
desarrollo, los elementos de
programacion de manera
apropiada y aplicando sus
herramientas de edicion y mdédulos
de inteligencia artificial que anadan
funcionalidades.

Bloque C

Criterio 5.3. Analizar, construir y
programar sistemas de control
programado y robots para
automatizar procesos, maquinas y
objetos de manera autbnoma, con

Bloque C

CP2, STEM1,
STEM3, CD5,
CPSAAS, CE3




0 sin conexion a Internet.

Criterio 6.1. Conocer los
elementos y fundamentos de los
dispositivos digitales de uso

habitual y resolver problemas Bloque D
sencillos asociados, haciendo un
uso eficiente de los recursos
disponibles.
6. Analizar los
componentes y el Criterio 6.2. Configurar y ajustar
funcionamiento de los correctamente las herramientas
dispositivos y digitales habituales del entorno de
aplicaciones habituales | aprendizaje y organizar la Bloque D
de su entorno digital de | informaciéon de manera adecuada, CP2. CD2. CD4
aprendizaje, ajustandose a sus necesidades y CD5, CP’SAA4’
ajustandolos a sus respetando la legalidad vigente. CPSZAAS ’
necesidades y haciendo
un uso mas eficiente y Criterio 6.3. Conocer el
seguro de los mismos, funcionamiento de Internet y los
asi como detectando y | diferentes sistemas de
resolviendo problemas | comunicacion e intercambio de
técnicos sencillos. informacion entre dispositivos, asi
como los riesgos y la normativa B|
: oque D
asociados a su uso, y adoptar las
medidas de seguridad apropiadas
para la proteccion de datos
personales y del resto de
informacion, mostrando una actitud
curiosa, critica y responsable.
Criterio 7.1. Conocer la influencia
de la actividad tecnoldgica en la B|
. . : oque E
7. Hacer un uso sociedad y en el medioambiente a
responsab'e y ético de lo |al’gO de su historia.
Irictifrg?wlggli?\,terés por Criterio 72 Valorar Ia’importancia
un desarrollo sostenible, de la actividad tegnolqglca en el
identificando, de forma desarrollo spstenlble, |dent|f|.cando Bloque E
genérica, sus sus gp_ortamc,)nes_ y repercusiones
repercusiones y en distintos ambitos. STEM2,
valorando la Criterio 7.3. Identificar las STEMS,  CD4,
contrlbuqlon de las aportaciones de las tecnologias Cc4
tecno.log|alsl emergentes emergentes al bienestar, a la Bloque E
para |dgnt|f|car las igualdad social y a la disminucion
gportac:lones y el del impacto ambiental.
impacto del desarrollo
tecnologico en la Criterio 7.4. Proponer medidas y
sociedad y en el actuaciones que contribuyan a la
entorno. consecucién de los Objetivos de Bloque E

Desarrollo Sostenible (ODS)
relacionados con el uso ético y




responsable de las tecnologias.

Criterio 7.5. Valorar criticamente la
contribucion de la tecnologia
sostenible a la consecucion de los
ODsS.

Bloque E

Criterio 7.6. Identificar la
contribucién de las mujeres a la Bloque E
actividad tecnoldgica.

Criterio 7.7. Conocer la situacion
del desarrollo tecnologico en
Extremadura, identificando las
principales actividades
tecnolégicas de la Comunidad
Auténoma.

Bloque E

2.4.7. Unidades didacticas y temporalizacion en 2° ESO

Las unidades didacticas que se impartiran durante el curso y relacionadas con los bloques son:

Unidades didacticas Saberes basicos | Evaluacion
El proceso de resolucion de problemas tecnoldgicos Bloque A (CE1, 2.1,
(Technology problem solving) 2.2,2.4,25,3)
Técnicas de representacion grafica (Techniques for Bloque B (CE 2.1, qa
graphic representation) 2.3,4)

Los materiales tecnoldgicos y su impacto ambiental

(Technological materials and their environmental impact) ElEEUD £ (2 Y

Pensamiento computacional. Algoritmos y programacién Bloque C (CE 5)

(Computational thinking. Algorithms and programming) 2a
Estructuras (Structures) Bloque A (CE 3.2)
Electricidad basica (Basic electricity) Bloque A (CE 3.3)

3a

Digitalizacion del entorno personal de aprendizaje

(Digitalisation of the personal learning environment) BloqueBi(CEe)

2.4.8. Unidades didacticas y temporalizacién en 3° ESO

Las unidades didacticas que se impartiran durante el curso y relacionadas con los bloques son:

Unidades didacticas Saberes basicos Evaluacion

El proceso de resolucion de problemas tecnolégicos Bloque A (CE 1, 2.1,
(Technology problem solving) 2.2,24,25,3) 12




Comunicacion de ideas mediante la representacion
grafica (Communicating ideas through graphic
representation)

Bloque B (CE 2.1,
2.3, 4)

Disefio e impresion 3D. Fabricacién sostenible (3D

design and printing. Sustainable manufacturing) ElEaUD £ (2 1)

istemas mecani asicos (Basic mechanical
Sistemas mecanicos basicos (Basic mechanica Blogue A (CE 3.2)

systems)

2a
Pensamiento computacional, programacioén y robotica
(Computational thinking, programming and robotics) Blloge © (= 1k )
EIectnc@ad y electrénica basicas (Basic electricity and Bloque A (CE 3.3)
electronics)

3a

Herramientas digitales para la publicacion y difusion de
informacion (Digital tools for publishing and circulating Bloque D (CE 4.2, 6)
information)

2.5. Tecnologia (4° ESO)

La materia de Tecnologia contribuye a dar respuesta a las necesidades de la ciudadania digital
ante los desafios y retos tecnoldgicos que plantea la sociedad actual. Asi, esta materia servira
de base, no solo para comprender la evolucidon social, sino también para poder actuar con
criterios técnicos, cientificos y éticos en el ejercicio de una ciudadania responsable y proactiva.
Con esta finalidad, se buscara la generacion del conocimiento como motor de desarrollo y se
fomentara la participacion del alumnado en igualdad con una visién integral de la disciplina,
resaltando su aspecto social y el compromiso ciudadano en los ambitos local y global.

En esta linea, los retos del siglo XXI son contemplados con detalle y tienen un profundo
desarrollo en esta materia, que aporta una fuente de desafios que afrontar mediante el
desarrollo de destrezas de naturaleza cognitiva, procedimental y actitudinal en el alumnado,
como aspecto esencial para su formacion en el marco de una sociedad cada vez mas
digitalizada y tecnificada. En la materia se abordan aspectos relacionados con la influencia del
desarrollo tecnoldgico y de la automatizacion y la robotizacion, tanto en la organizaciéon del
trabajo como en otros ambitos de la sociedad. Ambas cuestiones resultan utiles para la gestion
de la incertidumbre ante situaciones de inequidad y exclusion relacionadas con la brecha digital
o con la utilizacion sesgada, por cuestiones de género, de los recursos digitales. Asimismo, la
sostenibilidad esta muy ligada a los procesos de fabricacion, a la correcta seleccion de
materiales y técnicas de manipulacién, a los sistemas de control que permiten optimizar los
recursos, asi como a las normas en la red y a la adquisicion de valores que propicien la
igualdad, el respeto y la autoestima. Ademas, se tiene en cuenta el caracter interdisciplinar e
instrumental de la materia, entendida la tecnologia como un conjunto de teorias y de técnicas
que permiten el aprovechamiento practico del conocimiento cientifico. Por esto se puede
afirmar que la materia de Tecnologia contribuye en gran medida a lograr un alumnado
competente que cumpla con el Perfil de salida establecido al finalizar la Ensefianza Basica
Obligatoria y que tenga una buena preparacion para continuar su formacion en Bachillerato o
en Ciclos Formativos de Formacién Profesional.



2.5.1. Competencias especificas de la materia

El elemento curricular que vertebra la materia es el de las competencias especificas que,
formuladas al comienzo del curriculo, estan estrechamente relacionadas con el resto de
elementos. Estas condicionan el enfoque del proceso de ensefanza-aprendizaje de la materia
y se detallan sus caracteristicas mediante la descripcion de cada una de ellas. La aplicacién de
la resolucién de problemas mediante un aprendizaje basado en el desarrollo de proyectos, el
desarrollo del pensamiento computacional, la incorporacién de las tecnologias digitales en los
procesos de aprendizaje, la naturaleza interdisciplinar propia de la tecnologia, su aportacion a
la consecucion de los Objetivos del Desarrollo Sostenible (ODS) y de los retos del siglo XXI
mediante su conexién con el mundo real, son algunos de los elementos esenciales que
impregnan las competencias especificas y, a través de ellas, el resto del curriculo.

2.5.2. Contribucion de la materia al logro de las competencias clave

Las aportaciones de estas competencias especificas a la adquisicion de las competencias
clave, a través de sus conexiones con los correspondientes descriptores del Perfil de salida,
resultan especialmente relevantes en la competencia matematica y en ciencia y tecnologia,
la competencia digital y la competencia emprendedora. Las competencias especificas de la
materia centradas en el buen uso de las tecnologias digitales para aprender a lo largo de la
vida y reflexionar de forma consciente, informada y critica sobre la sociedad digital para
afrontar situaciones y problemas habituales a partir de proyectos tecnoldgicos, responden
claramente a la sefalada contribucién. Entre estas situaciones y problemas cabe mencionar los
relacionados con el desarrollo tecnoldgico sostenible, la automatizacion y programacion de
objetivos concretos, la produccién y transmisién de informacion dudosa y noticias falsas, y el
logro de una comunicacion eficaz en entornos digitales, todos ellos, aspectos necesarios para
el ejercicio de una ciudadania proactiva, critica, ética y comprometida tanto a escala local como
global. Las competencias especificas de la materia tienen un menor grado de conexién con el
resto de competencias clave, aunque, sin embargo, es posible mencionar relaciones
destacables. Asi, la relacion con la competencia personal, social y de aprender a aprender se
pone de manifiesto al tener en cuenta la participacion proactiva de las perspectivas y las
experiencias de los demas; con la competencia ciudadana, al tener que comprender y analizar
problemas éticos fundamentales y de actualidad; con la competencia en conciencia vy
expresiones corporales, al ser fundamental conocer, seleccionar y utilizar con creatividad
diversos medios o soportes y técnicas fundamentales para crear productos tecnoldgicos; con la
competencia de comunicacion linguistica, ya que la expresion oral, escrita o signada debe
realizarse con coherencia, correccion y adecuacion a los diferentes contextos sociales, y
participando en interacciones comunicativas; con la competencia plurilingle, por ultimo, a
través de algoritmos para la automatizacion de soluciones tecnolégicas, ampliando el repertorio
linguistico individual.

2.5.3. Saberes basicos

La seleccion que se hace de los saberes para los cursos de imparticion de la materia, permitira
al alumnado afrontar los retos y desafios del siglo XXI desde el punto de vista tecnoldgico.

Desde el punto de vista de la logica disciplinar, se agrupan los saberes en cuatro bloques
diferenciados, que se presentan a continuacién, estrechamente relacionados con los bloques



de saberes de la materia de Tecnologia y Digitalizacion. Ademas de ofrecer el nivel de
desarrollo previsto para cuarto de la ESO, partiendo del grado de exigencia necesario para la
adquisicion de las competencias especificas relativas a dicha materia, estos bloques de
saberes pretenden también, como se ha indicado con anterioridad, atender la necesidad de
preparar al alumnado que finalice la Educacion Secundaria Obligatoria para posteriores
estudios.

La numeracion de los saberes de la siguiente tabla, destinada a facilitar su cita y localizacion,
sigue los criterios que se especifican a continuacion:

— La letra indica el bloque de saberes.

— El primer digito indica el subbloque dentro del bloque.

— El segundo digito indica el saber concreto dentro del subbloque.

Asi, por ejemplo, A.2.3. corresponderia al tercer saber del segundo subbloque dentro del
bloque A.

Bloque A. Proceso de resoluciéon de problemas.

4° ESO

A.1. Planificacion. A.1.1. Estrategias de gestidn de proyectos colaborativos y técnicas
de resolucion de problemas iterativas.

A.1.2. Estudio de necesidades: del centro, locales y regionales.
A.1.3. Proyectos colaborativos o cooperativos.

A.1.4. Técnicas de ideacion.

A.2. Técnicas A.2.1. Presentacion y difusion del proyecto.

comunicativas. A.2.2. Elementos, técnicas y herramientas.

A.2.3. Comunicacion efectiva: entonacion, expresion, gestion del
tiempo y adaptacion del discurso.

A.3. Emprendimiento. A.3.1. Emprendimiento, perseverancia y creatividad en la
resolucién de problemas interdisciplinares.

A.4. Materiales de uso A.4.1. Productos y materiales.

técnico. A.4.2. Ciclo de vida de un producto y sus fases: analisis sencillos.
A.4.3. Estrategias de seleccion de materiales en base a sus
propiedades o requisitos.

A.5. Técnicas A.5.1. Fabricacion.

constructivas. A.5.2. Herramientas de disefo asistido por computador en 3D en
la representacion o fabricacion de piezas aplicadas a proyectos.
A.5.3. Técnicas de fabricacion manual y mecanica: aplicaciones
practicas.

A.5.4. Técnicas de fabricacion digital. Impresion 3D y corte:
aplicaciones practicas.

A.5.5. Técnicas de evaluacion constructiva del proyecto.

Bloque B. Operadores Tecnolégicos.



4° ESO

B.1. Electrénica.

B.1.1. Electronica analégica. Componentes basicos, simbologia,
analisis y montaje fisico y simulado de circuitos elementales.
B.1.2. Electrénica digital basica.

B.2. Neumatica.

B.2.1. Neumatica e hidraulica basica.
B.2.2. Andlisis de circuitos simples neumaticos e hidraulicos.

B.3. Aplicaciones.

B.3.1. Elementos mecanicos, electronicos y neumaticos aplicados
a la robdtica.
B.3.2. Montaije fisico o simulado.

Bloque C. Pensamiento computacional, automatizacion y robética.

4.° ESO

C.1. Automatizacion.

C.1.1. Componentes en sistemas de control programado:
controladores, sensores y actuadores.

C.1.2. Lenguajes de programacion como elemento de
automatizacién en sistemas de control y robdtica.

C.1.3. El ordenador y dispositivos electrénicos méviles como
elemento de programacion y control.

C.1.4. Trabajo con simuladores informaticos en la verificacion y
comprobacioén del funcionamiento de los sistemas disefiados.
C.1.5. Iniciacion a la inteligencia artificial y big data: aplicaciones.
Espacios compartidos y discos virtuales.

C.2. Comunicaciones.

C.2.1. Telecomunicaciones en sistemas de control digital.
C.2.2. Internet de las cosas: elementos, comunicaciones y control.
C.2.3. Aplicaciones practicas.

C.3. Robbtica.

C.3.1. Sistemas roboticos.
C.3.2. Disefio, construccién y control de robots sencillos de
manera fisica o simulada.

Bloque D. Tecnologia sostenible.

4.° ESO

D.1. Sostenibilidad.

D.1.1. Sostenibilidad y accesibilidad en la seleccion de materiales
y disefio de procesos, de productos y sistemas tecnoldgicos.

D.1.2. Transporte y sostenibilidad.

D.1.3. Compromiso ciudadano en el ambito local y global para la
sostenibilidad.

D.2. Ahorro energético.

D.2.1. Arquitectura bioclimatica.

D.2.2. Instalaciones sostenibles en edificios.

D.2.3. Estrategias y conciencia de ahorro energético.
D.2.4. Domodtica.




D.3. Tecnologia y D.3.1. Comunidades abiertas, voluntariado tecnoldgico y proyectos
sociedad. de servicio a la comunidad.
D.3.2. El papel de la mujer en la ingenieria.

2.5.4. Situaciones de aprendizaje

La propuesta de situaciones de aprendizaje desarrolladas en entornos adecuados ofrece
protagonismo al aula-taller, entendida como un espacio para materializar los proyectos
interdisciplinares con un enfoque competencial y practico. Contar con el espacio adecuado
permitira incorporar técnicas de trabajo, la implementacion de sistemas tecnoldgicos (como por
ejemplo eléctricos, mecanicos, robéticos), prototipado rapido y fabricacién offline con sistemas
de impresion 3D, uso de aplicaciones digitales para el disefo, la simulacion, el dimensionado,
la comunicacion y la difusion de ideas o soluciones, y otras herramientas de fabricacion digital y
manual, permitiendo al alumnado su implicacion directa en el proceso de aprendizaje. También,
como parte de este apartado, se desprende el desarrollo de proyectos tecnolégicos como una
opcion metodolégica muy adecuada para movilizar los saberes basicos de la materia de
Tecnologia.

En el anexo correspondiente se detallan las propuestas para este nivel educativo y esta
materia.

2.5.5. Criterios de evaluacion

En el siguiente apartado se establecen los criterios de evaluacion como elementos curriculares
con valor acreditativo que permitiran a su vez verificar el desarrollo de las competencias
especificas. Los criterios de evaluacion comparten el enfoque competencial, verificando el
desarrollo de actuaciones mediante la movilizacion de los saberes basicos, en diversas
situaciones y contextos, como elementos imprescindibles para la adquisicion de las
competencias especificas. De esta forma, dichos aprendizajes seran significativos vy
funcionales.

2.5.6. Relacién entre las competencias especificas, los criterios de evaluacion, los
saberes basicos y los descriptores operativos

Tecnologia 4° ESO

Competencias Criterios de evaluacion Saberes Descriptores

especificas basicos Real Decreto

1. Identificar y proponer | Criterio 1.1. Idear y planificar
soluciones tecnoldgicas | soluciones tecnolégicas

- STEM1,
eficientes e emprendedoras que generen un STEM?2. CD1
innovadoras, estudiando | valor para la comunidad, a partir ! ’

. ” e Bloque A | CD3, CPSAAS,
las necesidades del de la observacion y el analisis del CPSAA4 CE1
entorno proximo y entorno mas cercano, estudiando CE3 ’ ’

aplicando estrategias y | sus necesidades, requisitos y
procesos colaborativos | posibilidades de mejora.




e interactivos relativos a
proyectos.

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

Bloque A

Criterio 1.3. Abordar la gestion de
proyectos de forma creativa,
aplicando estrategias y técnicas
colaborativas.

Bloque A

Criterio 1.4. Utilizar métodos de
investigacion adecuados para la
ideacion de soluciones lo mas
eficientes e innovadoras posibles.

Bloque A

2. Aplicar de forma
apropiada y segura
distintas técnicas y
conocimientos
interdisciplinares
utilizando
procedimientos y
recursos tecnoldgicos
diversos y adecuados
en la construccion de
soluciones tecnoldgicas
accesibles y sostenibles
que den respuesta a
necesidades planteadas
en el entorno
académico, familiar y
social del alumnado.

Criterio 2.1. Analizar el disefio de
un producto que ofrezca respuesta
a una necesidad planteada,
evaluando su demanda, evolucion
y prevision de fin de ciclo de vida
con un criterio ético y responsable.

Bloques A
yD

Criterio 2.2. Manejar materiales
para la construccion de prototipos,
sistemas o modelos empleando
herramientas, maquinas,
tecnologias de impresién 3D o
control numérico CNC y
respetando las normas de
seguridad y salud.

Bloque A

Criterio 2.3. Construir estructuras y
mecanismos con elementos
estructurales y operadores
mecanicos o con simuladores
segun los requisitos establecidos y
aplicando calculos y conocimientos
cientificos multidisciplinares.

Bloque B

Criterio 2.4. Disefar, calcular,
montar o simular circuitos
eléctricos y electronicos
funcionales por medio de
operadores eléctricos o
electrénicos para resolver
problemas concretos y aplicando
conocimientos y técnicas de
medida.

Bloque B

STEMZ2,
STEMS, CD2,
CPSAA4, CC4,
CCEC4




Criterio 2.5. Contribuir a la
igualdad de género, colaborando

en el reparto indistinto de Bloquss A
funciones dentro de los grupos de y
trabajo.
Criterio 3.1. Intercambiar
conocimientos y fomentar el
trabajo en equipo de manera
asertiva, empleando las Blogue A
herramientas digitales adecuadas
3. Expresar, comunicar | Y utilizando el vocabulario técnico,
y difundir ideas, la simbologia y los esquemas de
propuestas o soluciones sistemas tecnoldgicos apropiados.
tjei?enrglr?tgelscaéliﬁ)ri]tos y Criterio 3.2. Presentar y difundir
plataformas digitales las propuestas o soluciones
' tecnoldégicas de manera efectiva,
empleando los recursos empleando la entonacién Blogue A CCL1, STEM4,
disponibles y aplicando i . [ i ’ CD3, CPSAAS,
los elementos y técnicas expresion, gestion del tiempo y CCEC3
necesarias para el adaptamon adecuadas del
. ) discurso.
intercambio de
informacion, mediante el | Griterio 3.3. Debatir y compartir
trabajo individual y en opiniones o informacién sobre las
equipo. soluciones propuestas en redes
sociales o aplicaciones y
plataformas virtuales usando las Bloque A
normas establecidas en la etiqueta
digital y valorando la importancia
de la comunicacién en diferentes
lenguas.
Criterio 4.1. Disenar, simular,
construir y controlar sistemas de
control automaticos programables
4 Desarrollar y ro_bots que sean capaces Qe
soluciones realllzar tareas de fo'rm.a autonoma, Bloque B
automatizadas a apllc_ando los qonommlento.s
problemas planteados, técnlcols, estu’dllados: mgtgrlales,
mediante los expresion grgﬂcg, mecanica,
conocimientos técnhicos neumatllcall, hidraulica, electricidad CP2, STEMA1,
necesarios y y electronica. STEM3, CDS5,
tecnologias L Criterio 4.2. Integrar en la CPSAAS, CE3
emergentes, diseniando, resolucion de problemas
smu!{ando;(; ist tecnologicos lenguajes de
Zgncsoilut?/cinprz;zgr;;; .progra[n.acién, aplicaciqnes .
informaticas y tecnologias digitales | Bloque C

y robaticos.

emergentes como la internet de las
cosas (loT), big data e inteligencia
artificial (IA) con sentido critico y
ético.




5. Aprovechar y emplear
de manera responsable

Criterio 5.1. Resolver tareas
propuestas de manera eficiente y

las posibilidades de las | autdnoma mediante el uso de Bloqugs A
herramientas digitales, diferentes aplicaciones y y
adaptandolas y herramientas digitales.
configurandolas en CP2, CD2,
funcién de las o - CD5, CPSAA4
: . Criterio 5.2. Configurar ’ ’
neceslldac.ifas, mediante debidamente las herramientas CPSAAS
la apllpaplon de digitales utilizadas y adaptarlas a
ponoqlm!entos la necesidad existente y a la Blogues A
mterdls.c'lpllngrgs ala aplicaciéon de los conocimientos yC
resolucion eficiente de interdisciplinares adquiridos en la
tareas. materia.
Criterio 6.1. Hacer un uso
responsable de la tecnologia,
mediante el analisis y aplicacién Bloques A
de criterios de sostenibilidad en la yD
seleccion de materiales y en el
disefo de estos.
Criterio 6.2. Minimizar el impacto
negativo en la sociedad y en el B|
oques A
planeta de los procesos de D
fabricacion de productos y
tecnologicos.
S.r(fc\:be%ri(rjrireln?czs Criteri_o_6.3. Analizqr los
tecnolégicos, teniendo beneficios, en el cuidado dgl
en cuenta su, impacto en entorno, que aportan soluciones
la sociedad y el entorno tecngléglcas tgleg como la Bloques A
aplicando criterios de ’ | arquitectura bloc_llmatlca oel yD STEMZ,
sostenibilidad y transportgeléctnco, valoran(’jo la STEM5, CD4,
haciendo un uso ético y contribucion de las tecnologias al CC4
: desarrollo sostenible.
ecosocialmente
responsable de la Criterio 6.4. Identificar y valorar la
tecnologia. repercusion y los beneficios del
desarrollo de proyectos
tecnologicos de caracter social por Bloque D
medio de comunidades abiertas,
acciones de voluntariado o
proyectos de servicio a la
comunidad.
Criterio 6.5. Identificar las
principales actividades
tecnoldgicas de la Comunidad Blogue D

Autonoma, valorando la situacion
del desarrollo tecnoldgico en
Extremadura.




2.5.7. Unidades didacticas y temporalizacion en 4° ESO

Las unidades didacticas que se impartiran durante el curso y relacionadas con los bloques son:

Unidades didacticas Saberes basicos Evaluacion

Bloque A (CE 1, 2.1,
Proceso de resolucion de problemas 22,25,3,5,6.1,6.2,
6.3)

1a

Bloque B (CE 2.4,

Electronica analdgica 4.1)

Bloque B (CE 2.4,

Electronica digital 4.1)

2a

Bloque B (CE 2.3,

Neumatica e hidraulica 4.1)

Pensamiento computacional, automatizacion y robética | Bloque C (CE 4.2, 5)
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Bloque D (CE 2.1,

Tecnologia sostenible 2.5, 6)

2.6. Ambito Practico (3° y 4° ESO Diversificacion)

La materia integrada en este ambito utiliza una metodologia especifica con un caracter
esencialmente practico y basada en un enfoque competencial del curriculo, como es la
metodologia de aprendizaje basada en proyectos.

2.6.1. Competencias especificas de la materia

El elemento curricular vertebrador de la materia es el de las competencias especificas, puesto
que estan estrechamente relacionadas con el resto de elementos del curriculo y condicionan el
proceso de ensefanza-aprendizaje de la misma. La aplicacion de la resolucion de problemas
mediante un aprendizaje basado en el desarrollo de proyectos, el desarrollo del pensamiento
computacional, la incorporacién de las tecnologias digitales en los procesos de aprendizaje, la
naturaleza interdisciplinar propia de la tecnologia, su aportacion a la consecucion de los
“Objetivos de Desarrollo Sostenible” (ODS) y de los retos del siglo XXI, mediante su conexion
con el mundo real, son algunos de los elementos esenciales que impregnan los diferentes
elementos curriculares de esta materia.

2.6.2. Contribucion de la materia al logro de las competencias clave

Esta materia contribuye a la adquisicion de los conocimientos necesarios para la comprension
y el desarrollo de la actividad tecnoldgica, el analisis de objetos y sistemas tecnoldgicos, y las
destrezas que permitan su manipulacion y transformacion.

La contribucion a la competencia personal, social y de aprender a aprender se articula
especialmente en la posibilidad de emular procesos de resolucién de problemas a través de
una “metodologia de proyectos”. Esta metodologia precisa que el alumnado se enfrente a estos



problemas de forma auténoma y creativa, ofreciendo numerosas oportunidades para el
desarrollo personal y social a través de diversas estrategias de gestion del aprendizaje
socioemocional.

La materia contribuye a la competencia digital mediante varios bloques especificos de
saberes basicos. Es imprescindible su empleo no como fin en si mismas, sino como
herramientas del proceso de aprendizaje. La contribucidn a la adquisicion de la competencia
ciudadana, se articula en torno tanto a los procesos de resolucién técnica de problemas,
adquiriendo habilidades y estrategias sociocognitivas como las comunicativas, el autocontrol, y
las habilidades de resolucion de problemas y conflictos. Un bloque especifico trata de entender
los aspectos sociales del fendmeno tecnoldgico, y por tanto contribuye al conocimiento de la
organizacion y funcionamiento de las sociedades.

El analisis de los objetos tecnoldgicos existentes y la emulacion de procesos de resolucion de
problemas permiten el uso instrumental y contextualizado de herramientas matematicas,
ademas de los contenidos especificos como son la medicion y el calculo de magnitudes
basicas, el uso de escalas, la lectura e interpretacion de graficos y la resolucion de problemas
basados en la aplicacion de expresiones matematicas.

La competencia en comunicacién linguistica se desarrolla a través de los procesos de
adquisiciéon de vocabulario, busqueda, andlisis y comunicacién de informacion propias de
cualquier materia. La contribucién especifica se encuentra en la elaboracion de los documentos
propios del proyecto técnico y exposicion de ideas.

2.6.3. Saberes basicos (3° y 4° ESO Diversificacion)

La seleccion que se hace de los saberes en el ambito practico incluira los aspectos basicos del
curriculo correspondiente a Tecnologia y Digitalizacion.

La siguiente tabla, destinada a facilitar su cita y localizacion, sigue los criterios que se
especifican a continuacion:

— La letra indica el bloque de saberes.

— El primer digito indica el subbloque dentro del bloque.

— EI segundo digito indica el nivel en que se imparte (1 = 1° Curso del programa o 3° ESO
Diversificacion; 2 = 2° Curso del programa o 4° ESO Diversificacion).

— El tercer digito indica el saber concreto dentro del subbloque.

Asi, por ejemplo, A.2.1. corresponde al primer (Estructuras para la construccién de modelos),
saber del segundo subbloque (Operadores tecnolégicos) dentro del bloque A (Proceso de

resolucion de problemas).

Bloque A. Proceso de resolucién de problemas.

3° ESO Diversificacion

A.1. Estrategias parala [ A.1.1.1 Estrategias, técnicas y marcos de resolucién de problemas




resolucion de
problemas.

en diferentes contextos y sus fases.

A.1.1.2 Estrategias de busqueda de una forma critica de
informacion para la investigacion y definicion de problemas
planteados.

A.1.1.3. El andlisis de productos y de sistemas tecnoldgicos para
la construccion de conocimiento desde distintos enfoques vy
ambitos.

A.1.1.4. Emprendimiento, resiliencia, perseverancia y creatividad
para abordar problemas desde una perspectiva interdisciplinar.

A.2. Operadores
tecnoldogicos.

A.2.1.1. Estructuras para la construccion de modelos.

A.2.1.2. Sistemas mecanicos basicos. Simulacion o montajes
fisicos.

A.2.1.3. Electricidad y electronica basica. Simulacion o montajes
fisicos.

A.2.1.4. Interpretacidn, calculo, disefio y aplicacion en proyectos.

A.3. Materiales y
herramientas.

A.3.1.1. Materiales tecnolégicos basicos y su impacto ambiental.
A.3.1.2. Herramientas y técnicas de manipulacion y mecanizado
de materiales para la construccion de objetos y prototipos.

A.3.1.3. Estereotipos y funciones tradicionalmente asignadas a
cada género en el manejo de herramientas y maquinas.

A.3.1.4. Introduccién a la fabricacion digital.

A.3.1.5. La importancia de las 5R: reducir, reparar, recuperar,
reutilizar y reciclar.

A.3.1.6. Respeto por las normas de seguridad e higiene y por el
cuidado, control y mantenimiento de los recursos materiales del
aula-taller de uso comunitario.

Bloque B. Comunicacioén y difusién de ideas.

3° ESO Diversificacion

B.1.Representacion
grafica.

B.1.1.1. Técnicas de representacion grafica. Acotacion y escalas.
B.1.1.2. Aplicaciones basicas de CAD en 2D y 3D para la
representacion de esquemas, circuitos, planos y objetos.

B.2.Técnicas
comunicativas.

B.2.1.1 Herramientas digitales para la elaboracién, publicacion y
difusion de documentacién técnica e informacion multimedia
relativa a proyectos.

B.2.1.2. Vocabulario técnico apropiado.

B.2.1.3. Habilidades basicas de comunicacion interpersonal.
B.2.1.4. Pautas de conducta propias del entorno virtual: etiqueta
digital.

Bloque C. Pensamiento computacional, automatizacion y robética.

3° ESO Diversificacion

C.1. La informatica.

C.1.1.1. Algoritmica y diagramas de flujo.




C.1.1.2. Aplicaciones informaticas sencillas para ordenador y
dispositivos moviles.
C.1.1.3. Introduccion a la inteligencia artificial.

C.2. Automatizacion y
robdtica.

C.2.1.1. Sistemas de control programado.

C.2.1.2. Montaje fisico o uso de simuladores y programacion
sencilla de dispositivos.

C.2.1.3. Internet de las cosas (loT).

C.2.1.4. Fundamentos de la robdtica.

C.2.1.5. Montaje y control programado de robots sencillos de
manera fisica o por medio de simuladores.

C.3. El error.

C.3.1.1. Autoconfianza e iniciativa.
C.3.1.2. El error, la reevaluacion y la depuracion como parte del
proceso de aprendizaje.

Bloque D. Digitalizacion del entorno personal de aprendizaje.

3° ESO Diversificacion

D.1. Ordenadores. Sus
elementos
componentes.

D.1.1.1. Arquitectura de ordenadores: elementos, montaje,
configuracion y resolucion de problemas.

D.1.1.2. Sistemas operativos: instalacion y configuracion de
usuario.

D.1.1.3. Hardware y software libres.

D.1.1.4. Consumo responsable de los dispositivos electronicos:
reutilizacion e impacto en el medioambiente.

D.1.1.5. Técnicas de tratamiento, organizacién y almacenamiento
seguro de la informacién.

D.1.1.6. Realizacién de copias de seguridad.

D.2. Conexiones y
redes.

D.2.1.1. Tecnologias inalambricas para la comunicacion.

D.2.1.2. Sistemas de comunicacion e internet. Transmision de
datos.

D.2.1.3. Dispositivos de red y funcionamiento.

D.2.1.4. Configuracion de una red doméstica y conexién de
dispositivos.

D.2.1.5. Configuracién y conexién de dispositivos.

D.3. Herramientas
digitales para el
aprendizaje

D.3.1.1. Busqueda y seleccion de informacion.

D.3.1.2. Archivo de la informacién

D.3.1.3. Herramientas y plataformas de aprendizaje.

D.3.1.4. Configuracion, mantenimiento y uso critico.

D.3.1.5. Herramientas Edicion y creacidn de contenidos:
aplicaciones de productividad, desarrollo de aplicaciones sencillas
para dispositivos moviles y web, realidad virtual, aumentada y
mixta

D.3.1.6. Instalacion, configuracion y uso responsable.

D.4. Conexiones y
redes.

D.4.1.1. Comunicacion y colaboracion en red.
D.4.1.2. Publicacion y difusion responsable en redes.




Bloque E. Tecnologia sostenible.

3° ESO Diversificacion

E.1. El desarrollo
tecnologico.

E.1.1.1. Desarrollo  tecnoldgico:  creatividad, innovacion,
investigacion, obsolescencia e impacto social y ambiental.

E.1.1.2. Etica y aplicaciones de las tecnologias emergentes.
E.1.1.3. La mujer en el desarrollo tecnologico.

E.2. Sostenibilidad.

E.2.1.1. Tecnologia sostenible: produccion, gestiéon y consumo de
energia eléctrica.

E.2.1.2. Desarrollo tecnoldgico sostenible en Extremadura.

E.2.1.3. Consumo sostenible y sustentable de bienes y servicios
tecnologicos.

E.2.1.4. Compromiso ciudadano en el ambito local y global para la
sostenibilidad.

E.2.1.5. Valoracion critica de la contribucion de la tecnologia a la
consecucién de los Objetivos de Desarrollo Sostenible (ODS).

Bloque A. Proceso de resolucién de problemas.

4° ESO Diversificacion

A.1. Planificacion.

A.1.2.1. Estrategias de gestion de proyectos colaborativos y
técnicas de resolucion de problemas iterativas.

A.1.2.2 Estudio de necesidades: del centro, locales y regionales.
A.1.2.3. Proyectos colaborativos o cooperativos.

A.1.2.4. Técnicas de ideacion.

A.2.Técnicas
comunicativas.

A.2.2.1. Presentacién y difusion del proyecto.

A.2.2.2 Elementos, técnicas y herramientas.

A.2.2.3. Comunicacion efectiva: entonacion, expresion, gestion del
tiempo y adaptacion del discurso.

A.3. Emprendimiento.

A.3.2.1. Emprendimiento, perseverancia y creatividad en la
resolucion de problemas interdisciplinares.

A.4. Materiales de uso
técnico.

A.4.2.1. Productos y materiales.

A.4.2.2 Ciclo de vida de un producto y sus fases: analisis sencillos.
A.4.2.3. Estrategias de seleccidon de materiales en base a sus
propiedades o requisitos.

A.5. Técnicas
constructivas.

A.5.2.1. Fabricacion.

A.5.2.2. Herramientas de disefno asistido por computador en 3D en
la representacion o fabricacion de piezas aplicadas a proyectos.
A.5.2.3. Técnicas de fabricacidn manual y mecanica: aplicaciones
practicas.

A.5.2.4. Técnicas de fabricacion digital. Impresién 3D y corte:
aplicaciones practicas.

A.5.2.5. Técnicas de evaluacion constructiva del proyecto.




Bloque B. Operadores Tecnolégicos.

4° ESO Diversificacion

B.1. Electronica.

B.1.2.1. Electrénica analdgica. Componentes basicos, simbologia,
analisis y montaje fisico y simulado de circuitos elementales.
B.1.2.2. Electrénica digital basica.

B.2. Neumatica.

B.2.2.1. Neumatica e hidraulica basica.
B.2.2.2. Analisis de circuitos simples neumaticos e hidraulicos.

B.3. Aplicaciones.

B.3.2.1. Elementos mecanicos, electronicos y neumaticos
aplicados a la robdtica.
B.3.2.2. Montaje fisico o simulado.

Bloque C. Pensamiento computacional, automatizacion y robética.

4° ESO Diversificacion

C.1. Automatizacion.

C.1.21. Componentes en sistemas de control programado:
controladores, sensores y actuadores.

C.1.2.2. Lenguajes de programacion como elemento de
automatizacion en sistemas de control y robdtica.

C.1.2.3. El ordenador y dispositivos electronicos moviles como
elemento de programacion y control.

C.1.2.4. Trabajo con simuladores informaticos en la verificacion y
comprobacién del funcionamiento de los sistemas disefiados.
C.1.2.5. Iniciacion a la inteligencia artificial y big data: aplicaciones.
Espacios compartidos y discos virtuales.

C.2. Comunicaciones.

C.2.2.1. Telecomunicaciones en sistemas de control digital.
C.2.2.2. Internet de las cosas (loT): elementos, comunicaciones y
control.

C.2.3. Aplicaciones practicas.

C.3. Robética.

C.3.2.1. Sistemas roboticos.
C.3.2.2. Disefio, construccién y control de robots sencillos de
manera fisica o simulada.

Bloque D. Seguridad y bienestar digital.

4° ESO Diversificacion

D.1. Amenazas para los
dispositivos.

D.1.2.1. Seguridad de dispositivos.
D.1.2.2. Medidas preventivas y correctivas para hacer frente a
riesgos, amenazas y ataques a dispositivos.

D.2. Amenazas para los
datos.

D.2.2.1. Seguridad y proteccién de datos.
D.2.2.2. Identidad, reputacion digital, privacidad y huella digital.
D.2.2.3. Medidas preventivas en la configuracién de redes sociales




D.2.2.4. Gestion de identidades virtuales y actuaciones ante la
suplantacion de identidad.

D.3. Amenazas D.3.2.1. Seguridad en la salud fisica y mental.

personales. D.3.2.2. La salud y las tecnoadicciones.

D.3.2.3. Riesgos y amenazas al bienestar personal.

D.3.2.4. Opciones de respuesta ante amenazas.

D.3.2.5. Situaciones de violencia, acoso y de riesgo en la red.

Bloque E. Tecnologia sostenible.

4° ESO Diversificacion

E.1. Sostenibilidad. E.1.2.1. Sostenibilidad y accesibilidad en la seleccion de
materiales y disefio de procesos, de productos y sistemas
tecnologicos.

E.1.2.2. Transporte y sostenibilidad.

E.1.2.3. Compromiso ciudadano en el ambito local y global para la
sostenibilidad.

E.2. Ahorro energético. | E.2.2.1. Arquitectura bioclimatica.

E.2.2.1. Instalaciones sostenibles en edificios.

E.2.2.3. Estrategias y conciencia de ahorro energético.
E.2.2.4. Domatica.

E.3. Tecnologia y E.3.2.1. Comunidades abiertas, voluntariado tecnolégico vy
sociedad. proyectos de servicio a la comunidad.

E.3.2.2. El papel de la mujer en la ingenieria.

E.3.2.3.Gestiones administrativas: servicios publicos en linea,
registros digitales y certificados oficiales

2.6.4. Situaciones de aprendizaje

Las situaciones de aprendizaje muestran principios y directrices para que el aprendizaje sea
competencial, conectado con la realidad, partiendo de los retos del siglo XXI y la
personalizacion del aprendizaje en base al Disefio Universal del Aprendizaje.

En el anexo correspondiente se detallan las propuestas para este nivel educativo y esta
materia.

2.6.5. Criterios de evaluacion

En el siguiente apartado se establecen los criterios de evaluacion que, con caracter
acreditativo, permiten valorar el grado de desarrollo de las competencias especificas y que
también presentan un disefio competencial capaz de integrar de manera especifica tanto los
saberes basicos como las situaciones de aprendizaje, como parte de su adquisicion
significativa y funcional.




2.6.6. Relacién entre las competencias especificas, los criterios de evaluacion, los
saberes basicos y los descriptores operativos

Competencias

especificas

Ambito Practico 3° ESO Diversificacion

Criterios de evaluacion

Saberes
basicos

Descriptores
Real Decreto

Competencia especifica
1 (CE1 Tecnologia y
Digitalizacion 2° y 3°
ESO)

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

Bloques A
yC

Criterio 1.2. Comprender y
examinar productos tecnoldgicos
de uso habitual, analizando
objetos y sistemas, siguiendo los
pasos del método cientifico a
través del método de proyectos.

Bloque A

Criterio 1.3. Utilizar herramientas
de simulacién en la construccion
de conocimientos.

Bloque A

CCL3, STEMZ,
CDf1, CD4,
CPSAA4, CE1

Competencia especifica
2 (CE2 Tecnologia y
Digitalizacion 2°y 3°
ESO)

Criterio 2.1. Crear y disefiar
soluciones originales a problemas
definidos, aplicando conceptos,
técnicas y procedimientos
interdisciplinares con actitud
emprendedora perseverante y
creativa.

Bloques A
y B

Criterio 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.

Bloque A

Criterio 2.3. Elaborar la
documentacion técnica
normalizada necesaria (planos,
esquemas, diagramas, etc.) para
poder interpretar correctamente los
datos en la futura construccién de
la solucion adoptada.

Bloque B

CCL1, STEM1,
STEM3, CD3,
CPSAAS,
CPSAAS5, CEf1,
CE3




Criterio 2.4. Trabajar
cooperativamente, respetando las
ideas y opiniones de los demas y
desempefando, con una actitud
constructiva y empatica, la funcién
que le haya sido encomendada.

Bloque A

Criterio 2.5. Contribuir a la
igualdad de género mostrando una
actitud proactiva en el reparto
indistinto de las correspondientes
funciones dentro de los grupos de
trabajo en los que participa.

Bloque A

Competencia especifica
3 (CE3 Tecnologia y
Digitalizacion 2° y 3°
ESO)

Criterio 3.1. Manipular y conformar
materiales para la construccion de
objetos o modelos, empleando
herramientas y maquinas
necesarias (por ejemplo,
impresoras 3D, maquinas de corte
CNC), respetando las normas de
seguridad y salud.

Bloque A

Criterio 3.2. Construir estructuras y
mecanismos con elementos
estructurales y operadores
mecanicos o con simuladores en
base a requisitos establecidos y
aplicando calculos y conocimientos
cientificos multidisciplinares.

Bloque A

Criterio 3.3. Disefiar, calcular,
montar o simular circuitos
eléctricos y electrénicos
funcionales sencillos por medio de
operadores eléctricos o
electrénicos para resolver
problemas concretos y aplicando
conocimientos y técnicas de
medida.

Bloque A

STEM2,
STEMS3,
STEMS, CDS,
CPSAA1, CES,
CCEC3

Competencia especifica
4 (CE4 Tecnologia y
Digitalizacion 2°y 3°
ESO)

Criterio 4.1. Representar ideas
mediante bocetos, vistas y
perspectivas, aplicando criterios de
normalizacion y escalas,
empleando para ello distintos
recursos de disefio, incluyendo las
herramientas digitales de disefio
CAD.

Bloque B

Criterio 4.2. Describir y comunicar
el proceso de creacion de un
producto desde su disefio hasta su

Bloques B
yD

CCL1, STEMA4,
CD3, CCECS3,
CCEC4




difusién, mediante la elaboracién
de la documentacion técnica
asociada con la ayuda de las
herramientas digitales adecuadas
y empleando los formatos y el
vocabulario técnico apropiados,
simbologia y esquemas de
sistemas tecnologicos.

Criterio 4.3. Respetar las ideas y la
labor de otros, asi como las
normas y protocolos de
comunicacién propios del trabajo
cooperativo, participando y
colaborando de forma activa y
mostrando interés por el trabajo
tanto presencial como en remoto.

Bloque B

Criterio 4.4. Debatir opiniones e
intercambiar informacion sobre el
proyecto técnico elaborado y las
soluciones propuestas al crear un
producto, bien sea en un debate
presencial o bien en redes
sociales, aplicaciones o
plataformas virtuales, usando las
normas establecidas en la etiqueta
digital y valorando la importancia
de la comunicacién en diferentes
lenguas.

Bloque B

Competencia especifica
5 (CES Tecnologia y
Digitalizacion 2° y 3°
ESO)

Criterio 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.

Bloque C

Criterio 5.2. Programar
aplicaciones sencillas para
distintos dispositivos (ordenadores,
dispositivos méviles y otros)
empleando, en entornos de
desarrollo, los elementos de
programacion de manera
apropiada y aplicando sus
herramientas de edicion y médulos
de inteligencia artificial que afiadan
funcionalidades.

Bloque C

Criterio 5.3. Analizar, construir y

Bloque C

CP2, STEM1,
STEM3, CDS5,
CPSAAS5, CE3




programar sistemas de control
programado y robots para
automatizar procesos, maquinas y
objetos de manera autbnoma, con
0 sin conexion a Internet.

Competencia especifica
6 (CEG6 Tecnologia y
Digitalizacion 2°y 3°
ESO)

Criterio 6.1. Conectar y configurar
dispositivos, asi como gestionar
redes locales, aplicando los
conocimientos y procesos
asociados a sistemas de
comunicacién alambrica e
inaldmbrica con una actitud
proactiva.

Bloque D

Criterio 6.2. Configurar y ajustar
correctamente las herramientas
digitales habituales del entorno de
aprendizaje y organizar la
informacion de manera adecuada,
ajustandose a sus necesidades y
respetando la legalidad vigente.

Bloque D

Criterio 6.3. Instalar y mantener
sistemas operativos configurando
sus caracteristicas en funcién de
las necesidades personales, para
gestionar archivos y carpetas,
realizando copias de seguridad y
mejorando el rendimiento general
del equipo.

Bloque D

Criterio 6.4. Conocer el
funcionamiento de Internet y los
diferentes sistemas de
comunicacion e intercambio de
informacion entre dispositivos.

Bloque D

Criterio 6.5. 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.

Bloque D

CP2, CD2,
CD4, CDS5,
CPSAA4,
CPSAA5

Competencia especifica
7 (CE2 Digitalizacion 4°
ESO)

Criterio 7.1. Gestionar el
aprendizaje en el ambito digital,
configurando el entorno personal
de aprendizaje mediante la
integracion de recursos y
herramientas digitales, asi como la
red personal de aprendizaje, de

Bloque E

CD1, CD2,
CD3, CPSAAT,
CPSAA4,
CPSAAS5, CE3




manera autbnoma, eficaz y
adecuada.

Criterio 7.2. Buscar y seleccionar
informacion en funcién de sus
necesidades haciendo uso de las
herramientas del entorno personal
de aprendizaje con sentido critico
y de manera segura, atendiendo a
criterios de validez, calidad,
actualidad y fiabilidad y
contrastando la informacion
procedente de diferentes fuentes y
evaluando su pertinencia.

Bloque E

Criterio 7.3. Crear, 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.

Bloque E

Criterio 7.4. Interactuar en
espacios virtuales de
comunicacién y plataformas de
aprendizaje colaborativo,
compartiendo y publicando
informacion y datos, adaptandose
a diferentes audiencias con una
actitud participativa y respetuosa al
tiempo que cumpliendo las normas
establecidas en la etiqueta digital.

Bloque E

Criterio 7.5. Valorar tanto la
diversidad personal y cultural
como de la resolucion pacifica de
conflictos.

Bloque E

Competencia especifica
8 (CE7 Tecnologia y
Digitalizacion 2° y 3°
ESO)

Criterio 8.1. Conocer la influencia
de la actividad tecnoldgica en la
sociedad y en el medio ambiente a
lo largo de su historia.

Bloque E

Criterio 8.2. Valorar la importancia
de la actividad tecnoldgica en el
desarrollo sostenible, identificando
sus aportaciones y repercusiones
en distintos ambitos.

Bloque E

Criterio 8.3. |dentificar las
aportaciones de las tecnologias
emergentes al bienestar, a la

Bloque E

STEM2,
STEMS,
CC4

CD4,




igualdad social y a la disminucion
del impacto ambiental.

Criterio 8.4. Proponer medidas y
actuaciones que contribuyan a la
consecucion de los Objetivos de

Desarrollo Sostenible (ODS) Blogue E
relacionados con el uso ético y
responsable de las tecnologias.
Criterio 8.5. Valorar criticamente la
contribucion de la tecnologia BI

oque E

sostenible a la consecucion de los
ODS.

Criterio 8.6. Identificar la
contribucion de las mujeres a la Bloque E
actividad tecnologica.

Criterio 8.7. Conocer la situacion
del desarrollo tecnoldgico en
Extremadura, identificando las
principales actividades
tecnologicas de la Comunidad
Auténoma.

Bloque E

Ambito Practico 4° ESO Diversificacion

Competencias Criterios de evaluacion Saberes Descriptores

especificas basicos Real Decreto

Criterio 9.1. Idear y planificar
soluciones tecnoldgicas
emprendedoras que generen un
valor para la comunidad, a partir

de la observacién y el analisis del Blogue A

entorno mas cercano, estudiando

sus necesidades, requisitos y

posibilidades de mejora.

STEM1,

Competencia especifica | Criterio 9.2. Aplicar, con iniciativa, STEM2, CD1,
9 (CE1 Tecnologia 4° estrategias colaborativas de CD3, CPSAAS,
ESO) gestion de proyectos con una CPSAA4, CE1,

perspectiva interdisciplinar, Bloque A CE3

siguiendo un proceso iterativo de
validacion, desde la fase de
ideacion hasta la resolucién de
problemas.

Criterio 9.3. Abordar la gestion de
proyectos de forma creativa, Bloque A
aplicando estrategias y técnicas




colaborativas.

Criterio 9.4. Utilizar métodos de
investigacion adecuados para la
ideacion de soluciones lo mas
eficientes e innovadoras posibles.

Bloque A

Competencia especifica
10 (CE2 Tecnologia 4°
ESO)

Criterio 10.1. Analizar el disefio de
un producto que ofrezca respuesta
a una necesidad planteada,
evaluando su demanda, evolucion
y prevision de fin de ciclo de vida
con un criterio ético y responsable.

Bloques A
yE

Criterio 10.2. Manejar materiales
para la construccion de prototipos,
sistemas o modelos empleando
herramientas, maquinas,
tecnologias de impresién 3D o
control numérico CNC y
respetando las normas de
seguridad y salud.

Bloque A

Criterio 10.3. Construir estructuras
y mecanismos con elementos
estructurales y operadores
mecanicos o con simuladores
segun los requisitos establecidos y
aplicando calculos y conocimientos
cientificos multidisciplinares.

Bloque B

Criterio 10.4. Disefiar, calcular,
montar o simular circuitos
eléctricos y electrénicos
funcionales por medio de
operadores eléctricos o
electrénicos para resolver
problemas concretos y aplicando
conocimientos y técnicas de
medida.

Bloque B

Criterio 10.5. Contribuir a la
igualdad de género, colaborando
en el reparto indistinto de
funciones dentro de los grupos de
trabajo.

Bloques A
yE

STEMZ,
STEMS, CD2,
CPSAA4, CC4,
CCEC4

Competencia especifica
11 (CES3 Tecnologia 4°
ESO)

Criterio 11.1. Intercambiar
conocimientos y fomentar el
trabajo en equipo de manera
asertiva, empleando las
herramientas digitales adecuadas
y utilizando el vocabulario técnico,

Bloque A

CCL1, STEM4,
CD3, CPSAAS,
CCEC3




la simbologia y los esquemas de
sistemas tecnoldgicos apropiados.

Criterio 11.2. Presentar y difundir
las propuestas o soluciones
tecnoldgicas de manera efectiva,
empleando la entonacion,
expresion, gestion del tiempo y
adaptacion adecuadas del
discurso.

Bloque A

Criterio 11.3. Debatir y compartir
opiniones o informacién sobre las
soluciones propuestas en redes
sociales o aplicaciones y
plataformas virtuales usando las
normas establecidas en la etiqueta
digital y valorando la importancia
de la comunicacion en diferentes
lenguas.

Bloque A

Competencia especifica
12 (CE4 Tecnologia 4°
ESO)

Criterio 12.1. Disefiar, simular,
construir y controlar sistemas de
control automaticos programables
y robots que sean capaces de
realizar tareas de forma auténoma,
aplicando los conocimientos
técnicos estudiados: materiales,
expresion grafica, mecanica,
neumatica, hidraulica, electricidad
y electronica.

Bloque B

Criterio 12.2. Integrar en la
resolucion de problemas
tecnolégicos lenguajes de
programacion, aplicaciones
informaticas y tecnologias digitales
emergentes como la internet de las
cosas (loT), big data e inteligencia
artificial (IA) con sentido critico y
ético.

Bloque C

CP2, STEM1,
STEM3, CDS5,
CPSAAS, CE3

Competencia especifica
13 (CES Tecnologia 4°
ESO)

Criterio 13.1. Resolver tareas
propuestas de manera eficiente y
auténoma mediante el uso de
diferentes aplicaciones y
herramientas digitales.

Bloques A
yC

Criterio 13.2. Configurar
debidamente las herramientas
digitales utilizadas y adaptarlas a
la necesidad existente y a la

Bloques A
yC

CP2, CD2,
CD5, CPSAA4,
CPSAAS




aplicacién de los conocimientos
interdisciplinares adquiridos en la
materia.

Competencia especifica
14 (CEG6 Tecnologia 4°
ESO)

Criterio 14.1. Hacer un uso
responsable de la tecnologia,
mediante el analisis y aplicaciéon
de criterios de sostenibilidad en la
seleccién de materiales y en el
disefio de estos.

Bloques A
yE

Criterio 14.2. Minimizar el impacto
negativo en la sociedad y en el
planeta de los procesos de
fabricacion de productos
tecnologicos.

Bloques A
yE

Criterio 14.3. Analizar los
beneficios, en el cuidado del
entorno, que aportan soluciones
tecnoldgicas tales como la
arquitectura bioclimatica o el
transporte eléctrico, valorando la
contribucién de las tecnologias al
desarrollo sostenible.

Bloques A
yE

Criterio 14.4. |dentificar 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.

Bloque E

Criterio 14.5. Identificar las
principales actividades
tecnolégicas de la Comunidad
Auténoma, valorando la situaciéon
del desarrollo tecnoldgico en
Extremadura.

Bloque E

STEM2,
STEMS,
CC4

CD4,

Competencia especifica
15 (CE3 Digitalizacién
4° ESO)

Criterio 15.1. 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.

Bloque D

Criterio 15.2. Configurar y
actualizar contrasenas, sistemas
operativos y sistemas de
proteccion informatica de forma

Bloque D

CCL3, STEMS,

CDf1,
CPSAA2,
CPSAAS5,
CC3

CD4,

CCz2,




periddica en los distintos
dispositivos digitales de uso
habitual.

Criterio 15.3. Identificar y tomar
decisiones responsables ante
situaciones que representan una
amenaza en la red (ciberacoso,
grooming, suplantacion de la
identidad, adiccion a los juegos en
linea...) escogiendo la mejor
solucién entre diversas opciones y
valorando el bienestar personal y
colectivo.

Bloque D

Criterio 15.4. Reconocer las
aportaciones de las tecnologias
digitales en las gestiones
administrativas, siendo consciente
de la brecha social de acceso, uso

Bloque D

y aprovechamiento de dichas
tecnologias para diversos
colectivos.

2.6.7. Unidades didacticas y temporalizacién en 3° ESO Diversificacion

Las unidades didacticas que se impartiran durante el curso y relacionadas con los bloques son:

Digitalizacion del entorno personal de aprendizaje

Bloque D (CE 4.2, 6)

Unidades didacticas Saberes basicos | Evaluacién
El proceso de resolucion de problemas tecnolégicos Blogtél,ezﬁ,(zc.l?é)zj,
Técnicas de representacion grafica Bloquze.?? i)CE 2 1
Los materiales tecnoldgicos y su impacto ambiental Bloque E (CE 7, 8)
Pensamiento computacional. Algoritmos y programacion | Bloque C (CE 1.1, 5) .
Estructuras Bloque A (CE 3.2) ?
Electricidad basica Bloque A (CE 3.3) -

2.6.8. Unidades didacticas y temporalizacion en 4° ESO Diversificacion

Las unidades didacticas que se impartiran durante el curso y relacionadas con los bloques son:

Unidades didacticas

Saberes basicos

Evaluacion




. Bloque A (CE 9,
Proceso de resolucion de problemas 10.1, 10.2, 10.5, 11,
13, 14.1, 14.2, 14.3)

Bloque E (CE 10.1, e

Tecnologia sostenible 10.5, 14)

Bloque B (CE 10.4,

Electricidad y Electrénica analdgica 12.1)

Bloque B (CE 10.4,

Electronica digital 12.1)

28
Neumaética e hidraulica Bloque1§31()CE 10.3,
Pensamiento computacional, automatizacion y robética | Blodue %)(CE 12.2,

3a

Seguridad y bienestar digital Bloque D (CE 15)

2.7. Medidas complementarias para el tratamiento de la materia dentro
del proyecto bilingue
En este curso Tecnologia y Digitalizacion, tanto en 2° como en 3° de la ESO, tendran grupos

bilingles en el idioma inglés (formados por subgrupos de los grupos A y B de ambos niveles)
y los impartira José Domingo Sanchez Gutiérrez.

2.7.1. Objetivos

Ademas de los objetivos propios de la asignatura, se buscara:

1. Conocer y usar un vocabulario especifico de Tecnologia y Digitalizacién en inglés.
2. Preguntar y responder de forma basica durante las clases en inglés.
3. Leery entender textos propios de contenidos en la materia en inglés.

Con la auxiliar de conversacion, con cuyo apoyo contamos este afo, trabajaremos
especialmente las capacidades conversacionales del alumnado.

2.7.2. Contenidos

Se indican los saberes basicos trabajados en el apartado referido a las unidades didacticas de
la materia bilingle de los cursos 2° y 3° de la ESO en color rojo (junto a los titulos impartidos a
las secciones no bilingles); concretamente en los apartados 2.4.7 y 2.4.8. Los contenidos mas
importantes de la materia, en las distintas unidades didacticas impartidas, se expondran en el
idioma inglés.

2.7.3. Metodologia

Se estara de acuerdo con la Orden de 20 de abril de 2017, que regula el programa de
Secciones Bilingues en centros publicos de la Comunidad Autonoma de Extremadura vy, por lo



https://doe.juntaex.es/pdfs/doe/2017/830o/17050152.pdf

tanto, los procesos de ensefianza-aprendizaje deberan ser mas activos y participativos que
expositivos, con el fin de facilitar el acceso a la comprensién de los contenidos mediante el uso
reflexivo de la lengua extranjera.

Se utilizara la lengua extranjera como medio de comunicacion con el alumnado en todos los
contextos escolares, favoreciendo asi su uso en situaciones reales de comunicacion. La lengua
materna se utilizara como herramienta auxiliar Unicamente cuando sea estrictamente
necesario, propiciando que el alumnado alcance de forma progresiva y crecientemente
autonoma el adecuado grado de competencia comunicativa en la lengua extranjera. La
alternancia entre la lengua materna y la lengua extranjera sera una estrategia valida si se
hubieran agotado otros recursos comunicativos para hacer comprensible el mensaje o en los
casos en que convenga emplear a modo de atajo pedagogico.

Se procurara la maxima variedad y equilibrio en la planificacion y desarrollo de actividades
sobre las cinco destrezas: escuchar, leer, hablar, escribir e interactuar. Con todo, sin perjuicio
de la inmersién global en la lengua, se atenderan especialmente la comprension y expresion
oral. A este fin, se fomentara la expresién en la lengua extranjera en el entorno escolar y
extraescolar del alumnado, mediante actividades o inmersiones que lo situen en una situacion
comunicativa que le exija expresarse en la lengua extranjera; asimismo, para ampliar su
conocimiento de la cultura de los paises de la lengua extranjera, se fomentara el contacto con
nativos de dicha lengua.

Se promovera el aprendizaje por tareas y proyectos, vinculados a los objetivos del curriculo,
que sean significativos para el alumnado y propicien un aprendizaje activo de la lengua
extranjera.

Por su caracter motivador y su potencial interactivo, el uso de las tecnologias de la informacion
y de la comunicacion constituira un medio privilegiado de aproximacion a las distintas culturas
vinculadas al idioma de la Seccion.

2.7.4. Evaluacion

Para la evaluacion de las areas no linguisticas se acuerda que, en la convocatoria ordinaria las
producciones linguisticas en inglés supondran un 20 % de los contenidos propios del area.

En la convocatoria extraordinaria, en las pruebas y actividades que se realicen, solo se
contemplaran los contenidos en castellano.

2.7.5. Perfil de salida de la seccion bilingue

Las materias del departamento incluidas en la seccidn bilingue, contribuiran a completar todos
los descriptores de la competencia plurilingie CP y a complementar el perfil del alumnado al
acabar la etapa.



3.

BACHILLERATO

3.1. Objetivos de la etapa

De conformidad con el articulo 7 del Real Decreto 243/2022, de 5 de abril, el Bachillerato
contribuira a desarrollar en los alumnos y alumnas las capacidades que les permitan:

a)

b)

k)

1)

Ejercer la ciudadania democratica, desde una perspectiva global, y adquirir una
conciencia civica responsable, inspirada por los valores de la Constitucion Espanola, asi
como por los derechos humanos, que fomente la corresponsabilidad en la construccion
de una sociedad justa y equitativa.

Consolidar una madurez personal, afectivo-sexual y social que les permita actuar de
forma respetuosa, responsable y autonoma y desarrollar su espiritu critico. Prever,
detectar y resolver pacificamente los conflictos personales, familiares y sociales, asi
como las posibles situaciones de violencia.

Fomentar la igualdad efectiva de derechos y oportunidades de mujeres y hombres,
analizar y valorar criticamente las desigualdades existentes, asi como el reconocimiento
y ensefanza del papel de las mujeres en la historia e impulsar la igualdad real y la no
discriminacion por razén de nacimiento, sexo, origen racial o étnico, discapacidad, edad,
enfermedad, religion o creencias, orientacion sexual o identidad de género o cualquier
otra condicion o circunstancia personal o social.

Afianzar los habitos de lectura, estudio y disciplina, como condiciones necesarias para el
eficaz aprovechamiento del aprendizaje, y como medio de desarrollo personal.

Dominar, tanto en su expresion oral como escrita, la lengua castellana y, en su caso, la
lengua cooficial de su comunidad auténoma.

Expresarse con fluidez y correccion en una o mas lenguas extranjeras.

Utilizar con solvencia y responsabilidad las tecnologias de la informacion y la
comunicacion.

Conocer y valorar criticamente las realidades del mundo contemporaneo, sus
antecedentes histéricos y los principales factores de su evolucion. Participar de forma
solidaria en el desarrollo y mejora de su entorno social.

Acceder a los conocimientos cientificos y tecnologicos fundamentales y dominar las
habilidades basicas propias de la modalidad elegida.

Comprender los elementos y procedimientos fundamentales de la investigacion y de los
meétodos cientificos. Conocer y valorar de forma critica la contribucion de la ciencia y la
tecnologia en el cambio de las condiciones de vida, asi como afianzar la sensibilidad y el
respeto hacia el medio ambiente.

Afianzar el espiritu emprendedor con actitudes de creatividad, flexibilidad, iniciativa,
trabajo en equipo, confianza en uno mismo y sentido critico.

Desarrollar la sensibilidad artistica y literaria, asi como el criterio estético, como fuentes
de formacion y enriquecimiento cultural.

m) Utilizar la educacion fisica y el deporte para favorecer el desarrollo personal y social.

n)

Afianzar los habitos de actividades fisico-deportivas para favorecer el bienestar fisico y
mental, asi como medio de desarrollo personal y social.

Afianzar actitudes de respeto y prevencién en el ambito de la movilidad segura y
saludable.



0)

Fomentar una actitud responsable y comprometida en la lucha contra el cambio climatico
y en la defensa del desarrollo sostenible.

3.2. Competencias clave

De conformidad con el articulo 7 del Decreto 109/2022, de 22 de agosto, se tiene que:

. Las competencias clave del curriculo son las siguientes:

Competencia en comunicacion linguistica CCL

Competencia plurilingue CP

Competencia matematica y competencia en ciencia y tecnologia e ingenieria STEM
Competencia digital CD

Competencia personal, social y de aprender a aprender CPSAA

Competencia ciudadana CC

Competencia emprendedora CE

Competencia en conciencia y expresion culturales CCEC

. A continuacién se indican los descriptores operativos del grado de adquisicion de las

mismas previstos al finalizar la etapa, que seran los referentes para la concrecion del
curriculo establecido para la Comunidad Auténoma de Extremadura y la concrecién de
los mismos que realicen los centros en sus proyectos educativos.

Descriptores operativos

Competencia clave Al completar el Bachillerato, el alumno o la alumna...

Competencia en CCL1. Se expresa de forma oral, escrita, signada o multimodal con
comunicacion fluidez, coherencia, correccion y adecuacién a los diferentes
lingiiistica CCL contextos sociales y académicos, y participa en interacciones

comunicativas con actitud cooperativa y respetuosa tanto para
intercambiar informacion, crear conocimiento y argumentar sus
opiniones como para establecer y cuidar sus relaciones
interpersonales.

CCL2. Comprende, interpreta y valora con actitud critica textos
orales, escritos, signados o multimodales de los distintos ambitos,
con especial énfasis en los textos académicos y de los medios de
comunicacién, para participar en diferentes contextos de manera
activa e informada y para construir conocimiento.

CCL3. Localiza, selecciona y contrasta de manera auténoma
informacion procedente de diferentes fuentes evaluando su fiabilidad
y pertinencia en funcién de los objetivos de lectura y evitando los
riesgos de manipulacién y desinformacion, y la integra y transforma
en conocimiento para comunicarla de manera clara y rigurosa
adoptando un punto de vista creativo y critico a la par que
respetuoso con la propiedad intelectual.




CCL4. Lee con autonomia obras relevantes de la literatura
poniéndolas en relacibn con su contexto sociohistérico de
produccion, con la tradicion literaria anterior y posterior y
examinando la huella de su legado en la actualidad, para construir y
compartir su propia interpretacion argumentada de las obras, creary
recrear obras de intencién literaria y conformar progresivamente un
mapa cultural.

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

Competencia
plurilingiie CP

CP1. Utiliza con fluidez, adecuacion y aceptable correccién una o
mas lenguas, ademas de la lengua familiar o de las lenguas
familiares, para responder a sus necesidades comunicativas con
espontaneidad y autonomia en diferentes situaciones y contextos de
los ambitos personal, social, educativo y profesional.

CP2. A partir de sus experiencias, desarrolla estrategias que le
permitan ampliar y enriquecer de forma sistematica su repertorio
linguistico individual con el fin de comunicarse de manera eficaz.

CP3. Conoce y valora criticamente la diversidad linguistica y cultural
presente en la sociedad, integrandola en su desarrollo personal y
anteponiendo la comprension mutua como caracteristica central de
la comunicacion, para fomentar la cohesion social.

Competencia
matematicay
competencia en
ciencia y tecnologia e
ingenieria STEM

STEM1. Selecciona y utiliza métodos inductivos y deductivos
propios del razonamiento matematico en situaciones propias de la
modalidad elegida y emplea estrategias variadas para la resolucion
de problemas analizando criticamente las soluciones y reformulando
el procedimiento, si fuera necesario.

STEM2. Utiliza el pensamiento cientifico para entender y explicar
fendmenos relacionados con la modalidad elegida, confiando en el
conocimiento como motor de desarrollo, planteandose hipétesis y
contrastandolas o comprobandolas mediante la observacion, la
experimentacion y la investigacion, utilizando herramientas e
instrumentos adecuados, apreciando la importancia de la precision y
la veracidad y mostrando una actitud critica acerca del alcance y
limitaciones de los métodos empleados.

STEM3. Plantea y desarrolla proyectos disefiando y creando
prototipos 0 modelos para generar o utilizar productos que den
solucion a una necesidad o problema de forma colaborativa,
procurando la participacion de todo el grupo, resolviendo
pacificamente los conflictos que puedan surgir, adaptandose ante la
incertidumbre y evaluando el producto obtenido de acuerdo a los
objetivos propuestos, la sostenibilidad y el impacto transformador en
la sociedad.




STEM4. Interpreta y transmite los elementos mas relevantes de
investigaciones de forma clara y precisa, en diferentes formatos
(graficos, tablas, diagramas, féormulas, esquemas, simbolos...) y
aprovechando la cultura digital con ética y responsabilidad y
valorando de forma critica la contribucion de la ciencia y la
tecnologia en el cambio de las condiciones de vida para compartir y
construir nuevos conocimientos.

STEM5. Planea y emprende acciones fundamentadas
cientificamente para promover la salud fisica y mental, y preservar el
medio ambiente y los seres vivos, practicando el consumo
responsable, aplicando principios de ética y seguridad para crear
valor y transformar su entorno de forma sostenible adquiriendo
compromisos como ciudadano en el ambito local y global.

Competencia digital
cDh

CD1. Realiza busquedas avanzadas comprendiendo cémo
funcionan los motores de busqueda en internet aplicando criterios
de validez, calidad, actualidad y fiabilidad, seleccionando los
resultados de manera critica y organizando el almacenamiento de la
informacion de manera adecuada y segura para referenciarla y
reutilizarla posteriormente.

CD2. Crea, integra y reelabora contenidos digitales de forma
individual o colectiva, aplicando medidas de seguridad y respetando,
en todo momento, los derechos de autoria digital para ampliar sus
recursos y generar nuevo conocimiento.

CD3. Selecciona, configura y utiliza dispositivos digitales,
herramientas, aplicaciones y servicios en linea y los incorpora en su
entorno personal de aprendizaje digital para comunicarse, trabajar
colaborativamente y compartir informacién, gestionando de manera
responsable sus acciones, presencia y visibilidad en la red y
ejerciendo una ciudadania digital activa, civica y reflexiva.

CD4. Evalua riesgos y aplica medidas al usar las tecnologias
digitales para proteger los dispositivos, los datos personales, la
salud y el medioambiente y hace un uso critico, legal, seguro,
saludable y sostenible de dichas tecnologias.

CD5. Desarrolla soluciones tecnoldgicas innovadoras y sostenibles
para dar respuesta a necesidades concretas, mostrando interés y
curiosidad por la evolucion de las tecnologias digitales y por su
desarrollo sostenible y uso ético.

Competencia
personal, social y de
aprender a aprender
CPSAA

CPSAA1.1 Fortalece el optimismo, la resiliencia, la autoeficacia y la
busqueda de objetivos de forma auténoma para hacer eficaz su
aprendizaje.

CPSAA1.2 Desarrolla una personalidad auténoma, gestionando
constructivamente los cambios, la participacion social y su propia
actividad para dirigir su vida.

CPSAA2. Adopta de forma autdbnoma un estilo de vida sostenible y
atiende al bienestar fisico y mental propio y de los demas, buscando




y ofreciendo apoyo en la sociedad para construir un mundo mas
saludable.

CPSAA3.1 Muestra sensibilidad hacia las emociones y experiencias
de los demas, siendo consciente de la influencia que ejerce el grupo
en las personas, para consolidar una personalidad empatica e
independiente y desarrollar su inteligencia.

CPSAA3.2 Distribuye en un grupo las tareas, recursos vy
responsabilidades de manera ecuanime, segun sus objetivos,
favoreciendo un enfoque sistémico para contribuir a la consecucién
de objetivos compartidos.

CPSAA4. Compara, analiza, evalua y sintetiza datos, informacion e
ideas de los medios de comunicacion, para obtener conclusiones
l6gicas de forma auténoma, valorando la fiabilidad de las fuentes.

CPSAAS5. Planifica a largo plazo evaluando los propésitos y los
procesos de la construccion del conocimiento, relacionando los
diferentes campos del mismo para desarrollar procesos
autorregulados de aprendizaje que le permitan transmitir ese
conocimiento, proponer ideas creativas y resolver problemas con
autonomia.

Competencia
ciudadana CC

CC1. Analiza hechos, normas e ideas relativas a la dimension
social, histérica, civica y moral de su propia identidad, para
contribuir a la consolidacion de su madurez personal y social,
adquirir una conciencia ciudadana y responsable, desarrollar la
autonomia y el espiritu critico, y establecer una interaccion pacifica
y respetuosa con los demas y con el entorno.

CC2. Reconoce, analiza y aplica en diversos contextos, de forma
critica y consecuente, los principios, ideales y valores relativos al
proceso de integracion europea, la Constitucion Espafola, los
derechos humanos, y la historia y el patrimonio cultural propios, a la
vez que participa en todo tipo de actividades grupales con una
actitud fundamentada en los principios y procedimientos
democraticos, el compromiso ético con la igualdad, la cohesion
social, el desarrollo sostenible y el logro de la ciudadania mundial.

CC3. Adopta un juicio propio y argumentado ante problemas éticos y
filosoficos fundamentales y de actualidad, afrontando con actitud
dialogante la pluralidad de valores, creencias e ideas, rechazando
todo tipo de discriminacion y violencia, y promoviendo activamente
la igualdad y corresponsabilidad efectiva entre mujeres y hombres.

CC4. Analiza las relaciones de interdependencia y ecodependencia
entre nuestras formas de vida y el entorno, realizando un analisis
critico de la huella ecolégica de las acciones humanas, y
demostrando un compromiso ético y ecosocialmente responsable
con actividades y habitos que conduzcan al logro de los Objetivos
de Desarrollo Sostenible y la lucha contra el cambio climatico.




Competencia
emprendedora CE

CE1. Evalua necesidades y oportunidades y afronta retos, con
sentido critico y ético, evaluando su sostenibilidad y comprobando, a
partir de conocimientos técnicos especificos, el impacto que puedan
suponer en el entorno, para presentar y ejecutar ideas y soluciones
innovadoras dirigidas a distintos contextos, tanto locales como
globales, en el ambito personal, social y académico con proyeccion
profesional emprendedora.

CEZ2. Evalua y reflexiona sobre las fortalezas y debilidades propias y
las de los demas, haciendo uso de estrategias de autoconocimiento
y autoeficacia, interioriza los conocimientos econdmicos vy
financieros especificos y los transfiere a contextos locales y
globales, aplicando estrategias y destrezas que agilicen el trabajo
colaborativo y en equipo, para reunir y optimizar los recursos
necesarios, que lleven a la accion una experiencia o iniciativa
emprendedora de valor.

CE3. Lleva a cabo el proceso de creacién de ideas y soluciones
innovadoras y toma decisiones, con sentido critico y ético, aplicando
conocimientos técnicos especificos y estrategias agiles de
planificacion y gestién de proyectos, y reflexiona sobre el proceso
realizado y el resultado obtenido, para elaborar un prototipo final de
valor para los demas, considerando tanto la experiencia de éxito
como de fracaso, una oportunidad para aprender.

Competencia en
concienciay
expresion culturales
CCEC

CCEC1. Reflexiona, promueve y valora criticamente el patrimonio
cultural y artistico de cualquier época, contrastando sus
singularidades y partiendo de su propia identidad, para defender la
libertad de expresion, la igualdad y el enriquecimiento inherente a la
diversidad.

CCEC2. Investiga las especificidades e intencionalidades de
diversas manifestaciones artisticas y culturales del patrimonio,
mediante una postura de recepcion activa y deleite, diferenciando y
analizando los distintos contextos, medios y soportes en que se
materializan, asi como los lenguajes y elementos técnicos y
estéticos que las caracterizan.

CCEC3.1. Expresa ideas, opiniones, sentimientos y emociones con
creatividad y espiritu critico, realizando con rigor sus propias
producciones culturales y artisticas, para participar de forma activa
en la promocion de los derechos humanos y los procesos de
socializacion y de construccion de la identidad personal que se
derivan de la practica artistica.

CCEC3.2. Descubre la autoexpresion, a través de la interactuacion
corporal y la experimentacidon con diferentes herramientas y
lenguajes artisticos, enfrentandose a situaciones creativas con una
actitud empatica y colaborativa, y con autoestima, iniciativa e
imaginacion.

CCEC4.1. Selecciona e integra con creatividad diversos medios y
soportes, asi como técnicas plasticas, visuales, audiovisuales,




sonoras o corporales, para disefar y producir proyectos artisticos y
culturales sostenibles, analizando las oportunidades de desarrollo
personal, social y laboral que ofrecen sirviéendose de la
interpretacion, la ejecucion, la improvisacion o la composicion.

CCEC4.2. Planifica, adapta y organiza sus conocimientos, destrezas
y actitudes para responder con creatividad y eficacia a los
desempefnos derivados de una produccién cultural o artistica,
individual o colectiva, utilizando diversos lenguajes, cddigos,
técnicas, herramientas y recursos plasticos, visuales, audiovisuales,
musicales, corporales o escénicos, valorando tanto el proceso como
el producto final y comprendiendo las oportunidades personales,
sociales, inclusivas y econdmicas que ofrecen.

3.3. Tecnologia e Ingenieria (1° Y 2° Bachillerato)

En la sociedad actual, el desarrollo de la tecnologia por parte de las ingenierias se ha
convertido en uno de los ejes en torno al que se articula la evolucién sociocultural. En los
ultimos tiempos, la tecnologia, entendida como el conjunto de conocimientos y técnicas que
pretenden dar solucién a las necesidades, ha incrementado su relevancia en diferentes ambitos
de la sociedad, desde la generacion de bienes basicos hasta las comunicaciones, y ha
ayudado a mejorar tanto el bienestar como las estructuras econdmicas y sociales,
contribuyendo a mitigar la desigualdad, evitando generar nuevas brechas cognitivas, sociales,
de género o generacionales, y garantizando la igualdad de oportunidades, local y globalmente,
tal y como se plantean en los retos para el siglo XXI.

El curriculo de la materia de Tecnologia e Ingenieria da coherencia y continuidad a las etapas
anteriores, en primer lugar en las materias de Tecnologia y Digitalizacion en los primeros
cursos de ESO y posteriormente en Tecnologia de cuarto ESO, estableciendo entre ellas una
gradacion en el nivel de complejidad en lo relativo a la creacidn de soluciones tecnoldgicas que
den respuesta a problemas planteados mediante la aplicacion del método de proyectos.

3.3.1. Competencias especificas de la materia

Se formulan en esta etapa seis competencias especificas, que estan orientadas a conseguir
que el alumnado, mediante proyectos de disefio e investigacion, fabrique, automatice y mejore
productos y sistemas de calidad que den respuesta a problemas planteados. Para ello se
transferiran saberes de otras disciplinas con un enfoque ético y sostenible; se acercara al
alumnado al entorno formativo y laboral propio de la actividad tecnolégica e ingenieril; se
avanzara un paso en relacion a la etapa anterior, especialmente en lo relacionado con saberes
técnicos y con una actiiud mas comprometida y responsable, y se impulsaran el
emprendimiento, la colaboracion y la implicacion local y global con un desarrollo tecnolégico
sostenible. La resolucidén de problemas interdisciplinares ligados a situaciones reales, mediante
soluciones tecnoldgicas, se constituye como eje vertebrador y refleja el enfoque competencial
de la materia.



3.3.2. Contribucion de la materia al logro de las competencias clave

Las aportaciones de las competencias especificas a la adquisicion de las competencias clave
resultan especialmente relevantes con la competencia matematica y en ciencia y tecnologia
(STEM), pues el uso de las herramientas digitales con el fin de crear soluciones a problemas
tecnolégicos y mejorar resultados precisa tanto del uso de métodos del razonamiento
matematico como del empleo de varias estrategias para la resolucion de problemas, del
analisis critico de las soluciones y de la reformulacion del procedimiento, si fuera necesario. En
la conclusién de un proyecto tecnologico deben interpretarse y transmitirse los elementos mas
relevantes del proceso, los razonamientos, las demostraciones, los métodos y resultados
cientificos, matematicos y tecnolégicos de forma clara y precisa, en diferentes formatos.

También encontramos una conexion relevante con la competencia digital, ya que es
necesario el uso de herramientas digitales en las diferentes fases del proceso de resolucién de
problemas tecnoldgicos. La fase de investigacion precisa de busquedas avanzadas de
informacion, comprension de cédmo funcionan los motores de busqueda en internet y aplicaciéon
de diferentes criterios de forma clara y precisa. La fase de disefio, planificacion y fabricacién de
productos conlleva el desarrollo de soluciones tecnoldgicas innovadoras y sostenibles que den
respuesta a necesidades concretas, usando éticamente tecnologias digitales sostenibles.

Con la competencia emprendedora se relaciona porque las herramientas digitales usadas en
esta materia permiten, por un lado, llevar a cabo el proceso de creacion de ideas y soluciones
innovadoras y de toma de decisiones, con sentido critico y ético, aplicando conocimientos
técnicos especificos y estrategias agiles de planificacion y gestién de proyectos; y, por otro
lado, reflexionar sobre el proceso realizado y el resultado obtenido, elaborando un prototipo
final.

La conexion con la competencia personal, social y de aprender a aprender se debe al
hecho de tener que seleccionar, configurar y usar de forma 6ptima las herramientas digitales
adecuandose a sus necesidades, hecho que precisa de una planificacion a largo plazo,
evaluando los propésitos y los procesos de la construccion del conocimiento asi como
relacionando los diferentes campos del mismo para desarrollar procesos autorregulados de
aprendizaje que le permitan transmitir ese conocimiento, proponer ideas creativas y resolver
problemas con autonomia. Esto fortalece el optimismo, la resiliencia y la autoeficacia,
favoreciendo la adopcién de un estilo de vida sostenible.

Por ultimo, se conecta con la competencia ciudadana al realizar un analisis critico de la huella
ecologica de las acciones humanas demostrando un compromiso ético y ecosocialmente
responsable.

3.3.3. Saberes basicos

La seleccion de contenidos que se presenta en este diseno curricular responde a dos criterios:
por un lado, el necesario conocimiento de estos saberes basicos para la completa adquisicion y
desarrollo de las competencias especificas de la materia y, por otro, la continuidad que debe
darse a los contenidos de cursos precedentes y el valor preparatorio que ha de tener la materia



para estudios superiores relacionados con el ambito de la tecnologia y las diferentes ramas de
la ingenieria.

Desde el punto de vista de la logica disciplinar, se agrupan los saberes en siete bloques
diferenciados relacionados con los bloques de saberes de las materias de Tecnologia y de
Digitalizacion de cuarto de ESO, partiendo del nivel conocimientos exigido en esos niveles para
la adquisicién de las competencias especificas relativas a dichas materias, pero también con la
necesidad de preparar al alumnado que finalice Bachillerato para posteriores estudios técnicos,
Ciclos Formativos de Grado Superior relacionados con el ambito tecnolégico o los diversos
grados en ingenieria que ofrecen las universidades.

La numeracion de los saberes de la siguiente tabla, destinada a facilitar su cita y localizacion,
sigue los criterios que se especifican a continuacion:

— La letra indica el bloque de saberes.

— El primer digito indica el subbloque dentro del bloque.

— El segundo digito indica el curso en que se imparte.

— El tercer digito indica el saber concreto dentro del subbloque.

Asi, por ejemplo, A.2.1.3. corresponderia al tercer saber del segundo subbloque dentro del
bloque A, impartido en el primer curso.

Bloque A. Proyectos de investigacion y desarrollo.

1° Bachillerato

2° Bachillerato

A.1. Gestidn y
desarrollo de proyectos.

A.1.1.1. Estrategias de gestién y

desarrollo de proyectos:
diagramas de Gantt.
A1.1.2. Técnicas de

investigacion e ideacion: Design
Thinking

A.1.2.1. Gestion y desarrollo de
proyectos: método Agile.
A.1.2.2. Tipos de proyectos,
caracteristicas y aplicaciones.

A.2. Productos.

A.2.1.1. Productos: su ciclo de
vida y estrategias de mejora
continua.

A.2.1.2. Planificacion, desarrollo
de disefio y comercializacion.
A.2.1.3. Logistica, transporte y
distribucion.

A.214. Metrologia y
normalizacion. Control de
calidad.

A.3. Documentacion
técnica.

A.3.1.1. Expresion grafica.
A.3.1.2. Aplicaciones CAD, CAE
y CAM.

A.3.1.3. Diagramas funcionales,
esquemas y croquis.

A.3.2.1. Elaboracion,
referenciacion y presentacion de
la documentacion técnica.

A.3.2.2. Difusion y
comunicacion de




documentacion técnica.

A.3.2.3. Plataformas de
desarrollo y publicacion web
especificas.

A.4. Emprendimiento.

Ad4.11. Emprendimiento,
resiliencia, perseverancia vy
creatividad para abordar
problemas desde una

perspectiva interdisciplinar.

Bloque B. Materiales y fabricacién.

1° Bachillerato

2° Bachillerato

B.1. Materiales de uso
técnico.

B.1.1.1. Materiales técnicos y
nuevos materiales.
B.1.1.2. Clasificacion
materiales.

B.1.1.3. Seleccion de materiales
y aplicaciones caracteristicas.

de

B.1.2.1. Estructura interna de
los materiales.
B.1.2.2. Propiedades de los

materiales y procedimientos de
ensayo.

B.2. Técnicas de
fabricacion.

B.2.1.1. Técnicas de prototipado
y mecanizado rapido: impresion
3D, mecanizado CNC y corte
laser.

B.2.1.2.  Fabricacién
aplicada a proyectos.
B.2.1.3. Normas de seguridad e
higiene en el trabajo.

digital

B.2.2.1. Técnicas de disefo y
tratamientos de modificacion y
mejora de las propiedades.
Sostenibilidad.

B.2.2.2. Técnicas de fabricacion
industrial.

Bloque C. Sistemas mecanicos.

1° Bachillerato

2° Bachillerato

C.1. Mecanismos y
estructuras.

C1.11. Mecanismos de
transmision y transformaciéon de
movimientos.

C.1.1.2. Soportes y union de
elementos mecanicos.

C.1.1.3. Disefio, célculo,
montaje 'y experimentacion
fisica o simulada.

C.1.1.4. Aplicacion practica a
proyectos.

C.1.2.1. Estructuras sencillas.
C.1.2.2. Tipos de cargas.
C.1.2.3. Estabilidad y calculos
basicos.

C.1.2.4. Estructuras modulares
en la robdtica, la manipulacion o
el mecanizado industrial.

C.2. Maquinas térmicas.

C.2.2.1. Motores térmicos.
C.2.2.2. Maquina frigorifica y
bomba de calor.

C.2.2.3. Calculos basicos vy




aplicaciones.
C.2.2.4. Modelizacién mediante
simulacion o prototipado.

C.3. Sistemas
neumaticos e
hidraulicos.

C.3.2.1. Neumatica e hidraulica:

componentes y principios
fisicos.

C.3.2.2. Descripcion y analisis.
C.3.2.3. Esquemas

caracteristicos de aplicacion.
C.3.2.4. Disefio y montaje fisico
o simulado.

Bloque D. Sistemas eléctricos y electronicos.

1° Bachillerato

2° Bachillerato

D.1. Circuitos eléctricos.

D.1.1.1. Circuitos eléctricos de
corriente continua.

D.1.1.2. Interpretacion y
representacion esquematizada
de circuitos de corriente
continua.

D.1.1.3. Calculo, montaje vy
experimentacion fisica o]
simulada de circuitos de

corriente continua.

D.1.1.4. Aplicacion de circuitos
de corriente continua en
proyectos.

D.1.2.1. Circuitos eléctricos de
corriente alterna.

D.1.2.2. Triangulo de potencias.
D.1.2.3. Interpretacion y
representacion esquematizada
de circuito de corriente alterna.

D.1.2.4. Calculo, montaje vy
experimentacion fisica o]
simulada de circuitos de

corriente alterna.

D.1.2.5. Aplicacion de circuitos
eléctricos de corriente alterna
en proyectos.

D.2. Maquinas
eléctricas.

D.2.1.1. Maquinas eléctricas de
corriente continua.

D.2.1.2. Aplicacion de maquinas
eléctricas de corriente continua
en proyectos.

D.2.2.1. Maquinas eléctricas de
corriente alterna.

D.3. Electronica.

D.3.1.1. Electronica analogica
basica.

D.3.1.2. Interpretacion y
representacion esquematizada
de circuitos electronicos
sencillos.

D.3.1.3. Calculo, montaje vy
experimentacion fisica o}
simulada.

D.3.1.4. Aplicacion de la
electrénica analdgica en
proyectos.

D.3.2.1. Electronica digital.

D.3.2.2. Circuitos
combinacionales: diseno,
simplificacion e implementacién.
D.3.2.3. Circuitos secuenciales:

diseno, simplificacion e
implementacion.

D.3.2.4. Montaje fisico o
simulado.

D.3.2.5. Funcionalidades

actuales de la légica secuencial
y combinacional.

D.3.2.6. Aplicacion de la
electronica digital en proyectos.




Bloque E. Sistemas Informaticos. Programacion.

1° Bachillerato

2° Bachillerato

E.1. Programacion.

E.1.1.1. Lenguajes de
programacion textual.

E.1.1.2. Creacion de programas
aplicados a la automatizacion
de procesos.

E.2. Tecnologias
Emergentes.

E.2.1.1. Internet de las cosas y
big data.

E.2.1.2. Protocolos de
comunicacion.

E.221. Bases de datos
distribuidas y ciberseguridad.

Bloque F. Sistemas Automaticos.

1° Bachillerato

2° Bachillerato

F.1. Sistemas de
control.

F.1.1.1. Sistemas de control.
Conceptos y elementos.

F.1.1.2. Modelizacion de
sistemas sencillos.

F1.21. Sistemas en lazo
abierto y cerrado.

F.1.2.2. Simplificacién de
sistemas.

F.1.2.3. Algebra de bloques.
F.1.2.4. Estabilidad.
F.1.2.5. Sistemas de control

programado.

F.1.2.6. Funcionalidades
actuales de los sistemas de
control.

F.1.2.7. Experimentacion
mediante prototipado o]
simulacion.

F.2. Robdtica.

F.2.1.3. Inteligencia artificial
aplicada a los sistemas de
control.

F.2.1.6. Telemetria y

monitorizacion.

F.2.1.7. Robdtica: modelizacion
de movimientos y acciones
mecanicas.

F.3. Iniciativa.

F.3.1.1. Autoconfianza e
iniciativa.

F.3.1.2. El error y la revaluacion
como parte del proceso de

aprendizaje.

Bloque G. Tecnologia sostenible.




1° Bachillerato

2° Bachillerato

G.1. Instalaciones en
viviendas.

G.1.1.1. Sistemas y mercados
energeéticos.

G.1.1.2. Consumo energético
sostenible: técnicas y criterios
de ahorro.
G.1.1.3.
domeésticos.
G.1.1.4. Instalaciones eléctricas
en viviendas.

G.1.1.5. Instalaciones de agua
en viviendas.

G.1.1.6. Instalaciones de
climatizacién en viviendas.
G.1.1.7. Instalaciones de
comunicacion en viviendas.
G.1.1.8. Vivienda domdtica.

Suministros

B.1.2.1. Estructura interna de
los materiales.
B.1.2.2. Propiedades de los

materiales y procedimientos de
ensayo.

G.2. Sostenibilidad. G.2.1.1. Energias renovables y | G.2.2.1. Impacto social vy
no renovables. ambiental.

G.2.1.2. Eficiencia energética y | G.2.2.2. Informes de evaluacion
sostenibilidad. ambiental.

G.2.2.3.  Monitorizacion  de

condiciones ambientales.
G.2.2.4. Valoracion critica de la
sostenibilidad en el uso de la
tecnologia.

3.3.4. Situaciones de aprendizaje

La aplicacion competencial de esos bloques se debe llevar a cabo a través de situaciones de
aprendizaje contextualizadas en el entorno, en las que el alumnado pueda aplicar sus
conocimientos y destrezas para dar solucién a una necesidad concreta, que puede emerger de
un contexto personal, social o cultural y en un nivel local o global, con una actitud de
compromiso creciente. De este modo se favorece la creacion de vinculos entre el entorno
educativo y otros sectores sociales, econdomicos o de investigacion.

En el anexo correspondiente se detallan las propuestas para estos niveles educativos y esta
materia.

3.3.5. Criterios de evaluacion

En el siguiente apartado se formulan los criterios de evaluacion de esta materia, con una
evidente orientacion competencial y estableciendo una gradacién entre primero y segundo de
Bachillerato, haciendo especial hincapié en indicadores sobre la participacidn en proyectos
durante el primer nivel de la etapa y en indicadores sobre la elaboracién de proyectos de
investigacion e innovacion en el ultimo.



3.3.6. Relacion entre las competencias especificas, los criterios de evaluacion, los
saberes basicos y los descriptores operativos

Competencias

especificas

Tecnologia e Ingenieria 2° Bachillerato

Criterios de evaluacion

Saberes
basicos

Descriptores
Real Decreto

Criterio 1.1. Desarrollar proyectos
de investigacién e innovacion con
el fin de crear y mejorar productos

1. Disenar y desarrollar , © Bloque A
colaborativamente de forma contlnu.a}, utlllzando.
proyectos de moglelos de gestion cooperativos y
investigacién con una | flexibles.
ﬁ;:gfg?ngnmtg:]edr:)dedora, Criterio 1.2. Comunicar y difundir
estrategias y técnicas de forma clara y comprensible el CCL1, STEMS3,
- - proyecto definido, elaborando la Bloque A | STEM4, CD1,
eficientes de resolucion d PPN ; cD3 CD5
de problemas ocumentacion técnica neg(?sarla , ,
< para su correcta presentacion. CPSAA1.1, CE3
tecnologicos y
presentando los Criterio 1.3. Perseverar en la
resultados de manera | consecucion de objetivos en
adecuada segun el situaciones de incertidumbre,
contexto, para mejorar | jqentificando y gestionando
productos y sistemas de | gmociones, aceptando y Bloque A
utilidad en su entorno. | ghrendiendo de la critica razonada
y utilizando el error como parte del
proceso de aprendizaje.
Criterio 2.1. Analizar la idoneidad
2. Seleccionar de los materiales técnicos en la Bl B
materiales, aplicando fabricacion de productos oque
criterios técnicos y de | sostenibles y de calidad. STEM2
sostenibilidad en la STEM5, CD1
fabricacion de productos | Criterio 2.2. Comprender la CD2 ’ ’
de calidad, y elaborar estructura interna de los materiales Bloque B CPSZAA1 1
estudios de impacto que | y la influencia de este en sus CPSAA4. ’CC4
den respuesta a propiedades. CE1 ’ ’
problemas reales y
proximos, con un Criterio 2.3. Conocer los distintos
enfoque ético y tipos de tratamientos de Bloque B
responsable. modificacion y mejora de las
propiedades de los materiales.
3. Seleccionar, Criterio 3.1. Resolver problemas STEM1
configurar y usar de asociados a las distintas fases del Blogues A STEM4’ CD1
forma 6ptima las desarrollo y gestion de un proyecto c qD E ’ cD2 ’ CD3’
herramientas digitales, (disefio, simulacion y montaje y DY CD5’ CPSAA5’
adecuandolas a sus presentacion). CE3’ ’
necesidades y
aplicando Criterio 3.2. Utilizar las Bloques A,




conocimientos herramientas adecuadas que C,DyE
interdisciplinares al proveen las aplicaciones digitales
resolver tareas y para el desarrollo de las distintas
presentar o difundir los | fases de desarrollo y gestiéon de un
resultados. proyecto.

Criterio 3.3. Comunicar y difundir

ideas interdisciplinares de manera B| A

individual o en equipo, empleando C?q;es ’

, D ,DYE

de forma efectiva aplicaciones

digitales en diferentes contextos.

Criterio 4.1. Calcular estructuras

sencillas, estudiando los tipos de B|

oque C

cargas a los que se pueden ver

sometidas y su estabilidad.

Criterio 4.2. Analizar las maquinas

térmicas: maquinas frigorificas,

bombas de calor y motores
4. Generar térmicos, comprendiendo su Bloque C
conocimientos y mejorar | funcionamiento y realizando
destrezas técnicas, calculos basicos sobre su
transfiriendo y aplicando | eficiencia.
saberes de otras — STEM1,
disciplinas cientificas y | Criterio 4.3. Interpretary STEM2,
técnicas y resolviendo solucionar esquemas de sistemas STEMS3,
problemas neumaticos e hidraulicos, STEM4, CD2,
contextualizados en su | comprendiendo y documentando el | Bloque C CD5, CPSAAS5,
realidad préxima, para funcionamiento de cada uno de CE3
responder a sus _elementos y del sistema en su
necesidades en los totalidad.
Fjlversos ambitos e Criterio 4.4. Interpretar y resolver
integrando las ramas de | . " .
la ingenieria. plrcu[tps de corriente alterna, Blogue D

identificando sus elementos y

comprendiendo su funcionamiento.

Criterio 4.5. Disefiar, simular o

montar circuitos combinacionales y

secuenciales aplicando los Bloque D

fundamentos de la electrénica

digital al desarrollo de soluciones

tecnologicas.
5. Aplicar conocimientos | Criterio 5.1. Comprender y simular
en regulacién el funcionamiento de los procesos Bloques E STEM1,
automatica, control tecnologicos basados en sistemas = STEMZ,
programado y automaticos de lazo abierto y y STEM3, CD2,
tecnologias emergentes | cerrado. CDs3, CD5,
para el estudio, disefo, CPSAA1.1, CE3
construccion, control y Criterio 5.2. Aplicar técnicas de Bloques E
automatizacion de simplificacion y analisis de la yF




tareas en sistemas

estabilidad de un sistema

diferentes contextos.

una valoracion critica de la
sostenibilidad en el uso de la
energia.

tecnologicos y automatico.
robéticos.
Criterio 5.3. Conocer y evaluar
sistemas informaticos emergentes
o Bloques E
y sus implicaciones en la =
seguridad de los datos, analizando y
modelos existentes.
Criterio 6.1. Analizar los distintos
6. Analizar y sist?mgs d.etin%enlierl’a, desde el
comprender los punto de g!ls.‘da de a v
sistemas tecnoldgicos responsabliidad social y 1a
L b sostenibilidad, estudiando las Bloque G
en el ambito de la e BN
- o , caracteristicas de eficiencia STEM2,
ingenieria, estudiando o .
ot energética asociadas a los STEM5, CD1,
sus caracteristicas y .
materiales y a los procesos de CD2, CD4,
valorando el consumo y N
SR " fabricacion. CPSAA2, CC4,
la eficiencia energética CE1
para evalgiar el uso Criterio 6.2. Desarrollar informes
;issrt)grr:i?)?e ;}é se hace basicos de evaluacion de impacto
de Ia tecnologia en social y ambiental, que permitan Bloque G

3.3.7. Unidades didacticas y temporalizacion en 2° Bachillerato

Las unidades didacticas que se impartiran durante el curso y relacionadas con los bloques son:

Unidades didacticas Saberes basicos | Evaluacion
Proyectos de investigacion y desarrollo. Tecnologia Bloques A (CE1, 3)
sostenible y G (CE 6)
Materiales y fabricacion Bloque B (CE 2) 1a
Estructuras Bloque C (CE 3, 4.1)
Maquinas térmicas Bloque C (CE 3, 4.2)
Neumatica e hidraulica Bloque C (CE 3, 4.3) 223
Circuitos de corriente alterna Bloque D (CE 3, 4.4)
Electrénica digital Bloque D (CE 3, 4.5)
Sistemas automaticos Bloque F (CE 5) 3a
Sistemas informaticos emergentes Bloque E (CE 3, 5)




3.4. Inteligencia Atrtificial 1° Bachillerato

En la actualidad, el desarrollo social no puede entenderse sin considerar el desarrollo
tecnolégico, especialmente por la manera que este ultimo impacta sobre el primero. Este efecto
aumenta a medida que aparecen nuevas tecnologias que vienen a cubrir nuevas necesidades
o0 a sustituir soluciones anteriores. Estas apariciones tienen lugar de manera vertiginosa.

El curriculo de la materia de Inteligencia Artificial (IA) es coherente y da continuidad a lo
abordado en la etapa de Educacion Secundaria Obligatoria. En concreto, se construye sobre
una base previa, constituida por los conocimientos especificos relacionados con la IA, asi como
con las competencias relacionadas con la gestion de equipos, la programacion informatica y el
desarrollo de actitudes reflexivas basadas en evidencias, conducentes a procesos de analisis
sobre el impacto del desarrollo tecnoldgico en la sociedad. De este modo, esta materia no solo
da continuidad al curriculo de la etapa anterior, sino que se complementa también de manera
idénea con otras materias de la etapa, como por ejemplo aquellas en las que se trabaja sobre
la creacion de soluciones que incorporan moédulos especificos de |IA (Tecnologia e Ingenieria) o
se aplican diferentes estrategias y razonamientos en la resolucion de problemas (Matematicas
y Matematicas Aplicadas a las Ciencias Sociales). Se permite asi ofrecer una vision de
conjunto en el terreno de esta tecnologia emergente que constituira un valor en la formacion
académica de todo aquel alumnado que decida cursarla y que podra hacer valer tanto en el
terreno laboral como en el académico, en caso de decidirse por cursar estudios posteriores de
caracter cientifico-tecnolégico relacionados con este ambito.

3.4.1. Competencias especificas de la materia

La materia de IA se articula alrededor de cuatro competencias especificas: dos de caracter
general, que permiten construir conocimiento basico sobre la IA, asi como las implicaciones de
su empleo, y dos de caracter mas especifico en las que se desarrollan aspectos mas técnicos,
relacionados directamente con el disefio y creacion de agentes inteligentes a través de la
programacioén informatica y de diversas herramientas propias de diferentes ambitos de caracter
cientifico, tecnolégico y matematico.

3.4.2. Contribucion de la materia al logro de las competencias clave

Destaca su contribucion al desarrollo de seis competencias clave: competencia digital,
competencia matematica y en ciencia, tecnologia e ingenieria; competencia personal,
social y de aprender a aprender; competencia ciudadana; competencia emprendedora, y
competencia en comunicacion linguistica.

3.4.3. Saberes basicos

La seleccion de contenidos que se presenta en este disefo curricular responde a dos criterios
desde la logica disciplinar: por un lado, el necesario conocimiento de estos saberes basicos
para la completa adquisicion y desarrollo de las competencias especificas de la materia; por
otro lado, la continuidad que debe darse a los contenidos de los niveles precedentes en
relacion con la IA, la gestion de equipos, la programacion informatica y el desarrollo de
actitudes reflexivas basadas en evidencias. Y todo ello, considerando el valor preparatorio que



ha de tener la materia para posteriores estudios: Grados Universitarios de las ramas de
Ciencias Exactas, Ciencias Econdmicas, e Ingenieria o Ciclos Formativos de Grado Superior.

Desde el punto de vista de la légica competencial, los saberes basicos de la materia,
articulados alrededor de cinco bloques que a continuacion se describen, permitiran al alumnado
desarrollar las competencias especificas, pero también las competencias clave necesarias para
afrontar los retos y desafios del siglo XXI. Los cinco bloques anunciados son: «Fundamentos
de inteligencia artificial» (A), «Tratamiento de la informacién» (B), «Programacion informatica»
(C), «Fundamentos de métodos numéricos» (D) y, por ultimo, «Etica e 1A» (E).

Estos bloques y los saberes basicos para la adquisicion de las competencias especificas que
se relacionan con ellos se presentan en las siguientes tablas. Los saberes se han numerado
siguiendo los siguientes criterios:

— La letra indica el bloque de saberes.
— El primer digito indica el subbloque dentro del bloque.

— El segundo digito indica el saber concreto dentro del subbloque.

Asi, por ejemplo, A.2.1. corresponde al primer saber del segundo subbloque dentro del bloque
A.

Bloque A. Fundamentos de inteligencia artificial.

1° Bachillerato

A.1. Introduccién a la A.1.1. 1A: significado y ejemplos.

inteligencia artificial. A.1.2. Impacto sobre distintos ambitos de la sociedad.
A.1.3. IA de propdsito general.

A.1.4. IA de propdsito especifico.

A.2. Datos: relevanciay | A.2.1. Los datos como componente necesario para el desarrollo de
caracteristicas. la IA.
A.2.2. Formatos adecuados para su procesamiento.

A.3. Sistemas A.3.1. Componentes y funciones.

inteligentes. A.3.2. Modulos de interaccion con el entorno.

A.3.3. Médulos de tratamiento logico de la informacion para el
aprendizaje automatico.

A.4. Estrategias de A.4.1. Estrategias de aprendizaje supervisado: ejemplos, contexto
aprendizaje automatico. |y aplicaciones.

A.4.2. Estrategias de aprendizaje no supervisado: ejemplos,
contexto y aplicaciones.

A.4.3. Estrategias de aprendizaje por refuerzo: ejemplos, contexto
y aplicaciones.

Bloque B. Tratamiento de la informacidn.



1° Bachillerato

B.1. Captacion y
tratamiento.

B.1.1. Captacién y tratamiento de la informacion textual.
Representacion.
B.1.2. Captacion y tratamiento de la informacién sonora.
Representacion.
B.1.3. Captacion y tratamiento de la informacién visual.
Representacion.

B.2. Datos de salida.

B.2.1. Formato y objetivos en la resolucion de problemas de
clasificacion.

B.2.2. Formatos y objetivos en la resolucion de problemas de
regresion.

Bloque C. Programacion informatica.

1° Bachillerato

C.1. Recursos.

C.1.1. Servicios y aplicaciones de pago disponibles para la
experimentacion con sistemas de |A.

C.1.2. Servicios de acceso abierto para la experimentacion con
sistemas de IA.

C.1.3. Aplicaciones de acceso abierto para la experimentacion con
sistemas de IA.

C.2. Programacion.

C.2.1. Elementos fundamentales de un programa informatico:
cabecera, importacién de librerias, configuracion de dispositivos y
canales de comunicacion y funciones.

C.2.2. Declaracion y formato de variables.

C.2.3. Funciones de control del flujo de ejecuciéon de un programa
informatico (bucles, sentencias condicionales, comandos de
ruptura y salida, excepciones).

Bloque D. Fundamentos de métodos numéricos.

1° Bachillerato

D.1. Problemas de
clasificacion.

D.1.1. Métricas: matriz de confusion, curva ROC y AUC.
D.1.2. Arboles de decision. Busqueda de patrones. Aplicaciones.

D.2. Regresion lineal.

D.2.1. Solucién analitica, numérica y aplicaciones.
D.2.2. Problemas de sesgo y varianza. Errores de ajuste.
Subajuste y sobreajuste. Hiperparametros.

Bloque E. Etica e IA.

1° Bachillerato

E.1. Principios éticos.

E.1.1. Implicaciones éticas de la cesion de datos personales.




E.1.2. Implicaciones éticas del uso de dispositivos.
E.1.3. Consecuencias sociales del uso de la IA en aspectos como
la igualdad de etnia y género y la toma de decisiones morales.

E.2. Aspectos legales. E.2.1. Limitaciones a los derechos en sociedades fuertemente
influenciadas por sistemas de IA.
E.2.2. Limitaciones a las libertades en sociedades fuertemente
influenciadas por sistemas de IA.

3.4.4. Situaciones de aprendizaje

Los aprendizajes conviene desarrollarlos en espacios acondicionados y a través de situaciones
de aprendizaje contextualizadas en el correspondiente entorno personal, social o cultural. Estas
situaciones deben favorecer la adquisicién de los saberes mas descriptivos y una actitud
proactiva en el proceso de aprendizaje, promoviendo la creacion de vinculos entre el sector
educativo y otros sectores sociales, econdmicos o de investigacion. Ademas, las situaciones de
aprendizaje deben desarrollarse de manera que el nivel de autonomia del alumnado permita
acciones tales como debatir o experimentar, de manera individual o grupal, pero respetando
siempre su nivel de desarrollo madurativo y competencial. Igualmente, también deben
promoverse situaciones de aprendizaje que planteen la creacidn parcial o total de productos
digitales basados en IA como solucién a las necesidades relacionadas con la consecucién de
los objetivos de desarrollo sostenible, asi como con necesidades vinculadas a sus contextos.

En el anexo correspondiente se detallan las propuestas para estos niveles educativos y esta
materia.

3.4.5. Criterios de evaluacion

En el siguiente apartado se incluyen los criterios de evaluacion, enunciados igualmente desde
un claro enfoque competencial, tratando de precisar la actuacion desplegada por parte del
alumnado que se va a evaluar, los saberes movilizados para ello y la situacion o contexto de
aplicacion en que se producen los aprendizajes.

3.4.6. Relacion entre las competencias especificas, los criterios de evaluacion, los
saberes basicos y los descriptores operativos

Inteligencia Artificial 1° Bachillerato

Competencias Criterios de evaluacion Saberes Descriptores

especificas basicos Real Decreto

Criterio 1.1. Conocer el origen de

1. Indagar sobre la la IA, a qué campo de

composicion, el conocimiento pertenece, su Bloques A

funci%namiento yla vinculacion con la inteligencia yD CCL3, STEM2,

finalidad de los sistemas | humanay animal y sus principales STEM3
enfoques.

inteligentes, analizando
critica 'y




constructivamente las
circunstancias

Criterio 1.2. Analizar los modulos
que conforman un sistema de 1A

socioeconomicas y como parte de un entorno con el Bloques A
tecnologicas que han que interactua con agentes yD
favorecido su auge y la | inteligentes que desarrollan
influencia presente y funciones de forma auténoma.
futura de la IA en el
desarrollo de la Criterio 1.3. Entender los
sociedad. fundamentos de la IA valorando la
importancia de los datos en el Bloques A
aprendizaje automatico y yD
explicando las estrategias de
aprendizaje.
2. Analizar las Criterio 2.1. Distinguir los distintos
necesidades de datos y | datos de entrada a un sistema
su tratamiento en inteligente, clasificandolos y
funcién del proceso de | describiendo sus caracteristicas Blogue B
p y
interaccion entre el la manera en que se codifican
entorno y los sistemas numeéricamente.
inteligentes, definiendo STEM1
las caracteristicas de la ’
comunicacion que Criterio 2.2. Precisar las (SD-IZF)EMSH Cb2,
establece el agente con | caracteristicas de los datos de ’
su entorno, tanto en el salida de un agente inteligente, su
mundo digital como en | cantidad y su formato, teniendo en Blogue B
el real, para disefiar y cuenta sus objetivos, el g
crear sistemas que destinatario de los datos y el
utilicen la IA a partir de | objetivo para el que ha sido
necesidades reales y disefiado.
contextualizadas.
Criterio 3.1. Emplear simulaciones
preexistentes de sistemas
inteligentes, de acceso libre,
entendiendo el efecto sobre la Bloque C
, salida de los distintos parametros
3. Realizar definitorios del modelo de
experimentacion aprendizaje maquina involucrado.
programada para
entender, modificar y Criterio 3.2. Aplicar modelos STEM1
crear sistemas existentes de aprendizaje STEMZ,
inteligentes funcionales | automatico que resuelvan ’
aplicando saberes problemas de clasificacion y STEMS, — CDs,
interdisciplinares y regresic iand Bloque C | CPSAA6, CET1,
gresion, variando sus CE3

profundizando en los
principios matematicos
que posibilitan el

anrandizaia

parametros e integrandolos en
soluciones a proyectos mas
amplios.

sistemas.




Criterio 3.3. Reconocer los
problemas del sobreajuste y
subajuste en sistemas de
aprendizaje automatico y proponer
soluciones a los mismos, Bloque C
experimentando con la
funcionalidad de sistemas
inteligentes y haciendo uso de
programacion informatica.
Criterio 3.4. Implementar
programas informaticos sencillos
que desarrollen funcionalidades
relacionadas con la IA, construidos
: X Bloque C
a partir de arboles y grafos,
utilizando entornos de
programacion textual o por
bloques.
4. Explorar y reflexionar | Criterio 4.1. Analizar las
acerca de la consecuencias sociales del uso de
contribucion de la IA al | la IA en cuestiones relacionadas Bloque E
desarrollo personal y con el respeto a la diversidad y
social, de manera con la ética.
critica, teniendo en
cuenta aspectos Criterio 4.2. Examinar la influencia
relativos al respeto de y desafio de la privacidad que
los derechos y tiene el uso de la IA sobre los Bloque E
libertades de las usuarios, proponiendo debilidades
personas y las y fortalezas en cada ambito. CPSAA3, CC1,
gﬁteegglzlueesdsgnmblo&s Qritgrio 43 Conocer las CE1
establecer en las |r.an|caC|ones' legales dfel uso de Bloque E
relaciones entre la sistemas autonomos e inteligentes.
inteligencia humanay la
IA, analizando y Criterio 4.4. Considerar las normas
evaluando contextos éticas que permiten regular la
normativos que regulen | gctividad de sistemas inteligentes,
los aspectos éticos del | razonando la necesidad y Bloque E
desarrollo y empleo de | gdecuacion de la misma, teniendo
técnicas de |A en tOdOS en cuenta IOS derechos y
los ambitos de la libertades de la ciudadania.
sociedad.

3.4.7. Unidades didacticas y temporalizacion en 1° Bachillerato

Las unidades didacticas que se impartiran durante el curso y relacionadas con los bloques son:

Unidades didacticas Saberes basicos Evaluacion

Introduccion a la inteligencia artificial




Inteligencia artificial: elementos y analisis de problemas

Estrategias de aprendizaje automatico

Datos: relevancia y caracteristicas

Programacion Bloque C (CE 3)
Recursos para la inteligencia artificial Bloque C (CE 3)
Sistemas inteligentes Bloque A (CE 1)
Captacion y tratamiento de la informacion 22

Bloque B (CE 2)
Datos de salida

Problemas de clasificacion Bloque D (CE 1)

Problemas de regresion lineal Bloque D (CE 1)

Principios éticos: implicaciones éticas de la inteligencia
artificial

Aspectos legales: limitaciones a los derechos y 3
libertades de la sociedad influenciada por sistemas de

inteligencia artificial

Bloque E (CE 4)

Proyecto Objetivos de Desarrollo Sostenible

4. INCORPORACION DE ELEMENTOS
TRANSVERSALES

Los contenidos transversales formaran parte de los procesos generales de aprendizaje del
alumnado.

En todo caso se fomentaran de manera transversal la educacion para la salud, incluida la
afectivo-sexual, la formacién estética, la educacion para la sostenibilidad y el consumo
responsable, el respeto mutuo y la cooperacion entre iguales.

Desde las distintas materias del departamento se incorporaran de una forma transversal los
contenidos relacionados con los siguientes temas:

a) Los valores que fomenten la igualdad efectiva entre hombres y mujeres y la
prevencion activa de la violencia de género; la prevencion de la violencia contra
personas con discapacidad, promoviendo su insercidén social, y los valores inherentes al
principio de igualdad de trato, respeto y no discriminacion por cualquier condicion o
circunstancia personal, social o -cultural, evitando comportamientos sexistas vy
estereotipos que supongan discriminacion.



b) La prevencion y lucha contra el acoso escolar, entendido como forma de violencia entre
iguales que se manifiesta en el ambito de la escuela y su entorno, incluidas las practicas
de ciberacoso.

c) La prevencion y resolucion pacifica de conflictos en todos los ambitos de la vida
personal, familiar y social, asi como la promocién de los valores que sustentan la
libertad, la justicia, la igualdad, la pluralidad, el pluralismo politico, la paz, la democracia,
el respeto a los derechos humanos, el respeto a hombres y mujeres por igual, el respeto
a las personas con discapacidad, el respeto al Estado de derecho y la prevencién del
terrorismo y de cualquier tipo de violencia.

d) La educacion para el consumo responsable, el desarrollo sostenible, la proteccion
medioambiental y los peligros del cambio climatico.

e) El desarrollo del espiritu emprendedor; la adquisicion de competencias para la
creacion y desarrollo de los diversos modelos de empresas y el fomento de la igualdad
de oportunidades y del respeto al emprendedor y al empresario, asi como la promocién
de la ética empresarial y la responsabilidad social corporativa; el fomento de los
derechos del trabajador y del respeto al mismo; la participacion del alumnado en
actividades que le permitan afianzar el emprendimiento desde aptitudes y actitudes
como la creatividad, la autonomia, la iniciativa, el trabajo en equipo, la solidaridad, la
confianza en uno mismo y el sentido critico.

f) El fomento de actitudes de compromiso social, para lo cual se impulsara el desarrollo
de asociaciones escolares en el propio centro y la participacion del alumnado en
asociaciones juveniles de su entorno.

g) La educacién para la salud, tanto fisica como psicologica. Para ello, se fomentaran
habitos saludables y la prevencion de practicas insalubres o nocivas, con especial
atencion al consumo de sustancias adictivas y a las adicciones tecnoldgicas.

5. RELACION INTERDISCIPLINAR DE CONTENIDOS

La materia de Tecnologia y Digitalizacién destaca por el alto grado de conexion de sus
competencias con las competencias especificas de materias del ambito cientifico-matematico.
Se puede encontrar una relacién directa con Matematicas, con Fisica y Quimica, con Biologia y
Geologia, con Economia y Emprendimiento y, por ultimo, con Ciencias Aplicadas.

En cuanto a la conexion horizontal entre competencias de diferentes materias, destaca el alto
grado de vinculacion de la materia de Tecnologia con las competencias especificas de las
materias del ambito cientifico-matematico que se desarrollan en la etapa, Asi, se puede
encontrar una relacion directa con la materia de Digitalizacion, con Matematicas, con la materia
de Fisica y Quimica, con la materia de Economia y Emprendimiento y, finalmente, destacamos
en este grupo de conexiones la relacion de esta materia con las materias propias de las
ciencias aplicadas.

En cuanto a la conexion horizontal de las competencias especificas de Tecnologia e
Ingenieria con las de otras materias de la etapa, existe una relacién directa con la materia de
Fisica y Quimica, con Matematicas y con Matematicas Generales y se relaciona con Ciencias




Generales. Aparte de estas materias, se encuentran en menor medida conexiones con otras
como Biologia, Geologia y Ciencias Ambientales.

Finalmente, la materia de Inteligencia Artificial y sus competencias especificas estan
conectadas horizontalmente con las competencias especificas de otras materias de la etapa.
Con Tecnologia e Ingenieria, con Matematicas y Matematicas Aplicadas a las Ciencias
Sociales, e incluso con Economia. También esta conectada, aunque en menor medida, con
Fisica y Quimica y Ciencias Generales. Finalmente, se encuentran conexiones con aquellas
materias que fomentan la sostenibilidad y analizan determinadas acciones llevadas a cabo,
como Biologia, Geologia y Ciencias Ambientales.

6. EVALUACION

La evaluacion del alumnado sera continua, a través de la observacién y el seguimiento
sistematicos para valorar su evolucién (ateniéndonos a la situacion inicial del mismo vy
atendiendo a la diversidad de capacidades, aptitudes, ritmos y estilos de aprendizaje).

La evaluacion sera formativa, pues proporciona informacion al profesorado, al alumnado y a
las familias sobre el proceso educativo y sera un instrumento para la mejora, tanto de los
procesos de ensefianza como de los de aprendizaje.

Para ello, se tendran en cuenta los criterios de evaluacién enunciados en cada asignatura, con
una mision integradora para la consecucion de los objetivos de la etapa y el desarrollo de las
competencias indicadas en los puntos anteriores de la presente programacion.

6.1. Procedimientos e instrumentos de evaluacion

En todas las asignaturas del departamento se dispone de una amplia variedad de elementos
para evaluar el proceso de aprendizaje.

Durante este curso, los alumnos van a realizar un conjunto de actividades fundamentales
relacionadas con el proceso de resolucidn técnica de problemas, por lo que, para evaluar tanto
sus saberes como las competencias, utilizaremos los siguientes procedimientos e instrumentos
de evaluacion:

e Evaluacién Inicial: mediante un test/prueba de conocimientos previos al inicio del curso
para comprobar el nivel de conocimientos del alumno, que versara sobre cuestiones de
caracter matematico, fisico, informatico o tecnolégico en 2° de la ESO y sobre los
conocimientos adquiridos en el curso anterior en otras materias del departamento. Dicho
test no tendra valor en la nota final obtenida por el alumno y sera una referencia o punto
de partida del proceso de E/A.

e Evaluacion continua: proponiendo, con cierta periodicidad, actividades de caracter
evaluable que faciliten la asimilacion y el desarrollo progresivos de los saberes basicos
de la asignatura y de las competencias que deben alcanzarse. Estos son, en distinto
grado:




o Trabajo del alumno: actividades diarias de ejercicios en el aula, tareas, fichas,
mapas conceptuales, etc., para los cuales contara con un cuaderno de aula-taller
y una cuenta de almacenamiento personal @educarex.es.

o Pruebas especificas objetivas y trabajos: escritos u orales, para comprobar el
grado de adquisicion del aprendizaje por parte del alumno, entendiendo por
trabajos aquellas tareas de mayor dificultad, que acompafiaremos con rubricas de
evaluacion como instrumento para aumentar su rendimiento y donde se le
especifican distintos niveles de calidad de la tarea a realizar. Dentro de esos
trabajos se incluiran las situaciones de aprendizaje marcadas en el anexo a
esta programacion.

o Observacion: directa de la actitud del alumno en clase, la atencion, el interés, la
colaboracion, participaciéon en debates, etc.

En los dos primeros instrumentos de la lista se recurrira, en algunos casos, a estrategias de
evaluacion distintas de la evaluacion por parte del docente, como son la autoevaluacion,
evaluacion entre iguales o la coevaluacion.

En el apartado de Herramientas de evaluacion de la plataforma Rayuela se configuraran las
citadas herramientas de evaluacion para que las familias reciban, puntualmente, informacion
sobre fechas y plazos de realizacion y entrega de actividades, trabajos y pruebas especificas.

En el caso de las situaciones de aprendizaje correspondiente a los proyectos que realicen en
grupo, se valorara tanto el trabajo en grupo como individual mediante:

- Trabajo del alumno: disefio inicial personal, elaboracibn de planos, memoria,
presupuesto y exposicion del mismo.

- Disefio y ejecucion del proyecto: funcionalidad del objeto tecnoldgico obtenido, la
estética y la economia en el empleo de materiales como nota grupal.

- Observacion: del trabajo individual dentro del grupo, apreciando la capacidad para
adaptarse a distintos roles y su grado de implicacion en el proyecto.

Se adjunta modelo de rubrica de evaluacion de proyectos:
Rubrica de proyectos

e Evaluacion trimestral: tres evaluaciones, donde el resultado de cada una de ellas sera
un compendio de las calificaciones que el alumno haya obtenido en cada una de las
unidades didacticas que componen la evaluacion.

e Evaluacion final: el objetivo del alumno sera conseguir 15 puntos al computar el
resultado de las tres evaluaciones (con un minimo de 3 puntos por evaluacion). Si el
alumno no obtiene esta puntuacién en junio, se realizara una recuperacion de la
evaluacion suspensa (si es solo una) o de toda la materia, en el caso de mas de una
evaluacion suspensa. La prueba final seguira los mismos criterios de calificacion que se
marcan en el apartado correspondiente.

e Evaluacion de la adquisicion de las competencias clave: se indica en la hoja de calculo
expuesta en el apartado de criterios de calificacion.



https://docs.google.com/spreadsheets/u/0/d/1_cfDrgw9oOm6TLwz6fdqZN0GdHlC-T4s3ZtnNv0UoEY/edit

6.2. Programa de recuperacion de pendientes

6.2.1. Planes personalizados para recuperacion de aprendizajes no adquiridos o
materias pendientes

Los alumnos que tengan alguna asignatura del departamento pendiente de cursos anteriores, y
hayan promocionado, realizaran tareas propuestas o pruebas escritas a lo largo del curso con
el fin de recuperar la materia. Los contenidos de dichas tareas o pruebas (impartidos en el
curso anterior) y la fecha exacta de las mismas seran comunicados a los alumnos y a sus
familias con la debida antelacion.

Se incidirda en aquellos contenidos que hayan quedado reflejados en el Plan de Refuerzo
Personalizado de Materias Pendientes, marcados por el profesor que impartié la materia al
alumno el afo anterior, y que habra quedado custodiado en el departamento de Orientacion.

El profesor encargado de evaluar a estos alumnos sera su profesor del curso actual o, en su
defecto, el Jefe del Departamento. A los alumnos se les facilitaran actividades similares a las
que se evaluaran, que consistiran en ejercicios (cuestiones de caracter tedrico y problemas),
que deberan realizar de acuerdo con las instrucciones que se le indiquen.

El alumno podra consultar cuantas dudas estime conveniente y solicitar las ayudas pertinentes
a su profesor o, en su caso, al Jefe del Departamento, que estaran a su disposicion para
favorecer el proceso de recuperacion, resolviendo ejercicios y cuestiones que le surjan.

En el caso de que el alumno no asista a las reuniones en las que se hara entrega del material o
no se presente a las pruebas convocadas, debera realizar, en el mes de mayo, una prueba
global de toda la asignatura. Igualmente, si el alumno ha suspendido alguna de las partes,
debera hacer una prueba en el mes de mayo de las partes suspensas (si es solo una).

Las asignaturas de Tecnologia y Digitalizacion (2° y 3° ESO) y Tecnologia e Ingenieria (1°y 2°
Bachillerato) quedaran convalidadas con la superacién favorable en el segundo nivel de
imparticion de las mismas. También se consideraran convalidadas las asignaturas de
Tecnologia y Digitalizacion (2° y 3° ESO) con la superacion de la asignatura de Ambito Practico
de 3° de Diversificacion y la asignatura de Tecnologia de 4° de la ESO con la superacion del
Ambito Practico de 4° de Diversificacion.

Del mismo modo a como se ha indicado en parrafos anteriores, al alumno que suspenda
cualquier materia del departamento y promocione favorablemente, se le elaborara el mismo
Plan de Refuerzo Personalizado que quedara en Orientacion a disposicion del profesorado del
departamento de Tecnologia del afio siguiente.

6.2.2. Planes de refuerzo, apoyo o recuperacion para el alumnado durante el
curso

Se tratara que el proceso de recuperacion sea, al igual que la evaluacion, continuo y
personalizado. Atajaremos con la mayor celeridad posible el bloqueo en el proceso de



aprendizaje cuando éste se produzca y nos adaptaremos, dentro de lo posible, al caso
particular de cada alumno.

Analizados los posibles factores que han impedido la superacion de la evaluacion, se disefa un
plan personalizado de recuperacion denominado Plan Especifico Personalizado de Refuerzo
Educativo, para las dos primeras evaluaciones y que debe incorporar:

- Dificultades detectadas: conceptuales, procedimentales y actitudinales

- Actividades de refuerzo: realizacibn de esquemas, preparacion de la prueba de
recuperacion (en el caso necesario), entrega de tareas, actividades y trabajos,
participacion en clase, etc.

- Informacién recordatoria sobre superacion de la materia

Excepto en el caso de las pruebas objetivas, la realizacion, en tiempo y forma, del resto de
actividades de refuerzo, indicadas en el Plan Especifico Personalizado, puede y deberia
suponer una mejora de la calificacién de las dos primeras evaluaciones y, como consecuencia
de ello, junto con la calificacién obtenida en la tercera evaluacion, que el alumno alcance los 15
puntos suficientes para superar la materia, en su Evaluacion final, segun lo indicado en 6.1.

Se adjunta modelo de Plan Especifico Personalizado tipo:

B PLAN ESPECIFICO PERSONALIZADO 3° ESO TYD

Este plan personalizado se enviara por Rayuela a las familias, para su conocimiento, después
de las sesiones de evaluacién 12 y 22

6.3. Criterios de calificacion

En la evaluacion de conocimientos, para la obtencién de la calificacion final que decidira la
superacion o no de la asignatura por parte del alumno, se tendra en cuenta lo siguiente:

e El alumno aprobara la materia si obtiene una nota superior o igual a 5 puntos (Suficiente
SU), teniendo en cuenta que el peso en la calificacion de cada competencia
especifica por curso sera el mismo.

e Para la ponderacién de cada competencia especifica, el departamento ha decidido dar el
mismo peso a cada uno de los criterios de evaluacion que conforman cada
competencia especifica.

Como ya se dijo en el apartado 6.1, se emplearan instrumentos y técnicas de evaluacion de las
UD variadas, de tal forma que faciliten y aseguren la evaluacion integral del alumnado y que
permitan una valoracién objetiva del mismo. Es en el numero de veces que se repiten los
distintos criterios de evaluacidon en los variados instrumentos empleados, donde se encuentra
la propia ponderacion intrinseca que cada docente impone a esos instrumentos.

Se adjunta hoja de calculo que se va a seguir para la calificacion tanto numérica por evaluacién
del alumnado como de la adquisicidon de las competencias clave, consensuada por el


https://docs.google.com/document/u/0/d/18UZt8Q1mRo_kQ3TNuWtsrvElYwcWqk8AjSCvuoVu5DM/edit

claustro, y que conformaran el perfil de salida y competencial del alumnado al finalizar la etapa
de Ensefianza Secundaria Obligatoria y Bachillerato.

Evaluacion Competencias LOMLOE Dpto. Tecnologia

En el caso de la prueba final extraordinaria, el alumno superara la materia con un 5 (Suficiente
SU), que es la maxima calificacién que constara en su expediente académico.

En cuanto a las competencias clave, se obtiene la valoracion de la adquisicion de las mismas
en la materia del departamento y la de las distintas subcompetencias clave para que sean
tenidas en cuenta en la elaboracion del consejo orientador disponible en la plataforma Rayuela
y que debera elaborar cada tutor como parte del Plan de Accion Tutorial correspondiente.

El nivel de desempefio que se logra en cada competencia se calificara segun esta escala de
evaluacion:

No conseguido Bajo Medio “ Alto

< 4,4 4,4 — 5,5 56 —7,9 > 8

7. METODOLOGIA

Las situaciones de aprendizaje que se han de desarrollar para la distintas materias deben tener
como punto de referencia el caracter esencialmente practico de las mismas y el enfoque
competencial del curriculo, aplicando la metodologia de proyectos propia de la tecnologia y la
competencia STEM, lo que requiere el diseiio de situaciones de aprendizaje especificas como
la resolucién de problemas basada en el desarrollo de proyectos, la puesta en funcionamiento
de sistemas tecnoldgicos, la construccion de prototipos y otras estrategias que favorezcan el
uso de aplicaciones digitales para el disefio, la simulacion, el dimensionado, la comunicacion o
la difusién de ideas o soluciones en diferentes soportes o plataformas.

De acuerdo a estos principios, el planteamiento de las situaciones de aprendizaje parte de la
definicion de un problema o necesidad que se debe resolver y que tiene sentido en el mundo
real, asi como conexion con las experiencias e intereses del alumnado. Las estrategias de
motivacion para la materia de Tecnologia se basan en que sus aprendizajes sean
eminentemente funcionales y dutiles. Organizar entornos de aprendizaje cooperativo e
individual, permitir la exploracion y experimentacion tanto como lanzar propuestas creativas
que impliquen no controlar una respuesta univoca, son estrategias para consolidar la
participacion del alumno en todo el proceso de resolucion de proyectos de una forma activa y
critica con su propio trabajo.

El empleo de metodologias activas, como el aprendizaje basado en proyectos, el
aprendizaje-servicio o el design thinking, frente a las metodologias tradicionales, promueve
tanto el trabajo individual, de analisis y evaluacién critica del trabajo realizado como la


https://docs.google.com/spreadsheets/d/19UEMAat_6QvIR77f0g6G1rtPIVSonqM5Fr0KWchh-Hc/edit?usp=sharing

interaccién, colaboracidén y cooperacidén entre iguales, favoreciendo que, progresivamente, el
alumnado tome mas decisiones sobre la planificacion, desarrollo y resultado del trabajo
realizado, siendo el protagonista de su aprendizaje.

La accion docente dentro del desarrollo del proceso de resolucion de problemas, en cada una
de sus fases (analisis, ideacion, planificacion y disefo, construccion y evaluacion), tiene que
potenciar el desarrollo del trabajo colaborativo y las habilidades de cada estudiante, ya sean
técnicas o sociales, fomentando tanto el respeto como la autoconfianza a la vez que se
promueve la adquisicion de aprendizajes significativos.

8. RECURSOS DIDACTICOS Y MATERIALES
CURRICULARES

Para el desarrollo de las materias se contara con material elaborado por los profesores del
propio departamento.

Para las distintas materias se cuenta con un Sites, accesible haciendo clic en la siguiente

imagen/enlace:
con TIC de TECnologia

Y un canal de Youtube donde se presenta parte del material practico (ejercicios, videotutoriales,
etc.) empleado en las clases:

CON TIC DE TECNOLOGIA

TU CANAL SOBRE LA ASIGNATURA DE TECNOLOGTA Y
LAS NUEVAS HERRAMIENTAS TIC

Desde principio de curso se crearan clases virtuales en la plataforma Google Classroom, para
facilitar la comunicacion con el alumnado; siempre con cuentas @educarex.es

9. MEDIDAS DE REFUERZO Y DE ATENCION A LA
DIVERSIDAD DEL ALUMNADO

Se entiende por atencion a la diversidad el conjunto de actuaciones educativas dirigidas a dar
respuesta a las diferentes capacidades, ritmos y estilos de aprendizaje, motivaciones e
intereses, situaciones sociales, culturales, linguisticas y de salud del alumnado.

9.1. Medidas ordinarias
Como medidas de ordinarias de atencion a la diversidad se incluyen, entre otras:
- Actividades iniciales con preguntas de respuesta abierta para detectar las ideas del

alumnado, orientarlo y motivarlo.
- Realizaciéon de mapas conceptuales, esquemas y resumenes de la UD.


https://sites.google.com/educarex.es/conticdetecnologia
https://sites.google.com/educarex.es/conticdetecnologia
https://www.youtube.com/conticdetecnologia
https://www.youtube.com/conticdetecnologia

- Agrupamientos flexibles de alumnos, en algunos momentos, con actividades de
refuerzo, para aquellos alumnos con dificultades y de ampliacion, para aquellos que
puedan profundizar en lo aprendido. Si fuera preciso, se puede recurrir a la figura de
alumno ayudante.

- Grupos heterogéneos (distintos niveles de maduracién, intereses y capacidades) para
trabajar tanto en el aula como en el aula-taller con reparto de tareas, fomentando el
apoyo y la colaboracién.

Especificamente en las areas del departamento de Tecnologia:

- Se aplicaran principios basicos del Disefio Universal de Aprendizaje (DUA): parte de la
diversidad desde el comienzo de la planificacién didactica y trata de lograr que todo el
alumnado tenga oportunidades para aprender. El docente, como guia o mediador del
aprendizaje, ha de presentar la informacion a la diversidad del alumnado mediante
diferentes sistemas de comunicacion, expresion y representacion, asi como en formatos
y soportes distintos, teniendo en cuenta su capacidad de percepcién, comprension o el
uso del lenguaje, entre otros factores. Los recursos didacticos y materiales curriculares
expuestos en el punto 8, son un ejemplo de ello.

- Desarrollo de proyectos practicos colaborativos con recursos idoneos y en espacios
adecuados, por lo que no han de existir barreras que impidan la accesibilidad fisica,
cognitiva, sensorial y emocional de nuestro alumnado con el fin de asegurar su
participacion y aprendizaje.

Cuando las medidas ordinarias no resulten suficientes, se adoptaran medidas extraordinarias
de atencion a la diversidad.

9.2. Atencion al alumno con necesidad especifica de apoyo educativo

Se estara, en todo momento, en lo dispuesto en la ley 2/2006 y el decreto 228/2014, que regula
la respuesta educativa a la diversidad del alumnado en la Comunidad Auténoma de
Extremadura, sobre el alumnado que precise de una atencion educativa diferente a la ordinaria
por presentar necesidades educativas especiales, dificultades especificas de aprendizaje,
TDAH, altas capacidades intelectuales, haberse incorporado tarde al sistema educativo, o por
condiciones personales o de historia escolar, para que pueda alcanzar el maximo desarrollo
posible de sus capacidades personales y, en todo caso, los objetivos y competencias de cada
etapa establecidos con caracter general para todo el alumnado.

Para el alumno diagnosticado de TDAH que, en este caso, solo requiere de una adaptacion
curricular no significativa, y con el asesoramiento del departamento de Orientacion,
realizaremos una serie de adaptaciones:

- metodoldgicas: situarlo en primera fila y permitir algun desplazamiento a intervalos
regulares por el aula, adaptar el tiempo de realizacion de tareas y la cantidad, cambiar la
temporalizacion de logro de los objetivos, dividiéndolos en metas intermedias.

- en evaluaciones: adaptar el tiempo y la cantidad de cuestiones planteadas.



https://www.boe.es/buscar/pdf/2006/BOE-A-2006-7899-consolidado.pdf
https://doe.juntaex.es/pdfs/doe/2014/2020o/14040257.pdf

En el caso de alumnado que requiera ajustes curriculares significativos, estas afectaran, en
su totalidad o en alguno de ellos, a los elementos que integran el curriculo: objetivos,
competencias, contenidos, metodologia didactica, estandares y resultados de aprendizaje
evaluables y criterios de evaluacion de las ensefianzas y etapas educativas, pues requieren la
eliminacién y/o incorporacién de aquellos mas adecuados a las necesidades del alumnado.

Sera tarea de cada profesor adecuar esta programacién a los distintos casos que se puedan
presentar, realizando en colaboracion con el Dpto. de Orientacion dichos ajustes individuales
en el caso de ser necesarios y adaptando las distintas UD al nivel de cada alumno en concreto
que lo precise.

10. ACTIVIDADES COMPLEMENTARIAS Y
EXTRAESCOLARES

El Departamento de Tecnologia propone realizar, para el presente curso, las siguientes
actividades:

- Dirigido a 1° y 2° Bachillerato: visita a Matelec Ifema (Madrid) (1° trimestre)
- Dirigido a 2° ESO: visita al Pabellén del Conocimiento (Ciencia Viva) de Lisboa (2° 6 3°
trimestre)
- Dirigido a 3° ESO: visita a la fabrica de envases de vidrio Barbosa y Almeida en
Villafranca de los Barros (2° trimestre)
- Dirigido a 4° ESO: visita guiada a la Central Termosolar de Sanlucar la Mayor (Sevilla) o
fotovoltaica de La Albuera, para estudiar la generacion de Energia
- Dirigido a los grupos bilingiies de ESO: participacién en el encuentro de secciones
bilingles que se celebra anualmente en el IES Meléndez Valdés de Villafranca de los
Barros.
- Dirigido a niveles educativos de la ESO y Bachillerato:
- visita a la Ciudad de las Artes y de las Ciencias de Valencia
- participacién en Robo-Reto y/o Roborave Ibérica
- solicitud de charlas de Ciencia Circular
- visita a la Feria de Ciencias de la Universidad de Extremadura
- visita a la Jornada “Desayuna Ingenieria” organizada por la Escuela de
Ingenierias Industriales de Extremadura

Y ademas de lo anterior, estaremos atentos a las posibles exposiciones temporales y
actividades formativas de algunas instituciones (Iniciativas organizaciones externas, ONCE,
universidad, ONG...), asi como la participacién en concursos de colaboracién con otros centros
de la region y que sean de interés para nuestro alumnado.

11. PARTICIPACION EN PROYECTOS

El departamento esta dispuesto a participar en los siguientes proyectos que se desarrollaran en
el centro: CITE, RadioEdu: Cadena Canedo, Foros Nativos Digitales (en su modalidad
Actividades de tutoria), programa Centros CREA o el grupo de trabajo del CPR de Mérida “El



cine como herramienta competencial’” (estos dos ultimos coordinados por miembros del
departamento de Tecnologia), asi como cualquier otra iniciativa que potencie de un modo
integrado las competencias de ciencias.

12. INDICADORES DE LOGRO

Para que el proceso de E/A descrito en esta programacion pueda considerarse completo, la
norma insta a incluir mecanismos de realimentacion para poder subsanar aquellos aspectos
que puedan ser mejorados y potenciar aquellos que funcionen correctamente.

Estos mecanismos se concentran en procedimientos de evaluacién de la programacion que
permitan detectar debilidades y fortalezas, y junto al analisis de resultados, incluidos en la
memoria final del departamento didactico de Tecnologia, permitiran llegar a conclusiones que
lleven a las modificaciones necesarias, tanto en la programacion del aula como en la revisiéon
de la programacion de cara al préximo curso, en busca de la mejora de calidad de la
ensefianza.

Ademas del analisis de los resultados de la evaluacion del alumnado, se estableceran dos
rabricas, una para valorar la adecuacién de la programacion y otra del logro de las
competencias clave.

a) Resultados de la evaluacion: al final de cada evaluacién y a final de curso, se rellenara
un Acta de evaluacion y conformidad de cada uno de los grupos del departamento de
Tecnologia, donde se informara sobre la marcha general del curso, los resultados
alcanzados con porcentaje de aprobados y suspensos, y los posibles acuerdos
adoptados.

b) Adecuacion de la programacion: sobre cada uno de los componentes de la
programacién, se estudiara la adecuacién de los mismos mediante los siguientes
indicadores de logro (1 — no adecuado; 2 — poco adecuado; 3 — bastante adecuado; 4 —
muy adecuado). Se adjunta rubrica.

Componente 1 2 3 4

1. Adecuacién de la organizacion de contenidos

2. Adecuacion de la temporalizacion y secuenciacion
de contenidos

3. Adecuacion de los criterios de evaluacion

4. Adecuacion de los procedimientos e instrumentos
de evaluacion

5. Adecuacion de los criterios de calificacion

6. Adecuacion de la metodologia

7. Adecuacion de los recursos didacticos y materiales




curriculares

8. Adecuacion de las medidas de refuerzo y atencién
a la diversidad

9. Cumplimiento y adecuacion de las actividades
complementarias y extraescolares

10. Adecuacion de la rubrica

VALORACION TOTAL:

Propuestas de mejora:

Si la valoracién total es inferior a 24, la programacién se considerara no satisfactoria y habra
que hacer una profunda reestructuracion. Si la valoracion es igual o superior, se buscaran
aquellos indicadores con menor valoracion, sobre los que se centraran los cambios para el
proximo curso.

13. CONSIDERACIONES FINALES

Con la elaboracion de este documento se espera que hayan quedado claros los saberes y
competencias a desarrollar por el alumnado de la ESO y Bachillerato en las materias
impartidas por el departamento de Tecnologia.

Basandose en la normativa a cumplir y el contexto en el que se desarrollara, hemos ido
desgranando el curriculo base vigente en Extremadura, mencionando todos los elementos y su
relacion, que determinan el proceso de E/A de nuestras materias y cursos, en un documento
que supone el ultimo nivel de concrecién curricular.

Esta programacion resulta imprescindible en la labor docente para evitar la improvisacion, pero
debe ser, a la par, abierta y flexible, dispuesta al cambio y a ser mejorada. Las posibles
modificaciones, si las hubiera, se recogeran en las actas del departamento (compartidas en
carpeta de Google Drive con todos los miembros del departamento) y se incluirdn en la
programacion del proximo curso.

ANEXOS



A1. SITUACION DE APRENDIZAJE 1: App sobre un monumento de
Extremadura (1° ESO)

TITULO: App sobre un monumento de Extremadura
ETAPA / CURSO: 1° ESO

MATERIA: Digitalizacion Basica
TEMPORALIZACION: 6 sesiones

PRODUCTO FINAL / EVIDENCIA: | App para movil

A1.1. Punto de partida. Centro de interés

Trabajar por primera vez con App Inventor, que es un entorno de desarrollo de software
mantenido por el MIT, y que nos permitira crear una aplicacion para moviles sencilla.

A1.2. Justificacion / Descripcion

Los/as alumnos/as aprenderan a:

- conocer a fondo monumentos representativos de Extremadura.
- realizar una labor social.

- trabajar en un proyecto multidisciplinar.

- elaborar una aplicacion de mévil con App Inventor.

En el infolab, dispondran de varias sesiones para la elaboracion de la aplicacién con registro
mediante cuenta educarex.

A1.3. Relacion resto de elementos del curriculo

Competencias especificas Criterios de evaluacion Saberes basicos

Criterio 1.1

Criterio 1.2

CE 1 Criterio 1.3 Bloque A

Criterio 1.4

Criterio 1.5




Criterio 1.6

CE 2

Criterio 2.3

Criterio 2.4

Bloque B

CE 3

Criterio 3.1

Criterio 3.2

Criterio 3.4

Criterio 3.5

Bloque C

CE 4

Criterio 4.1

Criterio 4.2

Criterio 4.3

Criterio 4.4

Criterio 4.5

Bloque D

CES5

Criterio 5.1

Criterio 5.2

Criterio 5.3

Bloque E

A1.4. Producto final

Aplicacion para movil que permite conocer un monumento

extremena.

A1.5. Organizacion del aula / metodologia

de la comunidad auténoma




Agrupamientos:

Trabajo individual

Espacios:

Infolab

Tiempos:

6 sesiones

Papel docente y otros participantes:

Explicacién y seguimiento del trabajo

Metacognicion:

Pensamiento critico y resolucion de problemas,
pensamiento computacional, creatividad e
innovacion, comunicacion y capacidades digitales

Materiales:

Ordenadores de aula

A1.6. Evaluacién formativa / aspectos indicadores

Temporalizacion:

6 sesiones

Evaluadores:

Creatividad, organizacion, redaccion y trabajo de
investigacion del reportero

Sistemas de seguimiento y mejora:

Atencién individualizada por parte del profesor




A2. SITUACION DE APRENDIZAJE 1: Atril de madera (2° ESO)

TITULO: Atril de madera

ETAPA / CURSO: 2°ESO

MATERIA: Tecnologia y Digitalizacion
TEMPORALIZACION: 12 sesiones

PRODUCTO FINAL / EVIDENCIA: | Atril de madera para soporte de libros de lectura

A2.1. Punto de partida. Centro de interés

Trabajar la madera (como material tecnoldégico) y las estructuras aplicando el proceso de
resolucién de problemas tecnoldgicos y presentando todo el trabajo en un portfolio digital
elaborado por el alumnado. Todo ello teniendo en cuenta las normas de seguridad y salud en el
aula-taller de Tecnologia.

A2.2. Justificacion / Descripcion

Los/as alumnos/as aprenderan a:

- trabajar la madera en el taller y realizacién de una estructura con ella, aprender a ser
independientes y, a la vez, a coordinarse con el resto del grupo y a ayudar para que
ningun componente se quede atras en la elaboracion del producto tecnolégico.

- respetar las normas de seguridad y salud en el trabajo en el aula taller.

- conocer y respetar las opiniones y diferentes formas de afrontar un problema del resto
de compainieros.

- el consumo responsable del material del que se dispone y a respetar el medio ambiente.

- elaborar un producto siguiendo el método de proyectos.

- elaborar un portfolio digital con sus distintos apartados (paginas para cada fase del
proyecto)

Los alumnos contaran con tableros de contrachapados, listones y todo el material auxiliar
(colas, varillas roscada, lijas,...) necesario para la construccion del atril, en base a un modelo
que se les presentara, pero que podran modificar a su gusto dentro de unos limites. Ademas,
cuentan con herramientas agrupadas en panoplias, de las que seran responsables de su buen
uso.

En el infolab, dispondran de varias sesiones para la elaboracion del portfolio digital con las
distintas paginas o fases del método de proyecto aprendido y aplicado.

A2.3. Relacion resto de elementos del curriculo

Competencias especificas Criterios de evaluacion Saberes basicos




CE 1

Criterio 1.1

Criterio 1.2

CE 2

Criterio 2.1

Criterio 2.2

Criterio 2.3

Criterio 2.4

Criterio 2.5

CE3

Criterio 3.1

Criterio 3.2

Bloque A

CE 4

Criterio 4.1

Criterio 4.2

Criterio 4.3

Criterio 4.4

Bloque B

CE®6

Criterio 6.1

Criterio 6.2

Criterio 6.3

Bloque D

CE7

Criterio 7.1

Criterio 7.2

Bloque E




A2.4. Producto final

Como evidencia del trabajo realizado quedara el atril, que podra llevarse cada alumno a su
casa, y el portfolio digital con informacién y fotografias de todo el proceso de elaboracion del
mismo.

A2.5. Organizacion del aula / metodologia

Agrupamientos: Trabajo individual y organizados en grupos
Espacios: Aula taller e Infolab
Tiempos: 12 sesiones

Papel docente y otros participantes: | Explicacion y seguimiento del trabajo

Metacognicion: Toma de decisiones, aumento de la autoestima
con descubrimiento de habilidades y destrezas,
control de las emociones y sentimientos, desarrollo
de la creatividad, practica de la empatia

Materiales: Madera, metales, colas, ordenadores,
herramientas del taller

A2.6. Evaluacién formativa / aspectos indicadores

Temporalizacién: 12 sesiones

Evaluadores: Creatividad, limpieza, precision de medidas, estética
(segun rubrica de proyectos)

Sistemas de seguimiento y mejora: | Atencion individualizada por parte del profesor



https://docs.google.com/spreadsheets/u/0/d/1_cfDrgw9oOm6TLwz6fdqZN0GdHlC-T4s3ZtnNv0UoEY/edit

A3. SITUACION DE APRENDIZAJE 2: Avién a motor (2° ESO)

TITULO: Avion a motor

ETAPA / CURSO: 2°ESO

MATERIA: Tecnologia y Digitalizacion
TEMPORALIZACION: 6 sesiones

PRODUCTO FINAL / EVIDENCIA: [ Avidn a motor sobre soporte de giro

A3.1. Punto de partida. Centro de interés

Trabajar la madera (como material tecnoldgico), las estructuras y la electricidad basica
aplicando el proceso de resolucion de problemas tecnoldgicos y presentando todo el trabajo en
un portfolio digital elaborado por el alumnado. Todo ello teniendo en cuenta las normas de
seguridad y salud en el aula-taller de Tecnologia.

A3.2. Justificacion / Descripcion
Los/as alumnos/as aprenderan a:

- trabajar la madera en el taller mediante la realizacion de una estructura motorizada
(electricidad), aprender a ser independientes y, a la vez, a coordinarse con el resto del
grupo y a ayudar para que ningun componente se quede atras en la elaboraciéon del
producto tecnoldgico.

- respetar las normas de seguridad y salud en el trabajo en el aula taller.

- conocer y respetar las opiniones y diferentes formas de afrontar un problema del resto
de compainieros.

- el consumo responsable del material del que se dispone y a respetar el medio ambiente.

- elaborar un producto siguiendo el método de proyectos.

- elaborar un portfolio digital con sus distintos apartados (paginas para cada fase del
proyecto)

Los alumnos contaran con tableros de contrachapados, listones, motores y todo el material
auxiliar (colas, varillas roscada, lijas,...) necesario para la construccién del avion y su soporte,
en base a un modelo que se les presentara, pero que podran modificar a su gusto dentro de
unos limites. Ademas, cuentan con herramientas agrupadas en panoplias, de las que seran
responsables de su buen uso.

En el infolab, dispondran de varias sesiones para la elaboracion del portfolio digital con las
distintas paginas o fases del método de proyecto aprendido y aplicado.

A3.3. Relacion resto de elementos del curriculo

Competencias especificas Criterios de evaluacion Saberes basicos




CE 1

Criterio 1.1

Criterio 1.2

CE 2

Criterio 2.1

Criterio 2.2

Criterio 2.3

Criterio 2.4

Criterio 2.5

CE 3

Criterio 3.1

Criterio 3.2

Criterio 3.3

Bloque A

CE 4

Criterio 4.1

Criterio 4.2

Criterio 4.3

Criterio 4.4

Bloque B

CE®6

Criterio 6.1

Criterio 6.2

Criterio 6.3

Bloque D

CE7

Criterio 7.1

Bloque E




Criterio 7.2

A3.4. Producto final

Como evidencia del trabajo realizado quedara el avién motorizado en el taller, como ejemplo
para futuros alumnos del centro, y el portfolio digital con informacion y fotografias de todo el
proceso de elaboracion del mismo.

A3.5. Organizacion del aula / metodologia

Agrupamientos: Trabajo en grupos
Espacios: Aula taller e Infolab
Tiempos: 6 sesiones

Papel docente y otros participantes: Explicacidon y seguimiento del trabajo

Metacognicion: Toma de decisiones, aumento de la autoestima
con descubrimiento de habilidades y destrezas,
control de las emociones y sentimientos, desarrollo
de la creatividad, practica de la empatia

Materiales: Madera, motores, cableado eléctrico, pilas,
metales, colas, ordenadores, herramientas del
taller

A3.6. Evaluacion formativa / aspectos indicadores

Temporalizacién: 6 sesiones

Evaluadores: Creatividad, limpieza, precision de medidas, estética
(segun rubrica de proyectos)

Sistemas de seguimiento y mejora: | Atencion individualizada por parte del profesor



https://docs.google.com/spreadsheets/u/0/d/1_cfDrgw9oOm6TLwz6fdqZN0GdHlC-T4s3ZtnNv0UoEY/edit

A4. SITUACION DE APRENDIZAJE 3: Coche teledirigido (3° ESO)

TITULO: Coche teledirigido

ETAPA / CURSO: 3°ESO

MATERIA: Tecnologia y Digitalizacion
TEMPORALIZACION: 6 sesiones

PRODUCTO FINAL / EVIDENCIA: | Coche a motor con mando para dirigirlo

A4.1. Punto de partida. Centro de interés

Trabajar la madera (como material tecnoldgico), las estructuras y la electricidad basica
aplicando el proceso de resolucion de problemas tecnoldgicos y presentando todo el trabajo en
un portfolio digital elaborado por el alumnado. Todo ello teniendo en cuenta las normas de
seguridad y salud en el aula-taller de Tecnologia.

A4.2. Justificacion / Descripcion
Los/as alumnos/as aprenderan a:

- trabajar la madera en el taller mediante la realizacion de una estructura motorizada
(electricidad), aprender a ser independientes y, a la vez, a coordinarse con el resto del
grupo y a ayudar para que ningun componente se quede atras en la elaboraciéon del
producto tecnoldgico.

- respetar las normas de seguridad y salud en el trabajo en el aula taller.

- conocer y respetar las opiniones y diferentes formas de afrontar un problema del resto
de compainieros.

- el consumo responsable del material del que se dispone y a respetar el medio ambiente.

- elaborar un producto siguiendo el método de proyectos.

- elaborar un portfolio digital con sus distintos apartados (paginas para cada fase del
proyecto)

Los alumnos contaran con tableros de contrachapados, listones, motores y todo el material
auxiliar (colas, varillas roscada, lijas,...) necesario para la construccion del coche, en base a un
modelo que se les presentara, pero que podran modificar a su gusto dentro de unos limites.
Ademas, cuentan con herramientas agrupadas en panoplias, de las que seran responsables de
su buen uso.

En el infolab, dispondran de varias sesiones para la elaboracion del portfolio digital con las
distintas paginas o fases del método de proyecto aprendido y aplicado.

A4.3. Relacion resto de elementos del curriculo

Competencias especificas Criterios de evaluacion Saberes basicos




CE 1

Criterio 1.1

Criterio 1.2

CE 2

Criterio 2.1

Criterio 2.2

Criterio 2.3

Criterio 2.4

Criterio 2.5

CE 3

Criterio 3.1

Criterio 3.2

Criterio 3.3

Bloque A

CE 4

Criterio 4.1

Criterio 4.2

Criterio 4.3

Criterio 4.4

Bloque B

CE®6

Criterio 6.1

Criterio 6.2

Criterio 6.3

Bloque D

CE7

Criterio 7.1

Bloque E




Criterio 7.2

A4 .4. Producto final

Como evidencia del trabajo realizado quedara el coche teledirigido en el taller, como ejemplo
para futuros alumnos del centro, y el portfolio digital con informacion y fotografias de todo el
proceso de elaboracion del mismo.

A4.5. Organizacion del aula / metodologia

Agrupamientos: Trabajo en grupos
Espacios: Aula taller e Infolab
Tiempos: 6 sesiones

Papel docente y otros participantes: Explicacidon y seguimiento del trabajo

Metacognicion: Toma de decisiones, aumento de la autoestima
con descubrimiento de habilidades y destrezas,
control de las emociones y sentimientos, desarrollo
de la creatividad, practica de la empatia

Materiales: Madera, motores, cableado eléctrico, pilas,
metales, colas, ordenadores, herramientas del
taller

A4.6. Evaluacion formativa / aspectos indicadores

Temporalizacién: 6 sesiones

Evaluadores: Creatividad, limpieza, precision de medidas, estética
(segun rubrica de proyectos)

Sistemas de seguimiento y mejora: | Atencion individualizada por parte del profesor



https://docs.google.com/spreadsheets/u/0/d/1_cfDrgw9oOm6TLwz6fdqZN0GdHlC-T4s3ZtnNv0UoEY/edit

A5. SITUACION DE APRENDIZAJE 4: Juego de marcianitos (3° ESO)

TITULO: Juego de marcianitos

ETAPA / CURSO: 3° ESO

MATERIA: Tecnologia y Digitalizacion
TEMPORALIZACION: 6 sesiones

PRODUCTO FINAL / EVIDENCIA: [ Programa elaborado con Scratch

A5.1. Punto de partida. Centro de interés

Trabajar con aplicaciones para entender el pensamiento computacional aplicando el proceso de
resolucion de problemas tecnoldgicos.

AS5.2. Justificacion / Descripcion
Los/as alumnos/as aprenderan a:

- trabajar con aplicaciones de programacion, aprender a ser independientes y, a la vez,
ayudar para que ningun companero se quede atras en la elaboracion del producto
tecnolégico.

- conocer y respetar las opiniones y diferentes formas de afrontar un problema del resto
de compaiieros.

- el consumo responsable del material del que se dispone y a respetar el medio ambiente.

- elaborar un producto siguiendo el método de proyectos.

Los alumnos contaran con ordenadores en el Infolab, tutoriales y videos elaborados por el

profesor con un ejemplo tipo de juego de programacién. Los videos se encuentran disponibles
en el canal de Youtube de referencia de la clase.

A5.3. Relacion resto de elementos del curriculo

Competencias especificas Criterios de evaluacion Saberes basicos
Criterio 1.1
CE 1 Criterio 1.2
Bloque A
Criterio 1.3
CE 2 Criterio 2.1




Criterio 2.4

Criterio 2.5

Criterio 4.3

CE4 Bloque B
Criterio 4.4

Criterio 5.1

CES5 Criterio 5.2 Bloque C

Criterio 5.3

Criterio 6.1

CE®6 Criterio 6.2 Bloque D

Criterio 6.3

A5.4. Producto final
Como evidencia del trabajo realizado quedara el juego compartido en la comunidad Scratch.

A5.5. Organizacion del aula / metodologia

Agrupamientos: Trabajo individual
Espacios: Infolab
Tiempos: 6 sesiones

Papel docente y otros participantes: Explicacion y seguimiento del trabajo

Metacognicion: Toma de decisiones, aumento de la autoestima
con descubrimiento de habilidades y destrezas,
control de las emociones y sentimientos, desarrollo
de la creatividad, practica de la empatia

Materiales: Ordenadores de aula y videotutoriales




A5.6. Evaluacion formativa / aspectos indicadores

Temporalizacién: 6 sesiones
Evaluadores: Creatividad y funcionalidad (segun rubrica de
proyectos)

Sistemas de seguimiento y mejora: | Atencion individualizada por parte del profesor



https://docs.google.com/spreadsheets/u/0/d/1_cfDrgw9oOm6TLwz6fdqZN0GdHlC-T4s3ZtnNv0UoEY/edit
https://docs.google.com/spreadsheets/u/0/d/1_cfDrgw9oOm6TLwz6fdqZN0GdHlC-T4s3ZtnNv0UoEY/edit

A6. SITUACION DE APRENDIZAJE 5: Conejo robot (4° ESO)

TITULO: Conejo robot

ETAPA / CURSO: 4° ESO

MATERIA: Tecnologia

TEMPORALIZACION: 12 sesiones

PRODUCTO FINAL / EVIDENCIA: | Animal a motor con interruptor / célula de activacién

A6.1. Punto de partida. Centro de interés

Trabajar el carton (como material tecnoldgico), las estructuras, la electricidad y la electrénica
aplicando el proceso de resolucion de problemas tecnoldgicos y presentando todo el trabajo en
un portfolio digital elaborado por el alumnado. Todo ello teniendo en cuenta las normas de
seguridad y salud en el aula-taller de Tecnologia.

A6.2. Justificacion / Descripcion
Los/as alumnos/as aprenderan a:

- trabajar el carton en el taller mediante la realizacion de una estructura motorizada
(electricidad y electronica), aprender a ser independientes y, a la vez, a coordinarse con
el resto del grupo y a ayudar para que ningun componente se quede atras en la
elaboracion del producto tecnoldégico.

- respetar las normas de seguridad y salud en el trabajo en el aula taller.

- conocer y respetar las opiniones y diferentes formas de afrontar un problema del resto
de compainieros.

- el consumo responsable del material del que se dispone y a respetar el medio ambiente.

- elaborar un producto siguiendo el método de proyectos.

- elaborar un portfolio digital con sus distintos apartados (paginas para cada fase del
proyecto)

Los alumnos contaran con cartones de desecho, tapones, motores y todo el material auxiliar
(colas, silicona,,...) necesario para la construccion del robot, en base a un modelo que se les
presentara, pero que podran modificar a su gusto dentro de unos limites. Ademas, cuentan con
herramientas agrupadas en panoplias, de las que seran responsables de su buen uso.

En el infolab, dispondran de varias sesiones para la elaboraciéon del portfolio digital con las
distintas paginas o fases del método de proyecto aprendido y aplicado.

A6.3. Relacion resto de elementos del curriculo

Competencias especificas Criterios de evaluacion Saberes basicos




CE 1

Criterio 1.1

Criterio 1.2

Criterio 1.3

Criterio 1.4

CE 2

Criterio 2.1

Criterio 2.2

Criterio 2.5

Bloque A

Criterio 2.3

Criterio 2.4.

Bloque B

CE3

Criterio 3.1

Criterio 3.2

Criterio 3.3

Bloque A

CE4

Criterio 4.1

Criterio 4.2

CE5

Criterio 5.1

Criterio 5.2

Bloque C

CE®6

Criterio 6.1

Criterio 6.2

Bloque D




Criterio 6.3

Criterio 7.1

CE7 Bloque E
Criterio 7.2

A6.4. Producto final

Como evidencia del trabajo realizado quedara el robot en el taller, como ejemplo para futuros
alumnos del centro, y el portfolio digital con informacion y fotografias de todo el proceso de
elaboracién del mismo.

A6.5. Organizacion del aula / metodologia

Agrupamientos: Trabajo en grupos
Espacios: Aula taller e Infolab
Tiempos: 12 sesiones

Papel docente y otros participantes: | Explicacion y seguimiento del trabajo

Metacognicion: Toma de decisiones, aumento de la autoestima
con descubrimiento de habilidades y destrezas,
control de las emociones y sentimientos, desarrollo
de la creatividad, practica de la empatia

Materiales: Cartones, motores, cableado eléctrico, pilas,
metales, colas, ordenadores, herramientas del
taller

A6.6. Evaluacién formativa / aspectos indicadores

Temporalizacién: 12 sesiones

Evaluadores: Creatividad, limpieza, precision de medidas, estética
(segun rubrica de proyectos)

Sistemas de seguimiento y mejora: | Atencion individualizada por parte del profesor



https://docs.google.com/spreadsheets/u/0/d/1_cfDrgw9oOm6TLwz6fdqZN0GdHlC-T4s3ZtnNv0UoEY/edit

A7. SITUACION DE APRENDIZAJE 6: Vivienda bioclimatica domética
(1° Bachillerato)

TiTULO: Vivienda bioclimatica domotica
ETAPA / CURSO: 1° Bachillerato

MATERIA: Tecnologia e Ingenieria |
TEMPORALIZACION: 18 sesiones

PRODUCTO FINAL / EVIDENCIA: | Construccion de la vivienda

A7.1. Punto de partida. Centro de interés
Trabajar la madera (como material de uso técnico), el cartdon y los metales, las estructuras y
sistemas mecanicos, las instalaciones de una vivienda, la electronica y los automatismos
aplicando el proceso de resoluciéon de problemas tecnoldgicos y presentando todo el trabajo en
un portfolio digital elaborado por el alumnado. Todo ello teniendo en cuenta las normas de
seguridad y salud en el aula-taller de Tecnologia.

A7.2. Justificacion / Descripcion
Los/as alumnos/as aprenderan a:

- trabajar los materiales de uso técnico en el taller mediante la realizacion de una vivienda
(con todas sus instalaciones automatizadas), aprender a ser independientes y, a la vez,
a coordinarse con el resto del grupo y a ayudar para que ningun componente se quede
atras en la elaboracién del producto tecnologico.

- respetar las normas de seguridad y salud en el trabajo en el aula taller.

- conocer y respetar las opiniones y diferentes formas de afrontar un problema del resto
de compainieros.

- el consumo responsable del material del que se dispone y a respetar el medio ambiente.

- elaborar un producto siguiendo el método de proyectos.

- elaborar un portfolio digital con sus distintos apartados (paginas para cada fase del
proyecto)

Los alumnos contaran con tableros de contrachapados, listones, cartones, motores y todo el
material auxiliar (colas, varillas roscada, lijas,...) necesario para la construccién de la vivienda,
en base a un modelo que se les presentara, pero que podran modificar a su gusto dentro de
unos limites. Ademas, cuentan con herramientas agrupadas en panoplias, de las que seran
responsables de su buen uso.

En el infolab, dispondran de varias sesiones para la elaboraciéon del portfolio digital con las
distintas paginas o fases del método de proyecto aprendido y aplicado.

A7.3. Relacion resto de elementos del curriculo



Competencias especificas

Criterios de evaluacion

Saberes basicos

CE 1

Criterio 1.1

Criterio 1.2

Criterio 1.3

Criterio 1.4

Bloque A

CE 2

Criterio 2.1

Criterio 2.2

Criterio 2.3

Bloque B

CE 3

Criterio 3.1

Criterio 3.2

Criterio 3.3

Bloque A

CE 4

Criterio 4.1

Criterio 4.2

Criterio 4.4

Bloques Cy D

CES5

Criterio 5.1

BloquesEy F

CE®6

Criterio 6.1

Criterio 6.2

Bloque G




Criterio 6.3

A7.4. Producto final

Como evidencia del trabajo realizado quedara la vivienda automatizada y bioclimatica en el
taller, como ejemplo para futuros alumnos del centro, y el portfolio digital con informacion y
fotografias de todo el proceso de elaboracion del mismo.

A7.5. Organizacion del aula / metodologia

Agrupamientos: Trabajo en grupos
Espacios: Aula taller e Infolab
Tiempos: 18 sesiones

Papel docente y otros participantes: Explicacidon y seguimiento del trabajo

Metacognicion: Toma de decisiones, aumento de la autoestima
con descubrimiento de habilidades y destrezas,
control de las emociones y sentimientos, desarrollo
de la creatividad, practica de la empatia

Materiales: Materiales de uso técnico, motores, cableado
eléctrico, pilas, metales, colas, ordenadores,
herramientas del taller

A7.6. Evaluacion formativa / aspectos indicadores

Temporalizacién: 18 sesiones

Evaluadores: Creatividad, limpieza, precision de medidas, estética
(segun rubrica de proyectos)

Sistemas de seguimiento y mejora: | Atencion individualizada por parte del profesor



https://docs.google.com/spreadsheets/u/0/d/1_cfDrgw9oOm6TLwz6fdqZN0GdHlC-T4s3ZtnNv0UoEY/edit

A8. SITUACION DE APRENDIZAJE 7: Elaboracion de test sobre
Extremadura (1° Bachillerato)

TiITULO: Elaboracion de test sobre Extremadura
ETAPA / CURSO: 1° Bachillerato

MATERIA: Inteligencia Artificial
TEMPORALIZACION: 8 sesiones

PRODUCTO FINAL / EVIDENCIA: [ Programa elaborado con Scratch

A8.1. Punto de partida. Centro de interés

Trabajar con aplicaciones para entender el pensamiento computacional aplicando el proceso de
resolucion de problemas tecnoldgicos.

A8.2. Justificacion / Descripcion
Los/as alumnos/as aprenderan a:

- trabajar con aplicaciones de programacion, aprender a ser independientes y, a la vez,
ayudar para que ningun companero se quede atras en la elaboracion del producto
tecnologico.

- conocer y respetar las opiniones y diferentes formas de afrontar un problema del resto
de compaiieros.

- el consumo responsable del material del que se dispone y a respetar el medio ambiente.

- elaborar un producto siguiendo el método de proyectos.

Los alumnos contaran con ordenadores en el Infolab, tutoriales y videos elaborados por el

profesor con un ejemplo tipo de juego de programacion. Los videos se encuentran disponibles
en el canal de Youtube de referencia de la clase.

A8.3. Relacion resto de elementos del curriculo

Competencias especificas Criterios de evaluacion Saberes basicos
Criterio 2.1
CE2 Bloque B
Criterio 2.2
Criterio 3.1
CE3 Bloque C
Criterio 3.2




Criterio 4.1

Criterio 4.2

CE 4 Bloque E
Criterio 4.3

Criterio 4.4

A8.4. Producto final
Como evidencia del trabajo realizado quedara el test compartido en la comunidad Scratch.

A8.5. Organizacion del aula / metodologia

Agrupamientos: Trabajo individual
Espacios: Infolab
Tiempos: 8 sesiones

Papel docente y otros participantes: | Explicacion y seguimiento del trabajo

Metacognicion: Toma de decisiones, aumento de la autoestima
con descubrimiento de habilidades y destrezas,
control de las emociones y sentimientos, desarrollo
de la creatividad, practica de la empatia

Materiales: Ordenadores de aula y videotutoriales

A8.6. Evaluacién formativa / aspectos indicadores

Temporalizacién: 8 sesiones
Evaluadores: Creatividad y funcionalidad (segun rubrica de
proyectos)

Sistemas de seguimiento y mejora: | Atencion individualizada por parte del profesor



https://docs.google.com/spreadsheets/u/0/d/1_cfDrgw9oOm6TLwz6fdqZN0GdHlC-T4s3ZtnNv0UoEY/edit
https://docs.google.com/spreadsheets/u/0/d/1_cfDrgw9oOm6TLwz6fdqZN0GdHlC-T4s3ZtnNv0UoEY/edit

A9. SITUACION DE APRENDIZAJE 8: Montaje fotografico (1°
Bachillerato)

TITULO: Montaje fotografico

ETAPA / CURSO: 1° Bachillerato

MATERIA: Inteligencia Artificial
TEMPORALIZACION: 8 sesiones

PRODUCTO FINAL / EVIDENCIA: | Montaje elaborado con Gimp

A9.1. Punto de partida. Centro de interés

Trabajar con aplicaciones de edicion y retoque de imagenes aplicando el proceso de resolucion
de problemas tecnoldgicos, y presentando todo el trabajo en un portfolio digital elaborado por el
alumnado.

A9.2. Justificacion / Descripcion
Los/as alumnos/as aprenderan a:

- trabajar con aplicaciones de edicién de imagenes, aprender a ser independientes y, a la
vez, ayudar para que ningun companero se quede atras en la elaboracion del producto
tecnologico.

- conocer y respetar las opiniones y diferentes formas de afrontar un problema del resto
de compaiieros.

- el consumo responsable del material del que se dispone y a respetar el medio ambiente.

- elaborar un producto siguiendo el método de proyectos.

- elaborar un portfolio digital con sus distintos apartados (paginas para cada fase del
proyecto)

Los alumnos contaran con ordenadores en el Infolab, tutoriales y videos elaborados por el

profesor con un ejemplo tipo de juego de programacion. Los videos se encuentran disponibles
en el canal de Youtube de referencia de la clase y en el REA del profesor.

A9.3. Relacion resto de elementos del curriculo

Competencias especificas Criterios de evaluacion Saberes basicos
Criterio 2.1
CE2 Bloque B
Criterio 2.2

CE 3 Criterio 3.1 Bloque C




Criterio 3.2

Criterio 4.1

Criterio 4.2

CE 4 Bloque E

Criterio 4.3

Criterio 4.4

A9.4. Producto final

Como evidencia del trabajo realizado quedara el portfolio digital con las distintas fases de
elaboracion del proyecto.

A9.5. Organizacion del aula / metodologia

Agrupamientos: Trabajo individual
Espacios: Infolab
Tiempos: 8 sesiones

Papel docente y otros participantes: Explicacién y seguimiento del trabajo

Metacognicion: Toma de decisiones, aumento de la autoestima
con descubrimiento de habilidades y destrezas,
control de las emociones y sentimientos, desarrollo
de la creatividad, practica de la empatia

Materiales: Ordenadores de aula y videotutoriales (REA del
profesor)

A9.6. Evaluacién formativa / aspectos indicadores

Temporalizacidn: 8 sesiones
Evaluadores: Creatividad y funcionalidad (segun rubrica de
proyectos)

Sistemas de seguimiento y mejora: | Atencion individualizada por parte del profesor



https://docs.google.com/spreadsheets/u/0/d/1_cfDrgw9oOm6TLwz6fdqZN0GdHlC-T4s3ZtnNv0UoEY/edit
https://docs.google.com/spreadsheets/u/0/d/1_cfDrgw9oOm6TLwz6fdqZN0GdHlC-T4s3ZtnNv0UoEY/edit

A10. SITUACION DE APRENDIZAJE 9: Nave industrial simulada (2°
Bachillerato)

TiITULO: Nave industrial simulada

ETAPA / CURSO: 2° Bachillerato

MATERIA: Tecnologia e Ingenieria Il

TEMPORALIZACION: 10 sesiones

PRODUCTO FINAL / EVIDENCIA: | Simulacion de nave industrial con todo el proceso
productivo e instalaciones

A10.1. Punto de partida. Centro de interés

Trabajar la simulacion de la construccion e instalacion de nave industrial aplicando el proceso
de resolucion de problemas tecnoldgicos y presentando todo el trabajo en un portfolio digital
elaborado por el alumnado.

A10.2. Justificacion / Descripcidn
Los/as alumnos/as aprenderan a:

- trabajar con simuladores, aprender a ser independientes y, a la vez, a coordinarse con el
resto del grupo y a ayudar para que ningun componente se quede atras en la
elaboracién del producto tecnologico.

- conocer y respetar las opiniones y diferentes formas de afrontar un problema del resto
de compainieros.

- el consumo responsable del material del que se dispone y a respetar el medio ambiente.

- elaborar un producto siguiendo el método de proyectos.

- elaborar un portfolio digital con sus distintos apartados (paginas para cada fase del
proyecto)

Los alumnos contaran con ordenadores de aula, tutoriales y apps de calculo. En el infolab,

dispondran de varias sesiones para la elaboracion del portfolio digital con las distintas paginas
o fases del método de proyecto aprendido y aplicado.

A10.3. Relacion resto de elementos del curriculo

Competencias especificas Criterios de evaluacion Saberes basicos
Criterio 1.1
CE 1 Bloque A
Criterio 1.2




Criterio 1.3

CE2 Criterio 2.1 Bloque B
Criterio 3.1

CE3 Criterio 3.2 Bloque A
Criterio 3.3
Criterio 4.1

CE4 Criterio 4.2 Bloques Cy D
Criterio 4.3

CES5 Criterio 5.1 BloquesEy F
Criterio 6.1

CE®6 Bloque G
Criterio 6.2

A10.4. Producto final

Como evidencia del trabajo realizado quedara la nave industrial simulada en el portfolio digital
del alumno.

A10.5. Organizacién del aula / metodologia

Agrupamientos: Trabajo en grupos
Espacios: Aula taller e Infolab
Tiempos: 10 sesiones

Papel docente y otros participantes: Explicacién y seguimiento del trabajo

Metacognicion: Toma de decisiones, aumento de la autoestima
con descubrimiento de habilidades y destrezas,
control de las emociones y sentimientos, desarrollo
de la creatividad, practica de la empatia




Materiales:

Materiales de uso técnico, motores, cableado
eléctrico, pilas, metales, colas, ordenadores,
herramientas del taller

A10.6. Evaluacion formativa / aspectos indicadores

Temporalizacion:

10 sesiones

Evaluadores:

Creatividad, limpieza, precision de medidas, estética
(segun rubrica de proyectos)

Sistemas de seguimiento y mejora:

Atencién individualizada por parte del profesor



https://docs.google.com/spreadsheets/u/0/d/1_cfDrgw9oOm6TLwz6fdqZN0GdHlC-T4s3ZtnNv0UoEY/edit

