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DIGITALIZACION 4° ESO

INDICADORES DE LOGROS

Cuestiones generales: Se toman como referencia las competencias y criterios de evaluacion establecidos para la asignatura en el PCE
basados en el REAL DECRETO 217/2022, de 29 de marzo, ensefianzas minimas de ESO, atendiendo a lo dispuesto en la legislacion
vigente. La evaluacion sera continua, formativa y sumativa.

Se valorara el nivel de apropiacién y manejo de los conceptos y procedimientos basicos asociados a su curriculo.

Los Indicadores de logro de la asignatura de Digitalizacidn son los siguientes:
1. Conecto dispositivos y gestionar redes locales aplicando los conocimientos y procesos asociados a sistemas de comunicacion alambrica e
inaldmbrica con una actitud procesos asociados a sistemas de comunicacién aldmbrica e inaldmbrica con una actitud proactiva.

2. Instalo y mantengo sistemas operativos configurando sus caracteristicas en funcién de sus necesidades personales.

3. Identifico y resuelvo problemas técnicos sencillos analizando componentes y funciones de los dispositivos digitales.
4, Gestiono el aprendizaje en el ambito digital, configurando el entorno personal de aprendizaje mediante la integracidn de recursos digitales de

manera auténoma.
5. Busco, selecciono y archivo informacidn en funcidn de sus necesidades haciendo uso de las herramientas del entorno personal de aprendizaje con

sentido critico y siguiendo normas basicas de seguridad en la red.
6. Creo, programo, integro y reelaboro contenidos digitales de forma individual o colectiva, seleccionando las herramientas mas apropiadas.
7. Interactuo en espacios virtuales de comunicacion y plataformas de aprendizaje colaborativo.
8. Protego los datos personales y la huella digital generada en internet.
9. Configuro y actualizo contrasefias, sistemas operativos y antivirus de forma periddica en los distintos dispositivos digitales de uso habitual.
10. Identifico y se reaccionar ante situaciones que representan una amenaza en la red.
11. Hago un uso ético de los datos y las herramientas digitales.
12. Reconocero las aportaciones de las tecnologias digitales en las gestiones administrativas y el comercio electrdnico.
13. Valoro la importancia de la oportunidad, facilidad y libertad de expresién que suponen los medios digitales conectados.
14. Analizo la necesidad y los beneficios globales de un uso y desarrollo ecosocialmente responsable de las tecnologias digitales.

EVIDENCIAS UTILIZADAS DURANTE LA EVALUACION

Como principales evidencias para llevar a cabo la evaluacidn de los alumnos se podran utilizar:

1. Observacion de la actitud y trabajo diario del alumno durante la clase: desenvolvimiento normal, intervenciones (expresion oral),
ejercicios de clase. Evidentemente este tipo de instrumento es imprescindible para conseguir una evaluacién continua que es la
indicada por la Administracion

2. Resultado de trabajos y otras actividades de ejecucién individual o grupal

Exdamenes con preguntas cortas (mejor tipo test).

4. Examenes con supuestos (problemas complejos para cuya resolucion es necesaria la utilizacién combinada de conocimientos y
aptitudes especificas)

5. Entrevistas realizadas con los mismos alumnos y coevaluacion

6. Informacién procedente de los padres o tutores

7. Informacién procedente de otros docentes (de reuniones de departamento, reuniones de evaluacién, del Departamento de
Orientacidn...)

8. Proceso de autoevaluacion de los alumnos. Dentro de este punto podemos distinguir:

8.1. Cuestionarios on-line, que se colgardn en la pagina web del centro.
8.2. Exdamenes de supuestos practicos on-line, en los que los alumnos resolveran problemas de circuitos légicos en web.

CRITERIOS DE CALIFICACION

Para superar la asignatura el alumno habra de obtener una nota media igual o superior a cinco.

La calificacidn final de la asignatura sera la media aritmética de los criterios de evaluacién obtenidos en cada trimestre. La calificacion

en cada trimestre sera el resultado de la siguiente férmula:

UNA VEZ TENGAS EL “APTO” EN EL CUADERNO Y PACTICAS DE INFORMATICA

w

La calificacion trimestral serd el resultado de la siguiente formula: la media de los saberes x 0,70 + evidencias cuaderno x 0,10 + evidencias
practicas x 0,20.

La calificacién se expresard en cifras de 1 a 10 sin decimales. Los alumnos que no superen alguno de los trimestres optaran a una
prueba de recuperacion que se realizard al final de curso. Esta prueba supondra el 100% de la nota de exdamenes y/o trabajos para
dichos trimestres.

Alumnos con inviabilidad de la aplicacion del criterio de evaluacion continua: En este caso los alumnos optaran a una prueba final
ordinaria en junio, cuyo objetivo es la recuperacién de la asignatura, previo cumplimiento del siguiente requisito:

1. Haber realizado todos los trabajos individuales propuestos en clase.

Planes para el refuerzo y Estrategias de recuperacion:

En la plataforma Moodle con la que se trabajan los saberes basicos se establecen diferentes actividades que permiten la recuperacién
de los aprendizajes no adquiridos y se especifican las medidas de apoyo y orientacidn pertinentes que han de aplicarse al alumnado
que haya presentado dificultades en el aprendizaje.




Competencia especifica

Descriptores operativos

CRITERIOS DE EVALUACION

SABERES BASICOS

12 EVA

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

La competencia hace referencia a la gestion vy
mantenimiento de los dispositivos digitales
habituales en el entorno del alumnado.

La competencia engloba aspectos técnicos|
relativos al funcionamiento de los equipos y a
las aplicaciones y programas requeridos para su
uso.

Por ello, se considera fundamental abordar las|
funcionalidades de internet, los elementos de
distintos sistemas de comunicacién y la
incorporacion de las nuevas tecnologias
relativas a la digitalizacion y conexion de objetos|
(loT).

Esta competencia especifica conecta con
siguientes descriptores del Perfil de salida:
STEM1, STEM2, CD4, CD5, CPSAA1, CPSAAS, CE3

los

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

STEM2. Utiliza el pensamiento cientifico para entender vy
explicar los fendmenos que ocurren a su alrededor, confiando en|
el conocimiento como motor de desarrollo, plantedandose)
preguntas y comprobando hipdtesis mediante la
experimentacion y la indagacidon, utilizando herramientas e
instrumentos adecuados, apreciando la importancia de I3
precisidn y la veracidad y mostrando una actitud critica acerca
del alcance y las limitaciones de la ciencia.

CDA4. 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 laimportancia y necesidad de hacer un uso critico,)
legal, seguro, saludable y sostenible de dichas tecnologias.

CD5. Desarrolla aplicaciones informéticas sencillas y soluciones
tecnoldgicas creativas y sostenibles para resolver problemas|
concretos o responder a retos propuestos, mostrando interés y
curiosidad por la evolucién de las tecnologias digitales y por sul
desarrollo sostenible y uso ético.

Competencia especifica 1.

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

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

sus

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

A. Dispositivos digitales, sistemas
operativos y de comunicacion.
Arquitectura de ordenadores:
elementos, montaje, configuracion y
resolucién de problemas.

— Sistemas operativos: instalacion y
configuraciéon de usuario.

Sistemas de comunicacién e
internet: dispositivos de red y
funcionamiento. Procedimiento de
configuracion de una red doméstica y
conexion de dispositivos.

Dispositivos conectados (loT +
Wearables): configuracion y conexion
de dispositivos.

22 EVA

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

Se hace necesaria la integracién de recursos
digitales en el proceso formativo del
alumnado, asi como la gestion adecuada del
entorno personal de aprendizaje (Personal

Learning Environment, PLE).

lAbarca aspectos relacionados con la
alfabetizacion informacional y el
aprovechamiento apropiado de las estrategias
de busqueda y tratamiento de informacion, asi
como con la generacién de nuevo
conocimiento mediante la edicion,
programacién y desarrollo de contenidos,
empleando aplicaciones digitales.

Esta competencia especifica conecta con los
siguientes descriptores del Perfil de salida:

CD1, CD2, CD3, CPSAA1, CPSAA4, CPSAAS, CE3.

ICD1. 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|
v el uso de diferentes herramientas digitales, seleccionando Y|
configurando la mas adecuada en funcién de la tarea y de sus|
necesidades de aprendizaje permanente.

CD3. Se comunica, participa, colabora e interactial
compartiendo contenidos, datos e informacion mediante

ICompetencia especifica 2.

2.1 Gestionar el aprendizaje en el ambito digital, configurando el entorno
personal de aprendizaje mediante la integracion de recursos digitales de
manera auténoma.

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

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

2.4 Interactuar en espacios virtuales de comunicacién y plataformas de

herramientas o plataformas virtuales, y gestiona de manerajgprendizaje colaborativo, compartiendo y publicando informacién y

responsable sus acciones, presencia y visibilidad en la red,
para ejercer una ciudadania digital activa, civica y reflexiva.

ICPSAA1. Regula y expresa sus emociones, fortaleciendo el
optimismo, la resiliencia, la autoeficacia y la busqueda de|
propdsito y motivacidn hacia el aprendizaje, para gestionar los
retos y cambios y armonizarlos con sus propios objetivos.

datos, adaptandose a diferentes audiencias con una actitud participativa
ly respetuosa.

B. Digitalizacion del entorno personal de
aprendizaje.
— Busqueda, seleccion y archivo de

informacion.
— Edicidon _y creacién de contenidos:
aplicaciones de productividad,

desarrollo de aplicaciones sencillas para
dispositivos moviles y web, realidad
virtual, aumentada y mixta.

— Comunicacién y colaboracién en red.
— Publicacién y difusién responsable en
redes.




Competencia especifica

Descriptores operativos

CRITERIOS DE EVALUACION

SABERES BASICOS

32 EVA

3. Desarrollar habitos que fomenten el
bienestar digital, aplicando medidas|
preventivas y correctivas, para proteger

dispositivos, datos personales y la propia salud.

La competencia hace referencia a las medidas|
de seguridad que han de adoptarse para cuidar
dispositivos, datos personales y la salud
individual.

Esta competencia especifica conecta con los
siguientes descriptores del Perfil de salida:
CCL3, STEMS5, CD1, CD4, CPSAA2, CPSAAS5, CC2,
CC3

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

La competencia hace referencia  al
conocimiento de las posibles acciones que se
pueden realizar para el ejercicio de una
ciudadania activa en la red mediante la
participacion proactiva en actividades en linea.

Esta competencia especifica se conecta con los
siguientes descriptores del Perfil de salida: CD3,
CD4, CPSAA1, CC1, CC2, CC3, CC4, CE1.

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.

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

CDA4. 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.

STEMS. Emprende acciones fundamentadas
cientificamente para promover la salud fisica, mental y
social, y preservar el medio ambiente 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.

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

Competencia especifica 3.

3.1 Proteger los datos personales y la huella digital generada en internet,
configurando las condiciones de privacidad de las redes sociales y
espacios virtuales de trabajo.

3.2 Configurar y actualizar contrasefias, sistemas operativos y antivirus
de forma periddica en los distintos dispositivos digitales de uso habitual
3.3 Identificar y saber reaccionar ante situaciones que representan una
amenaza en la red, escogiendo la mejor solucidn entre diversas opciones,
desarrollando practicas saludables y seguras, y valorando el bienestar
fisico y mental, tanto personal como colectivo.

Competencia especifica 4.

4.1 Hacer un uso ético de los datos y las herramientas digitales, aplicando

las normas de etiqueta digital y respetando la privacidad y las licencias

de uso y propiedad intelectual en la comunicacién, colaboracién y

participacion activa en la red.

4.2 Reconocer las aportaciones de las tecnologias digitales en las
estiones administrativas y el comercio electrdnico, siendo consciente de

la brecha social de acceso, uso y aprovechamiento de dichas tecnologias
para diversos colectivos.

4.3 Valorar la importancia de la oportunidad, facilidad y libertad de
expresion que suponen los medios digitales conectados, analizando de
forma critica los mensajes que se reciben y transmiten teniendo en
cuenta su objetividad, ideologia, intencionalidad, sesgos y caducidad.
4.4 Analizar la necesidad y los beneficios globales de un uso y desarrollo
ecosocialmente responsable de las tecnologias digitales, teniendo en
cuenta criterios de accesibilidad, sostenibilidad e impacto.

C. Seguridad y bienestar digital.
—Seguridad de dispositivos: medidas
preventivas y correctivas para hacer
frente a riesgos, amenazas y ataques a
dispositivos.

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

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

D. Ciudadania digital critica.

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

— Educacién mediatica: periodismo
digital, blogosfera, estrategias
comunicativas y uso critico de la red.
Herramientas para detectar noticias
falsas y fraudes.

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

— Comercio electrénico: facturas
digitales, formas de pago y
criptomonedas.

— Etica en el uso de datos y
herramientas digitales: inteligencia
artificial, sesgos algoritmicos e
ideoldgicos, obsolescencia
programada, soberania tecnoldgica y
digitalizacion sostenible.

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

BOE Real Decreto 217/2022, de 29 de marzo, ensefianzas minimas de ESO
BOC Orden EDU/40/2022, de 8 de agosto, implantacion de ESO en la Comunidad Auténoma de Cantabria




TECNOLOGIAS DE LA INFORMACION 1° BACHILLERATO

INDICADORES DE LOGROS
Se toman como referencia las competencias especificas y criterios de evaluacién establecidos para la asignatura en la Orden
EDU/42/2022, de 8 de agosto, atendiendo a lo dispuesto en la legislacidn vigente. La evaluacidn sera continua, formativa y sumativa.

Se valorara el nivel de asimilacién y manejo de los conocimientos y procedimientos basicos asociados a su curriculo.

Los indicadores de logros de la asignatura de Tecnologias de la Informacidn son los siguientes:

1.Conozco el equipamiento software y hardware que se utiliza para coleccionar, almacenar, crear, manipular y transmitir digitalmente la

informacién. Caracteristicas de la informacidn digital: sistemas numéricos, operaciones légicas.

2.Comprendo y manejo con solvencia los conceptos basicos de estructura y funcionamiento de los sistemas operativos.

3.Utilizo de forma adecuada un procesador de textos.

4. Utilizo de forma adecuada una hoja de calculo.

5. Disefio, creo y gestiono una base de datos.

6. Valoro la influencia de Internet y las tecnologias de la informacion y la comunicacion en la sociedad actual.

7. Interconecto ordenadores, dispositivos de almacenamiento y equipos de comunicacidn de cualquier tipo para formar redes
cableadas y/o inaldmbricas, locales y/o globales.

8. Intercambio informacidn con seguridad, a partir de las estructuras creadas, tanto desde el rol de cliente como desde el de
servidor, y configurar éste para los protocolos de comunicacidn mas utilizados.

9. Describo los principios bdsicos de funcionamiento de la Inteligencia Artificial y del Internet de las Cosas.

10. Desarrollo aplicaciones sencillas, tanto con propdsitos de programacion genérica como destinadas a un entorno web.

11. Creo documentos de hipertexto sencillos que incluyan informacién multimedia.

12. Disefio paginas web con un criterio estético integrando elementos multimedia y scripts elementales.

13. Manejo otros programas de interés para el alumnado.

14. Creo imagenes sencillas y modificarlas mediante la utilizacién de programas de retoque fotografico.

15. Comunico mensajes de forma secuenciada mediante el uso de los programas de presentacion.

16. Realizo la captura de imagen y sonido, asi como su tratamiento posterior.

EVIDENCIAS UTILIZADAS DURANTE LA EVALUACION
Como principales evidencias para llevar a cabo la evaluacion de los alumnos se podran utilizar:
1.0Observacién de la actitud y trabajo diario del alumno durante la clase: desenvolvimiento normal, intervenciones (expresion oral),
ejercicios de clase. Este tipo de evidencia es imprescindible para conseguir una evaluacién continua.
2.Resultado de trabajos y otras actividades de ejecucién individual o grupal.
3.Examenes con preguntas cortas tipo test.
4.Examenes con supuestos (problemas complejos para cuya resolucion es necesaria la utilizacion combinada de saberes y aptitudes
especificas).
5.Entrevistas realizadas con los mismos alumnos y coevaluacion
6.Informacion procedente de los padres o tutores
7.Informacion procedente de otros docentes (de reuniones de departamento, reuniones de evaluacién, del Departamento de
Orientacion...)
8.Proceso de autoevaluacion de los alumnos. Dentro de este punto podemos distinguir:
8.1Cuestionarios on-line, que se colgaran en la pagina web del centro.
8.2Examenes de supuestos practicos on-line, en los que los alumnos resolverdn problemas en la web.

CRITERIOS DE CALIFICACION

Para superar la asignatura el alumno habra de obtener una nota media igual o superior a cinco.

La calificacion final de la asignatura sera la media aritmética de los criterios de evaluacidn obtenidos en cada trimestre.
UNA VEZ TENGAS EL “APTO” EN EL CUADERNO Y PACTICAS DE INFORMATICA

La calificacion trimestral sera el resultado de la siguiente férmula: la media de los saberes x 0,70 + evidencias cuaderno x 0,10 + evidencias practicas
x 0,20.

Los alumnos que no superen alguno de los trimestres optaran a una prueba de recuperacién que se realizara al final de curso. Esta prueba
supondra el 100% de la nota de exdmenes y/o trabajos para dichos trimestres.
Alumnos con inviabilidad de la aplicacion del criterio de evaluacidn continua: En este caso los alumnos optaran a una prueba final
ordinaria en junio, cuyo objetivo es la recuperacién de la asignatura, previo cumplimiento del siguiente requisito:
1. Haber realizado todos los trabajos individuales propuestos en clase.

Planes para el refuerzo y Estrategias de recuperacion:

En la plataforma Moodle con la que se trabajan los saberes basicos se establecen diferentes actividades que permiten la recuperacién

de los aprendizajes no adquiridos y se especifican las medidas de apoyo y orientacidn pertinentes que han de aplicarse al alumnado
que haya presentado dificultades en el aprendizaje.



Competencia especifica

Descriptores operativos

CRITERIOS DE EVALUACION

SABERES BASICOS

12 EVA

1. Dominar el conjunto de técnicas, aplicaciones y
herramientas informdticas que son utilizadas para
loptimizar, perfeccionar y ser mas eficientes en las
labores y tareasdiarias.

La competencia hace referencia al conocimiento
del equipamiento software yhardware que se
utiliza para coleccionar, almacenar, crear,
manipular y transmitir digitalmente la
informacion sobre las tareascotidianas, tanto en lo
personal como en lo educativo y, en un futuro, en lo
profesional.

Persigue también fomentar la capacidad de manejar
las nuevas tecnologias disponibles que permiten el
desarrollo de proyectos colaborativos, y
compartidos, y que facilitan que el acceso a la
informacion para cualquier persona en cualquier
lugar en el mundo sea cada vez mas rapido y sencillo.

Esta competencia especifica conecta con los
siguientes descriptores del Perfil de salida:STEM3
ISTEM4, CD2.

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

ISTEM3. Plantea y desarrolla proyectos disefiando, fabricando y
evaluando diferentes prototipos o modelos para generar o
utilizar productos que den solucion a una necesidad o
problema de forma creativa y en equipo, procurando la
participacién de todo el grupo, resolviendo pacificamente los
conflictos que puedan surgir, adaptandose ante la
incertidumbre y valorandola importancia de la sostenibilidad.

ISTEMA. Interpreta y transmite los elementos mas relevantes de
procesos, razonamientos, demostraciones, métodos vy
resultados cientificos, matemdticos y tecnolégicos de forma
clara y precisa y en diferentes formatos (graficos, tablas,
diagramas, férmulas, esquemas, simbolos.), aprovechando de
forma critica la cultura digital e incluyendo el lenguaje
matematico-formal con ética y responsabilidad, paracompartir
ly construir nuevos conocimientos.

Competencia especifica 1.
1.1. Conocer las caracteristicas tanto las suites ofiméaticas de escritorio como las
que estan en la nube, para poder determinar el recurso mas adecuado para dar
respuesta a una determinada situacion. Optimizar el uso de estas herramientas
de trabajo en el desarrollo de proyectos colaborativos.

1.2. Profundizar en la funcionalidad de los procesadores de textos y en su
abanico de posibilidades para generar cualquier tipo de documento que incluya
elementos como imagenes, tablas, graficos, o formularios, para crear, editar y
guardar documentos directamente en la nube y para intercambiar informacion
y trabajar de manera colaborativa con otros usuarios.

1.3. Trabajar las hojas de célculo conociendo sus aplicaciones para la gestion y
el tratamiento de la informacion, el manejo de las listas de datos, férmulas, el
disefio de documentos con diferentes formatos, el analisis de informacién y la
toma de decisiones.

1.4. Utilizar bases de datos que almacenen y organicen la informacion, para que
esté guardada y gestionada y pueda resultar util.

1.5. Expresar ideas, transmitir informaciéon o dar a conocer un proyecto de
forma clara y concisa seleccionando la herramienta mas adecuadaen cada
situacidn, incorporando nuevas formas de presentar la informacién.

A. Herramientas ofimaticas de

escritorio y colaborativas.

- Presentacion de la informacién:
- Procesamiento de textos.
- Presentacion de informacion.

- Gestioén de la informacién:
- Manejo de hojas de calculo.
- Manejo de bases de datos.

- Trabajo colaborativo:
-Herramientas para el trabajo

colaborativo: tableros, planificacién de
tareas, comunicacion.

- Repositorios y almacenamiento en la
nube.

22 EVA

2. Adquirir una identidad digital saludable y segura,
\valorando el impacto de Internet y lastecnologias de
la informacion y la comunicacién en la sociedad
lactual, identificando las ventajas y los riesgos, para
fomentar el uso seguro y responsable de las mismas.

La competencia pretende que el alumnado
reconozca los riesgos y amenazas en Internet. Por
ello, engloba tanto aspectos técnicos relativos a la

configuracion de la seguridad de redes vy
dispositivos, como los relacionados con la
loroteccidn y el uso de los datos personales.

IAsimismo, se aborda el tema de la salud digital ante
problemas como el ciberacoso, la dependencia
tecnoldgica, el abuso en el juego y otros derivados
de un consumo.

La competencia también hace referencia a la
lextension y proliferacion de tecnologias asociadas a
Internet, asi como laincorporacion de la inteligencia
lartificial y el Internet de las cosas.

Esta competencia especifica conecta con los
siguientes descriptores del Perfil de salida:CD1, CD4,
CC1.

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.

CDA4. |dentifica riesgos y adopta medidaspreventivas 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.

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

Competencia especifica 2.
2.1. Explicar la estructura y las caracteristicasde Internet como una red,
identificando los componentes bdsicos, protocolos y servicios que permiten su
funcionamiento.

2.2. Analizar y valorar la influencia de Internet y las tecnologias de la
informacion y la comunicacion en la sociedad actual, reconociendo la evolucidn
de la Web desde el inicio hasta la actualidad.

2.3. Identificar y reaccionar ante las amenazas en la red, configurando sistemas
y servicios para garantizar la seguridad y el bienestar digital individual y el de los
otros.

2.4. Proteger los datos personales y la huella digital, configurando las
condiciones de privacidad de las redes y los espacios virtuales de trabajo.

2.5. Describir los principios basicos de funcionamiento de la Inteligencia
Artificial y del Internet de las Cosas y su impacto en nuestra sociedad.

B. Seguridad y evolucién en las
redes.

- Redes e Internet:

- Internet una red global. La cultura
de la red. Evolucién de la Web.

- Funcionamiento y organizaciéon delas
redes de ordenadores.

- Seguridad.

- Seguridad en el uso de las redes yen la
configuracién. Cortafuegos, legislacion vy
proteccion de datos, firmaelectronica.

- Delitos derivados del uso de las
redes e Internet. Seguridad y bienestar
digital.

- Identidad y huella digital.

- Inteligencia artificial e loT:

- La inteligencia artificial en
nuestros dias y para el bien comun.

- El Internet de las Cosas IoT:
aplicaciones.




Competencia especifica

Descriptores operativos

CRITERIOS DE EVALUACION

SABERES BASICOS

32 EVA

3. Elaborar y publicar contenidos para la web,
integrando diferentes contenidos multimedia,
bien a través de gestores de contenidos como
utilizando lenguajespropios de paginas web, |
aplicando diferentes estilos, conociendo vy
respetando los derechos de autoria digital.

La competencia hace referencia a la capacidad
de acceso y distribucién de la informacién a

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

CD3. Se comunica, participa, colabora e interactla
compartiendo contenidos, datos e informaciéon mediante
herramientas o plataformas virtuales, y gestiona de manera

través de Internet, fomentando el uso y
disfrute de dichainformacién en consonancia
con losderechos que protegen los contenidos.

El desarrollo de contenido para la web puede
realizarse con tecnologias web quefacilitan la
tarea, como son los gestores de contenido, o
bien a través de la realizacién de una pagina
web con un lenguaje de marcado y la inclusion
de pequeiios scripts para afiadir funcionalidad
dindmica a la web.

Esta competencia engloba aspectosgenerales
de la programacion web, por un lado, y el
disefio web por el otro. Trata de que el
alumnado sea capaz de desarrollartanto la
parte estética de las paginas como la
elaboracion de material de calidad para suuso
en cualquier otra disciplina.

Esta competencia especifica conecta con los
siguientes descriptores del Perfil de salida:
CD2, CD3, CD5, CCL3, CPSAAS.

responsable sus acciones, presencia y visibilidad en la red, para
ejercer una ciudadania digital activa, civica y reflexiva.

CD5. Desarrolla aplicaciones informéticas sencillas y soluciones
tecnoldgicas creativas y sostenibles para resolver problemas
concretos o responder a retos propuestos, mostrando interés
ly curiosidad por la evolucidn de las tecnologias digitales y por
su desarrollo sostenible y uso ético.

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

Competencia especifica 3.
3.1. Elaborar contenidos para la web, integrando informacion textual,
grafica y multimedia teniendo en cuenta a quién va dirigido y el objetivo
que se pretende conseguir.

3.2. Publicar contenido en la web fomentando el uso compartido de la
informacién, comprendiendo y respetando los derechos de autoria en
el entorno digital.

3.3. Utilizar lenguajes para transmitir informacion a través de paginas
web, reconociendo y utilizando los distintos elementos del lenguaje y
aplicando guias de estilo para realizar diferentes disefios.

3.4. Reconocer la utilidad de los lenguajes de scripts para dotar de
contenido dindmico a las péginas.

C. Herramientas para el disefio y la
programacion web.

- Herramientas:

- Herramientas y entornos para el
disefno web. Gestores de
contenidos.

- Publicacién de contenido en la
web.

- Lenguajes:

- Lenguajes para la web. Guias de
estilo.

- Iniciacién a los lenguajes de
scripts.

BOC Orden EDU/42/2022, de 8 de agosto, implantacidn del Bachillerato en la Comunidad Auténoma de Cantabria.

BOE Real Decreto 243/2022, de 5 de abril,

ensefianzas minimas del Bachillerato




TECNOLOGIA e INGENIERIA 2° BACHILLERATO

INDICADORES DE LOGROS

Se toman como referencia las competencias especificas y criterios de evaluacién establecidos para la asignatura en la Orden
EDU/42/2022, de 8 de agosto, atendiendo a lo dispuesto en la legislacidn vigente. La evaluacion sera continua, formativa y sumativa.

Se valorard el nivel de asimilacidon y manejo de los conocimientos y procedimientos basicos asociados a su curriculo.

Los indicadores de logros de la asignatura de Tecnologias de la Informacién son los siguientes:

1.Desarrollar proyectos de investigacidn e innovacidn con el fin de crear y mejorar productos de forma continua.

2.Analizar la idoneidad de los materiales técnicos en la fabricacién de productos sostenibles y de calidad, estudiando su
estructura interna, propiedades.

3.Calcular estructuras sencillas, estudiando los tipos de cargas a los que se puedan ver sometidas y su estabilidad.

4. Analizar las maquinas térmicas.

5. Interpretar, disefiar, simular y montar esquemas de sistemas neumaticos.

6. Interpretar y resolver circuitos de corriente alterna.

7. Experimentar, simplificar, disefiar e implementar circuitos combinacionales y secuenciales.

8.Comprender y simular el funcionamiento de los procesos tecnolédgicos basados en sistemas automaticos de lazo abierto y
cerrado.

9.Automatizar procesos empleando sistemas programables, sensores y actuadores.

10.Analizar los distintos sistemas de ingenieria desde el punto de vista de la responsabilidad social y la sostenibilidad.

EVIDENCIAS UTILIZADAS DURANTE LA EVALUACION
Como principales evidencias para llevar a cabo la evaluacion de los alumnos se podran utilizar:
1.0Observacién de la actitud y trabajo diario del alumno durante la clase: desenvolvimiento normal, intervenciones (expresion oral),
ejercicios de clase. Este tipo de evidencia es imprescindible para conseguir una evaluacién continua.
2.Resultado de trabajos y otras actividades de ejecucién individual o grupal.
3.Examenes con preguntas cortas tipo test.
4.Examenes con supuestos (problemas complejos para cuya resolucion es necesaria la utilizacién combinada de saberes y aptitudes
especificas).
5.Entrevistas realizadas con los mismos alumnos y coevaluacién
6.Informacion procedente de los padres o tutores
7.Informacion procedente de otros docentes (de reuniones de departamento, reuniones de evaluacion, del Departamento de
Orientaciodn...)
8.Proceso de autoevaluacion de los alumnos. Dentro de este punto podemos distinguir:
8.1.Cuestionarios on-line, que se colgaran en la pagina web del centro.
8.2.Examenes de supuestos practicos on-line, en los que los alumnos resolveran problemas en la web.

CRITERIOS DE CALIFICACION

Para superar la asignatura el alumno habra de obtener una nota media igual o superior a cinco.
La calificacion final de la asignatura sera la media aritmética de los criterios de evaluacidon obtenidos en cada trimestre.
UNA VEZ TENGAS EL “APTO” EN EL CUADERNO Y PACTICAS DE INFORMATICA

La calificacion trimestral sera el resultado de la siguiente férmula: la media de los saberes x 0,70 + evidencias cuaderno x 0,10 + evidencias practicas
x 0,20.

Los alumnos que no superen alguno de los trimestres optardn a una prueba de recuperacidon que se realizard al final de curso. Esta prueba
supondra el 100% de la nota de exdmenes y/o trabajos para dichos trimestres.
Alumnos con inviabilidad de la aplicacion del criterio de evaluacién continua: En este caso los alumnos optaran a una prueba final
ordinaria en junio, cuyo objetivo es la recuperacién de la asignatura, previo cumplimiento del siguiente requisito:
1. Haber realizado todos los trabajos individuales propuestos en clase.

Planes para el refuerzo y Estrategias de recuperacion:

En la plataforma Moodle con la que se trabajan los saberes basicos se establecen diferentes actividades que permiten la recuperacién
de los aprendizajes no adquiridos y se especifican las medidas de apoyo y orientacidn pertinentes que han de aplicarse al alumnado
gue haya presentado dificultades en el aprendizaje.



Competencia especifica Descriptores operativos CRITERIOS DE EVALUACION SABERES BASICOS
Competencia especifica 1. CD2. Gestiona y utiliza su entorno personal digital de | Competencia especifica 1. A. Proyectos de investigacién y desarrollo.
aprendizaje para construir conocimiento y crear contenidos | 1.1. Desarrollar proyectos de investigacién e

1. Coordinar proyectos de
investigacion con una actitud
critica y emprendedora,
implementando  estrategias y
técnicas eficientes de resolucion
de problemas y comunicando los
resultados de manera adecuada,
para crear y mejorar productos y
sistemas de manera continua.

Esta competencia especifica se
conecta con los siguientes
descriptores:

CCL1, STEM3, STEM4, CD1,
CD2, CD5, CPSAA1, CE3.

digitales, mediante estrategias de tratamiento de la
informacién y el uso de diferentes herramientas digitales,
seleccionando y configurando la mas adecuada en funcién de
la tarea y de sus necesidades de aprendizaje permanente.

STEM3. Plantea y desarrolla proyectos disefiando,
fabricando y evaluando diferentes prototipos 0 modelos para
generar o utilizar productos que den solucién a una necesidad
0 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.

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

innovacion con el fin de crear y mejorar productos de
forma continua, utilizando modelos de gestién
cooperativos y flexibles.

1.2. Comunicar y difundir de forma clara y
comprensible proyectos elaborados y presentarlos
con la documentacién técnica necesaria.

1.3. Perseverar en la consecucion de objetivos en
situaciones de incertidumbre, identificando vy
gestionando emociones, aceptando y aprendiendo
de la critica razonada y utilizando el error como parte
del proceso de aprendizaje.

A Gestion y desarrollo de proyectos. Técnicas y
estrategias de trabajo en equipo. Metodologias Agile:
tipos, caracteristicas y aplicaciones.

B Difusidon y comunicacion de documentacion técnica.
Elaboracion, referenciacion y presentacion.

C Autoconfianza e iniciativa. Identificacion gestion de
emociones. El error y la reevaluacién como parte del
proceso de aprendizaje.

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

Competencia especifica 2.

2. Seleccionar materiales vy
elaborar estudios de impacto,
aplicando criterios técnicos y de
sostenibilidad para fabricar
productos de calidad que den
respuesta a problemas y tareas
planteados, desde un enfoque
responsable y ético.

Esta competencia especifica se

conecta con los siguientes
descriptores:
STEM2, STEM5, CD1, CD2,

CPSAALl.1, CPSAA4, CC4, CE1L.

CDL1. 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 informacién y el uso de diferentes
herramientas digitales, seleccionando y configurando la mas
adecuada en funcidon de la tarea y de sus necesidades de
aprendizaje permanente.

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

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

Competencia especifica 2.

2.1. Analizar la idoneidad de los materiales técnicos
en la fabricacion de productos sostenibles y de
calidad, estudiando su estructura interna,
propiedades, ciclo de vida, tratamientos de
modificacién y reciclaje y mejora de sus propiedades.
2.2. Elaborar informes sencillos de evaluaciéon de
impacto ambiental, de manera fundamentada y
estructurada.

B Materiales y fabricacion.
Estructura interna. Propiedades fisicas y mecanicas.

Procedimientos de ensayos destructivos y no
destructivos. Calculo de magnitudes y analisis de
resultados.

Técnicas de disefio y tratamientos de modificacion vy
mejora de las propiedades de los materiales.

Criterios de sostenibilidad en la fabricacion de un
producto. Seleccién de materiales. Ciclo de vida. Reciclaje.

Técnicas de fabricacién industrial.




Competencia especifica

Descriptores operativos

CRITERIOS DE EVALUACION

SABERES BASICOS

Competencia especifica 3.

3. Utilizar las herramientas
digitales adecuadas, analizando
sus posibilidades,configurandolas
de acuerdo con sus necesidades y
aplicando conocimientos
interdisciplinares, para resolver
tareas, asi como para realizar la
presentacién de los resultados de
una manera éptima.

Esta competencia especifica se
conecta con los siguientes
descriptores:

STEM1, STEM4, CD1, CD2, CD3,
CD5, CPSAA5, CE3.

Competencia especifica 4.

4. Generar conocimientos Yy
mejorar  destrezas técnicas,
transfiriendo y aplicando saberes
de otras disciplinas cientificas con
actitud creativa, para calcular, y
resolver problemas o dar
respuesta a necesidades de los
distintos &mbitos de la ingenieria.

Esta competencia especifica se
conecta con los siguientes
descriptores:

STEM1, STEM2, STEM3, STEM4,
CD2, CD5, CPSAAS5, CE3.

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

CD3. Se comunica, participa, colabora e interactia
compartiendo contenidos, datos e informaciébn mediante

herramientas o plataformas virtuales, y gestiona de manera
responsable sus acciones, presenciay visibilidad en la red, para
ejercer una ciudadania digital activa, civica y reflexiva.

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

STEMS3. Plantea y desarrolla proyectos disefiando, fabricando y
evaluando diferentes prototipos o 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.

Competencia especifica 3.
3.1. Resolver problemas asociados a las
distintas fases del desarrollo y gestion de un

proyecto (disefio, simulacion, montaje y
presentacion), utilizando las herramientas
adecuadas que proveen las aplicaciones
digitales.

Competencia especifica 4.

4.1. Calcular estructuras sencillas, estudiando
los tipos de cargas a los que se puedan ver
sometidas y su estabilidad.

4.2. Analizar las maquinas térmicas: maquinas
frigorificas, bombas de calor y motores térmicos,
conociendo los elementos que los componen y
su funcién, comprendiendo su funcionamiento y
realizando simulaciones y calculos basicos sobre
su eficiencia y otras magnitudes de interés.

4.3. Interpretar, disefiar, simular y montar
esquemas de sistemas neumaticos e hidraulicos,
a través de montajes o simulaciones,
comprendiendo y documentando

el funcionamiento de cada uno de sus elementos
y del sistema en su totalidad.

4.4. Interpretar y resolver circuitos de corriente
alterna con una o varias fuentes de alimentacion,
mediante montajes o simulaciones, identificando
sus elementos, analizando su funcionamiento,
representando las distintas magnitudes y
comprendiendo su funcionamiento.

4.5. Experimentar, simplificar, disefar e
implementar circuitos combinacionales y
secuenciales fisicos y simulados aplicando
fundamentos de la electronica digital, y
comprendiendo su funcionamiento en el disefio
de soluciones tecnoldgicas.

C Sistemas mecanicos.

Estructuras sencillas. Tipos de cargas, estabilidad y célculos
basicos. Montaje o simulacion de ejemplos sencillos.

Maquinas térmicas: mdquina frigorifica, bomba de calor y
motores térmicos. Principios fisicos. Componentes. Analisis de

funcionamiento. Calculos basicos, simulacién y aplicaciones.

Neumatica e hidraulica: componentes vy
principios fisicos. Descripcion y analisis.
Esquemas caracteristicos de aplicacion.

Diagramas espacio-fase. Disefio y montaje

fisico o simulado.

D sistemas eléctricos y electrénicos.
Circuitos de corriente alterna. Elementos activos y pasivos.
Andlisis de circuitos R-L-C serie y paralelo. Resonancia.
Tridangulo de potencias. Circuitos con una o varias fuentes de
energia. Calculo de magnitudes, montaje o simulacién.
Electrénica digital combinacional.

Analisis, disefio y

simplificacion: mapas de Karnaugh. Experimentacién en

simuladores o entrenadores légicos.

Electrénica
simuladores

digital secuencial.
oentrenadores logicos.

Experimentacion en

Competencia especifica

Descriptores operativos

CRITERIOS DE EVALUACION

SABERES BASICOS




Competencia especifica 5.

5. Diseflar, crear y evaluar
sistemas tecnoldgicos,
aplicando  conocimientos  de

programacion informatica,
requlaciéon automética y control,

asi como las posibilidades que
ofrecen las tecnologias
emergentes, para estudiar,
controlar y automatizar tareas.
Esta competencia especifica se
conecta con los siguientes
descriptores:

STEM1, STEM2, STEM3, CD2,
CD3, CD5, CPSAAL.1, CE3.

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

CD3. Se comunica, participa, colabora e interactia
compartiendo contenidos, datos e informacién mediante

herramientas o plataformas virtuales, y gestiona de manera
responsable sus acciones, presenciay visibilidad en la red, para
ejercer una ciudadania digital activa, civica y reflexiva.

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

Competencia especifica 5.

5.1. Comprender y simular el funcionamiento de
los procesos tecnoldgicos basados en sistemas
automaticos de lazo abierto y cerrado, aplicando
técnicas de simplificacion y analizando su
estabilidad.

5.2. Conocer y evaluar sistemas informaticos
emergentes y sus implicaciones en la seguridad
de los datos, analizando modelos existentes.
5.3. Automatizar procesos empleando sistemas
programables, sensores y actuadores.

E Sistemas informaticos emergentes.

Inteligencia artificial, big data, bases de datos distribuidas y
ciberseguridad.

F Sistemas automaticos

Sistemas en lazo abierto y cerrado. Algebra de bloques y
simplificacion de sistemas. Estabilidad. Experimentacién en
simuladores.

Programacion y robética. Lenguajes de programacion textual y
mediante bloques. Componentes de entrada y salida. Creacion

de programas aplicados a la automatizacidn de procesos.

Competencia especifica

Descriptores operativos

CRITERIOS DE EVALUACION

SABERES BASICOS

Competencia especifica 6.

6. Analizar 'y comprender
sistemas tecnoldgicos de los
distintos ambitos de la ingenieria,
estudiando sus caracteristicas,
consumo y eficiencia
energética, para evaluar el uso
responsable y sostenible que se
hace de la tecnologia.

Esta competencia especifica se
conecta con los siguientes
descriptores:

STEM2, STEM5, CD1, CD2, CD4,
CPSAA2, CC4, CEL.

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

CPSAA2. Adopta de forma auténoma un estilo de vida sostenible y
atiende al bienestar fisico y mental propio y de los demds, buscando
y ofreciendo apoyo en la sociedad para construir un mundo mas
saludable.

CEL1. Evalta necesidades y oportunidades y afronta retos, con
sentido critico y ético, evaluando su sostenibilidad y
comprobando, a partir de conocimientos técnicos especificos, el
impacto que puedan suponer en el entorno, para presentar y
ejecutar ideas y soluciones innovadoras dirigidas a distintos
contextos, tanto locales como globales, en el &mbito personal,
social y académico con proyeccion profesional emprendedora

Competencia especifica 6.

6.1. Analizar los distintos sistemas de ingenieria
desde el punto de vista de la responsabilidad
social y la sostenibilidad, estudiando las
caracteristicas de  eficiencia  energética
asociadas a los materiales y a los procesos de
fabricacion.

G Tecnologia Sostenible

Impacto social y ambiental. Informes de evaluacion. Valoracidn
critica de las tecnologias desde el punto de vista de la
sostenibilidad ecosocial. Objetivos de Desarrollo Sostenible

(ODS) y Agenda 2030.

BOC Orden EDU/42/2022, de 8 de agosto, implantacion del Bachillerato en la Comunidad Auténoma de Cantabria.
BOE Real Decreto 243/2022, de 5 de abril ensefianzas minimas




INFORMACION AL ALUMNADO Y SUS FAMILIAS SOBRE LA MATERIA TECNOLOGIA DE 42 ESO

Con el objetivo de cumplir con las disposiciones relativas al derecho a una evaluacién objetiva, a
continuacion, se detallan las competencias especificas, criterios de evaluacion, saberes basicos,
procedimientos, actividades e instrumentos de evaluacién y criterios de calificaciéon que se utilizan para
obtener un resultado positivo en esta materia.



TECNOLOGIA 4°ESO

Actividades de evaluacién

Instrumentos de

1. Identificar vy
tecnolégicos con

proponer

colaborativos e iterativos

de manera eficiente e innovadora.

problemas
iniciativa y creatividad,
estudiando las necesidades de su entorno
proximo y aplicando estrategias y procesos
relativos
proyectos, para idear y planificar soluciones

a

tecnolégicas emprendedoras
que generen un valor para la
comunidad, a partir de Ia
observacién y el analisis del
entorno mas cercano,
estudiando sus necesidades,
requisitos y posibilidades de
mejora,

sistema de iluminacion

automatica

observacion

1.3 Presentar una disposicion
positiva y creativa ante los
problemas practicos y confianza
en la propia capacidad para
alcanzar resultados utiles.

Disefio y analisis de un
sistema de iluminacidn
automatica

Guia de
observacion

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

Disefio y analisis de un
sistema de iluminacion
automatica

Guia de
observacion

1.5 Abordar la gestion del
proyecto de forma creativa,
aplicando las estrategias y
técnicas colaborativas
pertinentes, asi como métodos
de investigacion para la
ideacion de soluciones lo mas
eficientes e innovadoras
posibles con responsabilidad y
con actitudes de tolerancia.

Disefio y andlisis de un
sistema de iluminacion
automatica

Guia de
observacion

Competencias especificas Criterios de evaluacion evaluacién Saberes basicos
1.1 Conocer los hitos | Power Point Rubrica A. Proceso de resolucion de
fundamentales del desarrollo problemas.
tecnolégico e Identificar las J Estrategias y técnicas:
distintas fases histéricas de la - Estrategias de gestion de proyectos
tecnologia. colaborativos y  técnicas de
1.2 Idear y planificar soluciones | Disefio y analisis de un |Guia de | resolucion de problemas iterativas.

- Estudio de necesidades del centro,

locales, regionales, etc.
Planteamiento de proyectos
colaborativos o cooperativos.
- Técnicas de ideacion.

- Emprendimiento, perseverancia y
creatividad en la resolucion de
problemas desde una perspectiva
interdisciplinar de la actividad
tecnoldgica y satisfaccion e interés
por el trabajo y la calidad del mismo.
- Analisis de la evolucién de objetos
técnicos y tecnoldgicos. Ciclo de vida
de un producto y sus fases. Analisis
sencillos.

- Estrategias de seleccion de
materiales en base a sus propiedades
0 requisitos.




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

2.1 Analizar el disefio de un

producto que dé respuesta a
una necesidad planteada,
evaluando su demanda,

evolucidn y prevision de fin de
ciclo de vida con un criterio
ético y responsable.

Anadlisis y disefo de un
sistema de iluminacion
automatica

Rubrica

2.2 Fabricar productos y|Montaje de un sistema de | Rubrica
soluciones tecnoldgicas, | iluminacion automatica.

aplicando herramientas de

disefio asistido, técnicas de

elaboraciéon manual, mecéanicay

digital y utilizando los

materiales y recursos

mecanicos, eléctricos,

electrénicos y digitales

adecuados.

2.3 Valorar la utilizacion de | Montaje de un sistema de | Guia de
materiales reciclados en la|iluminacidon automatica observacion
fabricacion  de productos

tecnoldgicos.

o Fabricacion:
- Técnicas de fabricacién manual y
mecanica. Aplicaciones practicas.

3. Expresar, comunicar y difundir ideas,
propuestas o soluciones tecnoldgicas en
diferentes foros de manera efectiva,
empleando los recursos disponibles vy
aplicando los elementos y técnicas necesarias
para intercambiar la informacion y fomentar
el trabajo en equipo.

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

Elaboracion de informes de
practicas

Rubrica

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

Elaboracion de informes de
practicas

Rubrica

3.3 Valorar la importancia del
uso del vocabulario adecuado y
de las normas y simbologia
establecidos, para mantener

Elaboracion de informes de
practicas

Rubrica

o Difusion:
- Importancia de la normalizacién en
los productos industriales.
- Presentaciéon y difusion del
proyecto. Elementos, técnicas y
herramientas.

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




una comunicacion eficaz.

3.4 Elaborar informes técnicos | Elaboracion la memoria | Rubrica
con la documentacion | técnica de un proyecto
pertinente, para concebir,
disefiar y construir objetos o
sistemas que resuelvan el
problema planteado, evaluando
su idoneidad
4.1 Disenfiar, construir, | -Practicas con puertas | Rubrica B. Operadores tecnoldgicos.
controlar,  programar  y/o |ldgicas - Electronica analdgica
simular sistemas automaticos |- Disefio Construccién y - Electrénica digital  basica
programables y robots que sean | programacién de un robot - Neumatica e hidraulica basica
. .. - Elementos mecdnicos, electrénicos vy
capaces de realizar tareas de |de limpieza . i o
, . . L. . ., neumadticos aplicados a la robdtica.
forma auténoma, aplicando |-Practicas de simulacion y ) .. )
o . ) . Montaje fisico o simulado.
conocimientos de mecdnica, | montaje de un sistema
electrdnica, neumatica, | neumatico. C. Pensamiento computacional,
componentes de los sistemas automatizacién y robdtica.
de control y programacion, asi
como otros conocimientos - Partes de un sistema de control:
. . i iccinli bloques de entrada, salida roceso.
4. Desarrollar soluciones automatizadas a |interdisciplinares. Sistcjemas 5 vl e v zerradO'
problemas planteados aplicando los | 4.2 Integrar en las maquinas y | Construccién de un robot | Ribrica i tacis y ’
realimentacion.
imi i i sistemas tecnoldgicos | de limpieza .
conocimientos necesarios e mco.rporando o - ne g p - Componentes de sistemas de control
tecnologias emergentes para disefiar y aplcaCIO?es i Ormat".:a.s Y programado: controladores, sensores y
construir sistemas de control programables y | tecnologias digitales actuadores. Disefio y programacion de
robdticos. emergentes de control y sistemas de control programado
simulacidn como Internet de las sencillos que podemos aplicar en la vida
cosas, Big Data e Inteligencia cotidiana.
Artificial con sentido critico y - El ordenador y dispositivos mdviles
ético. como elemento de programacién vy
- . - o control. Trabajo con simuladores
-Practicas de electrdnica |- Rubrica ) . ) L
l6ei digital informaticos en la verificacion y
analogicay ‘|g| a comprobacién del funcionamiento de los
43 Usar componentes vy -Prueba escrita - Examen sistemas disefiados y programados. -

circuitos electrénicos conocidos
para plantear soluciones a
distintos problemas de la vida
cotidiana.

-Construccion de un robot
de limpieza

- Rubrica

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




5.1 Resolver tareas propuestas | Simulacion y programacion | Rubrica = Robotica. Disefio, construccion,
de manera eficiente mediante |del prototipo de un programacion y control de robots
el uso y configuracién de |sistema domotico. sencillos de manera fisica y/o simulada
5. Aprovechar y emplear las posibilidades de | diferentes  aplicaciones vy itttz e ¢ el el o
las herramientas digitales, adaptandolas a sus | herramientas digitales, computador en 3D en |la
necesidades, configurdndolas y aplicando |aplicando conocimientos r(-.:-presentaci.én y/o fabricacién de
conocimientos interdisciplinares, para la|interdisciplinares con piezas  aplicadas a  proyectos.
resolucion de tareas de una manera mas|autonomia. ) Té(fnicas de fe.wbrisacién maf\u;.al y
eficiente. 5.2 Emplear el ordenador como | Disefio de la maqueta de | Rubrica mec:c\nlc.:a. ApllcaC|o‘nes” pra(.:t!cas
sistema de disefio asistido, para | una vivienda - Tecn‘llcas de f.abrl‘cauon Fi|g|tal.
la representacién de objetos en Impresién 3D. Aplicaciones practicas
2Dy 3D.
6.1 Hacer un uso responsable | Construccion de un | Guia de | D. Tecnologia Sostenible.

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

de la tecnologia, mediante el
analisis y aplicacion de criterios

prototipo de un sistema
domoético para controlar la

observacion

- Sostenibilidad en la seleccion de
materiales y disefio de procesos, de

de sostenibilidad en la seleccidn | temperatura  de  una productos y sistemas tecnoldgicos.
de materllales y en el disefio de |vivienda - Aprovechamiento de materias
estos, asi como en los procesos primas y recursos naturales.
de fabricacion de productos o T
. . L - Adquisicion de habitos que
tecnolégicos, minimizando el . .
: . i potencien el desarrollo sostenible.
impacto negativo en la sociedad F— bioclimati
- rqui r ioclimati
y en el planeta. ‘qu ectura oc ?'Ca Y
sostenible. Ahorro energético en
edificios.
- Transporte y sostenibilidad.
6.2 Hacer un uso responsable | Construccion de un

de la tecnologia, mediante el
analisis y aplicacién de criterios
de sostenibilidad en la seleccidn
de materiales y en el disefio de
estos, asi como en los procesos
de fabricacion de productos
tecnolégicos, minimizando el
impacto negativo en la sociedad
y en el planeta.

prototipo de un sistema
domético para controlar la
temperatura de una
vivienda

- Comunidades abiertas,
voluntariado tecnolégico y proyectos
de servicio a la comunidad.




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

Debate

Rubrica

6.4 Disposicidn a una utilizacion
solidaria y responsable de los
medios tecnoldgicos actuales.

Debate

Guia
observacion

de

6.5 Valorar las posibilidades de
un desarrollo sostenible, con el
fin de garantizar el nivel de vida
en el futuro, con |las
posibilidades
medioambientales y la
repercusion sobre la actividad
tecnoldgica. Contribucién a los
ODS (Objetivos de Desarrollo
Sostenible)

Debate

Guia
observacion

de

6.6 Analizar y valorar Ia
implicacion  del desarrollo
tecnolégico en los cambios
sociales y laborales

Debate

Guia
observacion

de




Tabla de ponderacién de las competencias especificas y los criterios de evaluacién de la materia de Tecnologia 42ESO, asi como la temporalizacion de las
situaciones de aprendizaje que se desarrollaran a lo largo del curso, y de los criterios que se evaluaran en cada una de ellas.

C. Especifica 5
. Situaciones de C. Especifica 1 (10%) C. Especifica 2 (30%) C. Especifica 3 (8%) C. Especifica 4 (30%) | (10%) Competencia Especifica 6 (12%)
Evaluaciones e
Aprendizaje
Criterios de evaluacion (referencias)
1.1. 1.2 1.3 1.4 1.5 2.1 2.2. 2.3 3.1 3.2 3.3. 3.4 4.1 4.2 4.3 5.1 5.1 6.1 6.2. 6.3. 6.4 6.5. 6.6.
NGm., Titulo (2%) | (2%) | %) | 2%) | (2%) | (10%) | (10%) | (10%) | .(2%) | (2%). | (2%) | .(2%) | (10%) | (10%) | (10%) | (5%) | (5%) | 2%). | 2%) | 2%) | %) | 2%) | (2%)
1°Evaluacion 1 Y sehizolaluz | x X X X X X X X X X X X X
Abriendo
2 puertas X X X X X X X X X X X
» “Roomba”
2°Evaluacion 3 |santaClara X X X X X X X
3°Evaluacion 4 Mi domética X X X X X X X X




INFORMACION FAMILIAS — TECNOLOGIA E INGENIERIA | - 12 BACH

La materia Tecnologia e Ingenieria | en 12 de Bachillerato desempefia un papel importante en la
formacién técnica y cientifica del alumnado, al proporcionarles las herramientas necesarias para
disefiar, fabricar y automatizar productos y sistemas tecnoldgicos. Basdandose en los conocimientos
adquiridos en materias como Tecnologia y Digitalizacidn en cursos anteriores, la asignatura se centra en
integrar saberes cientificos y técnicos con un enfoque ético y sostenible, promoviendo una comprension
critica del ciclo de vida de un producto, desde su concepcion hasta su aplicacion practica.

La metodologia basada en proyectos permite al alumnado aplicar los contenidos de los distintos
bloques tematicos —que incluyen sistemas mecdanicos, eléctricos y electrdnicos, programacion
informdtica, generacidn de energia y tecnologias emergentes— en la resolucién de problemas reales.
Estos proyectos fomentan el pensamiento creativo, el uso de herramientas digitales, el prototipado y la
fabricacidn de soluciones técnicas que respondan a las necesidades actuales de la sociedad.

La estructura curricular se organiza en torno a seis competencias especificas, que abarcan la creacién y
mejora de soluciones tecnoldgicas, la automatizacién de procesos, el conocimiento de materiales
técnicos, el uso de herramientas digitales, y el andlisis de sistemas tecnoldgicos con énfasis en la
eficiencia energética y la sostenibilidad. Estas competencias se desarrollan mediante actividades
practicas y situaciones de aprendizaje contextualizadas, que permiten al alumnado profundizar en la
resolucidon de problemas técnicos y la creacién de productos innovadores, desde una perspectiva
responsable.

Este documento tiene como objetivo ofrecer una visién general de cémo se desarrollara el proceso de
ensefianza-aprendizaje, asi como los criterios que se emplearan para evaluar el progreso del alumnado.
Para una mejor comprensién del proceso de aprendizaje del alumnado describimos a continuacién las
competencias especificas de esta materia, los criterios de evaluacién asociados y los saberes basicos a
desarrollar.

A. Competencias especificas de la materia.
CE1. Coordinar proyectos de investigacidon con una actitud critica y emprendedora, implementando
estrategias y técnicas eficientes de resolucién de problemas y comunicando los resultados de manera
adecuada, para crear y mejorar productos y sistemas de manera continua.
CE2. Seleccionar materiales y elaborar estudios de impacto, aplicando criterios técnicos y de
sostenibilidad para fabricar productos de calidad que den respuesta a problemas y tareas planteados,
desde un enfoque responsable y ético.
CE3. Utilizar las herramientas digitales adecuadas, analizando sus posibilidades, configurandolas de
acuerdo con sus necesidades y aplicando conocimientos interdisciplinares, para resolver tareas, asi
como para realizar la presentacion de los resultados de una manera 6ptima.
CE4. Generar conocimientos y mejorar destrezas técnicas, transfiriendo y aplicando saberes de otras
disciplinas cientificas con actitud creativa, para calcular, y resolver problemas o dar respuesta a
necesidades de los distintos ambitos de la ingenieria.
CE5. Disefiar, crear y evaluar sistemas tecnolégicos, aplicando conocimientos de programacion
informatica, regulacidn automatica y control, asi como las posibilidades que ofrecen las tecnologias
emergentes, para estudiar, controlar y automatizar tareas.
CE6. Analizary comprender sistemas tecnoldgicos de los distintos ambitos de laingenieria, estudiando sus
caracteristicas, consumo y eficiencia energética, para evaluar el uso responsable y sostenible que se
hace de la tecnologia.
El grado de adquisicion de estas competencias se valorard a través de los criterios de evaluacién
asociados y descritos a continuacion.

B. Criterios de evaluacion.
+Competencia especifica 1.

CR1.1. Investigar y disefiar proyectos que muestren de forma grafica la creaciéon y mejora de un
producto, seleccionando, referenciando e interpretando informacion relacionada.

CR1.2. Participar en el desarrollo, gestidn y coordinacién de proyectos de creacién y mejora continua
de productos viables y socialmente responsables, identificando mejoras y creando prototipos mediante
un proceso iterativo, con actitud critica, creativa y emprendedora.

CR1.3. Colaborar en tareas tecnoldgicas, escuchando el razonamiento de los demas, aportando al
equipo a través del rol asignado y fomentando el bienestar grupal y las relaciones saludables e inclusivas.




CR1.4. Elaborar documentacion técnica con precisién y rigor, generando diagramas funcionales y
utilizando medios manuales y aplicaciones digitales.
CR1.5. Comunicar de manera eficaz y organizada las ideas y soluciones tecnolégicas, empleando el
soporte, la terminologia y el rigor apropiados.
+Competencia especifica 2.
CR2.1. Determinar el ciclo de vida de un producto, planificando y aplicando medidas de control de
calidad en sus distintas etapas, desde el disefio a la comercializacidn, teniendo en consideracion
estrategias de mejora continua.
CR2.2. Seleccionar los materiales, tradicionales o de nueva generacién, adecuados para la fabricacién
de productos de calidad basandose en sus caracteristicas técnicas y atendiendo a criterios de
sostenibilidad de manera ética y responsable.
CR2.3. Fabricar modelos o prototipos empleando las técnicas de fabricacion mas adecuadas y aplicando
los criterios técnicos y de sostenibilidad necesarios.
+Competencia especifica 3.
CR3.1. Resolver tareas propuestas y funciones asignadas, mediante el uso y configuracién de diferentes
herramientas digitales de manera dptima y auténoma.
CR3.2. Realizar la presentacion de proyectos empleando herramientas digitales adecuadas.
+Competencia especifica 4.
CR4.1. Resolver problemas asociados a sistemas e instalaciones mecanicas, aplicando fundamentos de
mecanismos transmisién y transformacién de movimientos, soporte y union al desarrollo de montajes
o simulaciones.
CR4.2. Resolver problemas asociados a sistemas e instalaciones eléctricas y electrdnicas, aplicando
fundamentos de corriente continua y maquinas eléctricas al desarrollo de montajes y simulaciones.
CR4.3. Analizar la funcién de los distintos componentes de un circuito o maquina, aplicando estos
conocimientos para el disefio, simulacién y montaje de circuitos de aplicacién practica.
+Competencia especifica 5.
CR5.1. Controlar el funcionamiento de sistemas tecnoldgicos y robéticos, utilizando lenguajes de
programacion informatica y aplicando las posibilidades que ofrecen las tecnologias emergentes, tales
como inteligencia artificial, internet de las cosas y big data.
CR5.2. Automatizar, programary evaluar procesos y movimientos de robots, mediante la modelizacidn,
la aplicacidn de algoritmos sencillos y el uso de herramientas informaticas.
CR5.3. Conocer y comprender conceptos bdsicos de programacion textual y por bloques, mostrando el
progreso paso a paso de la ejecucidn de un programa a partir de un estado inicial y prediciendo su estado
final tras la ejecucion.
+Competencia especifica 6.
CR6.1. Evaluar los distintos sistemas de generacidn, transformacién y transporte de energia eléctrica,
térmica o quimica y mercados energéticos, estudiando sus caracteristicas, calculando sus magnitudes y
valorando su eficiencia.
CR6.2. Analizar las diferentes instalaciones de una vivienda desde el punto de vista de su eficiencia
energética, buscando aquellas opciones mas comprometidas con la sostenibilidad y fomentando un uso
responsable de las mismas.
CR6.3. Contribucion de la Tecnologia y de Ingenieria a la consecucion de los ODS (Objetivos de
Desarrollo Sostenible).

C. Saberes basicos
Para la correcta adquisicion de las competencias nos apoyamos en el desarrollo de los contenidos y
habilidades descritos en los saberes basicos de la materia, que los estructuraremos en diferentes
unidades didacticas y que trabajaremos a través de diferentes situaciones de aprendizaje:
e UD1. Energiay tecnologia.
- Sistemas de produccidn de energia renovables y no renovables.
- Contribucién de la tecnologia y la ingenieria a la consecucién de los ODS.
e UD2. Instalaciones en vivienda y eficiencia.
- Consumo energético sostenible, técnicas y criterios de ahorro. Suministros domésticos y
procedimientos de facturacion.
- Instalaciones en vivienda.
e UDS3. Proyectos de investigacidn y desarrollo.
- Estrategias de gestion y desarrollo de proyectos.
- Ciclo de vida de producto. Planificacidn y desarrollo de disefio. Control de calidad.




Herramientas y técnicas de trabajo en el taller.

Respeto de las normas de seguridad e higiene.

Cooperacion y trabajo en equipo

- Emprendimiento, resiliencia, perseverancia y creatividad para abordar problemas de forma
interdisciplinar.

Autoconfianza e iniciativas, identificacidn y gestion de emociones.

UDA4. Sistemas mecdnicos.

- Mecanismos de transmision y transformacion de movimientos. Soportes y unién de elementos
mecdanicos. Disefio, cdlculo, montaje y experimentacién fisica o simulada. Aplicacidon practica a
proyectos.

UD5. Sistemas eléctricos.

- Electricidad bdsica. Ley de Ohm. Determinacion de magnitudes eléctricas basicas mediante
instrumentos de medida.

- Maquinas eléctricas de corriente continua. Funcionamiento. Célculo, montajey
experimentacion fisica o simulada. Aplicacién a proyectos.

UDG. Sistemas electrdnicos.

Componentes y circuitos electrénicos. Clasificacidon y funcionamiento.

Analisis, disefio, montaje y/o simulacidon de circuitos electrénicos de aplicacidn practica.

UD7. Materiales de uso técnico.

- Materiales de uso técnico y nuevos materiales. Clasificacidn y propiedades. Seleccién y
aplicaciones caracteristicas.

- Técnicas de fabricacién: prototipado rapido y bajo demanda. Fabricacién digital aplicada a
proyectos.

UD8. Pensamiento computacional y programacion.

Fundamentos de programacion. Algoritmos y representacion.

Proceso de desarrollo y creacién de programas con lenguaje textual o por bloques.

UD9. Sistemas de control.

Sistemas de control, conceptos y elementos.

Robdtica. Modelizacién de movimientos y acciones mecanicas.

Expresion grafica aplicada a la fabricacion.

Evaluacién

A continuacién, se presenta una tabla en la que se muestra la ponderacién de los criterios de evaluacion
descritos anteriormente para la obtencién de la calificacion final del alumnado. También se presentan
diferentes tipos de actividades que nos ayudaran a valorar el grado de adquisicion de las competencias.
Estas actividades pueden verse modificadas a lo largo del curso dependiendo de la evolucion del
alumnado. Los instrumentos a utilizar serdn, generalmente y dependiendo de la actividad, ribricas, listas
de cotejo y escalas numéricas

CE(;’;,AEEEQEISAOSA’ CR CR % Actividades/Evidencias de evaluacion
1.1 2,00% Busqueda de informacion en proyectos de investigacion.
12 2,00% |Planificaciény desarrollo de los proyectos.
1 10% 13 2,00% |Trabajo en equipo en proyectos y actividades de aula.
14 2,00%  |Memorias técnicas de proyectos.
15 2,00% |Presentacién de informacion técnica de forma escrita y oral.
2 5,00% |Desarrollo idea de mercado. Prueba objetiva.
Actividades y practicas sobre materiales y sus propiedades, seleccién de materiales
2 17,50% 22 Sk para proyecZoz. Prueba objetiva. ! Prep '
23 7,50%  |Procesos de construccién de proyectos.
31 250% Act.ivida?des relacionadas con la ampliacién del entorno digital de aprendizaje
3 5,00% ! (ofimdtica, simuladores, etc.)
3.2 2,50% |Construccién de proyectos.
4.1 10,00% |[Actividades y précticas sobre mecanismos. Prueba objetiva.
A 30,00% 4.2 15,00%  |Actividades y practicas sobre electricidad y electrénica. Prueba objetiva.
43 5,00% Activic%afies sobre maquinas de CC. Practicas de aplicacion de circuitos eléctricos y
electrénicos.
5.1 7,50% |Practicas de algoritmia y programacion.
5 22,50% 5.2 10,00% [Proyecto de programacién de un sistemas de control.
53 5,00% |Practicas de programacion de sistemas de control programado.
6.1 7,50% Actividades sobre cé!cullo de magnitudes de energia y analisis del funcionamiento de
centrales. Prueba objetiva.
6 15,00% 6.2 5,00% |Actividades sobre instalaciones en vivienda, consumo eléctrico y de agua.
6.3 2,50%  |Busqueday analisis de informacién para proyectos.
TOTALES 100% 100,00%




En los reportes de la primera y segunda evaluacién el alumno recibird una valoracién del grado de
adquisicion de las competencias trabajadas hasta ese momento. En la evaluacién final recibird una
valoracion global del grado de adquisicién de todas las competencias especificas trabajadas durante el
curso.

El alumnado superard la asignatura si el resultado de la media ponderada (segln se ha especificado)
resulta en una calificacién igual o superior a 5.

A lo largo del curso se ofrecerd a los alumnos que no estén obteniendo resultados positivos en la
valoracion de los criterios trabajados materiales y herramientas adicionales de forma que tengan la
oportunidad de superarlos.
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La materia Programacion y Gestidn de Datos desempefia un papel crucial en el desarrollo del pensamiento computacional,
la habilidad para diseiar y comprender algoritmos, y la capacidad de organizar y analizar datos de manera eficiente.
Estas habilidades serdn indispensables para el alumnado, no solo en estudios futuros relacionados con areas STEM
(Ciencia, Tecnologia, Ingenieria y Matematicas), sino también para desenvolverse en unentorno laboral cada vez mas
digitalizado y orientado a la toma de decisiones basada endatos. Ademas, y de forma trasversal, la asignatura también
aborda temas relacionadoscon la ciberseguridad, la privacidad de la informacion y el uso ético y responsable de la
tecnologia, preparando a los estudiantes para gestionar los riesgos y aprovechar las oportunidades del mundo
digital.

La asignatura esta orientada a potenciar tanto el aprendizaje auténomo como el trabajo en equipo, facilitando que los
estudiantes desarrollen proyectos que integren lo aprendido en distintas areas de forma creativa y colaborativa. Este
enfoque les ayudara a comprender como los datos y la programacién pueden ser herramientas poderosas para
resolver problemas complejosytomar decisionesinformadas en cualquier campo.

La asignatura se estructura en torno a tres competencias especificas, que estan estrechamente ligadas al
aprendizaje de las bases de la programacion, el desarrollo deprogramas con lenguaje textual, y la gestién de bases de
datos. Estas competencias, aligual que los criterios asociados, se trabajaran a partir de los saberes basicos, y se
desarrollaran mediante propuestas didacticas y situaciones de aprendizaje contextualizadas. A través de estas
actividades, el alumnado podrd acercarse de manera préctica al pensamiento computacional, la resolucién de problemas
mediante algoritmos, la creacién de aplicaciones informaticas y la manipulacidn eficiente y segura de informacién en
bases de datos, promoviendo asi una formacidn integral en programacién ygestién de datos.

Este documento tiene como objetivo ofrecer una informacion concisa sobre cémo se va a desarrollar el proceso de
ensefianza-aprendizaje y como se realizara la evaluacion.

A. Elementos curriculares

En las tres tablas mostradas a continuacion se describe la temporalizacidn de la materia, indicando para cada evaluacién
gué competencias se van a trabajar, los criterios de evaluacidnasociados, ylossaberesenlosque seapoyardla practica
docente. También seincluyen las ponderaciones de cada criterio dentro de cada evaluacidn.



Tabla 1. Programacion y Gestion de Datos. 22 Bachillerato: 12 Evaluacidn

o ) s CE1 CE2
Temporalizacién Unidades didacticas o :
Criterios de evaluacion
Evaluacién Num Titulo 1.1 1.2 1.3 1.4 2.1 2.2
1 Introduccidn a la programacion 20%
. 2 Disefio de algoritmos 30%

3 Lenguajes de programacion 20% 10%
4 Tipos de datos y estructuras de control 10% 10%

Perfil de Salida Competencias especificas

Descriptores:
CCL2, CCL3
STEM1,
STEM3

CD1, CD2, CD5
CE3

CE 1. Comprender los principios basicos de la programacion, inicidandose en el desarrollo de algoritmos para la resolucién de diversos problemas utilizando
la computacidn.

La computacion y la programacion son pilares del cambio en nuestra sociedad, y acercar al alumnado a estos conocimientos les permitird participar
activamente en un mundo en constante evolucién. Deben valorar de una manera critica el papel que la computacidn y la programacion desarrollan en la
innovacidn, en la adquisicion de conocimiento y en nuevas formas de comunicacidn. La competencia plantea acercarse a la resolucién de problemas a través
de la computacion iniciandose en el desarrollo de algoritmos como paso previo a la codificacién de programas en lenguajes de programacion concretos.
Identificar los diferentes tipos de lenguajes de programacion y sus caracteristicas e investigar en las diferentes clasificaciones que se pueden hacer de los
mismos atendiendo a diferentes criterios. Se trata también de que el alumnado identifique la estructura de un programa informatico lo que le va a permitir
reducir la curva de aprendizaje de la sintaxis los diferentes lenguajes de programacion.

CE 2.- Desarrollar, implantar y probar aplicaciones informaticas, utilizando diversas tecnologias, manejando lenguajes de programacién para construir
aplicaciones de propdsito general y/o especifico.

Este bloque es una continuacion de la introduccién a la programacidn. Se trata de que los alumnos puedan llevar a la practica con aplicaciones reales los
conocimientos adquiridos anteriormente. Para ello se trabajara con un lenguaje de programacién especifico donde se manejaran de forma concreta las
caracteristicas de dicho lenguaje comenzando con el analisis de distintos tipos bdsicos de datos y estructuras de control.

Criterios de evaluacion Saberes: A. Introduccidn a la programacion

1.1. Describir y valorar criticamente el papel que juega la computacion y la programacion en nuestra
sociedad y la influencia que tiene en la comunicacién, en los modos de relacién, en la innovacion en
diversos ambitos y en el acceso al conocimiento.

- Introduccion al desarrollo de programas.
- El papel de la programacion en la innovacion tecnoldgica, la
comunicacion y el acceso al conocimiento.

1.2. Analizar y plantear algoritmos para la resolucién de problemas sencillos o de complejidad media
elaborando diagramas de flujo y utilizando pseudocddigo como paso previo a la codificacidn en un
lenguaje de programacién concreto.

- Pseudocddigo y diagramas de flujo.

1.3. Identificar los distintos bloques y elementos que configuran un programa informatico y que
describen su estructura.

- Lenguajes de programacion:
- Estructura de un programa informatico y elementos basicos del




lenguaje.

1.4. Enunciar y describir las caracteristicas de diferentes tipos de lenguajes de programacion, asi como | Lenguajes de programacion:
diversas clasificaciones de estos. - Tipos de lenguajes.

Bla- Tipos basicos de datos:
- Constantes y variables.
- Operadores y expresiones.

2.1 Identificar los distintos tipos de constantes y variables, modificando cddigo de un programa para
crear y utilizar los distintos operadores en expresiones.

B1b- Estructuras de control:

2.2. Escribir y probar cédigo que haga uso de estructuras de control y de repeticion. - Condicionales e iterativas.




Tabla 2. Programacion y Gestion de Datos. 22 Bachillerato: 22 Evaluacion

o . . CE2
Temporalizacidn Unidades didacticas — —
Criterios de evaluacion
Evaluacion Num. Titulo 2.3 2.4 2.5
5 Profundizando en los lenguajes de programacion 30% 40%
22 6 Introduccidn a la programacién de aplicaciones para 30%
moviles
Perfil de Salida Competencias especificas
CE2. Desarrollar, implantar y probar aplicaciones informaticas, utilizando diversas tecnologias, manejando lenguajes de

Descriptores: programacion para construir aplicaciones de propdsito general y/o especifico.
CD2, CD5 Este bloque es una continuacion de la introduccidn a la programacidn. Se trata de que los alumnos puedan llevar a la practica con aplicaciones reales los
STEM1 conocimientos adquiridos anteriormente. Para ello se trabajara con un lenguaje de programacién especifico donde se manejaran de forma concreta las

CCL2

caracteristicas de dicho lenguaje. Para ello, se fomentara la creacién de diferentes programas de propdsito general o particular, usando en primer lugar los
tipos basicos de datos y estructuras de control, dando paso después a diferentes caracteristicas mas complejas del lenguaje.

CE3 En dltimo lugar, se introduce al alumno a la programacién para dispositivos moviles a través de herramientas sencillas, que sean intuitivas para el alumno,

que aportan facilidades para el disefio y el desarrollo de aplicaciones.

Criterios de evaluacion

Saberes: B. Programacion

2.3. Disefiar y escribir programas, utilizando diferentes estructuras de datos, asi como funciones y
bibliotecas especificas del lenguaje, fomentando la reutilizacion de codigo y practicando diversos
modos de mostrar o introducir los datos de usuario.

B2a- Profundizando en los lenguajes de programacion:
- Estructuras de datos.
- Funciones y bibliotecas de funciones.

2.4. Desarrollar programas sencillos aplicando las técnicas basicas de la orientacion a objetos,
distinguiendo las diferencias entre clase y objeto y analizando las caracteristicas de la herencia.

B2b- Profundizando en los lenguajes de programacion:
- Introduccion a la programacién orientada a objetos.

2.5. Disefiar, desarrollar y ejecutar aplicaciones para dispositivos moviles, haciendo uso de
herramientas intuitivas y sencillas para su desarrollo.

B3- Introduccion a la programacion de aplicaciones para moviles:
- Herramientas para el desarrollo de aplicaciones sencillas.




Tabla 3. Programacion y Gestion de Datos. 22 Bachillerato: 32 Evaluacion

Temporalizacidn Unidades didacticas — CES -
Criterios de evaluacion
Evaluacién NUm. Titulo 3.1 3.2 3.3 3.4 3.5
32 7 Almacenamiento de la informacién 10% 40% 10%
8 Introduccidn al Big data 20% 20%
Perfil de Salida Competencias especificas

volumen y tipo de informacion, para consultar o manipular los datos.

CE3. Gestionar la informacion almacenada en bases de datos, utilizando los gestores y las herramientas mas adecuadas segun el

Descriptores: La competencia hace referencia a la importancia que tiene el almacenamiento y la manipulacién de los datos en diferentes dmbitos de la sociedad. Desde las
CD1, CD5 tradicionales bases de datos relacionales hasta el BigData. Se trata de que el alumnado reconozca las bases de datos como una solucién eficiente para la
7
CPSAAS explotacion de la informacidn, identificando y utilizando diferentes tipos de gestores o herramientas segun la naturaleza y volumen que almacenan. Al mismo
CE1 tiempo, se tratara de concienciar sobre la importancia que tiene preservar la seguridad y la privacidad de la informacion.

y la presentacion de ideas.

La competencia se plantea desde un punto de vista practico, potenciando la participacion del alumnado en la consulta y manipulacién de diferentes bases de
datos, resolviendo problemas, tanto de forma individual como en equipo. Por ello, es también importante impulsar el trabajo colaborativo, la comunicacién

Criterios de evaluacion

Saberes: C. Tratamiento de datos

3.1. Describir las caracteristicas de las bases de datos, reconociendo sus elementos mas significativos.

Cla- Almacenamiento de la informacion:

- Bases de datos.

3.2. Consultar y manipular la informacion de una base de datos sencilla, utilizando sistemas gestores de bases de
datos y reconociendo las utilidades que incorporan.

C1b- Almacenamiento de la informacion:
- Definicion y manipulacién de los datos..

3.3. Describir los aspectos mas importantes relacionados con la seguridad y privacidad en la gestion de los datos.

Clc- Almacenamiento de la informacion:
- Sistemas gestores de bases de datos.

3.4. Describir las posibilidades del BigData en diferentes ambitos de nuestra sociedad, identificando sus fortalezas y
debilidades.

C2a- Introduccion al Big data:
- Volumen y variedad de datos.
- Seguridad y privacidad.

3.5. Obtener, analizar y visualizar datos almacenados en repositorios abiertos para BigData.

C2b- Introduccidn al Big data:

- Herramientas para el andlisis y el tratamiento de los

datos.




C. Evaluacién

A continuacion, se presenta una tabla en la que se muestra la ponderacidn de los criterios de evaluacidn descritos
anteriormente para la obtencion de la calificacidn final del alumnado. También se presentan diferentes tipos de
actividades que nos ayudaran a valorar el grado de adquisicién de las competencias. Estas actividades pueden
verse modificadas a lo largo del curso dependiendo de la evolucion del alumnado. Los instrumentos a utilizar seran,
generalmente y dependiendo de la actividad, rubricas, listas de cotejoy escalas numéricas.

CE CE (%) CR CR% Actividades de evaluacion
11 6.80% Busqueda de informacién y analisis del impacto de la programacién y la computacion en la
) 'S5 Isociedad.
1.2 10,00% (Creacion y representacién de algoritmos como solucién a problemas propuestos.
0,
1 27% 1.3 6,70% Identificacion de la estructura de programas basicos.
14 3 50% Clasificacion y descripcion de las caracteristicas de diferentes tipos de lenguajes de
) 257 I programacion.
2.1 3,30% Uso de constantes y variables, y diferentes operadores en la resolucidon de problemas.
2.2 3,30% Uso de estructuras de control y repeticion en la resolucion de problemas.
Disefio y creacion de programas, utilizando lo aprendido hasta el momento, para la
2 40,00% 2.3 10,00% o
’ solucion a problemas propuestos.
2.4 13,30% [Uso de las técnicas basicas de orientacion a objetos para la solucién de problemas.
2.5 10,00% (Creacién de aplicaciones mdviles sencillas.
3.1 3,00% Reconocer los diferentes tipos de bases de datos y sus caracteristicas basicas.
2 1 9
. L Consulta y manipulacion de bases de datos sencillas utilizando gestores de bases de datos.
33 330% Andlisis y reflexion sobre los aspectos mds importantes sobre seguridad y privacidad en el
0,
3 33,00% ) 257 1 ambito de la gestion de datos.
3. 6.70% Busqueda de informacidn sobre le BigData y sus implicaciones y aplicaciones en la
) gLk tecnologia y la sociedad.
3.5 6,70% Utilizacién de repositorios abiertos de BigData para la resolucion de problemas.
TOTALES 100% 100,00%

En los reportes de la primera y segunda evaluacion el alumno recibird una valoracion del gradodeadquisiciondelas
competencias trabajadas hasta ese momento. En la evaluacionfinal recibird una valoracién global del grado de
adquisicion de todas las competenciasespecificas trabajadas durante el curso.

El alumnado superara la asignatura si el resultado de la media ponderada de las competencias (segun se ha
especificado) resulta en una calificacién igual o superior a 5.

A lo largo del curso se ofrecerda a los alumnos que no estén obteniendo resultados positivosen la valoracién de los
criterios trabajados, materiales y herramientas adicionales de forma que tengan la oportunidad de superarlos.
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Centro educativo: IES SANTA CLARA

Estudio (nivel educativo): 32ESO

Docente responsable: MARTA PRIETO ORTEGA

Profesores de apoyo: Felisa Hidalgo y Pilar Perojo

Punto de partida (diagndstico inicial de las necesidades de aprendizaje):

Generalidades sobre la materia
Los criterios de evaluacién en esta materia se formulan con una evidente orientacion competencial y sirven para
valorar el grado de desarrollo de las competencias especificas. El conocimiento de los saberes bdsicos en diversas
situaciones de aprendizaje y el modo empleado en su adquisicién, determinan la manera en la que se construyen
los aprendizajes. La materia se organiza en tres evaluaciones que se corresponden con tres trimestres del
calendario escolar.
Justificacion de la programacidn didactica

La aplicacion de distintas técnicas de trabajo debe promover la participacién de los alumnos, favoreciendo una
visién integral de la disciplina que resalte el trabajo colectivo como forma de afrontar los desafios y retos
tecnoldgicos que plantea nuestra sociedad para reducir las desigualdades, prestando especial atencién a la
desapariciéon de estereotipos que dificultan la adquisicién de conocimientos en condiciones de igualdad.

Atencion a la diversidad
En los grupos ordinarios se atienden las necesidades educativas especificas de cada alumno. Existen algunos casos
particulares de alumnos que no han cursado la asignatura con anterioridad por venir de otros sistemas educativos
y otros que presentan dificultades con el idioma o con ciertas competencias. Hay, incluso algunos alumnos nuevos
y se espera que haya nuevas incorporaciones
a lo largo del curso. A la vista de los casos particulares de no se plantean adaptaciones significativas para este
curso, aunque si algunas no significativas.

Competencias especificas y Criterios de Evaluacidn.
LISTADO DE COMPETENCIAS ESPECIFICAS
COMP. ESP 1. Buscar y seleccionar la informacion adecuada
COMP. ESP 2. Abordar problemas tecnoldgicos con autonomia y actitud creativa,
COMP. ESP 3. Aplicar de forma apropiada y segura distintas técnicas y conocimientos interdisciplinares
COMP. ESP 4. Describir, representar e intercambiar ideas o soluciones a problemas tecnoldgicos
COMP. ESP 5.- Desarrollar algoritmos y aplicaciones informaticas en distintos entornos
COMP. ESP 6.- Comprender los fundamentos del funcionamiento de los dispositivos y aplicaciones habituales de
su entorno digital de aprendizaje
COMP. ESP 7. Hacer un uso responsable y ético de la tecnologia
LISTADO DE CRITERIOS DE EVALUACION
Criterios de evaluacién que contribuyen a adquirir la competencia especifica 1:
1.1. Definir problemas o necesidades planteadas
1.2. Comprender y examinar productos tecnoldgicos de uso habitual
1.3. Adoptar medidas preventivas para la proteccién de los dispositivos, los datos y a salud personal
Criterios de evaluacidén que contribuyen a adquirir la competencia especifica 2:
2.1. Idear y disefiar soluciones a problemas definidos
2.2. Conocer las etapas del proceso de resolucidn técnica de problemas para dar solucidén a un problema técnico.
2.3. Seleccionar, planificar y organizar las tareas necesarias para la construccidon de una solucién a un problema
planteado,
Criterio de evaluacidn que contribuye a adquirir la competencia especifica 3:
3.1. Fabricar objetos o modelos mediante la manipulaciéon y conformacion de materiales
Criterio de evaluacidn que contribuye a adquirir la competencia especifica 4:
4.1. Representar y comunicar el proceso de creacidn de un producto desde su disefio hasta su difusién,
Criterios de evaluacién que contribuyen a adquirir la competencia especifica 5:
5.1. Describir, interpretar y disefiar soluciones a problemas informaticos a través de algoritmos y diagramas de
flujo



5.2. Programar aplicaciones sencillas para distintos dispositivos (ordenadores, dispositivos moviles y otros)

5.3. Automatizar procesos, maquinas y objetos

Criterios de evaluacién que contribuyen a adquirir la competencia especifica 6:

6.1. Comprender una variedad de formas de usar la tecnologia de manera segura, respetuosa y responsable,
6.2. Usar de manera eficiente y segura los dispositivos digitales de uso cotidiano en la resolucién de problemas
sencillos,

6.3. Crear contenidos, elaborar materiales y difundirlos en distintas plataformas,

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

Criterios de evaluacién que contribuyen a adquirir la competencia especifica 7:

7.1. Reconocer la influencia de la actividad tecnoldgica en la sociedad

7.2. Identificar las aportaciones de las tecnologias emergentes al bienestar, a la igualdad social y a la disminucidn
del impacto ambiental,

7.3. Valorar la contribucién de la Tecnologia a la consecucién de los ODS (Objetivos de Desarrollo Sostenible).

Instrumentos de evaluacion
Se utilizaran los siguientes instrumentos de evaluacion:
. Revisidon de las actividades realizadas durante las clases, a veces recopiladas en su cuaderno de forma
personal o en sus grupos, en otras ocasiones dentro de la plataforma Teams, o bien en la nube. Cada profesor
establecerd la forma de recopilar y valorar las actividades y se lo comunicara a los alumnos.

. Observacion del trabajo diario
. Pruebas objetivas de acuerdo con la naturaleza de los temas que se estén impartiendo.

Estrategias para el refuerzo y planes de recuperacion
Se han preparado actividades con distinto nivel de dificultad para aquel alumnado que necesita de refuerzo y de
recuperacién. Estaran disponibles y se asignaran en cada momento a aquellas personas que lo necesiten,
permitiendo esto una atencién individualizada.

Saberes basicos
De acuerdo con el desarrollo normativo vigente los saberes bdsicos a los que se refieren las situaciones de
aprendizaje son los siguientes

A. Proceso de resolucion de problemas.
B. Comunicacidn y difusion de ideas.

C. Pensamiento computacional,
programacion y robatica.

D. Digitalizacién del entorno personal de
aprendizaje.

E. Tecnologia sostenible

Ponderacion de los criterios de evaluacion.

El siguiente apartado detalla las situaciones de aprendizaje del aula, el tipo de dindmicas. La tabla 1 recoge la
temporalizacién y relacidn con los saberes correspondientes y la tabla 2 la ponderacidn de los criterios de
evaluacidn relacionados con las competencias especificas. Se podra apreciar que los criterios de evaluacidén suman
100% en cada trimestre. La calificacién final se obtendrd haciendo la media de los tres trimestres.



SITUACIONES DE APRENDIZAJE

PRIMER TRIMESTRE

SABERES

1TEORIA

TESA1-La resolucién de problemas tecnolégicos

Exposicion del profesor sobre el método de proyectos.Planteamiento
de retos a los alumnos.

TESA2-Los materiales: metales y plasticos

Exposicidon del profesor sobre los plasticos. Propuesta de
indagacién. Actividades de descubrimiento, identificacion y
recopilacion de muestras.

ABE

2PRACTICA

PRSA3-Proyecciones, vistas e interpretacion de planos yesquemas
Los alumnos practican la representacion grafica de informacién
técnica

3TALLER

TLLSA4-Aplicaciones del método de proyectos

Practica de la busqueda de informacién sobre cdmo resolver los
problemas.

Elaboracién de maquetas y modelos

Trabajo de grupo. Planificacion.

Construccion de un pequefio edificio utilizando materialesdados

ABCDE

4INFORMA
TICA

INSA5-Iniciacion al aula digital

Trabajo con Microsoft Office. Elaboracion de documentacion.
Profundizacion en la comunicacién de ideas mediante
herramientas digitales

BCD

50TROS

OTSA6-
Preparacion de una visita al museo sobre Leonardo Torres
Quevedo

SEGUNDO TRIMESTRE

SABERES

1TEORIA

TESA7-Maquinas y mecanismos TESA8-
Materiales pétreos y ceramicos

ABE

2PRACTICA

PRSA9-Ejercicios de mecanismos

A

3TALLER

TLLSA10-Ferrocarril de montafia- elevador |

Construccion de un sistema elevador complejo integrando diferentes
sistemas mecanicos y eléctricos. Trabajo en grupo. integracidon de
diferentes saberes y profundizacidn en aspectos

practicos

ABCDE

4INFORMA
TICA

INSA11-Evolucidn de la tecnologia a lo largo de la historia

BCD

TERCER TRIMESTRE

SABERES

1TEORIA

TESA12-Teoria sobre electricidad y electrdnica
Conceptos fundamentales las tecnologias de la informacién, la
comunicacion y la digitalizacion

ABE

2PRACTICA

PRSA13-Ejercicios practicos planteados en la clase sobreelectricidad
electrénica y el control programado

3TALLER

TLLSA14-Ferrocarril de montafia- elevador Il

continuacién del trabajo sobre el sistema de elevacién compleja
iniciado en el trimestre anterior. haciendo especial hincapié en
aquellos aspectos asociados a los sistemas de control

programado y automatismos

ABCDE

4INFORMA
TICA

INSA15- Evolucidn de la tecnologia a lo largo de la historia

ABCD

50TROS

OTSA16-Trabajos de ampliacidon y repaso propuestos al finaldel
curso

ABCDE




El siguiente cuadro ( tabla 2) recoge la ponderacion porcentual de cada criterio de evaluacién para cada situacidon de aprendizaje representadas por suscédigos y

sombreadas segun evaluacion (12, 22,32).

CE **COMP ESP 1 **COMP ESP 2 **COMP | **COMP | **COMP ESP 5 **COMP ESP 6 **COMP ESP 7 ok
ESP3 ESP4
100% 29 15 12 12 24 8
CRIT.EV 11. | 1,2 | 13. | 21 | 22 | 23 3.1 4.1 51 | 52 | 53 | 61 | 62 | 63 | 64 | 71 | 72 | 73 %
TESA1
TESA2
PRSA3 18
TLLSAS 30
INSAS 30
OTSA6 2
CE **COMP ESP 1 **COMP ESP 2 **COMP | **COMP **COMP ESP 5 **COMP ESP 6 **COMP ESP 7
ESP3 ESP4
w [ 100% 45 16 10 23 6
@ [ CRIT.EV 11. | 1,2 | 13. | 21 | 22 | 23 3.1 4.1 51 | 52 | 53 | 61 | 62 | 63 | 64 | 71 | 72 | 73 %
2 | TESA7 1 5 1 1 1 1 20
!é TESA8 1 5 1 1 1 1
2 | PRSA9 15 2 3 20
® [ TLLSA10 2 2 2 4 4 3 10 3 30
“ 'INSA11 10 20 30
CE **COMP ESP 1 **COMP ESP 2 **COMP | **COMP **COMP ESP 5 **COMP ESP 6 **COMP ESP 7
ESP3 ESP4
. | 100% 20 21 10 8 6 24 11
£ | CRITEV 11. | 1,2 | 13. | 21 | 22 | 23 3.1 4.1 51 | 52 | 53 | 61 | 62 | 63 | 64 | 71 | 72 | 73 %
s | TESA13 2 10 2 2 2 2 20
£ | PRSA14 5 5 5 15
& [ TLLSAS 4 4 3 10 3 2 2 2 30
& [INSA16 6 6 6 6 6 30
OTSA17 2 2 1 5
Tabla 2

Las situaciones de aprendizaje de cada evaluacion se representan por el cédigo atribuido en latabla 1

Bajo las celdas sefialadas con ** se muestra la suma de los porcentajes correspondientes a los criterios de evaluacidon sumados por competencia especifica

*** En esta columna se recogen los porcentajes totales correspondientes a cada tipo de dindmica en el aula para cada evaluacidn: Teoria, Practica, Taller, Informatica y Otros




INFORMACION FAMILIAS — TECNOLOGIA Y DIGITALIZACION | — 22 ESO

La asignatura de Tecnologia en 22 de ESO marca el primer contacto formal de nuestrosalumnos con los
conceptos fundamentales de esta materia. Esta asignatura no solo fomenta la alfabetizacién tecnoldgica, sino
gue también promueve un uso responsable de las tecnologias, abordando aspectos de seguridad y ciudadania
digital esenciales enel siglo XXI. A través de un enfoque practico y colaborativo, los estudiantes aprenderdna
analizar, disefiar y aplicar soluciones tecnoldgicas, preparandolos para enfrentar los desafios de un mundo
cada vez mas digitalizado y en constante evolucion.

La asignatura se vertebra en torno a 7 competencias especificas que estan intimamenterelacionadas con el
conocimiento y desarrollo de las diferentes fases del proceso tecnoldgico, asi como el desarrollo del
pensamiento computacional, la ampliacion del entorno digital de aprendizaje y la sostenibilidad. Las
competencias, y por ende los criterios asociados a las mismas, se trabajardan apoyandonos en los saberes
basicos y se desarrollaran a través de diferentes propuestas y situaciones de aprendizaje que supondran un
marco contextualizado para el alumnado.

Para una mejor comprensién del proceso de aprendizaje del alumnado describimos a continuaciéon las
competencias especificas de esta materia, los criterios de evaluacién asociados y los saberes basicos a
desarrrollar.

A. Competencias especificas de la materia.

CE1. Buscary seleccionar la informacidn adecuada proveniente de diversas fuentes, demanera critica y segura,
aplicando procesos de investigacion, métodos de analisis de productos y experimentando con herramientas
de simulacion, para definir problemas tecnolégicos e iniciar procesos de creacidn de soluciones a partir de la
informacién obtenida.

CE2. Abordar problemas tecnoldgicos con autonomia y actitud creativa, aplicando conocimientos
interdisciplinares y trabajando de forma cooperativa y colaborativa, paradisefiar y planificar soluciones a un
problema o necesidad de forma eficaz, innovadora y sostenible.

CE3. Aplicar de forma apropiada y segura distintas técnicas y conocimientos interdisciplinares utilizando
operadores, sistemas tecnoldgicos y herramientas, teniendo en cuenta la planificacidn y el disefio previo, para
construir o fabricar soluciones tecnoldgicas y sostenibles que den respuesta a necesidades en diferentes
contextos.

CEA4. Describir, representar e intercambiar ideas o soluciones a problemas tecnolédgicoso digitales, utilizando
medios de representacién, simbologia y vocabulario adecuados, asi como los instrumentos y recursos
disponibles y valorando la utilidad de las herramientas digitales para comunicar y difundir informacion y
propuestas.

CE5. Desarrollar algoritmos y aplicaciones informaticas en distintos entornos, aplicandolos principios del
pensamiento computacional e incorporando las tecnologiasemergentes, para crear soluciones a problemas
concretos, automatizar procesos y aplicarlos en sistemas de control o en robética.

CE6. Comprender los fundamentos del funcionamiento de los dispositivos y aplicaciones habituales de su
entorno digital de aprendizaje, analizando sus componentes y funciones y ajustandolos a sus necesidades,
para hacer un uso mas eficiente y segurode los mismos y para detectar y resolver problemas técnicos sencillos.



CE7. Hacer un uso responsable y ético de la tecnologia, mostrando interés por un desarrollo sostenible,
identificando sus repercusiones y valorando la contribucién de lastecnologias emergentes para identificar las
aportaciones y el impacto del desarrollo tecnolégico en la sociedad y en el entorno.

El grado de adquisicidn de estas competencias se valorard a través de los criterios de evaluacion asociados y
descritos a continuacion.
B. Criterios de evaluacidn.

*Competencia especifica 1.

CR1.1. Definir problemas o necesidades planteadas, buscando y contrastando informacién procedente de
diferentes fuentes de manera critica y segura, evaluando sufiabilidad y pertinencia.

CR1.2. Comprender y examinar productos tecnoldgicos de uso habitual a través del analisis de objetos y
sistemas, empleando el método tecnoldgico y utilizando herramientas de simulacion en la construccién de
conocimiento.

CR1.3. Adoptar medidas preventivas para la proteccién de los dispositivos, los datos ya salud personal,
identificando problemas y riesgos relacionados con el uso de la tecnologia y analizdndolos de manera ética y
critica.

*Competencia especifica 2.

CR2.1. Idear y disefar soluciones originales a problemas definidos, aplicando conceptos, técnicas y
procedimientos interdisciplinares con actitud emprendedora,perseverante y creativa.

CR2.2. Conocer las etapas del proceso de resolucion técnica de problemas para darsolucién a un problema
técnico.

CR2.3. Seleccionar, planificar y organizar los materiales y herramientas, asi como las tareas necesarias para la
construccion de una solucién a un problema planteado, trabajando individualmente o en grupo de manera
cooperativa y colaborativa.

*Competencia especifica 3.

CR3.1. Fabricar objetos o modelos mediante la manipulacién y conformacién de materiales, empleando
herramientas y maquinas adecuadas, aplicando los fundamentos de disefio, estructuras, mecanismos,
electricidad y electrénica y respetando las normas de seguridad y salud correspondientes.

*Competencia especifica 4.

CR4.1. Representar y comunicar el proceso de creacién de un producto desde su disefiohasta su difusidn,
elaborando documentacidn técnica y gréfica con la ayuda de herramientas digitales, empleando los formatos
y el vocabulario técnico adecuados, demanera colaborativa, tanto presencialmente como en remoto.

*Competencia especifica 5.

CR5.1. Describir, interpretar y diseiiar soluciones a problemas informaticos a través dealgoritmos y diagramas
de flujo, aplicando los elementos y técnicas de programacion demanera creativa.



CR5.2. Programar aplicaciones sencillas para distintos dispositivos (ordenadores, dispositivos mdviles y otros)
empleando, los elementos de programacion de manera apropiada y aplicando herramientas de edicidn, asi
como mddulos de inteligencia artificial que afiadan funcionalidades a la solucién.

CR5.3. Automatizar procesos, maquinas y objetos de manera auténoma, con conexiona internet, mediante el
analisis, construccidn y programacién de robots y sistemas de control.

*Competencia especifica 6.
CR6.1. Comprender una variedad de formas de usar la tecnologia de manera segura,

respetuosa y responsable, incluida la proteccion de su identidad y privacidad en linea; reconocer contenido,
contacto y conducta inapropiados y saber cémo reportar inquietudes.

CR6.2. Usar de manera eficiente y segura los dispositivos digitales de uso cotidiano enla resolucién de
problemas sencillos, analizando los componentes y los sistemas de comunicacidn, conociendo los riesgos y
adoptando medidas de seguridad para la proteccion de datos y equipos.

CR6.3. Crear contenidos, elaborar materiales y difundirlos en distintas plataformas, configurando
correctamente las herramientas digitales habituales del entorno de aprendizaje, ajustdndolas a sus
necesidades y respetando los derechos de autor y la etiqueta digital.

CR6.4. Organizar la informacion de manera estructurada, aplicando técnicas de almacenamiento seguro.
«Competencia especifica 7.

CR7.1. Reconocer la influencia de la actividad tecnoldgica en la sociedad y en la sostenibilidad ambiental a lo
largo de su historia, identificando sus aportaciones y repercusiones y valorando su importancia para el
desarrollo sostenible.

CR7.2. Identificar las aportaciones de las tecnologias emergentes al bienestar, a la igualdad social y a la
disminucion del impacto ambiental, haciendo un uso responsabley ético de las mismas.

CR7.3. Valorar la contribucidn de la Tecnologia a la consecucion de los ODS (Objetivosde Desarrollo Sostenible).
C. Saberes basicos

Para la correcta adquisicion de las competencias nos apoyamos en el desarrollo de loscontenidos y habilidades
descritos en los saberes basicos de la materia, que los estructuraremos en diferentes unidades didacticas y
gue trabajaremos a través de diferentes situaciones de aprendizaje:

e UDLJ. El proceso tecnoldgico
- Definicidn de Tecnologia y fases del proceso tecnoldgico.
- Estrategias de busqueda critica de informacion.
- Herramientas y técnicas de trabajo en el taller.
- Emprendimiento, resiliencia, perseverancia y creatividad para abordar problemasdesde
una perspectiva interdisciplinar.
- Normas de seguridad e higiene en el taller.




- Cooperacién y trabajo en equipo.
e UDZ2. Expresion grafica en Tecnologia.
- Técnicas de representacion grafica: vistas, escalas y acotacion.
- Habilidades basicas de comunicacidn interpersonal.
e UD3. Materiales de uso técnico
- Materiales de uso técnico y sus propiedades basicas.
e UD4. Materiales de uso técnico: la madera.
- La madera: estructura, tipos y propiedades. Herramientas y técnicas de conformaciénde la
madera.
- Tecnologia sostenible. Contribucién de la Tecnologia a la consecucién de los ODS.
e UDS. Entendiendo las estructuras.
- Elementos de una estructura y esfuerzos basicos a los que estdn sometidos.
- Cooperacion y trabajo en equipo.
- Emprendimiento, resiliencia, perseverancia y creatividad para abordar problemasdesde
una perspectiva interdisciplinar
- Herramientas y técnicas de trabajo en el taller.
- Respeto de las normas de seguridad e higiene.
e UD6. Maquinas y mecanismos.
- Sistemas mecanicos basicos, mecanismos de transmisién del movimiento.
Simulacién.
e UDZ7. Introduccidn a la electricidad.
- Electricidad basica. Ley de Ohm. Determinacidn de magnitudes eléctricas basicas
mediante instrumentos de medida.
- Cooperacion y trabajo en equipo.
- Herramientas y técnicas de trabajo en el taller.
e UDS8. Pensamiento computacional y programacion.
- Algoritmica. Programacion por bloques.
- Programacion de aplicaciones sencillas con programacién por bloques.
- Simulacién de sistemas de control programado.
e UD9. Hardware y Software. La red Internet.
- Elementos hardware basicos de un ordenador.
- Software para un uso basico y seguro de un ordenador.
- Uso seguro de la red Internet.
e UD10. Entorno digital de aprendizaje.
- Herramientas de edicidn y creacién de contenidos.
- Herramientas y plataformas de aprendizaje y almacenamiento de informacion.
- Hardware y software.

D. Evaluacion

Acontinuacion se presenta unatabla en la que se muestra la ponderacidn de los criteriosde evaluacion descritos
anteriormente para la obtencion de la calificacion final del alumnado. También se presentan diferentes tipos
de actividades que nos ayudaran a valorar el grado de adquisicion de las competencias. Estas actividades
pueden verse modificadas a lo largo del curso dependiendo de la evolucion del alumnado. Los instrumentos a
utilizar seran, generalmente y dependiendo de la actividad, ribricas, listas de cotejo y escalas numéricas.



CE CE (%) CR CR (%) Evidenciasde
evaluacion
1.1 2,00% Actividades de busqueda critica deinformacién.
CE1 8,00% 1.2 5,00% Practicas desimulacidn (expresion grafica, mecanismos, estructuras, electricidad)
1.3 1,00% Actividades decreacion de contenidos relacionadas con la seguridad enlared.
Actividades deaula, pruebas objetivasy practicas demontajes (maquinasy
2.1 13,00% [mecanismos,
o electricidad)
CE2 24,00% 2.2 1,00% Propuestas relacionadas con el aprendizaje del proceso tecnoldgico ysus fases.
Flaniﬁcaclzién delos proyectos descrita en las memorias correspondientes
o materiales,
[ 10,00% herramientas, tareas), actividades y prueba objetiva sobre materiales de uso
técnico. Trabajo en equipo.
CE3 20,00% (3.1 20,00% |Construcciones proyectos, observacién del trabajo en el taller.
Disenos delos diferentes proyectos, presentaciones orales, [ldminas dibujo, prueba
CE4 16,00% 4.1 16,00% |objetiva
expresion gréfica.
5.1 3,00% Practicas creacidn yrepresentacion de algoritmos.
CES 10,00% 5.2 4,00% Practicas de programacion por bloques.
5.3 3,00% Practicas desistemas de control.
6.1 2,00% Juegos sobre uso seguro dela red.
CE6 15.00% [6-2 3,00% Actividades identificacion hardware, uso habitual de software.
’ 6.3 9,00% Practicas creacion contenidos (presentaciones, documentos, etc.)
6.4 1,00% Uso dela plataforma Teams
7.1 3,00% Busqueda deinformacion relativa a proyectos
CE7 7,00% 7.2 2,00% Busqueda deinformacioén relativa a proyectos
7.3 2,00% Relacion delos objetivos delos proyectos con los ODS, trabajo investigacion.
TOTALES |100% 100,00%

En los reportes de la primera y segunda evaluacidon el alumno recibird una valoracién del grado de adquisicién
de las competencias trabajadas hasta ese momento. En la evaluacidn final recibird una valoracién global del
grado de adquisicion de todas las competencias especificas trabajadas durante el curso.

El alumnado superarad la asignatura si el resultado de la media ponderada (segun se haespecificado) resulta en
una calificacion igual o superior a 5.

A lo largo del curso se ofrecera a los alumnos que no estén obteniendo resultados positivos en la valoracién
de los criterios trabajados materiales y herramientas adicionales de forma que tengan la oportunidad de
superarlos.



INFORMACION FAMILIAS. SISTEMAS DE CONTROL Y ROBOTICA 32 ESO

El caracter esencialmente prdactico de la materia y el enfoque competencial del curriculo requieren metodologias especificas que los fomenten, como la
resolucidn de problemas basada en el desarrollo de proyectos, laimplementacidn de sistemas tecnoldgicos de control y robético, la construccidn de prototipos
y otras estrategias que favorezcan el uso de aplicaciones digitales para el diseio, la simulacion, el dimensionado, la comunicaciéon o la difusién de ideas o
soluciones. Del mismo modo, la aplicacidn de distintas técnicas de trabajo que se complementen entre si y la diversidad de situaciones de aprendizaje que
intervienen en la materia deben promover la participacién del alumnado, favoreciendo una visién integral de la disciplina que resalte el trabajo colectivo como
forma de afrontar los desafios y retos tecnoldgicos que plantea nuestra sociedad para reducir la brecha digital y de género, prestando especial atencién a la
desapariciéon de estereotipos que dificultan la adquisicién de competencias digitales en condiciones de igualdad.

Los criterios de evaluacién en esta materia se formulan con una evidente orientacién competencial y establecen una gradacién entre su primer y segundo
afio. Estos criterios de evaluacién, como indicadores que sirven para valorar el grado de desarrollo de las competencias especificas, como se ha mencionado,
presentan un enfoque competencial, donde el desempefio tiene una gran relevancia y la aplicacidon de los saberes basicos en diversas de situaciones de
aprendizaje el modo de su adquisicidon, de manera que los aprendizajes se construyan en y desde la accién.

La materia se organiza en cinco bloques: Robética y sociedad, Arquitectura de un robot, Programacién de sistemas de control, Disefio, prototipado e impresion
3D.



A. La contribucion de la materia al desarrollo de las competencias clave, las competencias especificas y su conexion con los descriptores del Perfil de salida:

ROBOTICA

Competencias clave

CCL

| e | sem

cD

csAA | cc

R

CCEC

Competencias especificas

Ndmero de descriptor operativo asociado a la competencia clave/global de la materia

1.- Conocer la historia y evolucion de la robdtica y los sistemas de
control, su constante desarrollo y aplicaciones, asi como su
contribucion a la evolucién de la sociedad y el entorno.

3 1,4

2.- Dominar el proceso de busqueda y seleccion de la informacion
necesaria para la resolucién de problemas relacionados con los
sistemas de control y la robdtica de una manera critica y segura para
iniciar procesos de creacion de soluciones a partir de la informacion
obtenida.

1,3

3.- Aplicar conocimientos interdisciplinares con autonomiay
creatividad, trabajando de forma colaborativa para buscar soluciones a
diferentes retos tecnoldgicos.

1,3

3,5

3,4

4.- Aplicar los fundamentos del funcionamiento de los sistemas de
control y robética, analizando sus componentes y funciones para
utilizarlos en la resolucion de problemas técnicos.

1,3

4,5

5.- Desarrollar algoritmos y aplicaciones informaticas en distintos
entornos, aplicando los principios del pensamiento computacional,
para crear soluciones a problemas concretos y aplicarlos en sistemas
de control y robédtica.

2 1,4

2,5

6.- Disefiar y crear objetos tecnoldgicos que den respuesta a una
necesidad especifica utilizando medios manuales y digitales de disefio
y prototipado rapido.

2,3,5

3,4

Global materia

1,3

211,2,3,4,5

1,2,3,5

1,3,4,5

1,4 1,3(13,4

1.- Conocer la historia y evolucion de la robdtica |los sistemas de control en el mundo actual y a

.- Historia de la robética y los

pareja

Competencias especificas Criterios de evaluacidén Saberes basicos /Actividades de evaluacion (Instrumentos de
evaluacion
1.1.- Conocer la influencia de la robéticay de  |A. Robdtica y Sociedad. Power Point realizado en  [Rubrica




vy los sistemas de control, su constante desarrollo
y aplicaciones, asi como su contribucién a la
evolucion de la sociedad y el entorno.

lo largo de la historia, reconociendo

sistemas de control. Presente y
futuro de la robdtica.

1.2.- Identificar los principales hitos histéricos
relativos a la robotica y a los sistemas de
control, asi como las aplicaciones y sistemas
robdticos actuales mas destacados

.- Tipos de Robots y aplicaciones
.- Domdtica.

Power Point realizado en
pareja

Rubrica

2.- Dominar el proceso de busqueda y seleccion
de la informacidn necesaria para la resolucion de
problemas relacionados con los sistemas de
control y la robética de una manera critica y
segura para iniciar procesos de creacion de
soluciones a partir

de la informacidn obtenida.

2.1.- Iniciarse en el disefio y creacidn de
soluciones originales a problemas o
necesidades definidas, aplicando conceptos,
técnicas y procedimientos interdisciplinares
con actitud innovadora y

creativa.

.- Difusién: Desarrollo de la
memoria técnica de un proyecto

Elaboracion de un
documento técnico

Guia de observacion

3.- Aplicar conocimientos interdisciplinares con

3.1.- Aprender a trabajar en equipo con

Fabricacion: Disefio y prototipado e

Desarrollo de un

Guia de observacion

autonomia y creatividad, trabajando de forma actitudes de respeto y tolerancia hacia las impresion 3D. videojuego
colaborativa para buscar soluciones a diferentes [ideas de los demas participando activamente
retos tecnoldgicos. en la consecucion de los objetivos
planteados.
4.1.- Comprender conceptos basicos de la B. Arquitectura de un robot.
funcionalidad de los dispositivos Actividades de Rubrica
4.- Aplicar los fundamentos del funcionamiento [computarizados y desarrollos robéticos, programacion con la placa
de los sistemas de control y robética, analizando |analizando sus partes (hardware), qué - Materiales y estructura. Imagina STEAM y
sus componentes y funciones para utilizarlos en lalinformacidn utilizan, cémo la procesan y cémo la Ardunibloks
resolucion de problemas técnicos. representan (software).
4.2.- Iniciarse en el disefio y construccion de un .- Mecanismos de transmision y Actividades de disefio y Rubrica
sistema automatico o un robot y desarrollar un reduccién de movimiento. programacion de un sistema
programa para controlarlo y hacer su de control utilizando
funcionamiento de forma auténoma. Arduinobloks
.- Electricidad y electrénica basica.
4.3.- Analizar sistemas automaticos, .- Componentes de sistemas de Prueba escrita ITEST
diferenciando los diferentes tipos de sistemas control programado: Sensores
de control, describiendo los componentes que |.- Control y comunicaciones; Puerto
los integran y valorando la importancia de estos|Serie, Infrarrojos, Bluetooth
sistemas en la vida
cotidiana.
5.1.- Adquirir las habilidades y los C. Programacion de sistemas de Portfolio con actividades de [Rubrica

conocimientos basicos para

control.

programacion realizadas en




5.- Desarrollar algoritmos y aplicaciones
informaticas en distintos entornos, aplicando los
principios del pensamiento computacional, para
crear soluciones a problemas concretos y
aplicarlos en sistemas de control y robdtica.

elaborar programas informaticos graficos

5.2.- Describir, interpretar y disefiar soluciones
utilizando algoritmos y diagramas de flujo,
aplicando los elementos y técnicas de

.- Concepto de programa. Lenguajes
de programacion.
.- Algoritmos y diagramas de flujo.

5.3.- Iniciarse en la resolucion de problemas a
partir de su descomposicién en partes
pequenias y aplicando diferentes estrategias,
utilizando entornos de programacién grafica,
con

distintos propésitos, incluyendo el control, la
automatizaciony la

.- Programacion grafica. Variables:
tipos. Operadores aritméticos y

disefo propio utilizando App
Inventor

Scrtchs
Rubrica
Realizacidn de un video
juego de disefio propio
Realizacion de una App de  |Rubrica

6.- Disefiar y crear objetos tecnoldgicos que den
respuesta a una necesidad especifica utilizando
medios manuales y digitales de disefio y
prototipado rdpido.

6.1.- Disefiar componentes en 3D necesarios
para la construccidn de robots y/o sistemas de
control utilizando software libre.

D. Disefio y prototipado e impresidn
3D.
.- Disefo digital en 2D y 3D.
.- Impresién 3D:
.- Modelos STL.
.- Técnicas de modelado 3D.

6.2.- Conocer las diferentes técnicas de
fabricacidn en impresién 3D y los pasos
adecuados para la correcta impresion de piezas

y el
mantenimiento de los equipos.

.- Software libre de impresién 3D.
.- Control, calibracion y puesta a
punto de impresoras 3D.

.- Otras técnicas prototipado
rapido.

Portfolio con las actividades
de disefio 3D, realizadas con
SketchUp, clasificadas segun
nivel de dificultad.

Rubrica

Prueba escrita

ITEST




