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Para la elaboracidon de las programaciones didacticas se partird de las propuestas de mejora
recogidas en la memoria final del curso 2023-2024 y de los resultados de la evaluacién inicial de
cada materia que debe realizarse al comienzo del curso.

Todas las programaciones didacticas de ESO y Bachillerato se atendran a lo dispuesto en el
Decreto 73/2022, de 27 de julio, en |la Orden EDU/41/2022, de 8 de agosto para ESO y en la
Orden EDU/42/2022, de 8 de agosto para Bachillerato.

En relacién con las caracteristicas de los diferentes grupos de este curso, se puede resumir que
los alumnos de 22 y 32 eso estdn acostumbrados a las dindamicas de trabajo del centro con lo
gue nos les va a suponer gran esfuerzo el adaptarse a sistema de trabajo de nuestro
departamento, acostumbrado al desarrollo de la practica docente a través de clases en aula,
taller y sala de ordenadores.

Los alumnos de 42 eso se diferencian en que se han incorporado la mayoria de otros centros y
presentan diferentes niveles académicos a tener en cuenta el caso particular de una alumna de
42 eso del programa de diversificacion que tiene pendiente la de 32 eso por lo que su profesor
deberd realizar un plan de refuerzo educativo personalizado.

Los alumnos de 12 bachillerato provienen en su mayoria de diferentes centros publicos y
concertados de Santander, esto permite que no se creen grupos cerrados de alumnos del propio
centro y en general se crea un buen ambiente de trabajo.

Hay que destacar el bajo nivel que presenta el grupo de 12 bachillerato general, los cuales tienen
la falsa idea de que a ellos se les va a exigir menos que a sus compafieros.

Los alumnos de 22 Bachillerato estan totalmente integrados y no ofrecen ningun problema a la
hora de trabajar de manera mas exigente con la vista puesta en la prueba PAU de este afio con
las razonables incertidumbres que surgen al ser un modelo nuevo de prueba.



a) CONTRIBUCION AL DESARROLLO DE LAS COMPETENCIAS CLAVE, LAS COMPETENCIAS
ESPECIFICAS Y SU CONEXION CON LOS DESCRIPTORES DEL PERFIL DE SALIDA EN LA
ESO.

Clave (n® total
descriptores) CCL (5)

ASIGNATURAS N2 DE DESCRIPTORES DEL PERFIL DE SALIDA DE CADA COMPETENCIA CLAVE / PORCENTAIJE

TTID 2 | 40%
SCRIy I

2 | 40%
YD 2 | 40%
TEC 42 ESO 1 | 20%

DIGT 42 ESO 1 20%

CONTRIBUCION DE TITID A LAS COMPETENCIAS CLAVE

El analisis de los descriptores operativos, elemento curricular que relaciona las
competencias clave con las especificas, permite conocer la contribucién de la asignatura
de TITID cuando el alumnado alcance el pleno desarrollo de las primeras.

Atendiendo al numero de descriptores de cada competencia clave trabajados por esta
materia, podemos distinguir tres niveles de contribucién a las mismas:

Contribucion de la materia [Competencia clave
Moderada (1) CE

Media (de 2 a 3) CCL, STEM, CD, CC.
Alta (de 4 a 5) CPSSAA

La materia de TITID es optativa y solo se puede cursar en un curso de la ESO, 12 o 29,
en nuestro caso solo se oferta en el 22 curso, cursandola en el entorno aun 20 % del
alumnado. Ademas, se puedeobservar que TITID, no contribuye a la adquisicién de
todas las competencias clave. La mayorcontribucidén de esta materia a las
competencias clave observamos de da en: STEAM, CD, CCY CPSAA.

CONTRIBUCION DE LA ASIGNATURA DE TITID A LOS OBJETIVOS DE ETAPA
Observando las competencias especificas de esta materia y su contribucién a las
competencias claves las podemos considerar que esta materia contribuye de una
manera mas activa a conseguir cuatro de los objetivos de la etapa:
o El e) Desarrollar destrezas bdsicas en la utilizacion de las fuentes de
informacion para, con sentido critico, adquirir nuevos conocimientos.
Desarrollar las competencias tecnoldgicas bdsicas y avanzar en una reflexion
ética sobre su funcionamiento y utilizacion”
e El g) Desarrollar el espiritu emprendedor y la con-fianza en si mismo, la
participacidn, el sentido critico, la iniciativa personal y la capacidad para
aprender a aprender, planificar, tomar decisiones y asumir responsabilidades.



Se trata de objetivos directamente relacionados con la competencia STEAM, CPSAA, con
las competencias clave trabajadas por la materia y entorno a las que giran los saberes
basicos propios de la materia.

CONTRIBUCION DE TECNOLOGIA Y DIGITALIZACION (22 Y 32 ESO) A LAS COMPETENCIAS CLAVE
El analisis de los descriptores operativos, elemento curricular que relaciona las
competencias clave con las especificas, permite conocer la contribucién de la materia
de Tecnologia y Digitalizacion cuando el alumnado alcance el pleno desarrollo de las
primeras.

Atendiendo al numero de descriptores de cada competencia clave trabajados por
nuestra materia a lo largo de los cuatro cursos de la ESO, podemos distinguir tres niveles
de contribucién a las mismas:

Contribucion de la Competencia
materia clave

Moderada (1) CP, CC

Media (de 2 a 3) CCL, CE, CCEC

Alta (de 4 a5) STEAM, CD,CPSSA

Lo primero que debemos destacar es que esta materia contribuye a la adquisicion de
todas las competencias clave. La mayor contribucién de esta materia a las competencias
clave es a tres de ellas: STEAM, CD, CPSAA.

CONTRIBUCION DE LA ASIGNATURA DE TECNOLOGIA Y DIGITALIZACION A LOS OBJETIVOS DE
ETAPA
Observando las competencias especificas de esta materia y su contribucién a las
competencias claves podemos considerar que esta materia contribuye de una manera
mas activa a conseguir cuatro de los objetivos de la etapa:
e b) Desarrollar y consolidar hdbitos de disciplina, estudio y trabajo
individual y en equipo como condicion necesaria para una realizacion eficaz
de las tareas del aprendizaje ycomo medio de desarrollo personal.
e El e) Desarrollar destrezas bdsicas en la utilizacion de las fuentes de
informacion para, con sentido critico, adquirir nuevos conocimientos.
Desarrollar las competencias tecnoldgicas bdsicas y avanzar en una reflexion
ética sobre su funcionamiento y utilizacion”
e f) Concebir el conocimiento cientifico como un saber integrado, que se
estructura en distintas disciplinas, asi como conocer y aplicar los métodos
para identificar los problemas en los diversos campos del conocimiento y de
la experiencia.
e El g) Desarrollar el espiritu emprendedor y la con-fianza en si mismo, la
participacion, el sentido critico, la iniciativa personal y la capacidad para
aprender a aprender, planificar, tomar decisiones y asumir responsabilidades.
Se trata de objetivos directamente relacionados con la competencia STEAM, CD, CPSAA,
con las competencias clave trabajadas por la materia y entorno a las que giran los
saberes basicos propios de la materia.



CONTRIBUCION DE SISTEMAS DE CONTROL Y ROBOTICA (32 Y 42 ESO) A LAS COMPETENCIAS
CLAVE
El analisis de los descriptores operativos, elemento curricular que relaciona las
competencias clave con las especificas, permite conocer la contribucién de la materia
de Sistemas de Control y Robdtica cuando el alumnado alcance el pleno desarrollo de
las primeras.
Atendiendo al numero de descriptores de cada competencia clave trabajados por
nuestra materia a lo largo de los cuatro cursos de la ESO, podemos distinguir tres niveles
de contribucién a las mismas:

Contribucion de la Competencia clave
materia

Moderada (1) CP

Media (de 2 a 3) CCL, CE, CC

Alta (de 4 a 5) STEAM, CD, CPSSA

Lo primero que debemos destacar es que esta materia de contribuye a la adquisicion de
todas las competencias clave. La mayor contribucién de esta materia a las competencias
clave es a tres de ellas: STEAM, CD, CPSAA.
También debemos tener en cuenta que SCR es una materia optativa que se oferta en los
cursos de 32y 42de la ESO, por lo que solo un porcentaje de nuestro alumnado, en torno
a un 20% cursard esta materia.
CONTRIBUCION DE LA ASIGNATURA DE SISTEMAS DE CONTROL Y ROBOTICA A LOS
OBIJETIVOS DE ETAPA
Observando las competencias especificas de esta materia y su contribucién a las
competencias claves las podemos considerar que esta materia contribuye de una
manera mas activa a conseguir cuatro de los objetivos de la etapa:
e b) Desarrollar y consolidar hdbitos de disciplina, estudio y trabajo
individual y en equipo como condicion necesaria para una realizacion eficaz
de las tareas del aprendizaje ycomo medio de desarrollo personal.
e e) Desarrollar destrezas bdsicas en la utilizacion de las fuentes de
informacion para, con sentido critico, adquirir nuevos conocimientos.
Desarrollar las competencias tecnoldgicas bdsicas y avanzar en una reflexion
ética sobre su funcionamiento y utilizacion”
e f) Concebir el conocimiento cientifico como un saber integrado, que se
estructura en distintas disciplinas, asi como conocer y aplicar los métodos
para identificar los problemas en los diversos campos del conocimiento y de
la experiencia.
e g) Desarrollar el espiritu emprendedor y la con-fianza en si mismo, la
participacion, el sentido critico, la iniciativa personal y la capacidad para
aprender a aprender, planificar, tomar decisiones y asumir responsabilidades.
Se trata de objetivos directamente relacionados c la competencia STEAM, CD, CPSAA,
con las competencias clave trabajadas por la materia y entorno a las que giran los
saberes basicos propios de la materia.
CONTRIBUCION DE TECNOLOGIA (42 ESO) A LAS COMPETENCIAS CLAVE
El analisis de los descriptores operativos, elemento curricular que relaciona las
competencias clave con las especificas, permite conocer la contribucién de la materia
de Tecnologia cuando el alumnado alcanceel pleno desarrollo de las primeras.



Atendiendo al nimero de descriptores de cada competencia clave trabajados por
nuestra materia a lo largo de los cuatro cursos de la ESO, podemos distinguir tres niveles
de contribucidn a las mismas:

Contribucion de la
materia

clave

Competencia

Moderada (1)

CCL, CP

Media (de 2 a 3)

CPSAA, CE, CCEC

Alta (de 4 a 5)

STEAM, CD, CC

Lo primero que debemos destacar es que esta materia de contribuye a la adquisicién de
todas las competencias clave. La mayor contribucién de esta materia a las competencias
clave es a tres de ellas: STEAM, CD, CC
También debemos tener en cuenta que Tecnologia es una materia optativa que se oferta
en42dela ESO, por lo que solo un porcentaje de nuestro alumnado cursard esta materia,

en torno a un 25%.

CONTRIBUCION DE LA MATERIA DE TECNOLOGIA A LOS OBJETIVOS DE ETAPA
Observando las competencias especificas de esta materia y su contribuciéon a las
competencias claves las podemos considerar que esta materia contribuye de una
manera mas activa a conseguir cuatro de los objetivos de la etapa:

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

e ) Valorar y respetar la diferencia de sexos y la igualdad de derechos y

oportunidades entre ellos.

Rechazar los estereotipos que supongan

discriminacion entre hombres y mujeres.
e e) Desarrollar destrezas bdsicas en la utilizacion de las fuentes de

informacion para, con sentido critico, adquirir nuevos conocimientos.
Desarrollar las competencias tecnoldgicas bdsicas y avanzar en una reflexion
ética sobre su funcionamiento y utilizacion”

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

e g) Desarrollar el espiritu emprendedor y la con-fianza en si mismo, la
participacion, el sentido critico, la iniciativa personal y la capacidad para
aprender a aprender, planificar, tomar decisiones y asumir responsabilidades.

Se trata de objetivos directamente relacionados c la competencia STEAM, CD, CC, con
las competencias clave trabajadas por la materia y entorno a las que giran los saberes
basicos propios de la materia.



CONTRIBUCION DE LA MATERIA DE DIGITALIZACION (42 ESO) A LAS COMPETENCIAS CLAVE

El analisis de los descriptores operativos, elemento curricular que relaciona las
competencias clave con las especificas, permite conocer la contribucién de la asignatura
de Tecnologia cuando el alumnado alcance el pleno desarrollo de las primeras.
Atendiendo al nimero de descriptores de cada competencia clave trabajados por
nuestra materia a lo largo de los cuatro cursos de la ESO, podemos distinguir tres niveles
de contribucién a las mismas:

Contribucion de la Competencia
materia clave

Moderada (1) CCL

Media (de 2 a 3) STEAM, CE

Alta (de 4a5) CD, CC, CPSAA

Lo primero que debemos destacar es que esta materia de no contribuye a la adquisicion
de todas las competencias clave. La mayor contribucion de esta materia a las
competencias clave es a tres de ellas: CD, CC, CPSAA

También debemos tener en cuenta que Digitalizacion es una materia optativa que se
oferta en 42 de la ESO, por lo que solo un porcentaje de nuestro alumnado cursara esta
materia, en torno a un 45%.

CONTRIBUCION DE LA MATERIA DE TECNOLOGIA A LOS OBJETIVOS DE ETAPA

Observando las competencias especificas de esta materia y su contribucién a las
competencias claves las podemos considerar que esta materia contribuye de una
manera mas activa a conseguir cuatro de los objetivos de la etapa:
e ) Valorar y respetar la diferencia de sexos y la igualdad de derechos y
oportunidades entre ellos. Rechazar los estereotipos que supongan
discriminacion entre hombres y mujeres.
e e) Desarrollar destrezas bdsicas en la utilizacion de las fuentes de
informacion para, con sentido critico, adquirir nuevos conocimientos.
Desarrollar las competencias tecnoldgicas bdsicas y avanzar en una reflexion
ética sobre su funcionamiento y utilizacion”
e f) Concebir el conocimiento cientifico como un saber integrado, que se
estructura en distintas disciplinas, asi como conocer y aplicar los métodos
para identificar los problemas en los diversos campos del conocimiento y de
la experiencia.
e g) Desarrollar el espiritu emprendedor y la confianza en si mismo, la
participacion, el sentido critico, la iniciativa personal y la capacidad para
aprender a aprender, planificar, tomar decisiones y asumir responsabilidades.
Se trata de objetivos directamente relacionados con la competencia CD, CC, CPSAA, con
las competencias clave trabajadas por la materia y entorno a las que giran los saberes
basicos propios de la materia.



a)CONTRIBUCION AL DESARROLLO DE LAS COMPETENCIAS CLAVE, LAS COMPETENCIAS
ESPECIFICAS Y SU CONEXION CON LOS DESCRIPTORES DEL PERFIL DE SALIDA EN
BACHILLERATO.

El Departamento de Tecnologia imparte las siguientes materias en bachillerato Tecnologia e
Ingenieria | y Il, Digitalizacion, Programacion y Gestidn de datos. Los descriptores operativos
de cada competencia clave trabajada en el departamento:

Competencias CCL (5)
Clave (p2 total
de descriptores)
ASIGNATURAS \I'!il:lE DESCRIPTORES DEL PERFIL DE SALIDA DE CADA COMPETENCIA CLAVE / PORCENTAJE
T 1 20% o 0%
1 20% o 0%
T
TIC
1 20% o 0%
PYGD 2 40% 0] 0%

Vistos estos datos, se deduce que claramente nuestras asignaturas trabajan en la
consecucion de la totalidad de una competencia clave: Competencia digital. Tecnologia e
Ingenieria | y Il ademads trabaja en la totalidad de la competencia STEM. Competencia
personal, social y de aprender a aprender se observa que también es muy elevada. En
Competencia ciudadana, la asignatura de Digitalizacion, Programacion y Gestidon de datos
participa en todos los descriptores operativos asociados a dicha competencia.

Ambas materias mejoran en un 66% la Competencia emprendedora.En el resto de los
descriptores la participacion es o nula o muy baja.

Relacién de las asignaturas con los objetivos de bachillerato:

MATERIA

Tecnologia e Ingenieria l y Il b,c,d, g h,ijk, i
Digitalizacion, Programacion y Gestidn de b,c,d, g h,in
datos

10




b) LOS CRITERIOS DE EVALUACION Y LOS SABERES BASICOS POR MATERIAS EN LA
EDUCACION SECUNDARIA OBLIGATORIA

Materia: Taller de Iniciacion a las Techologias de la Informacidn y la Digitalizacion Nivel: 2°
ESO
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PROGRAMACION DIDACTICA DE TALLER DE INICIACION A LAS TECNOLOGIAS DE LA INFORMACION Y LA COMUNICACION (22 ESO)

Centro educativo: IES SANTA CLARA
Nivel educativo: 22 ESO
Docentes responsables: M2 del Pilar Perojo Ortiz

Justificacion y punto de partida de la materia

Punto de partida (diagnéstico inicial de las necesidades de aprendizaje)
TITID es una materia optativa, de 2 horas semanales que se cursa en 22ESO. En este curso 24-25 tenemos matriculados 10 alumnos. La materia de TITID en la
Educacién Secundaria Obligatoria parte de los niveles de desempefio adquiridos en la etapa anterior de Primaria tanto en competencia digital, como en
competencia matematica y competencia en ciencia, tecnologia e ingenieria. Responde a la necesidad de ofrecer unarespuesta al alumnado que necesita una
intervenciéon educativa caracterizada por planteamientos muy practicos, manipulativos y de fomento del buen uso de las tecnologias. Pretende dar respuesta
a la necesidad de refuerzo de esa alfabetizacion digital que una parte del alumnado no ha alcanzado durante la etapa de Primaria ni en el primer curso de la
Educacidn Secundaria Obligatoria y dar una atencidn especifica a la adquisiciénde los conocimientos necesarios para usar los medios tecnoldgicos y digitales de
manera ética, responsable, segura y critica, contribuyendo tantoa la consecucidn de las competencias basicas que debe alcanzar el alumnado como al perfil de
salida para esta etapa.
Se viene detectando en los uUltimos afios un aumento del ciberacoso entre el alumnado y un mal uso y abuso de las redes sociales por lo que es importante
gue el alumnado adquiera habitos que le permitan preservar y cuidar su bienestar digital desde el inicio de la etapa de Secundaria.

Justificacion de la programacion didactica:

Con el desarrollo de esta materia se pretende partir de los problemas particulares que tiene una parte del alumnado en relacion con los usos tecnolégicos,
conectando con la realidad del alumnado para asi conseguir completar esa alfabetizacion digital que en algunos casos no se ha alcanzado por completo,
contribuyendo a desarrollar las competencias tecnoldgicas y digitales bésicas.

La programacion de esta optativa la basaremos en la programacién y estructuracion de pequenos talleres que se disefiaran y desarrollaran teniendoen cuenta, en
todo caso, la atencidn a las necesidades, caracteristicas e intereses del alumnado al que va dirigido cada taller.

Los criterios de evaluaciéon en esta materia se formulan con una evidente orientacién competencial. Estos criterios de evaluacidon, comoindicadores
que sirven para valorar el grado de desarrollo de las competencias especificas, como se ha mencionado, presentan un enfoquecompetencial, donde el
desempenio tiene una gran relevancia y la aplicacién de los saberes basicos en diversas de situaciones de aprendizaje el modo de su adquisicién, de manera que
los aprendizajes se construyan en y desde la accién.

El caracter instrumental e interdisciplinar de la materia contribuye a la consecucidn de las competencias que conforman el Perfil de salida del alumnado al
término de la ensefianza basica y a la adquisicidn de los objetivos de la etapa.

Del mismo modo, la aplicacién 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 vision 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 atencion a la
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desaparicién de estereotipos que dificultan la adquisicion de competencias digitales en condiciones de igualdad.La materia se organiza en tres bloques
interrelacionados de saberes basicos: “Digitalizacién del entorno personal y de aprendizaje”, “Comunicacién y difusién de ideas” y “Seguridad y bienestar
digital”.

Elementos curriculares

En la correccion de errores de la Orden EDU/40/2022, de 8 de agosto, por el que se dictan instrucciones para la implantacion de la Educacion Secundaria
Obligatoria en la Comunidad Auténoma de Cantabria publicado en el Boletin Oficial de Cantabria nimero 156 de fecha 12 de agosto de 2022 encontramos, se
establece la ordenacién y las ensefianzas minimas de la Educacion Secundaria Obligatoria se establecen las competencias especificas y los criterios de evaluacion
que se trabajaran en la materia de TITID (a martes 23 de agosto de 2022 en el BOC nimero 162 en la pagina 23026, 89/114).

La asignatura se vertebra en torno a 3 competencias especificas que estan intimamente relacionadas con el conocimiento basico del hardware y software basico,
las destrezas y actitudes que permitan la creacion y reutilizacién de contenidos digitales en distintas plataformas de aprendizaje online, que sea consciente de
los posibles riesgos cuando se interactua en el entorno digital.

Las competencias, y por ende los criterios asociados a las mismas, se trabajardn apoyandonos en los saberes basicos y se desarrollardn a través de diferentes
propuestas y situaciones de aprendizaje que supondrdan un marco contextualizado para el alumnado.

Esta programacion estd desarrollada para el curso 22ESO.

A. Concrecidn de los objetivos de etapa del curso.
En el trabajo diario de la asignatura se contribuye al logro de los objetivos de etapa:
a) Asumir deberes, respetar derechos, y practicar la tolerancia, cooperacién y solidaridad entre personas y grupos.
b) Fomentar habitos de disciplina, estudio y trabajo en equipo para un aprendizaje eficaz y desarrollo personal.
c¢) Valorar la igualdad de derechos entre sexos y rechazar estereotipos que promuevan la discriminacion.
d) Fortalecer capacidades afectivas y rechazar la violencia, los prejuicios y los comportamientos sexistas, resolviendo conflictos pacificamente.
e) Desarrollar competencias tecnolégicas y el uso critico de la informacidn, reflexionando éticamente sobre su uso.
g) Fomentar el espiritu emprendedor, la confianza en uno mismo, la iniciativa y la capacidad para aprender, planificar y tomar decisiones.
h) Expresar y comprender correctamente textos orales y escritos en castellano.
k) Valorar criticamente habitos saludables, el respeto a los seres vivos y contribuir a la conservacion del medio ambiente.
[) Apreciar y comprender el lenguaje de las diversas manifestaciones artisticas, utilizando diferentes medios de expresion.
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En el desarrollo de esta programacion se trabajan principalmente a la competencia digital, y las competencias sociales y civicas. Sin embargo, nuestra practica
docente debe colaborar en la adquisicién de todas las competencias bésicas. Por ello, se programaran diferentes momentos con el objetivo de adquirir todas las
competencias, ofreciendo espacios al alumnado en los que pueda desarrollarse y crecer.

B. Contribucion de la materia al desarrollo de las competencias clave.

Competencia lingtistica (CCL): se enfoca en el desarrollo de la comunicacion explorando sus diferentes formas y situaciones comunicativas. A través de los
distintos proyectos propuestos los alumnos crearan informacion técnica en diversos formatos y tendran que divulgarla a través de documentacion y
presentaciones. Se promovera el trabajo cooperativo de forma que el alumnado pueda interactuar y mejorar sus competencias comunicativas.
Competencia plurilingtie (CP): que implica el desarrollo de estrategias de comunicacidn en otras lenguas diferentes a la materna con el objetivo de alcanzar
una comunicacion y aprendizaje efectivos. Aunque el grupo no pertenezca al programa bilinglie, en la asignatura los alumnos estaran expuestos al inglés
cuando realicen busquedas de informacidn, y sobre todo al trabajar contenidos sobre programacidn, ya que muchos recursos estan disponibles en inglés.
Competencia matematica y competencia en ciencia, tecnologia e ingenieria (STEM): que tiene el objetivo de desarrollar en el alumno una mirada critica a
través de la cual comprender el mundo que le rodea. Durante el curso se trabajaran saberes basicos intimamente relacionados con la forma de almacenar la
informacidn el ordenador, unidades de medida de capacidad, cddigo ASCII, etc.

Competencia digital (CD): enfocada en que el alumno pueda desarrollar su entorno personal de aprendizaje, atendiendo a un uso seguro, critico y responsable
de las tecnologias digitales. En la asignatura tendran la oportunidad de conocer diferentes herramientas y procedimientos para la bldsqueda critica de
informacidn, creacidn de contenidos, programacion, etc. Trabajaran con la plataforma Teams para la gestién de su trabajo en el aula.

Competencia personal, social y de aprender a aprender (CPSAA): que implica el conocimiento propio del alumno a través de la reflexién sobre su crecimiento
personal y su aprendizaje, ademas del desarrollo efectivo de sus relaciones sociales. A lo largo del curso, los estudiantes podran ir reconociendo su nivel de
aprendizaje a través de las diversas actividades propuestas, permitiéndoles tomar conciencia de sus propios procesos de aprendizaje. Ademas, se promovera
la colaboracién con sus compafieros y la gestion efectiva del trabajo en equipo. La realizacién de proyectos y, por ende, el enfrentarse a un desafio que
conlleva cierta incertidumbre y complejidad, les brindara un entorno en el que deberan desarrollar estrategias para afrontarlo de manera efectiva.
Competencia ciudadana (CC): que contribuye a que el alumnado pueda ser un ciudadano plenamente activo en la sociedad, actuando de forma responsable
y respetuosa en todas sus vertientes y promoviendo un estilo de vida acorde con los ODS. Desde el aula se pondra en valor la necesidad de avanzar
tecnolégicamente, pero apostando por un estilo de vida acorde a los Objetivos de Desarrollo Sostenible (ODS).

Competencia emprendedora (CE): que fomenta la habilidad de desarrollar la mirada para detectar necesidades y oportunidades y la disposicion de afrontar
las incertidumbres que puede conllevar los procesos de innovacion.

Competencia en conciencia y expresion culturales (CCEC): que implica la comprension y respeto de las distintas opiniones y emociones expresadas en
manifestaciones artisticas y culturales. A través de los disefios de soluciones a los trabajos propuestos, los alumnos pueden expresarse y desarrollar su
creatividad. También podran estudiar diferentes casos en los que se muestra cdmo el avance de la informatica ha impactado en nuestra sociedad modificando
las formas de comunicacidn, arte, musica y otras expresiones culturales.
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C. Competencias especificas de la materia.

CE1. Conocer los compontes que forman parte de un equipo informatico, conectar y desconectar correctamente dichos componentes a la carcasa de un
ordenador y adquirir tanto las habilidades necesarias para su dptimo manejo, como los habitos de ergonomia adecuados en su uso habitual. Ser capaces de
resolver problemas técnicos sencillos relacionados con el funcionamiento de estos componentes.

Esta competencia especifica se conecta con los siguientes descriptores del perfil de salida: STEM1, STEM5, CD4, CPSAA1, CPSAA5 y CE3.

CE2. Comprender el funcionamiento de las aplicaciones habituales de su entorno digital de aprendizaje, utilizarlas de maneraauténoma ajustandolas a sus

necesidades y hacer un uso correcto y seguro de las mismas
Esta competencia especifica se conecta con los siguientes descriptores del perfil de salida: STEM4, CD2, CD3, CD4, CPSAA1, CPSAA3.

CE3. Adquirir habitos que fomenten el bienestar digital, aplicando medidas preventivas tanto para evitar los dafios que puedencausar el mal uso y abuso del
uso de las tecnologias, como para proteger datos personales y la propia salud, ademas de fomentar el respeto y la tolerancia hacia los demas en el entorno
digital.

Esta competencia especifica se conecta con los siguientes descriptores del perfil de salida: CCL1, CCL2, STEM5, CD3, CPSAA1, CPSAA2, CC1, CC2y CC3.

El grado de adquisicién de estas competencias se valorara a través de los criterios de evaluacidn asociados y descritos a continuacion.

D. Criterios de evaluacion.
eCompetencia especifica 1.
CR1.1. Identificar los componentes fundamentales de un ordenador y sus periféricos y conocer sus funciones, sabiendo conectarlos y desconectarlos
correctamente.
CR1.2. Emplear correctamente el teclado y el ratdn del ordenador, siendo capaz de utilizar de manera auténoma los caracteres yfunciones especiales del teclado.
CR1.3. Resolver problemas técnicos sencillos analizando componentes y funciones de los dispositivos digitales.
eCompetencia especifica 2.
CR2.1. Emplear el ordenador como herramienta de trabajo para crear, compartir y almacenar contenidos digitales, seleccionandola herramienta mas apropiada
en cada caso.
CR2.2. Ser capaz de organizar la informacidn de manera estructurada, aplicando técnicas de almacenamiento seguro.
CR2.3. Interactuar en plataformas de aprendizaje colaborativo, descargando, compartiendo y publicando informacién.
eCompetencia especifica 3.
CR3.1. Utilizar internet de manera segura y reflexiva, protegiendo los datos personales y analizar y reflexionar sobre la huelladigital que generamos cuando
interactuamos en las redes sociales.
CR3.2. Reflexionar sobre el ciberacoso sus posibles consecuencias.
CR3.3. Identificar y saber reaccionar ante situaciones que representan una amenaza en la red valorando el bienestar personal y colectivo.
CR3.4. Reflexionar sobre la dependencia excesiva y poco saludable a los smartphone y videojuegos, ser capaces de detectarlas yconocer las consecuencias que
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para su salud pude tener dicha dependencia.

CE

CR

Indicadores de logro

11

Identifica y conecta los distintos dispositivos del ordenador.
Uso adecuado de las posiciones frente a los equipos informaticos y proteccién a la vista.

1.2

Mecanografia correctamente los documentos que introduce en el ordenador.
Utiliza las herramientas de simulacidn e interpreta correctamente el teclado.

13

Personaliza el escritorio del sistema operativo Windows.
Uso correcto de las distintas herramientas administrativas de Windows.
Personaliza la barra de tareas.

21

Emplea la herramienta adecuada para la creacién de archivos.
Uso de programas para comprimir y descomprimir archivos.

2.2

Organiza la informacién en archivos y carpetas.
Realiza operaciones basicas con archivos y carpetas.

2.3

Maneja la plataforma Teams para la creacidn, comunicacién y colaboracion y divulgacién de contenidos digitales.

Uso del correo electrdnico y chat para comunicarse.
Utiliza Onedrive para almacenar y compartir archivos.
Reconocer el concepto de nube.

Uso de contrasefas.

3.1

Reflexionar sobre la seguridad de nuestros datos en Internet.

Uso de diferentes navegadores por diferentes pdginas y las herramientas de estos navegadores.
Utiliza diferentes aplicaciones para la vida cotidiana.

Uso adecuado y seguro de las redes sociales.

3.2

Visualiza videos sobre posibles casos de ciberacoso.
Reflexiona sobre los videos visualizados sobre el ciberacoso en la red y las implicaciones que tiene.

3.3

Identifica diferentes amenazas en la red.
Comprende las soluciones que debe tener ante diferentes amenazas en la red.

3.4

Uso saludable del mévil y diferentes paginas de internet como videojuegos, juego online, redes sociales, etc.
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Orientaciones metodoldgicas:

A. Agrupamientos.
Se plantearan agrupamientos diferentes en funcién de las necesidades de la actividad a realizar en cada momento.
- Trabajo individual
- Trabajo en parejas
- Trabajo en pequefiio grupo
- Trabajo en grupo completo

B. Espacios.
El desarrollo diario del aula se llevara a cabo en el aula TIC: donde se realizaran actividades para la ampliacién del entorno digital del aprendizaje del alumnado.
Se cuenta con 1 aula con 17 ordenadores (uno para cada alumno o alumna), sistemas de proyeccidn con ordenador del profesor y su cafidn conectado a él, mando
para el proyector, pantalla blanca donde se proyecta con su mando y una pizarra blanca. Este aula cuenta con 12 mesas de aula, donde se reciben las explicaciones
breves.

C. Recursos.
Para el correcto desarrollo de la actividad diaria se utilizaran diferentes recursos.
- No se utiliza libro de texto, se utilizaran presentaciones que seran compartidas con el alumnado a través de la plataforma Teams. En ocasiones concretas se
facilitara al alumnado algin material fotocopiado.
- Fichas de trabajo (actividades, laminas, propuestas de proyecto, etc.) se presentan en la plataforma Teams.
- Précticas de simulacion de mecanografia para el uso correcto del teclado.
- Software: Teams, Scratch, navegadores y buscadores, Office365,
- Recursos web: https://www.typingclub.com/mecanografia, Teams, genially, canva, scratch, paginas amigas, educaplay, youtube.com, edpuzzle, liveworksheets,
quizizz, etc.

D. Actividades complementarias y extraescolares.
A lo largo del curso se proponen no se realizardn actividades complementarias fuera del centro.

E. Atencion a la diversidad.
El grupo no incluyen alumnos con adaptaciones curriculares significativas. En el caso de los alumnos repetidores, y basandonos en la informacién proporcionada
por el profesorado del curso anterior, se han elaborado planes especificos personalizados tanto para aquellos que no superaron la materia el afio anterior como
para quienes si lo hicieron, detallando las medidas a aplicar en cada situacion.
En la reunidn de inicio de curso se informd de 2 alumnos con muchas faltas de asistencia.
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A lo largo del curso, es posible que algunos alumnos presenten dificultades que deberan ser identificadas y abordadas con las medidas necesarias para asegurar
el avance en su proceso de aprendizaje. Los ritmos y caracteristicas del grupo pueden variar durante el afio, por lo que la metodologia se ajustara segun las
necesidades que vayan surgiendo. Todas estas modificaciones quedardn documentadas en la memoria final del curso.

F. Elementos trasversales.
* Respeto hacia si mismos, hacia los otros y hacia el mundo en el que vivimos: fomentar el respeto personal, social y ambiental a través de la autoconfianza, la
cooperacion y el cuidado del planeta.
» Responsabilidad: desarrollar la capacidad de tomar decisiones con criterio y cumplir con las obligaciones personales y grupales.
e Solidaridad vy justicia: promover la ayuda activa, la igualdad y los Objetivos de Desarrollo Sostenible para construir un mundo mas justo.
» Creatividad: fomentar el aprendizaje continuo y la imaginacion necesaria para enfrentar los desafios futuros y crear soluciones innovadoras.

G. Plan de trabajo para el desarrollo de actividades practicas.
El modelo educativo basado en proyectos exige una atencién individualizada y un seguimiento continuo para asegurar que el grupo pueda desarrollar sus tareas
de manera efectiva y alcanzar los objetivos de aprendizaje establecidos.
e Desarrollo:

o AulaTIC: descripcién de las practicas y de las herramientas a utilizar, realizacién de las practicas y seguimiento de las mismas.
*Recursos:

o Humanos: profesor de la asignatura.

o Recursos espaciales y materiales (especificados en la seccién correspondiente)
eAgrupamientos: dependiendo de la actividad, los alumnos estaran trabajando de forma individual, en pequefio grupo con una actividad colaborativa o en debate
en el gran grupo.
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Evaluacion

La evaluaciéon del alumnado se va a llevar a cabo atendiendo a los criterios de evaluacién, que nos permitiran medir el grado de adquisicidn de las competencias
especificas y de las competencias clave. También se proporciona una tabla con una serie de actividades (evidencias) que seran desarrolladas para el trabajo de

los diferentes criterios. Asi mismo, se realizara la evaluacién del proceso de ensefanza y la propia prdctica docente.

A. Tablas de ponderacion de criterios de evaluacion.

En los reportes de la primera y segunda evaluacidon el alumno recibira una valoracion del grado de adquisicién de las competencias trabajadas hasta ese momento.
En la evaluacion final recibira una valoracién global del grado de adquisicién de todas las competencias especificas trabajadas durante el curso.
El alumnado superara la asignatura si de la ponderacién especificada obtiene una calificacidn igual o superior a 5.

CE CE(%) | CR | CR(%)
1.1 10%
CE1 30% 1.2 10%
1.3 10%
2.1 20%
CE2 40% 2.2 10%
2.3 10%
3.1 10%
. 3.2 5%
CE3 30% 33 0%
3.4 5%

TOTALES| 100% 100%

LMmMmZO0O—0>Cr >x=<m

12 EVAL | 2 EVAL | 3% EVAL
33,30%
33,30%
33,30%
50%
25%
25%
33,3
16,6
33,3
16,6
100% 100% 100%
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En la siguiente tabla solo se enumeran aquellas herramientas que nos sirven también como evidencia de calificacién. Sin embargo, hay que destacar que no todas
las actividades de evaluacion realizadas en el aula seran calificadas, ya que muchas herramientas de evaluacién sirven como guia, pero no tienen objetivo
calificador. Estas actividades pueden ser modificadas a lo largo del curso dependiendo de la evolucion del alumnado.

CE CR Resumen actividades/evidencias de evaluacion (y calificacién)

1.1 | Fichasy presentaciones del hardware del ordenador dentro de la SA

1 1.2 | Practicas de mecanografia

1.3 | Fichas y practicas del software del ordenador dentro de la SA

Actividades de aula con la creacion de archivos y carpetas, practicas software.

2.1 ..
Quizizz sobre el software.
2.2 | Practicas con creacidn de contenido en diferentes tipos de archivos.
2.3 | Practicas en Teams y el entorno 365 ( correo, chat, OneDrive,...).
31 Presentacidn y exposicion sobre redes sociales utilizando diferentes navegadores para buscar informacion.
3.2 Podcast sobre la reflexion de los videos visualizados en pdginas amigas sobre el ciberacoso.
3 .

3.3 | Trabajo en scratch sobre las amenazas que reciben en los dispositivos electrénicos como ordenador, movil, etc.
Trabajo cooperativo sobre el uso saludable de los méviles, redes sociales, juego, etc.
Debate final sobre los trabajos entregados.

3.4

B. Estrategias de recuperacion de criterios de evaluacion.

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

C. Evaluacidn de la programacion y la practica docente.
Para la evaluacion de la practica docente se analizaran aspectos como: la viabilidad de la temporalizacion, adecuacidn de espacios y recursos, resultados del
alumnado y su grado de satisfaccién, ambiente en el aula, adecuacién de las medidas de atencidn a la diversidad, validez de las metodologias utilizadas, etc.
Para recoger esta informacion se utilizaran los siguientes instrumentos:
e Resultados académicos de los alumnos (% aprobados/suspensos y grado de adquisicidon de las distintas competencias)
e Heteroevaluacién alumnoaprofesor al final de cada evaluacion.
e Observacion diaria del ambiente de clase, de la actitud hacia las propuestas, etc.
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Esta informacién, su andlisis, y medidas tomadas deberan quedar reflejadas en:

>

» Adecuacion de los materiales y recursos didacticos, y la distribucion de espacios y tiempos a los métodos didacticos y pedagégicos utilizados:
(1: nada adecuado, 2: poco adecuado, 3: adecuado, 4: muy adecuado)

Diario del profesor.

Memoria final de curso: con las sugerencias de mejora y aspectos a mantener de cara a cursos posteriores. Se incluirdn los siguientes indicadores de logro:
Resultados de la evaluacion:

(1: nada adecuado, 2: poco adecuado, 3: adecuado, 4: muy adecuado)

Breves entrevistas con alumnos de forma que para realimentacién mas inmediata de algun proceso concreto. (Ej: medidas de atencidn a la diversidad).

EDUCATIVO ALUMNOS

NIVEL Ne

% APROBADOS % SUSPENSOS

CE1l

22 ESO

INDICADOR

4

3

2

Variedad y calidad de materiales didacticos

Disponibilidad y accesibilidad de los recursos

Utilizacion de recursos TIC

Distribucion de los espacios

Distribucion de la temporalizacién

Distribucion de horarios

Distribucion del tiempo en clase

Valoracidn presencia profesor de apoyo en clase

» Contribucién de los métodos didacticos y pedagdgicos a la mejora del clima de aula.

(1: nada adecuado, 2: poco adecuado, 3: adecuado, 4: muy adecuado)

INDICADOR

Fomento de la participacion activa

Ensefianza colaborativa

Establecimiento de normas claras

Establecimiento de clima de tolerancia y respeto

Clima de seguridad emocional y refuerzo positivo

Fomento, a través de la propia conducta, de una educacion
en valores




> Eficacia de las medidas de atencidn a la diversidad.
(1: nada adecuado, 2: poco adecuado, 3: adecuado, 4: muy adecuado)

INDICADOR

Evaluaciéon formativa

Eficacia de las adaptaciones significativas

Eficacia de las adaptaciones no significativas

Inclusién de estudiantes

con necesidades

Equidad en la evaluacion

Adaptacién de materiales y actividades

TEMPORALIZACION DE LA MATERIA

12 EVALUACION

Los saberes basicos (contenidos y habilidades) que se trabajaran para una correcta adquisicion de las CE son:

A. Digitalizacidn del entorno personal y de aprendizaje
Unidad 1. Conociendo el ordenador

1. El ordenador: Hardware y software
2. Elteclado
3. Elratdn
4. Personalizacién del entorno del SO
5. Organizacién de la informacién
CR1.1, CR1.3
Unidad 2. Tecleando, jugamos con las teclas del ordenador
CR1.2
FUNDAMENTOS CURRICULARES
CE CR Procedimientos Evidencias Instrumentos
CR1.1 - Observacion diaria - Fichas de actividades. o
CE1 ., . - Rubricas
CR1.2 - Interaccidn con el - Presentaciones. - Listas de cotejo
CR1.3 alumnado. - Practicas de mecanografia.

- Analisis de producciones

- Pruebas escritas.

- Escala numérica
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- Realizacidn de prdacticas.
- Realizacidn de practicas.
- Trabajo cooperativo en
proyectos.

-Producciones digitales.

SITUACIONES DE APRENDIZAJE

“Trabajo con mi ordenador”, en la que los alumnos trabajaran contenidos sobre el hardware y software del ordenador.

FUNDAMENTOS METODOLOGICOS

Metodologias Agrupamientos Espacios Recursos Act. Extraescolares
- Ensefianza directa - Presentaciones digitales
- Aprendizaje basado en - Individual - Fichas de actividades L, .
. ) - No se realizardn actividades
proyectos. - Parejas - Plataforma Teams y Office

. o -AulaTIC extraescolares durante la

- Aprendizaje basado en - Pequefios grupos 365 . .,
. primera evaluacion.
tareas. - Diversos recursos web

- Trabajo en equipo.

22 EVALUACION

Los saberes basicos (contenidos y habilidades) que se trabajaran para una correcta adquisicion de las CE son:

B. Comunicacién y difusion de ideas.

Unidad 3. Aplicaciones Office 365 y su entorno.
1. Manejo de una suite ofimatica. Entorno 365.

2. Correo electrénico y chat.
3. Concepto de nube: almacenar y compartir.
4. Divulgacion de la informacion.

CR2.1, CR2.2, CR2.3

FUNDAMENTOS CURRICULARES

CE CR Procedimientos Evidencias Instrumentos
CR2.1 - Observacion diaria Fichas de actividades. o
., .. - Rubricas
CE2 CR2.2 - Interaccioén con el -Quizizz. . .
L - Listas de cotejo
CR2.3 alumnado. - Practicas en el entorno

- Analisis de producciones

365.

- Escala numérica
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- Realizacidn de pruebas.
- Realizacidn de practicas.
- Trabajo cooperativo.

-Producciones digitales

SITUACIONES DE APRENDIZAJE

“Mis tareas en la red” en la que el alumnado deberd desarrollar sus trabajos online y en la nube.

FUNDAMENTOS METODOLOGICOS

Metodologias Agrupamientos Espacios Recursos Act. Extraescolares
- Presentaciones digitales
- Fichas de actividades
- Plataforma Teams y Office
- Ensefianza directa 365
- Aprendizaje basado en - Individual ; ., -
P J ) - Diversos recursos web - No se realizaran actividades
proyectos. - Parejas
. N -AulaTIC extraescolares durante la
- Aprendizaje basado en - Pequefios grupos . .,
tareas primera evaluacion.

- Trabajo en equipo.

32 EVALUACION

Los saberes basicos (contenidos y habilidades) que se trabajaran para una correcta adquisicion de las CE son:

C. Seguridady bienestar enlared

Unidad 4. Informacién en internet

- Internet y redes sociales

- Seguridad en internet

- Navegadores y sus aplicaciones
CR3.1, CR3.3

Unidad 5. Redes sociales

- Redes sociales

- Aplicaciones para la vida cotidiana
CR3.2, CR3.3
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FUNDAMENTOS CURRICULARES

CE CR Procedimientos Evidencias Instrumentos
CR3.1 - Observacion diaria
CR3.2 - Interaccion con el - Fichas de actividades.
CE3 CR3.3 alumnado. -Producciones digitales. - Rubricas
CR34 - Andlisis de producciones - (presentaciones, podcast, - Listas de cotejo

- Realizacidn de prdacticas.
- Podcast
- Trabajo cooperativo.

trabajo en scratch)
- Debate

- Escala numérica

SITUACIONES DE APRENDIZAJE

- “Mis redes sociales en el movil” Los alumnos debatirdn sobre las redes sociales y el uso del movil, después de hacer un trabajo cooperativo.
- “Crea tu trabajo sobre amenazas en el movil” Los alumnos disefaran y programaran con Scratch unas sencillas escenas apliquen los conocimientos sobre

amenazas en la red.

FUNDAMENTOS METODOLOGICOS

Metodologias Agrupamientos Espacios Recursos Act. Extraescolares
o . - Presentaciones digitales
- Ensefianza directa . .
. - Fichas de actividades
- Aprendizaje basado en L - . .,
- Individual - Practicas de simulacién. o, .
proyectos. . " ., - No se realizaran actividades
.. - Parejas - Practicas de programacién
- Aprendizaje basado en o - Aula TIC . extraescolares durante la
- Pequefios grupos - Plataforma Teams y Office . -
tareas. primera evaluacion.

- Trabajo en equipo.

365
- Diversos recursos web
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Materia: Tecnologia y Digitalizacion Nivel: 2° ESO
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PROGRAMACION AREA TECNOLOGIA Y DIGITALIZACION 22 ESO
Centro educativo: IES SANTA CLARA
Nivel educativo: 22 ESO
Docentes responsables: Pilar Perojo Ortiz y Carmen Lépez de la Torre

Justificacion y punto de partida de la materia

La asignatura de Tecnologia en 22 de ESO representa la primera vez que el alumnado tiene un contacto formal con los contenidos propios de esta materia. Aunque
no exista una continuidad explicita con etapas anteriores en cuanto a la asignatura, si se puede considerar que se apoya en las competencias adquiridas
previamente, especialmente en el drea de Ciencias, Matematicas y Educacidn Plastica, con las que comparte elementos como el razonamiento légico, la resolucion
de problemas y la creatividad.

El perfil de salida esperado al finalizar la etapa de ensefianza obligatoria incluye competencias clave que son transversales a diferentes materias. En este sentido,
la asignatura de Tecnologia contribuye de manera significativa al desarrollo del pensamiento computacional, la resolucién de problemas técnicos y la
alfabetizacion tecnolégica, lo que permitird a los estudiantes desenvolverse de manera eficaz en un entorno cada vez mas digitalizado y tecnificado. De igual
forma, se potenciara el uso responsable de las tecnologias, abordando aspectos de seguridad digital, privacidad y ciudadania digital, indispensables en el siglo
XXI.

La necesidad de fomentar la autonomia y el aprendizaje basado en la resolucion de problemas es central en esta etapa. A lo largo del curso, los estudiantes
trabajaran habilidades esenciales como el trabajo colaborativo, la creatividad aplicada a la solucién de problemas técnicos y la capacidad de analizar y disefiar
soluciones tecnoldgicas a su nivel. Estas habilidades no solo estan ligadas a la competencia digital, sino también a competencias clave como la de STEM (Ciencia,
Tecnologia, Ingenieria y Matematicas), la competencia lingliistica a través de la comunicacidn técnica y la competencia de aprender a aprender, necesaria para
un mundo en constante evolucién tecnoldgica.

El disefio de esta programacion diddctica tiene en cuenta los intereses y contextos de los alumnos, conectando los contenidos de la asignatura con situaciones de
la vida cotidiana y del entorno. Asi, se busca que el alumnado no solo adquiera conocimientos técnicos, sino que también desarrolle una comprension critica y
creativa del impacto de la tecnologia en la sociedad. A través de actividades practicas, proyectos colaborativos y el uso de herramientas digitales, se trata de
preparar al alumnado para enfrentarse a los desafios tecnoldgicos del futuro.

Elementos curriculares

En el Real Decreto 217/2022, de 29 de marzo, por el que se establece la ordenacién y las ensefianzas minimas de la Educacion Secundaria Obligatoria se establecen
las competencias especificas y los criterios de evaluacidn que se trabajaran en la materia de Tecnologia y Digitalizacion. La asignatura se vertebra en torno a 7
competencias especificas que estan intimamente relacionadas con el conocimiento y desarrollo de las diferentes fases del proceso tecnoldgico, asi como el
desarrollo del pensamiento computacional, la ampliacidn del entorno digital de aprendizaje y la sostenibilidad. Las competencias, y por ende los criterios asociados
a las mismas, se trabajaran apoyandonos en los saberes basicos y se desarrollardn a través de diferentes propuestas y situaciones de aprendizaje que supondran
un marco contextualizado para el alumnado. Todo ello con el objetivo de participar en la consecucién del perfil de salida del alumno.

Esta programacion esta desarrollada para el curso 22ESO, y la profundizacién de los criterios de evaluacidn se han acordado con el profesorado del curso 32ESO
de forma que al finalizar ambos cursos se hayan trabajado todas las competencias al nivel requerido.
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E. Concrecion de los objetivos de etapa del curso.
En el trabajo diario de la asignatura se contribuye al logro de los siguientes objetivos de etapa:
a) Asumir deberes, respetar derechos, y practicar la tolerancia, cooperacién y solidaridad entre personas y grupos.
b) Fomentar habitos de disciplina, estudio y trabajo en equipo para un aprendizaje eficaz y desarrollo personal.
c¢) Valorar la igualdad de derechos entre sexos y rechazar estereotipos que promuevan la discriminacion.
d) Fortalecer capacidades afectivas y rechazar la violencia, los prejuicios y los comportamientos sexistas, resolviendo conflictos pacificamente.
e) Desarrollar competencias tecnoldgicas y el uso critico de la informacién, reflexionando éticamente sobre su uso.
f) Concebir el conocimiento cientifico como un saber integrado, aplicando métodos para resolver problemas en distintas disciplinas.
g) Fomentar el espiritu emprendedor, la confianza en uno mismo, la iniciativa y la capacidad para aprender, planificar y tomar decisiones.
h) Expresar y comprender correctamente textos orales y escritos en castellano.
k) Valorar criticamente habitos saludables, el respeto a los seres vivos y contribuir a la conservacidn del medio ambiente.
[) Apreciar y comprender el lenguaje de las diversas manifestaciones artisticas, utilizando diferentes medios de expresion.
m) Fomentar actitudes que favorezcan el desarrollo sostenible de Cantabria.

F. Contribucion de la materia al desarrollo de las competencias clave.

En el desarrollo de esta programacion se trabajan principalmente las competencias matemadtica y de ciencias y tecnologia, la competencia digital, y las

competencias sociales y civicas. Sin embargo, nuestra practica docente debe colaborar en la adquisicion de todas las competencias bdsicas. Por ello, se

programaran diferentes momentos con el objetivo de adquirir todas las competencias, ofreciendo espacios al alumnado en los que pueda desarrollarse y crecer.

e Competencia linglistica (CCL): se enfoca en el desarrollo de la comunicacién explorando sus diferentes formas y situaciones comunicativas. A través de los
distintos proyectos propuestos los alumnos crearan informacién técnica en diversos formatos y tendran que divulgarla a través de documentacién y
presentaciones. Se promovera el trabajo cooperativo de forma que el alumnado pueda interactuar y mejorar sus competencias comunicativas.

e Competencia plurilinglie (CP): que implica el desarrollo de estrategias de comunicacion en otras lenguas diferentes a la materna con el objetivo de alcanzar
una comunicacién y aprendizaje efectivos. Aunque el grupo no pertenezca al programa bilinglie, en la asignatura los alumnos estaran expuestos al inglés
cuando realicen busquedas de informacion, y sobre todo al trabajar contenidos sobre programacién, ya que muchos recursos estan disponibles en inglés y
mucha de la sintaxis de la programacidn tiene base inglesa.

e Competencia matematica y competencia en ciencia, tecnologia e ingenieria (STEM): que tiene el objetivo de desarrollar en el alumno una mirada critica a
través de la cual comprender el mundo que le rodea utilizando el método cientifico, el pensamiento critico y la tecnologia. Durante el curso se trabajaran
saberes basicos intimamente relacionados con la tecnologia y la ingenieria, descubriendo al alumnado la importancia de estos contenidos y su relacién con
el mundo que los rodea. Todo ello trabajando a partir del proceso tecnoldgico y abarcando el analisis del problema, el disefio de soluciones, la planificacidn,
la construccidn en el taller y su divulgacion.

e Competencia digital (CD): enfocada en que el alumno pueda desarrollar su entorno personal de aprendizaje, atendiendo a un uso seguro, critico y responsable
de las tecnologias digitales. En la asignatura tendran la oportunidad de conocer diferentes herramientas y procedimientos para la busqueda critica de
informacidn, creacidn de contenidos, simulacidn, programacion, etc. Trabajaran con la plataforma Teams para la gestion del trabajo en el aula.
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e Competencia personal, social y de aprender a aprender (CPSAA): que implica el conocimiento propio del alumno a través de la reflexidn sobre su crecimiento
personal y su aprendizaje, ademas del desarrollo efectivo de sus relaciones sociales. A lo largo del curso, los estudiantes podran ir reconociendo su nivel de
aprendizaje a través de las diversas actividades propuestas, permitiéndoles tomar conciencia de sus propios procesos de aprendizaje. Ademas, se promovera
la colaboracion con sus companeros y la gestion efectiva del trabajo en equipo. La realizacién de proyectos y, por ende, el enfrentarse a un desafio que
conlleva cierta incertidumbre y complejidad, les brindara un entorno en el que deberan desarrollar estrategias para afrontarlo de manera efectiva.

e Competencia ciudadana (CC): que contribuye a que el alumnado pueda ser un ciudadano plenamente activo en la sociedad, actuando de forma responsable
y respetuosa en todas sus vertientes y promoviendo un estilo de vida acorde con los ODS. Desde el aula se pondra en valor la necesidad de avanzar
tecnolégicamente pero apostando por un estilo de vida acorde a los Objetivos de Desarrollo Sostenible (ODS).

e Competencia emprendedora (CE): que fomenta la habilidad de desarrollar la mirada para detectar necesidades y oportunidades y la disposicién de afrontar
las incertidumbres que puede conllevar los procesos de innovacién. Con la mentalidad del proceso tecnolégico y a través de los proyectos propuestos, los
alumnos deberdn desarrollar soluciones a diferentes problemas planteados. Para ello deberdn utilizar estrategias para analizar la situacion, disefiar y proponer
ideas, ser creativos en sus soluciones, y abordar su desarrollo afrontando todos los contratiempos que puedan acontecer.

e Competencia en conciencia y expresion culturales (CCEC): que implica la comprension y respeto de las distintas opiniones y emociones expresadas en
manifestaciones artisticas y culturales. A través de los disefios de soluciones a los proyectos propuestos los alumnos pueden expresarse y desarrollar su
creatividad. También podran estudiar diferentes casos en los que se muestra cémo la tecnologia ha impactado en nuestra sociedad modificando las formas
de comunicacion, arte, musica, arquitectura, moda y otras expresiones culturales.

G. Competencias especificas de la materia.

CE1. Buscar y seleccionar la informacién adecuada proveniente de diversas fuentes, de manera critica y segura, aplicando procesos de investigacién, métodos de
analisis de productos y experimentando con herramientas de simulacién, para definir problemas tecnoldgicos e iniciar procesos de creaciéon de soluciones a partir
de la informacién obtenida.

Esta competencia especifica se conecta con los siguientes descriptores del perfil de salida: CCL3, STEM2, CD1, CD4, CPSAA4 y CE1.

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

Esta competencia especifica se conecta con los siguientes descriptores del perfil de salida: CCL1, STEM1, STEM3, CD3, CPSAA3, CPSAA5, CE1, CE3, CCEC3 y CCEC4
CE3. Aplicar de forma apropiada y segura distintas técnicas y conocimientos interdisciplinares utilizando operadores, sistemas tecnolédgicos y herramientas,
teniendo en cuenta la planificacion y el disefio previo, para construir o fabricar soluciones tecnoldgicas y sostenibles que den respuesta a necesidades en
diferentes contextos.

Esta competencia especifica se conecta con los siguientes descriptores del perfil de salida: STEM2, STEM3, STEM5, CD5, CPSAA1, CE3 y CCEC3.

CEA4. Describir, representar e intercambiar ideas o soluciones a problemas tecnolégicos o digitales, utilizando medios de representacidn, simbologia y vocabulario
adecuados, asi como los instrumentos y recursos disponibles y valorando la utilidad de las herramientas digitales para comunicar y difundir informacién y
propuestas.
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Esta competencia especifica se conecta con los siguientes descriptores del perfil de salida: CCL1, STEM4, CD3, CCEC3 y CCECA4.

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

Esta competencia especifica se conecta con los siguientes descriptores del Perfil de salida: CP2, STEM1, STEM3, CD5, CPSAA5 y CE3.

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 seguro de los mismos y para detectar y resolver problemas técnicos
sencillos.

Esta competencia especifica se conecta con los siguientes descriptores del Perfil de salida: CP2, CD2, CD4, CD5, CPSAA4 y CPSAAb.

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

Esta competencia especifica se conecta con los siguientes descriptores del Perfil de salida: STEM2, STEM5, CD4 y CC4.

El grado de adquisicién de estas competencias se valorara a través de los criterios de evaluacién asociados y descritos a continuacion.

H. Criterios de evaluacion.

eCompetencia especifica 1.

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

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

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

eCompetencia especifica 2.

CR2.1. Idear y disefiar 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 resolucién técnica de problemas para dar

solucidn a un problema técnico.

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

eCompetencia especifica 3.

CR3.1. Fabricar objetos o modelos mediante la manipulacién y conformacidon de materiales, empleando herramientas y maquinas adecuadas, aplicando los
fundamentos de disefio, estructuras, mecanismos, electricidad y electrdnica y respetando las normas de seguridad y salud correspondientes.
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eCompetencia especifica 4.

CR4.1. Representar y comunicar el proceso de creacidon de un producto desde su disefio hasta su difusidn, elaborando documentacién técnica y grafica con la
ayuda de herramientas digitales, empleando los formatos y el vocabulario técnico adecuados, de manera colaborativa, tanto presencialmente como en remoto.
eCompetencia especifica 5.

CR5.1. Describir, interpretar y diseiar soluciones a problemas informaticos a través de algoritmos y diagramas de flujo, aplicando los elementos y técnicas de
programacidon de manera creativa.

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

CR5.3. Automatizar procesos, maquinas y objetos de manera autdnoma, con conexidn a internet, mediante el analisis, construccién y programacion de robots y
sistemas de control.

eCompetencia especifica 6.

CR6.1. Comprender una variedad de formas de usar la tecnologia de manera segura,

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

CR6.2. Usar de manera eficiente y segura los dispositivos digitales de uso cotidiano en la resolucién de problemas sencillos, analizando los componentes y los
sistemas de comunicacidon, 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, ajustandolas a sus necesidades y respetando los derechos de autor y la etiqueta digital.

CR6.4. Organizar la informacién de manera estructurada, aplicando técnicas de almacenamiento seguro.

eCompetencia especifica 7.

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

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

CR7.3. Valorar la contribucién de la Tecnologia a la consecucidn de los ODS (Objetivos de Desarrollo Sostenible).

CE CR Indicadores de logro
1.1 Busca y obtiene informacidn relevante y fiable para la resolucién de problemas.
1 12 Analiza de forma basica objetos tecnoldgicos atendiendo a sus caracteristicas.
Utiliza las herramientas de simulacion propuestas e interpreta correctamente los resultados.
1.3 Identifica riesgos tecnoldgicos y aplica medidas basicas para proteger su salud, dispositivos y datos de forma responsable.
2.1 Aplica los conocimientos y habilidades aprendidos para la resolucion de problemas.
5 2.2 Conoce y aplica las fases del proceso tecnoldgico en la resolucion de problemas.
23 S(Ielecciodna y organiza eficazmente materiales, herramientas y tareas, trabajando de forma cooperativa para resolver el problema
planteado.
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3 31 Construye soluciones utilizando materiales y herramientas de forma adecuada, aplicando los conocimientos adquiridos y respetando
las normas de seguridad en el taller.
Representa de forma correcta las vistas de un objeto.
4 41 Aplica escalas de forma correcta. Conoce y aplica las normas basicas de acotacidn.
Crea documentacion técnica y grafica de los proyectos.
5.1 Describe soluciones a problemas sencillos a través de algoritmos.
5 5.2 Crea programas sencillos utilizando programacion por bloques.
5.3 Programa elementos de control sencillo a través del uso de simuladores.
6.1 Reconoce y aplica conductas seguras, respetuosas y responsables en el uso de la red.
6.2 Reconoce los elementos hardware basicos de un ordenador. Reconoce y utiliza de forma correcta y segura software para ampliar su
6 entorno digital de aprendizaje.
6.3 Crea contenidos y materiales utilizando diferentes herramientas y plataformas digitales.
6.4 Organiza la informacion digital de forma adecuada utilizando las plataformas propuestas.
7.1 Reconoce cémo la tecnologia ha impactado en la sociedad a lo largo de la historia y sus distintas implicaciones.
7 7.2 Reconoce la importancia de que la tecnologia avance de forma sostenible.
7.3 Reconoce a través de los diferentes proyectos y actividades propuestas como la tecnologia contribuye a la consecucion de los ODS.

Orientaciones metodoldgicas:

H. Agrupamientos.
Se plantearan agrupamientos diferentes en funcién de las necesidades de la actividad a realizar en cada momento.
- Trabajo individual
- Trabajo en parejas
- Trabajo en pequefio grupo
- Trabajo en gran grupo

I. Espacios.
El desarrollo diario del aula se llevard a cabo en 3 espacios diferentes.
- Aula de referencia: donde se impartiran las explicaciones tedricas, se realizaran actividades, desarrollo de ideas y planificacion de proyectos, etc. El aula cuenta
con ordenador y sistema de proyeccién, pizarra tradicional, y pizarra digital.
- Aula taller: donde se realizara la construccidn de las diferentes soluciones tecnoldgicas. El aula cuenta con 6 bancos de trabajo, armarios con paneles de
herramientas completos distribuidos en 6 grupos, armarios de almacenaje, banco de herramientas fijas (2 taladros de columna, 2 sierras de marqueteria
eléctricas) y fregadero. Se cuenta también con diverso material eléctrico y electrénico.
- Aulas TIC: donde se realizaran actividades para la ampliacién del entorno digital del aprendizaje del alumnado. Se cuenta con 2 aulas con 17 ordenadores cada
uno, sistemas de proyeccion, una pizarra tradicional y una pizarra digital.
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J. Recursos.

Para el correcto desarrollo de la actividad diaria se utilizaran diferentes recursos.

- No se utiliza libro de texto, se utilizardn presentaciones que seran compartidas con el alumnado a través de la plataforma Teams. En ocasiones concretas se

facilitara al alumnado algun material fotocopiado.

- Fichas de trabajo (actividades, laminas, propuestas de proyecto, etc.)

- Practicas de simulacion.

- Software: Teams, Crocodile Clips, Scratch, navegador y buscadores, Office365.

- Recursos web: code.org, educacidénplasticayvisual.es, classroomScreen, youtube.com, etc.

- Recursos materiales de taller:

6 bancos de trabajo para el alumnado con tornillo de banco y regleta.

Banco de trabajo con herramientas fijas: 2 sierras de carpinteria eléctricas y un taladro de columna.

Pizarra blanca mdvil.

6 armarios con seguetas, sierra de costilla, reglas, escuadras, limas, escofinas, martillo, alicates, destornilladores, sargentos, pistolas de cola termofusible,

soldadores, tijeras de electricista, compases, niveles, etc. Herramientas como cuteres estardn guardadas en el armario del profesor.

o Componentes y materiales eléctricos y electrdnicos: cables, resistencias, diodos, bombillas, transistores, interruptores, relés, finales de carrera, etc.
Polimetros.

o Material de construccion: tablas de contrachapado, tableros de densidad media, aglomerados, listones de varios tamafios y grosores, cartén pluma, etc.

o Materiales varios: lapices, rotuladores, pinturas, papeleria, tornillos, clavos, cola, cintas, lijas, material de limpieza, etc.

O O O O

K. Actividades complementarias y extraescolares.
A lo largo del curso se proponen dos actividades complementarias con el propdsito de ofrecer diferentes contextos de aprendizaje al alumnado y recalcar la
importancia de un desarrollo tecnoldgico sostenible. Una de las actividades sera una visita al taller de papel artesanal Dinamo, la segunda ofrecera al alumnado
unas charlas sobre desarrollo sostenible impartidas por organizaciéon “Economia Circular”. La temporalizacién de ambas visitas se concretara durante el curso,
aunque preferiblemente se realizaran durante la segunda evaluacion y estan intimamente relacionadas con la competencia 7 (CR7.3) y los saberes basicos
relacionados con los materiales de uso técnico, la tecnologia sostenible y la contribucién de la Tecnologia a la consecuciéon de los ODS.
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L. Atencion a la diversidad.
Los grupos no incluyen alumnos con adaptaciones curriculares significativas. En el caso de los alumnos repetidores, y basandonos en la informacidn proporcionada
por el profesorado del curso anterior, se han elaborado planes especificos personalizados tanto para aquellos que no superaron la materia el afio anterior como
para quienes si lo hicieron, detallando las medidas a aplicar en cada situacion.
En la reunién de inicio de curso se informd que 2 alumnos tienen altas capacidades. Segun las caracteristicas de estos alumnos, se implementaran medidas
ordinarias adaptadas, que pueden incluir profundizacion, enriquecimiento o ampliacidn de contenidos, dependiendo del punto de partida competencial y
alineadas con los intereses del alumno.
A lo largo del curso, es posible que algunos alumnos presenten dificultades que deberan ser identificadas y abordadas con las medidas necesarias para asegurar
el avance en su proceso de aprendizaje. Los ritmos y caracteristicas del grupo pueden variar durante el afio, por lo que la metodologia se ajustara segun las
necesidades que vayan surgiendo. Todas estas modificaciones quedaran documentadas en la memoria final del curso.

M. Elementos trasversales.
* Respeto hacia si mismos, hacia los otros y hacia el mundo en el que vivimos: fomentar el respeto personal, social y ambiental a través de la autoconfianza, la
cooperacion y el cuidado del planeta.
» Responsabilidad: desarrollar la capacidad de tomar decisiones con criterio y cumplir con las obligaciones personales y grupales.
e Solidaridad y justicia: promover la ayuda activa, la igualdad y los Objetivos de Desarrollo Sostenible para construir un mundo mas justo.
e Creatividad: fomentar el aprendizaje continuo y la imaginacidén necesaria para enfrentar los desafios futuros y crear soluciones innovadoras.

N. Plan de trabajo para el desarrollo de actividades practicas.
El modelo educativo basado en proyectos exige una atencion individualizada y un seguimiento continuo para asegurar que cada grupo pueda desarrollar sus
tareas de manera efectiva y alcanzar los objetivos de aprendizaje establecidos. El profesor de apoyo desempefiara un papel crucial en este contexto, permitiendo
la posibilidad de realizar un desdoble que permita trabajar (bisemanalmente) con la mitad del grupo en el taller y |la otra mitad del grupo en el aula de informatica.
Esta distribucidn proporciona orientacidn y asistencia directa a cada grupo, facilitando la resolucién de problemas en tiempo real, lo que es vital para mantener
la fluidez y el progreso del trabajo en los talleres. Esta menor ratio en el aula taller permite un manejo mas eficiente de la dinamica del taller, evitando que
cualquier grupo se quede atras o enfrente dificultades sin la asistencia adecuada. Las sesiones practicas seguiran esta estructura:
¢ Desarrollo:

o Aula taller: seglin el método de proyectos (identificacidon del problema, busqueda de informacién, diseiio, planificacién, construccion y evaluacién, y

difusidn).

o AulaTIC: descripcién de las practicas y de las herramientas a utilizar, realizacién de las practicas y seguimiento de las mismas.
eRecursos:

o Humanos: profesor principal de la asignatura y un profesor de apoyo.

o Recursos espaciales y materiales (especificados en la seccidén correspondiente)
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eAgrupamientos: durante la realizacion de actividades practicas en el taller los alumnos estaran distribuidos en grupos de 4 alumnos /5 alumnos. En el aula TIC
los alumnos estaran trabajando, generalmente, de forma individual.

Evaluacion

La evaluacion del alumnado se va a llevar a cabo atendiendo a los criterios de evaluacidn, que nos permitirdn medir el grado de adquisicién de las competencias
especificas y de las competencias clave. A continuacion se proporciona una tabla en la que es detalla la ponderacidn de los criterios y competencias de cara a la
obtencidn de una calificacion numérica. También se proporciona una tabla con una serie de actividades (evidencias) que seran desarrolladas para el trabajo de
los diferentes criterios (estas actividades pueden verse modificadas dependiendo del desarrollo del curso y del grupo, siendo de similar naturaleza). Asi mismo,
se realizard la evaluacién del proceso de ensefianza y la propia practica docente.

D. Tablas de ponderacion de criterios de evaluacion.

CE CE (%) CR CR (%) 1? EVAL 2°EVAL J°EVAL
11 2,00% 2,00% | 2,00% | 2,00%
CE 1 8,00% 12 5,00% 7.00% | 6,00% | 2.00%
13 1,00% 3,00%
2.1 13,00% | | 8,00% | 1800% | 1300%
CE2 | 2400% 22 100% |y | 3.00%
23 10,00% | A | 18,00% | 6,00% | 6,00%
CE3 | 2000% 3.1 20,00% | L | 15,00% | 25,00% | 20,00%
CE4 | 1600% 4.1 16,00% K 28.00% | 10,00% | 10,00%
5.1 300% | 9,00%
CE5 | 10,00% 52 400% | 12,00%
53 300% | O 9,00%
6.1 2,00% : 6,00%
6.2 3,00% 9,00%
CE6 | 1500% 6.3 900% | o | 9.00% | 9.00% | 9.00%
6.4 1,00% 3,00%
71 3,00% 4,00% | 5,00%
CE7 7,00% 72 2,00% 4.00% | 2,00%
73 2,00% 4,00% | 1,00% | 1,00%
TOTALES| 100% 100,00% 100,00% | 100,00% [ 100,00%

En los reportes de la primera y segunda evaluacién el alumno recibirad una valoracidn del grado de adquisicién de las competencias trabajadas hasta ese momento.
En la evaluacion final recibira una valoracién global del grado de adquisicién de todas las competencias especificas trabajadas durante el curso.
El alumnado superara la asignatura si el resultado de la media ponderada (segun se ha especificado) resulta en una calificacion igual o superior a 5.
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En la siguiente tabla solo se enumeran aquellas actividades que nos sirven también como evidencia de calificacidn. Sin embargo, hay que destacar que no todas
las actividades de evaluacidn realizadas en el aula seran calificadas, ya gue muchas herramientas de evaluacién sirven como guia, pero no tienen objetivo

calificador. Estas actividades pueden ser modificadas a lo largo del curso dependiendo de la evolucién del alumnado.

CE CR Resumen actividades/evidencias de evaluacion (y calificacion)
1.1 |[Busqueda de informacidn para las SA.
1 1.2 |Ficha analisis objetos, practicas simulacion (expresidn grafica, mecanismos, electricidad)
1.3 [Triptico informativo seguridad en la red
51 Actividades de aula (mecanismos y electricidad), estaciones (mecanismos y electricidad), pruebas objetivas (mecanismos y
' electricidad), practicas de montaje de circuitos eléctricos.
2 2.2 | Propuestas relacionadas con el aprendizaje del proceso tecnolégico.
53 Planificacidon de los proyectos descrita en las memorias correspondientes (materiales, herramientas, tareas), actividades sobre
' materiales de uso técnico, prueba objetiva. Trabajo en equipo.
3 31 Construcciones proyectos, observacion del trabajo en el taller.
a a1 Disefios de los diferentes proyectos, presentaciones orales, laminas dibujo, prueba objetiva expresidn grafica.
5.1 |Practicas creacion y representacion de algoritmos.
5 5.2 |Practicas de programacion por bloques.
53 Practicas de sistemas de control.
6.1 [Juegos sobre uso seguro de la red.
. 6.2 |Actividades identificacion hardware, uso habitual de software.
6.3 | Prdcticas creacién contenidos (presentaciones, documentos, etc.)
6.4 |[Uso de plataforma Teams
71 Busqueda informacion relativa a proyectos.
7 79 Busqueda informacion relativa a proyectos.
73 Relacion proyectos con ODS, trabajo investigacion madera.
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E. Estrategias de recuperacion de criterios de evaluacion.

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

F. Estrategias de recuperacion de materia pendiente.

Durante este curso no hay alumnos que se encuentren en 32 de la ESO y tengan pendiente la materia Tecnologia y Digitalizacién | pendiente del curso anterior.

G. Evaluacidn de la programacion y la practica docente.
Para la evaluacion de la préctica docente se analizaran aspectos como: la viabilidad de la temporalizacién, adecuacidon de espacios y recursos, resultados del
alumnado y su grado de satisfaccién, ambiente en el aula, adecuacién de las medidas de atencidn a la diversidad, validez de las metodologias utilizadas, etc.
Para recoger esta informacion se utilizaran los siguientes instrumentos:
Resultados académicos de los alumnos (% aprobados/suspensos y grado de adquisicion de las distintas competencias)
Heteroevaluacién alumno—> profesor al final de cada evaluacion.
Observacion diaria del ambiente de clase, de la actitud hacia las propuestas, etc.
e Breves entrevistas con alumnos de forma que para realimentacion mas inmediata de algun proceso concreto. (Ej: medidas de atencidn a la diversidad).
Esta informacidn, su andlisis, y medidas tomadas deberdn quedar reflejadas en:
e Diario del profesor.
e Memoria final de curso: con las sugerencias de mejora y aspectos a mantener de cara a cursos posteriores. Se incluirdn los siguientes indicadores de logro:

» Resultados de la evaluacién:
(1: nada adecuado, 2: poco adecuado, 3: adecuado, 4: muy adecuado)

NIVEL Ne % APROBADOS % SUSPENSOS CE1l | .. | CE?7
EDUCATIVO ALUMNOS
22 ESO
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» Adecuacion de los materiales y recursos didacticos, y la distribucion de espacios y tiempos a los métodos didacticos y pedagdgicos utilizados:(1: nada
adecuado, 2: poco adecuado, 3: adecuado, 4: muy adecuado)

INDICADOR 4 3 2 1
Variedad y calidad de materiales didacticos
Disponibilidad y accesibilidad de los recursos
Utilizacidn de recursos TIC
Distribucion de los espacios
Distribucion de la temporalizaciéon
Distribucion de horarios
Distribucion del tiempo en clase
Valoracidn presencia profesor de apoyo en taller

> Contribucién de los métodos didacticos y pedagdgicos a la mejora del clima de aula.
(1: nada adecuado, 2: poco adecuado, 3: adecuado, 4: muy adecuado)

INDICADOR 4 3 2 1
Fomento de la participacion activa
Ensefianza colaborativa
Establecimiento de normas claras
Establecimiento de clima de tolerancia y respeto
Clima de seguridad emocional y refuerzo positivo
Fomento, a través de la propia conducta, de una educacion
en valores

> Eficacia de las medidas de atencion a la diversidad. (1: nada adecuado, 2: poco adecuado, 3: adecuado, 4: muy adecuado)
INDICADOR 4 3 2 1

Evaluacion formativa

Eficacia de las adaptaciones significativas
Eficacia de las adaptaciones no significativas
Inclusidn de estudiantes con necesidades
Equidad en la evaluacion

Adaptacién de materiales y actividades




TEMPORALIZACION DE LA MATERIA

12 EVALUACION

En la primera evaluacidon se desarrollan 4 unidades didacticas. A continuacion se describen los saberes asociados a cada unay los criterios de evaluacién que se
trabajan en el desarrollo de las mismas.

e UD1I. El proceso tecnoldgico
- Definicién de Tecnologia y fases del proceso tecnoldgico.
- Estrategias de busqueda critica de informacién.
- Herramientas y técnicas de trabajo en el taller.
- Emprendimiento, resiliencia, perseverancia y creatividad para abordar problemas desde una perspectiva interdisciplinar.
- Normas de seguridad e higiene en el taller.
- Cooperacion y trabajo en equipo.
(CR1.1-1.3, CR2.1-2.3, CR3.1, CR7.1-7.3)

e UD?2. Expresion grafica en Tecnologia.
- Técnicas de representacion grafica: vistas, escalas y acotacidn.
- Habilidades basicas de comunicacion interpersonal.
(CR2.1, CR2.3,CR4.1)

e UD3. Materiales de uso técnico
- Materiales de uso técnico y sus propiedades basicas.
(CR1.2, CR6.3, CR7.3)

e UD10. Entorno digital de aprendizaje.
- Herramientas de edicién y creacién de contenidos.
- Herramientas y plataformas de aprendizaje y almacenamiento de informacién.
(CR6.3-6.4)
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FUNDAMENTOS CURRICULARES

CE CR Procedimientos Evidencias Instrumentos
- Observacion diaria
- Interaccién con el - Fichas de actividades y actividades en el
CE1l CR1.1-1.3 alumnado. cuaderno.
CE2 CR2.1-2.3 - Andlisis de - Memoria de proyecto y trabajo diario en el - Rubricas
CE3 CR3.1 producciones taller.

- Listas de cotejo

CE4 CR4.1 - Realizacién de pruebas - Construcciones. - Escala numérica
CE6 CR6.3-6.4 escritas. - Pruebas escritas.
CE7 CR7.3 - Realizacion de précticas. | - Memorias de préacticas.

- Trabajo cooperativo en | - Producciones digitales.

proyectos.

SITUACIONES DE APRENDIZAJE

“De la idea a la solucién”, en la que los alumnos trabajaran las diferentes fases del proceso tecnoldgico, ahondard en la importancia de la expresion grafica en la Tecnologia, y
descubrird las propiedades mds importantes de los materiales de uso técnico.

FUNDAMENTOS METODOLOGICOS

Metodologias Agrupamientos Espacios Recursos Act. Extraescolares

- Presentaciones digitales

- Ensefianza directa - Individual . . L - No se realizaran
o . - Aula referencia - Fichas de actividades .
- Aprendizaje basado en proyectos. - Parejas Aula taller Plataforma Teams v Office 365 actividades
- Aprendizaje basado en tareas. - Pequefios grupos - Aula TIC - Diversos recursos wyeb extraescolares durante

- Trabajo en equipo. Kanban. la primera evaluacién.

- Materiales y herramientas del taller




22 EVALUACION

En la segunda evaluacidn se desarrollan 4 unidades diddcticas. A continuacidn se describen los saberes asociados a cada una vy los criterios de evaluacidn que se
trabajan en el desarrollo de las mismas.

e UD4. Materiales de uso técnico: la madera.
- La madera: estructura, tipos y propiedades. Herramientas y técnicas de conformacién de la madera.
- Tecnologia sostenible. Contribucion de la Tecnologia a la consecucion de los ODS.
(CR1.1, CR2.1, CR2.3, CR3.1, CR7.1-7.3)

e UDS5. Entendiendo las estructuras.
- Elementos de una estructura y esfuerzos basicos a los que estan sometidos.
- Cooperacion y trabajo en equipo.
- Emprendimiento, resiliencia, perseverancia y creatividad para abordar problemas desde una perspectiva interdisciplinar
- Herramientas y técnicas de trabajo en el taller.
- Respeto de las normas de seguridad e higiene.
(CR1.2, CR2.1, CR3.1, CR4.1)

e UD6. Maquinas y mecanismos.
- Sistemas mecanicos basicos, mecanismos de transmision del movimiento. Simulacion.
(CR1.2, CR2.1, CR3.1)

e UD9. Hardware y Software. La red Internet.
- Elementos hardware bdsicos de un ordenador.
- Software para un uso basico y seguro de un ordenador.
- Uso seguro de la red Internet.
(CR6.1-6.3)
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FUNDAMENTOS CURRICULARES

CE CR Procedimientos Evidencias Instrumentos
- Observacion diaria
- Interaccion con el - Fichas de actividades y actividades en el
CE1 CR1.1-CR1.2 alumnado. cuaderno.
CE2 CR2.1-CR2.3 - Analisis de - Memoria de proyecto y trabajo diario en el - Ribricas
CE3 CR3.1 producciones taller. . .
N . - Listas de cotejo
CE4 CR4.1 - Realizacién de pruebas - Construcciones. L.
CE6 CR6.1-6.3 escritas. - Pruebas escritas. - Escala numérica
CE7 CR7.1-7.3 - Realizacién de practicas. - Memorias de practicas.

- Trabajo cooperativo en
proyectos.

-Producciones digitales.

SITUACIONES DE APRENDIZAJE

“Reto constructor” en la que el alumnado debera desarrollar una estructura mévil que resuelva un problema tecnolégico propuesto. En esta SA deberan de aplicar los
conocimientos sobre estructuras, mecanismos y el trabajo practico con la madera.

FUNDAMENTOS METODOLOGICOS

Metodologias

Agrupamientos

Espacios

Recursos

Act. Extraescolares

- Ensefianza directa

- Aprendizaje basado en proyectos.

- Aprendizaje basado en tareas.
- Trabajo en equipo. Kanban.

- Individual
- Parejas
- Pequefios grupos

- Aula referencia
- Aula taller
- Aula TIC

- Presentaciones digitales

- Fichas de actividades

- Practicas de simulacion.

- Plataforma Teams y Office 365

- Diversos recursos web

- Materiales y herramientas del taller

- Visita al taller de papel
reciclado Dinamo.
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32 EVALUACION

En la tercera evaluacidn se desarrollan 3 unidades didacticas. A continuacién se describen los saberes asociados a cada una y los criterios de evaluacién que se
trabajan en el desarrollo de las mismas.

e UDZ7. Introduccién a la electricidad.
- Electricidad basica. Ley de Ohm. Determinacién de magnitudes eléctricas basicas mediante instrumentos de medida.
- Cooperacion y trabajo en equipo.
- Herramientas y técnicas de trabajo en el taller.
(CR1.1-1.2, CR2.1, CR2.3, CR3.1, CR4.1, CR7.1-7.3)

e UDS8. Pensamiento computacional y programacion.
- Algoritmica. Programacion por bloques.
- Programacién de aplicaciones sencillas con programacion por bloques.
- Simulacidn de sistemas de control programado.
(CR5.1-5.3)

e UD10. Entorno digital de aprendizaje.
- Herramientas de edicién y creacién de contenidos.
- Hardware y software.
(CR6.3)

FUNDAMENTOS CURRICULARES

CE CR Procedimientos Evidencias Instrumentos
CR1.1-1.2 - Observacion diaria
CE1 CR2.1yCR23 - Interaccién con el - Fichas de actividades y actividades en el
CE2 CR3.1 alumnado. cuaderno.
CE3 CR4.1 - Analisis de - Memoria de proyecto y trabajo diario en el - Rubricas
CR5.1-5.3 producciones taller. . .
CE4 ., . - Listas de cotejo
CES CR6.3 - Realizacién de pruebas - Construcciones. - Escala numérica
CE6 CR 7.1-CR7.3 escritas. - Pruebas escritas.
- Realizacidén de practicas. - Memorias de practicas.
CE7 . . . .
- Trabajo cooperativo en -Producciones digitales.
proyectos.
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SITUACIONES DE APRENDIZAJE

- “Operaciéon” Los alumnos recrearan el mitico juego de los afios 70 aplicando conocimientos basicos de electricidad y habilidades constructivas con madera. Estos juegos se le
ofreceran al médulo de FP Técnico en Atencidn a personas en Situacion de dependencia para que puedan ser utilizados en su practica diaria.
- “Crea tu propio videojuego” Los alumnos disefiardn y programaran con Scratch un sencillo videojuego en el que apliquen los conocimientos adquiridos sobre algoritmia y

programacion.

FUNDAMENTOS METODOLOGICOS

Metodologias Agrupamientos Espacios Recursos Act. Extraescolares

- Presentaciones digitales
- Ensefianza directa . - Fichas de actividades L
. - Individual . . . . - No se realizaran
- Aprendizaje basado en proyectos. . - Aula referencia - Practicas de simulacion. L
. - Parejas .. . actividades
- Aprendizaje basado en tareas. PequUeRos EruDos - Aula taller - Practicas de programacion extraescolares durante
- Trabajo en equipo. Kanban. q grup - AulaTIC - Plataforma Teams y Office 365 . L,
o .. . la primera evaluacidn.
- Aprendizaje servicio - Diversos recursos web

- Materiales y herramientas del taller
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Materia: Sistemas de Control y Robética I Nivel: 3° ESO
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PROGRAMACION DIDACTICA DE SISTEMAS DE CONTROL Y ROBOTICA| 32 ESO

Centro educativo: IES SANTA CLARA
Estudio (nivel educativo): 32ESO
Docente responsable: Teresa Sottejeau

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

SCR es una materia optativa, de 2 horas semanales que se cursa en 32ESO, en este curso 24-25 tenemos matriculados 17 alumnos y 1 alumna de los cuales 4
alumnos son repetidores, de los que 2 ya han cursado y superado esta materia en el curso 23-24, con calificaciones de suficiente.

La materia de SCR | en la Educacidn Secundaria Obligatoria parte de los niveles de desempefo adquiridos en los cursos anteriores de la etapa, tanto en
competencia digital, como en competencia matematica y competencia en ciencia, tecnologia e ingenieria, contribuyendo al fomento de las vocaciones
cientifico-tecnoldgicas, teniendo continuidad en 42ESO, con la materia SCR II.

Se quiere hacer consta que no deja de ser una lastima que solo una alumna ha elegido esta optativa en 32ESO, por lo que desde esta materia en particulary
desde nuestro departamento en general, tenemos que seguir trabajando para fomentar vocaciones en las disciplinas STEM entre el alumnado femenino,
intentando que las profesoras, mayoria en el departamento, seamos ejemplo para nuestras alumnas.

Justificacion de la programacion didactica:

El caracter esencialmente practico 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, la implementacidn de sistemas tecnoldgicos de control y robético, la construccién de prototipos
y otras estrategias que favorezcan el uso de aplicaciones digitales para el disefio, la simulacion, el dimensionado, la comunicacién o la difusién de ideas o
soluciones. Del mismo modo, la aplicacion 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 participacion 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
desaparicién de estereotipos que dificultan la adquisicién de competencias digitales en condiciones de igualdad.

Los criterios de evaluacion en esta materia se formulan con una evidente orientacion competencial y establecen una gradacidn entre su primer y segundo afio.
Estos criterios de evaluacion, 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 aplicacién de los saberes basicos en diversas de situaciones de
aprendizaje el modo de su adquisicion, de manera que los aprendizajes se construyan en y desde la accidn.

La materia se organiza en cinco bloques: Robética y sociedad, Arquitectura de un robot, Programacién de sistemas de control, Disefio, prototipado e impresién
3D.
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A. La contribucidn de cada materia al desarrollo de las competencias clave, las competencias especificas y su conexidn con los descriptores del Perfil de salida:
B. Orientaciones metodoldgicas:

B.1. Modelos metodoldgicos:
Se utilizardn metodologias activas de aprendizaje:

B.2. Agrupamientos:

En funcién del tipo de actividad se trabajard tanto de manera individual como en pequefios grupos de 2 6 3 personas a las que se les planteardn
retos que deberdn resolver en equipo.

B.3. Espacios:

B.4. Recursos:

B.5 Actividades complementarias y extraescolares:
El alumnado podra participar en la Cantabrobot 2024.

Aprendizaje basado en proyectos.
Aprendizaje basado en problemas.
Aprendizaje cooperativo.

Pensamiento de disefio (Design Thinking)
Aprendizaje por descubrimiento.
Pensamiento computacional.

Explicacidon gran-grupo.

Aula-taller o espacio “MAKER”.
Un aula-materia con 20 ordenadores.

Un ordenador por alumno,

Ordenador de profesora con proyector,

1 placa TDR Stream y Arduino 1 para cada alumno, ademas de placas board, y componentes electrénicos diversos, led’s, sensor de
ultrasonidos, Idrs, ntc, pantalla Icd, etc. Cada alumno dispondra de su propio material de trabajo.

2 impresoras 3D

Software de trabajo necesario: Sketch UP, Scrtach, App Inventor, Arduinoblocks

Grupo de TEAMS de la clase.
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C. Atencion a la diversidad:

En este curso no se detecta ningun ANES, ni la necesidad de ninguna adaptacidn significativa ni no significativa.

Para atender a los 2 alumnos repetidores se han preparado en todos los bloques actividades de ampliacion de distintos niveles de dificultad, siguiendo una
metodologia de aprendizaje por descubrimiento y cooperativo.

D. Competencias especificas- Criterios de Evaluacidn.
*Tabla 2 adjunta

Instrumentos de evaluacion: Se utilizaran los siguientes instrumentos de evaluacion:

e Portfolio (contendra todas las actividades realizadas durante las clases)

e Las actividades estardn disefiadas para poder evaluar los criterios de calificacién y competencias que se estén trabajando. Las actividades estaran
clasificadas en grupos, en funcion de las competencias que se trabajen. Dentro de cada grupo habrd actividades con distintos niveles de dificultad, la
realizacion de esas actividades nos dara el grado de consecucién de la competencia evaluada:

e Siuna persona no ha sido capaz de realizar con éxito ninguna actividad no habra alcanzado la competencia evaluada.

e Nivel de dificultad 1 (facil): Suficiente

¢ Nivel de dificultad 2 (medio): Bien

e Nivel de dificultad 3 (alto): Notable

e Nivel de dificultad 4 (muy alto): Sobresaliente.

E. 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 recuperacion. Estaran disponibles en el grupo
de TEAMS en el apartado de materiales de clase y se asignardn en cada momento a aquellas personas que lo necesiten, permitiendo esto una atencion
individualizada.

Se asignard un alumno- tutor, aprovechando la circunstancia de la existencia de 3 personas repetidoras siguiendo una metodologia de aprendizaje cooperativo.

F. Saberes basicos: ***Tabla3 adjunta

G. Temporalizacion: **Tabla2 adjunta
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H. . Concrecidn de los objetivos de etapa al curso:

Los objetivos, que responden el “para qué” de la accidn educativa, son elementos de suma importancia en el proceso de enseflanza y aprendizaje porque
expresan el conjunto de metas que pretendemos alcanzar con nuestros alumnos; son susceptibles de observacién y evaluacién. La LOE-LOMLOE, en su articulo
2, apartado |, establece como uno de los fines:

“La capacitacion para garantizar la plena insercion del alumnado en la sociedad digital y el aprendizaje de un uso seguro de los medios digitales y respetuoso con
la dignidad humana, los valores constitucionales, los derechos fundamentales y, particularmente, con el respeto y la garantia de la intimidad individual y
colectiva”.

Concrecidn de los objetivos de la etapa:

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

c) Valorar y respetar la diferencia de sexos y la igualdad de derechos y oportunidades entre ellos. Rechazar los estereotipos que supongan discriminacion entre
hombres y mujeres, aceptando y respetando las distintas soluciones aportadas por otras personas del equipo a la resolucion de un problema planteado, el
desarrollo del pensamiento computacional proporciona una bateria de herramientas mentales que todas las personas pueden trabajar y desarrollar con el
objetivo de resolver problemas aplicando las nociones fundamentales de la informdtica.

e) Desarrollar destrezas bdsicas en la utilizacion de las fuentes de informacion para, con sentido critico, adquirir nuevos conocimientos. Desarrollar las
competencias tecnoldgicas bdsicas y avanzar en una reflexion ética sobre su funcionamiento y utilizacion, desollando un pensamiento computacional.

f) Concebir el conocimiento cientifico como un saber integrado, que se estructura en distintas disciplinas, asi como conocer y aplicar el método de proyectos para
identificar y resolver problemas tecnoldgicos

g) Desarrollar el espiritu emprendedor y la confianza en si mismo, la participacion, el sentido critico, la iniciativa personal y la capacidad para aprender a aprender,
planificar, tomar decisiones y asumir responsabilidades en la busqueda de soluciones en la resolucion de los retos planteados.
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*Tabla 1

Competencias clave

CCL

CP

STEM

CD

CPSAA

CcC

CE

CCEC

Competencias especificas

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

1.- Conocer la historiay evolucién 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.

1,4

2.- Dominar el proceso de busqueday seleccién de la
informacidén 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 informacién 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 resolucidn 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 controly robética.

1,4

2,5

6.- Disenary crear objetos tecnolédgicos que den respuesta a
una necesidad especifica utilizando medios manuales y
digitales de disefo y prototipado rapido.

2,3,5

3,4

Global materia

1,3

1,2,3,4,5

1,2,3,5

1,3,4,5

1,4

1,3

1,3,4
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**Tabla 2

Sistemas de control y roboétical - 3°ESO

C.E.1 C.E2 C.E3 C.E.4 C.E.5 C.E.6
Situaciones de Aprendizaje 10% 5% 5% 30% 30% 20%
Criterios de evaluacion (referencias)
Evaluacion Ne TiTULO 1.1. [1.2. 2.1. | 3.1. 41. | 4.2. | 4.3. | 5.1. | 5.2. 5.3. 6.1. | 6.2.
1°Evaluacion 1 :Qué es un robot? 5% 5%
o 16 0, 0,
1°Evaluacion 2 iQue impresién! 12% |8%

3°Evaluacion

10% | 10% | 10%

10% | 10% | 10%

4 [{Que control! 5% 5% 10% [10% [10%

Competencias especificas y Criterios de evaluacion (referencias y
descripcion textual)

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

1.1.- Conocer lainfluencia de laroboéticay de los sistemas de control en el mundo actualy a lo largo de la historia, reconociendo su labor en el progreso de la humanidad

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

2.- Dominar el proceso de busqueda y seleccion de la informacion necesaria para la resoluciéon 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 informacion obtenida.

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

3.- Aplicar conocimientos interdisciplinares con autonomia y creatividad, trabajandode forma colaborativa para buscar soluciones a diferentes retos tecnolégicos.

3.1.- Aprender a trabajar en equipo con actitudes de respetoy tolerancia hacia las ideas de los demas participando activamente en la consecucion de los objetivos planteados.

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

4.1.- Comprender conceptos basicos de la funcionalidad de los dispositivos computarizados y desarrollos robéticos, analizando sus partes (hardware), qué informacién utilizan, cémo
la procesany como la representan (software).

4.2.- Iniciarse en el diseflo y construccién de un sistema automatico o un robot y desarrollar un programa para controlarloy hacer su funcionamiento de forma auténoma.

4.3.- Analizar sistemas automaticos, diferenciando los diferentes tipos de sistemas de control, describiendo los componentes que los integran y valorando laimportancia de estos
sistemas en la vida cotidiana.
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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 controly robética.

5.1.- Adquirir las habilidades y los conocimientos basicos para elaborar programas informaticos graficos

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

5.3.- Iniciarse en la resolucion de problemas a partir de su descomposicion en partes pequefas y aplicando diferentes estrategias, utilizando entornos de programacion grafica, con
distintos propdsitos, incluyendo el control, laautomatizacion y la simulacion de sistemas fisicos.

6.- Disefar y crear objetos tecnologicos que den respuesta a una necesidad especifica utilizando medios manuales y digitales de disefo y prototipado rapido.

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

6.2.- Conocer las diferentes técnicas de fabricacion en impresion 3D y los pasos adecuados para la correcta impresion de piezas y el mantenimiento de los equipos
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Sistemas de Control y Robética |l - 3°ESO

Competencias especificas

***Tabla 3

Criterios de evaluacion

Saberes basicos

|Actividades de

Instrumentos de

el entorno.

histéricos relativos a la robéticay a los
sistemas de control, asi como las
aplicacionesy sistemas robéticos actuales
mas destacados

.- Domoética.

pareja

evaluacion evaluacion
1.1.- Conocer la influencia de la robdticay  [A. Robdticay Sociedad. Power Point realizado en |Rubrica
1.- Conocer la historia y evolucion de la de los sistemas de control en el mundo .- Historia de la robédtica y los pareja
robdtica y los sistemas de control, su actualy a lo largo de la historia, sistemas de control. Presente y
constante desarrollo y aplicaciones, asi como [reconociendo futuro de la robédtica.
su contribucién a la evolucién de la sociedad y |1.2.- Identificar los principales hitos .- Tipos de Robots y aplicaciones [Power Point realizado en |Rubrica

2.- Dominar el proceso de busqueday
seleccion de la informacion 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 lainformacién obtenida.

2.1.- Iniciarse en el disefio y creacién 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 autonomia y creatividad, trabajando de

forma colaborativa para buscar soluciones a
diferentes retos tecnolégicos.

3.1.- Aprender a trabajar en equipo con

Fabricacion: Disefio y prototipado

4.- Aplicar los fundamentos del
funcionamiento de los sistemas de controly
robdtica, analizando sus componentes 'y
funciones para utilizarlos en la resolucién de
problemas técnicos.

Desarrollo de un

Guia de observacion

un sistema automatico o un roboty
desarrollar un programa para controlarlo y

reduccién de movimiento.

programacion de un
sistema de control
utilizando Arduinobloks

actitudes de respeto y tolerancia hacia las  |e impresion 3D. videojuego
ideas de los demas participando
activamente 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
computarizados y desarrollos robéticos, - programacion con la placa
. ) .- Materiales y estructura. .
analizando sus partes (hardware), qué Imagina STEAM y
informacion utilizan, cémo la procesany Ardunibloks
coémo la representan (software).
4.2.- Iniciarse en el disefio y construcciéon de .- Mecanismos de transmisiény  Actividades de disefio y Rubrica
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hacer su funcionamiento de forma
auténoma.

.- Electricidad y electrénica
basica.

4.3.- Analizar sistemas automaticos, .- Componentes de sistemas de Prueba escrita TEST
diferenciando los diferentes tipos de control programado: Sensores
sistemas de control, describiendo los .- Control y comunicaciones;
componentes que los integran y valorando la |Puerto Serie, Infrarrojos,
importancia de estos sistemas en la vida Bluetooth
cotidiana.
5.1.- Adquirir las habilidades y los C. Programacion de sistemas de [Portfolio con actividades |[Rubrica
conocimientos basicos para control. de programacion
5.- Desarrollar algoritmos y aplicaciones elaborar programas informaticos graficos realizadas en Scrtchs
informaticas en distintos entornos, aplicando |5.2.- Describir, interpretar y disefiar .- Concepto de programa. Rubrica
los principios del pensamiento computacional,[soluciones utilizando algoritmosy Lenguajes de programacion. Realizacién de un video
para crear soluciones a problemas concretos y |diagramas de flujo, aplicando los elementos [.- Algoritmos y diagramas de juego de disefo propio
aplicarlos en sistemas de control y robdtica. |y técnicas de flujo.
5.3.- Iniciarse en la resolucién de problemas [.- Programacion grafica. Variables: |Realizacién de una App de [Rubrica
a partir de su descomposicién en partes tipos. Operadores aritméticosy |disefio propio utilizando
pequenasy aplicando diferentes estrategias, App Inventor
utilizando entornos de programacion grafica,
con
distintos propdsitos, incluyendo el control, la
automatizaciény la
6.1.- Disefiar componentes en 3D necesarios Portfolio con las Rubrica
para la construccion de robots y/o sistemas [D. Disefioy prototipado e actividades de disefo 3D,
de control utilizando software libre. impresion 3D. realizadas con SketchUp,
.- Disefio digital en 2D y 3D. clasificadas segun nivel de
.- Impresion 3D: dificultad.
6.- Disenary crear objetos tecnoldgicos que .- Modelos STL.
den respuesta a una necesidad especifica .- Técnicas de modelado 3D.
utilizando medios manuales y digitales de 6.2.- Conocer las diferentes técnicas de .- Software libre de impresién Prueba escrita ITEST

diseno y prototipado rapido.

fabricacion en impresién 3D y los pasos
adecuados para la correcta impresion de
piezasy el

mantenimiento de los equipos.

3D.
.- Control, calibraciény puesta a
punto de impresoras 3D.
.- Otras técnicas prototipado

rapido.
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Materia: Tecnologia y digitalizacién Nivel: 3° ESO

| PROGRAMACION DIDACTICA DE TECNOLOGIA Y DIGITALIZACION 32 ESO
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 de Tecnologia y Digitalizacion de tercero

Tecnologia y digitalizacion (Tecnologia en lo sucesivo) es una materia de 3 horas semanales que se cursa en
39ESO. Esta materia parte de los niveles de desempefio adquiridos en los cursos anteriores de la etapa,
tanto en competencia digital, como en competencia matemadtica y competencia en ciencia, tecnologia e
ingenieria, contribuyendo tanto al fomento de las vocaciones cientifico-tecnoldgicas como a formar
ciudadanos capaces de comprender hechos cotidianos relacionados con el desarrollo tecnolégico vy la
aplicacion de los conocimientos cientificos desarrollando el pensamiento critico.

Los criterios de evaluacién en esta materia se formulan con una evidente orientacién competencial y sirven
para valorar el grado de desarrollo de las competencias especificas. El conocimiento de los saberes basicos
en diversas situaciones de aprendizaje y el modo empleado en su adquisicidn, 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 programacién didactica:

El caracter mayoritariamente prdctico 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 y el estudio de las situaciones de aprendizaje propuestas. De este modo, la aplicacion de distintas
técnicas de trabajo que se complementan 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 las desigualdades, prestando especial atencién a la desaparicién de
estereotipos que dificultan la adquisicidn de conocimientos en condiciones de igualdad.

A. Orientaciones metodoldgicas:
A.1. Modelos metodoldgicos:

Se utilizaran metodologias activas de aprendizaje:

¢ Aprendizaje basado en proyectos (task-based learning).
¢ Aprendizaje basado en problemas.

¢ Aprendizaje cooperativo.

* Pensamiento de disefio (DesignThinking)

¢ Aprendizaje por descubrimiento.

e Explicacién gran-grupo.

Se trabajara tanto de manera individual, en parejas o en pequefios grupos de 3 a 5 personas a las que se les
plantearan retos que deberan resolver en equipo.

A.2. Agrupamientos:
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Habra ocasiones en las que la mitad de los grupos de una clase estén en los ordenadores mientras que la
otra mitad esté en el taller. En cualquier caso, la organizacion de los apoyos y desdobles se hace mediante
acuerdo del profesor responsable y el de apoyo.

A.3. Espacios:

¢ Un aula con 20 ordenadores.

¢ Un aula-taller con materiales, herramientas y dos impresoras 3D.

¢ Un aula para teoria con ordenador y proyector del profesor junto con pizarra inteligente.

¢ Un aula de digitalizacién que esta previsto que se equipe préximamente, de forma que podra utilizarse a
partir de la segunda evaluacion.

A.4. Recursos:

¢ Un ordenador por alumno cuando trabajen con los profesores de apoyo.

¢ Ordenador de profesor con proyector y pizarra inteligente

¢ Herramientas bdasicas para el trabajo con madera y electricidad.

e Maquinas herramientas: sierras de marqueteria, taladros de columna.

e Esta prevista la provisidon de nuevos dispositivos de trabajo que se adquiriran cuando se equipe el aula de
digitalizacion, por lo que durante este curso dispondremos de cortadora laser y otros recursos para facilitar
la construccidn de los proyectos.

¢ Materiales y componentes adecuados para los proyectos que serdn siempre proporcionados por el Centro,
no plantedndose en ningun caso que los alumnos deban realizar ningiin desembolso para sus practicas

e Dos impresoras 3D.

¢ Software de trabajo necesario: Sketch UP, Crocodile Clips, Microsoft Edge y otros.

¢ Aplicacién TEAMS y grupo de la clase en esta plataforma.

A.5 Actividades complementarias y extraescolares:
B. Atencion a la diversidad:

Tecnologia y digitalizacidn de 32 ESO también se imparte en 12 de PMARE. En ese caso son los mismos que
en el 32 ordinario haciendo hincapié en la parte practica de la materia, ya que es posible que el perfil de los
alumnos aconseje favorecer esta parte por cuestiones de capacidad y motivacién. Normalmente carecen de
trabajo en casa y todo su conocimiento se basa en lo que puedan aprender y practicar en clase.

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.
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C. Competencias especificas- Criterios de Evaluacion.

TECNOLOGIA Y DIGITALIZACION LISTADO DE COMPETENCIAS ESPECIFICAS

COMP. ESP 1. Buscar y seleccionar la informacién adecuada proveniente de diversas fuentes, de manera
critica y segura, aplicando procesos de investigacidon, métodos de analisis de productos y experimentando
con herramientas de simulacién, para definir problemas tecnoldgicos e iniciar procesos de creacién de
soluciones a partir de la informacién obtenida.

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

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

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

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

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

COMP. ESP 7. Hacer un uso responsable y ético de la tecnologia, mostrando interés por un desarrollo
sostenible, identificando sus repercusiones y valorando la contribucién de las tecnologias emergentes para
identificar las aportaciones y el impacto del desarrollo tecnoldgico en la sociedad y en el entorno.
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TECNOLOGIA Y DIGITALIZACION LISTADO DE CRITERIOS DE EVALUACION

Criterios de evaluacidn que contribuyen a adquirir la competencia especifica 1 recogida en el apartado
anterior:

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

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

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

Criterios de evaluacidn que contribuyen a adquirir la competencia especifica 2 recogida en el apartado
anterior:

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

2.2. Conocer las etapas del proceso de resolucidn técnica de problemas para dar solucién a un
problema técnico.

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

Criterio de evaluacién que contribuye a adquirir la competencia especifica 3 recogida en el apartado
anterior:

3.1. Fabricar objetos o0 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.

Criterio de evaluacién que contribuye a adquirir la competencia especifica 4 recogida en el apartado
anterior:

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

Criterios de evaluacidn que contribuyen a adquirir la competencia especifica 5 recogida en el apartado
anterior:

5.1. Describir, interpretar y disefiar soluciones a problemas informaticos a través de algoritmos y
diagramas de flujo, aplicando los elementos y técnicas de programacidon de manera creativa.
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5.2. Programar aplicaciones sencillas para distintos dispositivos (ordenadores, dispositivos moviles y
otros) empleando, los elementos de programacién de manera apropiada y aplicando herramientas
de edicidn, asi como mddulos de inteligencia artificial que afiadan funcionalidades a la solucién.

5.3. Automatizar procesos, maquinas y objetos de manera auténoma, con conexién a internet,
mediante el andlisis, construccién y programacién de robots y sistemas de control.

Criterios de evaluacidn que contribuyen a adquirir la competencia especifica 6 recogida en el apartado
anterior:

6.1. 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.

6.2. Usar de manera eficiente y segura los dispositivos digitales de uso cotidiano en la resolucion de
problemas sencillos, analizando los componentes y los sistemas de comunicacion, conociendo los
riesgos y adoptando medidas de seguridad para la proteccién de datos y equipos.

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

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

Criterios de evaluacidn que contribuyen a adquirir la competencia especifica 7 recogida en el apartado
anterior:

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

7.2. ldentificar las aportaciones de las tecnologias emergentes al bienestar, a la igualdad social y a la
disminucién del impacto ambiental, haciendo un uso responsable y ético de las mismas.

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

Evidencias de evaluacion: Se utilizaran las siguientes evidencias de evaluacidn:
Revisiéon 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 establecera 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.
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D. 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 asignardn en cada momento a aquellas personas que lo
necesiten, permitiendo esto una atencion individualizada.

E. Saberes basicos

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

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

C. Pensamiento computacional,
programacion y robatica.

D. Digitalizacion del entorno personal de
aprendizaje.

E. Tecnologia sostenible

F. Temporalizacion: planteamiento de situaciones de aprendizaje y 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 temporalizacidn y relacion con los saberes correspondientes y la tabla 2 la ponderacién de los criterios
de evaluacion relacionados con las competencias especificas. Se podra apreciar que los criterios de
evaluacién suman 100% en cada trimestre. La calificacidn final se obtendra haciendo la media de los tres
trimestres.
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SITUACIONES DE APRENDIZAJE

La propuesta de situaciones de aprendizaje es amplia pues abarca todos los saberes y permite mucha
variedad de posibilidades de aprendizaje a los alumnos. No obstante, cuando la adecuada adquisicién de
las competencias especificas de la asignatura aconseja detenerse en algin aspecto la planificacidn se
adaptard a la marcha de la clase. En cada trimestre vamos a agrupar las situaciones de aprendizaje en cinco
grupos dependiendo de las dindamicas que sean necesarias. Pasamos a describir brevemente cudles serdn
esas dindmicas:

1-TESA TEORIA: EXPOSICION A LOS ALUMNOS Y PARTICIPACION

Por un lado, los alumnos reciben informacién sobre algunos temas que les son desconocidos, pero a su vez
tienen la oportunidad de compartir sus conocimientos y su propia vision aportando diferentes puntos de
vista. Este tipo de dinamicas a veces se inician realizando preguntas a los alumnos sobre qué saben sobre
un cierto tema permitiéndoles plantear sus dudas sobre esos mismos temas. El papel del profesor es en
este caso compartir sus conocimientos y poner en valor experiencia previas de los alumnos vy si fuera
necesario investigar aquellos aspectos que no hayan quedado claros en la clase.

2-PRSA PRACTICA: EJERCICIOS PRACTICOS

Este tipo de dindmicas estd encaminada a la aplicacidn practica de los contenidos tedricos tratados en clase
en forma de ejercicios y problemas. Existen también determinados conocimientos cuya adquisicién se
realiza casi exclusivamente mediante la practica.

3-TLLSA TALLER: TRABAJO EN EL TALLER

Las situaciones de aprendizaje en el taller se basan en el trabajo cooperativo y en la aplicacién practica de
los saberes adquiridos relativos al método de proyectos. En este tipo de situaciones de aprendizaje la
implicacion en el proceso y la participacion de los alumnos es el objetivo fundamental. Los trabajos se
realizan Unicamente en clase y la terminacidn de las tareas no es un requisito para la consecucion de las
competencias especificas.

4-INSA INFORMATICA: AULA DIGITAL
Las dindmicas de trabajo que se llevan a cabo en el aula de informatica tanto para aprender sobre los
contenidos de tecnologias de la informacién y la comunicacidn como para realizar practicas sobre ellas.

5-OTSA OTRAS: DINAMICAS MULTIDISCIPLINARES Y DE INDAGACION

Este tipo de situaciones de aprendizaje se plantean preferentemente al final de cada trimestre y permiten
a los alumnos profundizar o complementar sus puntos de vista.
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SITUACIONES DE APRENDIZAJE

PRIMER TRIMESTRE

SABERES

1TEORIA

TESAL-La resolucién de problemas tecnoldgicos

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

TESA2-Los materiales: metales y plasticos

Exposicion del profesor sobre los plasticos. Propuesta de
indagacion. Actividades de descubrimiento, identificacion y
recopilacién de muestras.

ABE

2PRACTICA

PRSA3-Proyecciones, vistas e interpretacion de planos y
esquemas

Los alumnos practican la representacion grafica de informacion
técnica

3TALLER

TLLSA4-Aplicaciones del método de proyectos

Practica de la busqueda de informacion sobre cémo resolver los
problemas.

Elaboracion de maquetas y modelos

Trabajo de grupo. Planificacion.

Construccion de un pequefio edificio utilizando materiales
dados

ABCDE

4INFORMA
TICA

INSA5-Iniciacion al aula digital

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

BCD

50TROS

OTSAG6-
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.
integracion de diferentes saberes y profundizacion en aspectos
practicos

ABCDE

4INFORMA
TICA

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

BCD

TERCER TRIMESTRE

SABERES

1TEORIA

TESA12-Teoria sobre electricidad y electronica
Conceptos fundamentales las tecnologias de la informacion, la
comunicacion y la digitalizacion

ABE

2PRACTICA

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

3TALLER

TLLSA14-Ferrocarril de montafia- elevador Il

continuacion del trabajo sobre el sistema de elevacion 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- Evolucion de la tecnologia a lo largo de la historia

ABCD

50TROS

OTSA16-Trabajos de ampliacion y repaso propuestos al final
del curso

ABCDE
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El siguiente cuadro recoge la ponderacién porcentual de cada criterio de evaluacién para cada situacidn de aprendizaje representadas por sus cédigos y

sombreadas segun evaluacién (12, 22,33),

Las situaciones de aprendizaje de cada evaluacidn se representan por el codigo atribuido en la tabla 1

CE **COMP ESP 1 **COMP ESP 2 **COMP | **COMP | **COMP ESP 5 **COMP ESP 6 **COMP ESP 7 Hokk
ESP3 ESP4
100% 29 15 12 12 24 8
CRIT.EV 21 | 22 | 23 3.1 4.1 51 | 52|53 |61|62]63]64]71]72]73] %
1 s | 1|
|
[PRSA3 | [ | | 18
| 30
| 30
— 2 2
CE **COMP ESP 1 **COMPESP2 | **COMP | **COMP | **COMPESP 5 **COMP ESP 6 **COMP ESP 7
E ESP3 ESP4
@ [ 100% 45 16 10 23 6
% CRITEV | 1.1. | 1,2 [ 13. [ 22 [ 22 | 23 3.1 4.1 51 | 52 | 53|61 |62|63]64]71]72]73]| %
= | TESA7 1 5 1 1 1 1 | 20
S | TESA8 1 5 1 1 1 1
S | PRSA9 15 2 3 20
@ | TLLSAL0 | 2 2 2 4 4 3 10 3 30
INSA11 10 20 30
CE **COMP ESP 1 **COMPESP2 | **COMP | **COMP | **COMP ESP 5 **COMP ESP 6 **COMP ESP 7
" ESP3 ESP4
&= | 100% 20 21 10 8 6 24 11
s [cRTEV |11 [ 12 [13. [ 21 ] 22 23 3.1 4.1 51 | 52 | 53|61 |62|63]64]71]72]73]| %
& | TESA13 2 | 10| 2 2 2 2 | 20
& | PRSA14 5 5 5 15
& | TLLSA15 4 4 3 10 3 2 2 2 30
F [ INSA16 6 6 6 6 6 30
OTSA17 2 2 1 5
Tabla 1
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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 evaluacion: Teoria, Practica, Taller, Informatica
y Otros.

G. Concrecion de los objetivos de etapa al curso:

Los objetivos, que responden el “para qué” de la accidon educativa, son elementos de suma importancia en el proceso de ensefianza y aprendizaje porque expresan
el conjunto de metas que pretendemos alcanzar con nuestros alumnos; son susceptibles de observacién y evaluacion. La LOE-LOMLOE, en su articulo 2, apartado |,

establece como uno de los fines:

“La capacitacion para garantizar la plena insercién del alumnado en la sociedad digital y el aprendizaje de un uso seguro de los medios digitales y respetuoso con la
dignidad humana, los valores constitucionales, los derechos fundamentales y, particularmente, con el respeto y la garantia de la intimidad individual y colectiva”.

Concrecidn de los objetivos de la etapa:

b) Desarrollar y consolidar habitos de disciplina, estudio y trabajo individual y en equipo como condicidn necesaria para una realizacién eficaz de las tareas del
aprendizaje y como medio de desarrollo personal mediante el desarrollo de proyectos tecnoldgicos.

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

discriminacién entre hombres y mujeres, aceptando y respetando las distintas soluciones aportadas por otras personas del equipo a la resolucién de un problema
planteado, el desarrollo del pensamiento computacional proporciona una bateria de herramientas mentales que todas las personas pueden trabajar y desarrollar
con el objetivo de resolver problemas aplicando las nociones fundamentales de la informatica.

e) Desarrollar destrezas basicas en la utilizacidn de las fuentes de informacidn para, con sentido critico, adquirir nuevos conocimientos. Desarrollar las competencias
tecnoldgicas basicas y avanzar en una reflexidn ética sobre su funcionamiento y utilizacién, desollando un pensamiento computacional.

f) Concebir el conocimiento cientifico como un saber integrado, que se estructura en distintas disciplinas, asi como conocer y aplicar el método de proyectos para
identificar y resolver problemas tecnolégicos

g) Desarrollar el espiritu emprendedor y la confianza en si mismo, la participacion, el sentido critico, la iniciativa personal y la capacidad para aprender a aprender,
planificar, tomar decisiones y asumir responsabilidades en la busqueda de soluciones en la resoluciéon de los retos planteados.
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Materia: Sistemas de Control y Robética Il Nivel: 4° ESO

PROGRAMACION DIDACTICA DE SISTEMAS DE CONTROL Y ROBOTICA Il Curso 2024-25

Centro educativo: |[ES SANTA CLARA
Estudio (nivel educativo): 4°ESO
Docente responsable: M2 del Pilar Perojo Ortiz

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

SCR Il es una materia optativa, de 2 horas semanales que se cursa en 4°ESO, en este curso 24-25 tenemos matriculados 14 de los cuales 2 alumnos
son repetidores.

La materia de SCR Il en la Educacién Secundaria Obligatoria parte de los niveles de desempefio adquiridos en los cursos anteriores de la etapa, tanto
en competencia digital, como en competencia matematica y competencia en ciencia, tecnologia e ingenieria, contribuyendo al fomento de las
vocaciones cientifico-tecnoldgicas, con continuidad de la materia SCR | de 3° ESO.

Se quiere hacer consta que no deja de ser unalastima que ninguna alumna ha elegido esta optativa en 4° ESO, por lo que desde esta materia en particular
y desde nuestro departamento en general, tenemos que seguir trabajando para fomentar vocaciones en las disciplinas STEM entre el alumnado
femenino, intentando que las profesoras, mayoria en el departamento, seamos ejemplo para nuestras alumnas.

Justificacion de la programacion didactica:

El caracter esencialmente practico de la materiay el enfoque competencial del curriculo requieren metodologias especificas que los fomenten, como
la resolucion de problemas basada en el desarrollo de proyectos, la implementacién de sistemas tecnoldgicos de control y robético, la construccion
de prototipos y otras estrategias que favorezcan el uso de aplicaciones digitales para el disefio, la simulacién, el dimensionado, la comunicacién o la
difusién de ideas o soluciones. Del mismo modo, la aplicacién 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 tecnolédgicos que plantea nuestra sociedad para reducir la brecha digital y
de género, prestando especial atencion a la desaparicién 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 orientacidn competencial y establecen una gradacién entre su primer y
segundo ano. Estos criterios de evaluacion, como indicadores que sirven para valorar el grado de desarrollo de las competencias especificas, como se
ha mencionado, presentan un enfoque competencial, donde el desempeno tiene una gran relevanciay la aplicacion de los saberes béasicos en diversas
de situaciones de aprendizaje el modo de su adquisicidon, de manera que los aprendizajes se construyan eny desde la accién.

La materia se organiza en cinco bloques: Robédtica y sociedad, Arquitectura de un robot, Programacién de sistemas de control, Diseno, Prototipado e
impresion 3D.
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Elementos curriculares

Enla correccién de errores de la Orden EDU/40/2022, de 8 de agosto, por el que se dictan instrucciones para la implantacién de la Educacion Secundaria
Obligatoria en la Comunidad Auténoma de Cantabria publicado en el Boletin Oficial de Cantabria nimero 156 de fecha 12 de agosto de 2022
encontramos, se establece la ordenacién y las ensefianzas minimas de la Educacién Secundaria Obligatoria se establecen las competencias
especificas y los criterios de evaluacién que se trabajaran en la materia de Sistemas de Control y Robdtica (a martes 23 de agosto de 2022 en el BOC
numero 162 en la pagina 23016, 78/114).

La asignatura se vertebraen torno a 6 competencias especificas que estan intimamente relacionadas con larealizaciéon de proyectos mediante el diseno,
la construcciény la programacion de robots. Se busca estimular el desarrollo de las habilidades y actitudes como la creatividad, el trabajo colaborativo,
saber escuchary respetar las ideas y opiniones de los demas.

Con el bloque de “Robdticay sociedad” contempla la evolucion y desarrollo de la robdtica a lo largo de la historiay sobre todo en la actualidad.

En el bloque de “Arquitectura de un robot” se estudia la forma, estructuray componentes del robot.

En el bloque de “Programacion de sistemas de control” se trabaja con algoritmos para el disefio y desarrollo de programas para automatizar al robot.
En el bloque de “Diseno, Prototipado e impresién 3D” se disefan piezas mediante programas informaticos para la impresion en 3D de piezas para el
robot o la automatizacion de los proyectos.

Por ultimo, para el bloque de “Proyectos de investigaciony desarrollo” para la creacion de proyectos mediante sensores y actuadores, programando para
luego divulgarlos.

Las competencias, y por ende los criterios asociados a las mismas, se trabajaran apoyandonos en los saberes basicos y se desarrollaran a través de
diferentes propuestasy situaciones de aprendizaje que supondran un marco contextualizado para el alumnado.

Esta programacion esta desarrollada para el curso 4°ESO.

A. Concrecioén de los objetivos de etapa del curso.
En el trabajo diario de la asignatura se contribuye al logro de los objetivos de etapa:
a) Asumir deberes, respetar derechos, y practicar la tolerancia, cooperaciéon y solidaridad entre personas y grupos.
b) Fomentar habitos de disciplina, estudio y trabajo en equipo para un aprendizaje eficaz y desarrollo personal.
c) Valorar la igualdad de derechos entre sexos y rechazar estereotipos que promuevan la discriminacion.
d) Fortalecer capacidades afectivas y rechazar la violencia, los prejuicios y los comportamientos sexistas, resolviendo conflictos pacificamente.
e) Desarrollar competencias tecnolégicas y el uso critico de la informacidn, reflexionando éticamente sobre su uso.
g) Fomentar el espiritu emprendedor, la confianza en uno mismo, la iniciativa y la capacidad para aprender, planificar y tomar decisiones.
h) Expresar y comprender correctamente textos orales y escritos en castellano.
k) Valorar criticamente habitos saludables, el respeto a los seres vivos y contribuir a la conservacidon del medio ambiente.
l) Apreciary comprender el lenguaje de las diversas manifestaciones artisticas, utilizando diferentes medios de expresion.
B. Contribucion de la materia al desarrollo de las competencias clave.
En el desarrollo de esta programacion se trabajan principalmente a la competencia digital, y las competencias sociales y civicas. Sin embargo, nuestra
practica docente debe colaborar en la adquisicidén de todas las competencias basicas. Por ello, se programaran diferentes momentos con el objetivo
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de adquirir todas las competencias, ofreciendo espacios al alumnado en los que pueda desarrollarse y crecer.

Competencia linguistica (CCL): se enfoca en el desarrollo de la comunicacién explorando sus diferentes formas y situaciones comunicativas. A
través de los distintos proyectos propuestos los alumnos crearan informacidn técnica en diversos formatos y tendran que divulgarla a través de
documentacion y presentaciones. Se promovera el trabajo cooperativo de forma que el alumnado pueda interactuar y mejorar sus competencias
comunicativas.

Competencia plurilinglie (CP): que implica el desarrollo de estrategias de comunicacion en otras lenguas diferentes a la materna con el objetivo de
alcanzar una comunicacion y aprendizaje efectivos. Aunque el grupo no pertenezca al programa bilingle, en la asignatura los alumnos estaran
expuestos al inglés cuando realicen busquedas de informacidn, y sobre todo al trabajar contenidos sobre programacién, ya que muchos recursos
estan disponibles en inglés.

Competencia matematica y competencia en ciencia, tecnologia e ingenieria (STEM): que tiene el objetivo de desarrollar en el alumno una mirada
critica a través de la cual comprender el mundo que le rodea. Durante el curso se trabajaran saberes basicos intimamente relacionados con la forma
de almacenar la informacion el ordenador, unidades de medida de capacidad, cédigo ASCI|, etc.

Competencia digital (CD): enfocada en que el alumno pueda desarrollar su entorno personal de aprendizaje, atendiendo a un uso seguro, criticoy
responsable de las tecnologias digitales. En la asignatura tendran la oportunidad de conocer diferentes herramientas y procedimientos para la
busqueda critica de informacién, creacidon de contenidos, programacion, etc. Trabajaran con la plataforma Teams para la gestiéon de su trabajo en el
aula.

Competencia personal, social y de aprender a aprender (CPSAA): que implica el conocimiento propio del alumno a través de la reflexién sobre su
crecimiento personal y su aprendizaje, ademas del desarrollo efectivo de sus relaciones sociales. A lo largo del curso, los estudiantes podran ir
reconociendo su nivel de aprendizaje a través de las diversas actividades propuestas, permitiéndoles tomar conciencia de sus propios procesos de
aprendizaje. Ademas, se promovera la colaboracién con sus compafieros y la gestion efectiva del trabajo en equipo. La realizacién de proyectos y,
por ende, el enfrentarse a un desafio que conlleva cierta incertidumbre y complejidad, les brindard un entorno en el que deberan desarrollar
estrategias para afrontarlo de manera efectiva.

Competencia ciudadana (CC): que contribuye a que el alumnado pueda ser un ciudadano plenamente activo en la sociedad, actuando de forma
responsable y respetuosa en todas sus vertientes y promoviendo un estilo de vida acorde con los ODS. Desde el aula se pondra en valor la necesidad
de avanzar tecnoldgicamente, pero apostando por un estilo de vida acorde a los Objetivos de Desarrollo Sostenible (ODS).

Competencia emprendedora (CE): que fomenta la habilidad de desarrollar la mirada para detectar necesidades y oportunidades y la disposicion de
afrontar las incertidumbres que puede conllevar los procesos de innovacion.

Competencia en concienciay expresion culturales (CCEC): que implica la comprensiéony respeto de las distintas opiniones y emociones expresadas
en manifestaciones artisticas y culturales. A través de los disefios de soluciones a los trabajos propuestos, los alumnos pueden expresarse y
desarrollar su creatividad. También podran estudiar diferentes casos en los que se muestra cdmo el avance de la informatica ha impactado en
nuestra sociedad modificando las formas de comunicacién, arte, musicay otras expresiones culturales.
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C. Competencias especificas de la materia.
CE1. Conocer la historia y evolucion de la robética y los sistemas de control, su constante desarrollo y aplicaciones, asi como su contribucién a la
evolucion de la sociedad y el entorno.
Esta competencia especifica se conecta con los siguientes descriptores del perfil de salida: CCL2, CD1, CPSAA3, CC1, CC4, CE3y CCEC1.
CE2. Dominar el proceso de busqueday seleccidon de lainformacidon necesaria para la resolucion 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.
Esta competencia especifica se conecta con los siguientes descriptores del perfil de salida: CCL3, STEM2, CD1, CD4, CPSAA4, CC1, CE1y CES3.
CE3. Aplicar conocimientos interdisciplinares con autonomiay creatividad, trabajando de forma colaborativa para buscar soluciones a diferentes retos
tecnologicos.
Esta competencia especifica se conecta con los siguientes descriptores del perfil de salida: CCL1, STEM1, STEM3, CD3, CPSAA3, CPSAAS5, CES3,
CCEC3y CCECA4.
CEA4. Aplicar los fundamentos del funcionamiento de los sistemas de controly robética, analizando sus componentes y funciones para utilizarlos en la
resolucion de problemas técnicos.
Esta competencia especifica se conecta con los siguientes descriptores del perfil de salida: CCL3, STEAM1, STEAM3, CPSAA4, CPSAA5y CE3.
CES5. 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.
Esta competencia especifica se conecta con los siguientes descriptores del perfil de salida: CP2, STEM1, STEM4, CD2, CD5, CPSAA5y CE3.
CE®6. Disenary crear objetos tecnoldgicos que den respuesta a una necesidad especifica utilizando medios manualesy digitales de disefio y prototipado
rapido.
Esta competencia especifica se conecta con los siguientes descriptores del perfil de salida: STEM2, STEM3, STEM5, CD5, CPSAA1, CE3, CCEC3y
CCECA4.
El grado de adquisicion de estas competencias se valorard a través de los criterios de evaluacién asociados y descritos a continuacion.

D. Criterios de evaluacion.
eCompetencia especifica 1.
CR1.1. Comprender coémo algunos dispositivos son capaces de percibir el entorno y llevar a cabo respuestas para realizar un determinado objetivo o
tarea.
CR1.2. Utilizar la tecnologia en forma segura, respetuosa y responsable, con propdsito de crear aplicaciones donde su uso no afecte la identidad ni la
integridad de las personas.
eCompetencia especifica 2.
CR2.1. Definir problemas o necesidades planteadas, buscandoy contrastando informacion procedente de diferentes fuentes de manera criticay segura,
evaluando su fiabilidad y pertinencia.
CR2.2. Idear, disefar y crear soluciones originales a problemas o necesidades definidas, aplicando conceptos, técnicas y procedimientos
interdisciplinares con actitud innovadoray creativa.
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eCompetencia especifica 3.
CR3.1. Trabajar colaborativamente para la resolucidon de problemas, favoreciendo el intercambio de ideas, y comunicar de forma clara y secuenciada
las estrategias de solucion.
CR3.2. Desarrollar proyectos creativos que involucren la seleccidn y el uso de programas para solucionar problemas del mundo real, incluyendo el uso
de uno o mas dispositivos y la aplicacién, redaccién y analisis de informacion.
eCompetencia especifica 4.
CR4.1. Analizary describir el funcionamiento de los componentes electréonicos analdgicos y bloques funcionales electronicos utilizados en robotica.
CR4.2. Interpretar circuitos elementales de electrénica analdgica verificando su funcionamiento mediante software de simulacion, realizando el
montaje real de los mismos.
CRA4.3. Disenar, proyectary construir un sistema automatico o un robot y desarrollar un programa para controlarlo y hacer su funcionamiento de forma
auténoma.
eCompetencia especifica 5.
CR5.1. Adquirir las habilidades y los conocimientos basicos para elaborar programas informaticos textuales.
CRb5.2. Utilizar estructuras de programacion, trabajando con variables en una diversidad de entradas (inputs) y salidas (outputs), con distintos
propoésitos, incluyendo la automatizacion y el control o la simulacion de sistemas fisicos.
CR5.3. Disefar, construir y depurar secuencias de instrucciones simples para desarrollar proyectos de programacion y robética orientados a resolver
problemas planteados.
eCompetencia especifica 6.
CR6.1. Formular diferentes soluciones concretas a una situacién problematica utilizando dispositivos robdticos o computacion fisica, e identificar las
dimensiones de disefio, construccién, operacion y uso.
Orientaciones metodolégicas:

A. Agrupamientos.
Se plantearan agrupamientos diferentes en funcion de las necesidades de la actividad a realizar en cada momento.
- Trabajo individual.
- Trabajo en parejas
- Trabajo en pequefo grupo
- Trabajo en grupo completo

B. Espacios:

a. Aula-taller o espacio “MAKER”.
b. Un aula-materia con 20 ordenadores.
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C. Recursos.
Para el correcto desarrollo de la actividad diaria se utilizaran diferentes recursos.
- Un ordenador por alumno,
- Ordenador de profesora con proyector,
- 1 placa TDR Stream y Arduino 1 para cada alumno, ademas de placas board, y componentes electronicos diversos, led’s, sensor de ultrasonidos, ldrs,
ntc, pantalla lcd, motores, etc. Cada alumno dispondra de su propio material de trabajo.
- 2 impresoras 3D
- Software de trabajo necesario: Sketch UP, Arduinoblocks, Pseint, Tinkercad, Fritzing,
- Grupo de TEAMS de la clase
- Utilizacién del moévil como herramienta de trabajo.
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D. Actividades complementarias y extraescolares.
El alumnado podra participar en la Cantabrobot 2025.

E. Atencidn aladiversidad.
El grupo no incluyen alumnos con adaptaciones curriculares significativas. En el caso de los alumnos repetidores, y basandonos en la informacion
proporcionada por el profesorado del curso anterior, se han elaborado planes especificos personalizados tanto para aquellos que no superaron la
materia el afno anterior como para quienes si lo hicieron, detallando las medidas a aplicar en cada situacion.
Alo largo del curso, es posible que algunos alumnos presenten dificultades que deberan ser identificadas y abordadas con las medidas necesarias para
asegurar el avance en su proceso de aprendizaje. Los ritmos y caracteristicas del grupo pueden variar durante el ano, por lo que la metodologia se
ajustara segun las necesidades que vayan surgiendo. Todas estas modificaciones quedaran documentadas en la memoria final del curso.

F. Elementos trasversales.
¢ Respeto hacia si mismos, hacia los otros y hacia el mundo en el que vivimos: fomentar el respeto personal, social y ambiental a través de la
autoconfianza, la cooperaciény el cuidado del planeta.
¢ Responsabilidad: desarrollar la capacidad de tomar decisiones con criterio y cumplir con las obligaciones personales y grupales.
e Solidaridad y justicia: promover la ayuda activa, la igualdad y los Objetivos de Desarrollo Sostenible para construir un mundo mas justo.
e Creatividad: fomentar el aprendizaje continuo y la imaginacién necesaria para enfrentar los desafios futuros y crear soluciones innovadoras.

G. Plan de trabajo para el desarrollo de actividades practicas.
El modelo educativo basado en proyectos exige una atencion individualizada y un seguimiento continuo para asegurar que el grupo pueda desarrollar
sus tareas de manera efectiva y alcanzar los objetivos de aprendizaje establecidos.
¢ Desarrollo:
- AulaTIC: descripcidén de las practicas y de las herramientas a utilizar, realizacion de las practicas y seguimiento de las mismas.
- Aula-taller o espacio “MAKER”.

*Recursos:
H. Humanos: profesor de la asighatura.
I. Recursos espaciales y materiales (especificados en la seccién correspondiente)

eAgrupamientos: dependiendo de la actividad, los alumnos estaran trabajando de forma individual, en pequefno grupo con una actividad colaborativa o
en debate en el gran grupo.
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Evaluacion

La evaluacion del alumnado se va a llevar a cabo atendiendo a los criterios de evaluacién, que nos permitiran medir el grado de adquisicion de las
competencias especificas y de las competencias clave. También se proporciona una tabla con una serie de actividades (evidencias) que seran
desarrolladas para el trabajo de los diferentes criterios. Asi mismo, se realizara la evaluacion del proceso de ensefianzay la propia practica docente.

H. Tablas de ponderacion de criterios de evaluacién.

CE CE(%]) CR CR (%) 1°EVAL | 2°EVAL | 3°EVAL Unidades
CE1 0% 1.1 7% 10% 5% 5% UD2.UD3,UD4,UD4s
1.2 10% 10% 10% 10% UD3,UD4,UD5
CE? 0% 2.1 7% 10% 5% 5% LD, UD3,uD4 UD:?
2.2 5% 5% 5% 5% LD, UD3,UD4,UD4
CE3 0% 3.1 5% 5% 5% 5% UD1,UD3,UD4,UD45
3.2 10% 16% 16% U4, D4
41 7% 10% 5% 5% UD2.UD4,UD4s
CE4 0% 4.2 8% 15% 5% 5% UD2, UD3, uD4, UD4
43 12% 20% 16% UD3.UD4, UD4
5.1 3% 10% D2
CE& 0% h2 12% 10% 10% 16% UD2.UD3,uD4, UDs
53 10% 10% 10% 10% UD2.UD3,UD4,UD4
CEB 0% 6.1 5% 5% 5% 5% UD3,UD4, UDA
TOTALES 0% 100% 100% 100% 100%
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En los reportes de la primera y segunda evaluacién el alumno recibira una valoracion del grado de adquisicion de las competencias trabajadas hasta ese
momento. En la evaluacion final recibira una valoracion global del grado de adquisicion de todas las competencias especificas trabajadas durante el

Curso.
El alumnado superara la asignatura si de la ponderacién especificada obtiene una calificacion igual o superior a 5.

En la siguiente tabla solo se enumeran aquellas herramientas que nos sirven también como evidencia de calificacion. Sin embargo, hay que destacar
que no todas las actividades de evaluacidn realizadas en el aula seran calificadas, ya que muchas herramientas de evaluacion sirven como guia, pero
no tienen objetivo calificador. Estas actividades pueden ser modificadas a lo largo del curso dependiendo de la evolucién del alumnado.
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CE CR Resumen actividades/evidencias de evaluacion (y calificacion)

1.1 | Practicas con TARSTEAM

1 1.2 | Construccién de proyectos, observacion del profesor
2.1 |Trabajos colaborativos. Metodologias Agile. Construccién de proyectos.

? 2.2 |Trabajos colaborativos. Metodologias Agile. Construccién de proyectos.
3.1 |Trabajos colaborativos. Metodologias Agile.

° 3.2 |Elaboracién de trabajos. Metodologias Agile. Construccién de proyectos.
4.1 | Practicas con TdARSTEAM. Practicas con arduinoblocks. Practicas con arduino UNO.

4 4.2 | Practicas con TARSTEAM. Practicas con arduinoblocks. Practicas con arduino UNO.
4.3 | Metodologias Agile. Construccién de proyectos
5.1 |Précticas con arduinoblocks. Practicas con arduino UNO. Practicas Pseint.

5 5.2 | Construccion de proyectos. Practicas con arduinoblocks. Practicas con arduino UNO. Practicas Pseint.
5.3 | Construccion de proyectos. Practicas con arduinoblocks. Practicas con arduino UNO.

6 6.1 |Disenos con SketchUp. Diseno e impresién 3D.

o Estrategias para elrefuerzo 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 en
el grupo de TEAMS en el apartado de materiales de clase y se asignaran en cada momento a aquellas personas que lo necesiten, permitiendo esto una

atencion individualizada.




Para la evaluaciéon de la practica docente se analizaran aspectos como: la viabilidad de la temporalizacion, adecuacidon de espacios y recursos,
resultados del alumnado y su grado de satisfaccion, ambiente en el aula, adecuacion de las medidas de atencidn a la diversidad, validez de las

Evaluacidon de la programacion y la practica docente.

metodologias utilizadas, etc.

Para

Esta

recoger esta informacion se utilizaran los siguientes instrumentos:

Resultados académicos de los alumnos (% aprobados/suspensos y grado de adquisicion de las distintas competencias)

Heteroevaluacion alumnoaprofesor al final de cada evaluacién.

Observacion diaria del ambiente de clase, de la actitud hacia las propuestas, etc.

Breves entrevistas con alumnos de forma que para realimentacion mas inmediata de algun proceso concreto. (Ej: medidas de atencion a la

diversidad).
informacion, su analisis, y medidas tomadas deberan quedar reflejadas en:

Diario del profesor.

Memoria final de curso: con las sugerencias de mejora y aspectos a mantener de cara a cursos posteriores. Se incluiran los siguientes

indicadores de logro:

> Resultados de la evaluacion:

> Adecuacion de los materiales y recursos didacticos, y la distribucion de espacios y tiempos a los métodos didacticos y pedagogicos

(1: nada adecuado, 2: poco adecuado, 3: adecuado, 4: muy adecuado)

NIVEL EDUCATIVO N° ALUMNOS % APROBADOS

% SUSPENSOS

CE1

CE3

4° ESO

utilizados:
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(1: nada adecuado, 2: poco adecuado, 3: adecuado, 4: muy adecuado)

INDICADOR 4

Variedad y calidad de materiales didacticos

Disponibilidad y accesibilidad de los recursos

Utilizacion de recursos TIC

Distribucién de los espacios

Distribucién de la temporalizacién

Distribucién de horarios

Distribucién del tiempo en clase

> Contribucién de los métodos didacticos y pedagogicos a la mejora del clima de aula.
(1: nada adecuado, 2: poco adecuado, 3: adecuado, 4: muy adecuado)

INDICADOR 4

Fomento de la participacién activa

Ensefanza colaborativa

Establecimiento de normas claras

Establecimiento de clima de toleranciay respeto

Clima de seguridad emocionaly refuerzo positivo

Fomento, a través de la propia conducta, de una
educacion en valores

> Eficacia de las medidas de atencion a la diversidad.
(1: nada adecuado, 2: poco adecuado, 3: adecuado, 4: muy adecuado)

INDICADOR 4

Evaluacion formativa

Eficacia de las adaptaciones significativas

Eficacia de las adaptaciones no significativas

Inclusién de estudiantes con necesidades

Equidad en la evaluacién

Adaptacion de materiales y actividades




TEMPORALIZACION DE LA MATERIA

12 EVALUACION

Los saberes basicos (contenidos y habilidades) que se trabajaran para una correcta adquisiciéon de las CE son:

Unidad 1. “Metodologias Agile”

Saber basico: C. Proyectos de investigacion y desarrollo

CR2.1,CR2.2, CR3.1

Unidad 2. “Practicando conTdRSTEAM”

Saber basico: A. Proyectos de investigacion y desarrollo
Saber basico: B. Programacion de sistemas de control

CR4.1,CR4.2,CR5.1, CR5.2, CR5.3

Unidad 3. “Automatizacidn y sistemas de control” (12 parte). Construccion de un garaje.

Saber basico: A. Proyectos de investigaciony desarrollo
Saber basico: B. Programacion de sistemas de control
Saber basico C: Proyectos de investigaciéon y desarrollo

CR1.1,CR1.2, CR2.1, CR2.2, CR3.1, CR4.2, CR5.2, CR5.3,

CR6.1
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FUNDAMENTOD CURRICULARES

CE CR Procedimientos Evidencias Instrumentos
1.1 - Observacion diaria - Actividades en - Rubricas
1 1.2 - Interacciéon con el arduinoblocks. - Listas de cotejo
2 2.1 alumnado. - Presentaciones. - Escala numérica
3 2.2 - Analisis de producciones - Practicas presentadas en
4 3.1 - Realizacion de practicas Teams.
5 4.1 con arduinoblocks - Practicas con SketchUp.
6 4.2 - Realizacién de practicas - Proyectos.
5.1 con sensoresy actuadores | -Producciones digitales.
5.2 en TdRSTEAM vy arduino - Fichas.
5.3 UNO.
6.1 - Trabajo cooperativo en

proyectos.

Situacion de aprendizaje: “Disefia y construye el garaje” en la que los alumnos trabajan el proyecto en el que aplican las practicas vistas con

anterioridad.

Metodologias

Agrupamientos

Espacios

Recursos

Act. Extraescolares

- Ensenanza directa
- Aprendizaje basado en
proyectos.

- Aprendizaje colaborativo.

- Trabajo en equipo.

- Individual
- Parejas
- Pequefos grupos

- Aula aula-materia
- Aula-taller o espacio
“MAKER”.

- Presentaciones digitales
- Fichas de actividades

- Plataforma Teamsy
Office 365

- Plataforma de
arduinoblocks.

- Software:fritzing,
sketchUp, Pseint, etc

- Diversos recursos web

- No se realizaran
actividades extraescolares
durante la primera
evaluacion.
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23 EVALUACION

Los saberes basicos (contenidos y habilidades) que se trabajaran para una correcta adquisicion de las CE son:

Unidad 3. “Automatizacion y sistemas de control” (22 parte). Construccion del velocista.

Saber basico: A. Proyectos de investigacion y desarrollo
Saber basico: B. Programacion de sistemas de control
Saber basico C: Proyectos de investigacion y desarrollo

CR1.1, CR1.2,CR2.1, CR2.2, CR3.1, CR4.2, CR4.3, CR5.2,

CR5.3, CR6.1

Unidad 4. “Automatizacién y sistemas de control”. Construccion de brazo robético, etc.

Saber basico: A. Proyectos de investigacion y desarrollo
Saber basico: B. Programacion de sistemas de control
Saber basico C: Proyectos de investigaciéon y desarrollo

CR1.1,CR1.2, CR2.1, CR2.2, CR3.1, CR3.2, CR4.2, CR4.3,

CR5.2, CR5.3, CR6.1

79



FUNDAMENTOD CURRICULARES

CE CR Procedimientos Evidencias Instrumentos
1.1 - Observacion diaria - Actividades en - Rubricas
1 1.2 - Interacciéon con el arduinoblocks. - Listas de cotejo
2 2.1 alumnado. - Presentaciones. - Escala numérica
3 2.2 - Analisis de producciones - Practicas presentadas en
4 3.1 - Realizacién de practicas Teams.
5 3.2 con arduinoblocks - Practicas con SketchUp.
6 4.1 - Realizacién de practicas - Proyectos.
4.2 con sensoresy actuadores | -Producciones digitales.
4.3 en TdRSTEAM vy arduino - Fichas.
5.2 UNO.
5.3 - Trabajo cooperativo en
6.1 proyectos.

Situacion de aprendizaje: “Disefia y construye el garaje, el velocista” en la que los alumnos trabajan el proyecto en el que aplican las practicas

vistas con anterioridad.

Metodologias

Agrupamientos

Espacios

Recursos

Act. Extraescolares

- Ensenanza directa
- Aprendizaje basado en
proyectos.

- Trabajo en equipo.

- Aprendizaje colaborativo.

- Individual
- Parejas
- Pequenos grupos

- Aula aula-materia
- Aula-taller o
“MAKER”.

espacio

- Presentaciones digitales
- Fichas de actividades

- Plataforma Teamsy
Office 365

- Plataforma de
arduinoblocks.

- Software:fritzing,
sketchUp, Pseint, etc

- Diversos recursos web

- No se realizaran
actividades extraescolares
durante la primera
evaluacion.
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33 EVALUACION

Los saberes basicos (contenidos y habilidades) que se trabajaran para una correcta adquisicion de las CE son:
Unidad 5. “Control de sistemas automaticos a través de la red. 10T”

- Saberbasico: A. Proyectos de investigacion y desarrollo
Saber basico: B. Programacion de sistemas de control
Saber basico C: Proyectos de investigacion y desarrollo

CR1.1,CR1.2,CR2.1, CR2.2, CR3.1,CR3.2, CR4.1, CR4.2,

CR4.3, CR5.2, CR5.3, CR6.1

FUNDAMENTOD CURRICULARES

CE CR Procedimientos Evidencias Instrumentos
1.1 - Observacion diaria - Actividades en - Rubricas
1 1.2 - Interaccién con el arduinoblocks. - Listas de cotejo
2 2.1 alumnado. - Presentaciones. - Escala numérica
3 2.2 - Analisis de producciones - Practicas presentadas en
4 3.1 - Realizacién de practicas Teams.
5 3.2 con arduinoblocks - Practicas con SketchUp.
6 4.1 - Realizacién de practicas - Proyectos.
4.2 con sensoresy actuadores | -Producciones digitales.
4.3 en TARSTEAM vy arduino - Fichas.
5.2 UNO.
5.3 - Trabajo cooperativo en
6.1 proyectos.

Situacion de aprendizaje: “Disefna y construye un sistema de control” en la que los alumnos trabajan el proyecto en el que aplican las practicas

vistas con anterioridad.

Metodologias

Agrupamientos

Espacios

Recursos

Act. Extraescolares

- Ensefianza directa
- Aprendizaje basado en
proyectos.

- Aprendizaje colaborativo.

- Trabajo en equipo.

- Individual
- Parejas
- Pequefos grupos

- Aula aula-materia
- Aula-taller o espacio
“MAKER”.

- Presentaciones digitales
- Fichas de actividades

- Plataforma Teamsy
Office 365

- Plataforma de
arduinoblocks.

- Software:fritzing,
sketchUp, etc

- Diversos recursos web

- Cantabrobots
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Materia: Tecnologia Nivel: 4° ESO

PROGRAMACION DIDACTICA DE TECNOLOGIA

Centro educativo: IES SANTA CLARA

Estudio (nivel educativo): 4°ESO

Docente responsable: VALENTIN BLANCO GIL

Punto de partida (diagnéstico inicial de las necesidades de aprendizaje)

Tecnologia es una materia optativa de 3 horas semanales que se cursa en 4° ESO. En este curso 2024/2025 tenemos matriculados en los grupos
ordinarios 18 alumnos y 5 alumnas, impartiéndose la materia en dos grupos. En uno de los grupos sélo hay una alumna. También un alumno que repite
y aprobd la materia el curso pasado con la calificacién de Suficiente. Ademas, se imparte la materia al grupo de Diversificacion, con 4 alumnas y 2
alumnos entre los que hay una alumna con la materia pendiente del curso anterior.

La materia de Tecnologia en la Educacién Secundaria Obligatoria es una continuacién de la materia de Tecnologia y Digitalizacién que se cursa en 2°y
3° de ESO y parte de los niveles de desempefo adquiridos en los cursos anteriores de la etapa, tanto en competencia digital, como en competencia
matematica y competencia en ciencia, tecnologia e ingenieria, contribuyendo al fomento de las vocaciones cientifico-tecnoldgicas. Esta materia tiene
continuidad con mddulos de varios ciclos de FP de grado medio y superior, como son todos aquellos relacionados con la electricidad, electrénica,
robodtica, electromecanicay las telecomunicaciones. La continuidad en bachillerato se realiza a través de las materias de Tecnologia e Ingenieria 1y 2
Se quiere hacer constar que es para nosotros una preocupacion que tan solo 5 alumnas hayan elegido esta optativa en 4°ESO, por lo que desde nuestro
departamento en generaly desde esta materia en particular, tenemos que seguir trabajando para fomentar vocaciones en las disciplinas STEM entre el
alumnado femenino, intentando que las profesoras, mayoria en el departamento, sirvan de ejemplo y referente para aquellas alumnas que cursan
nuestras materias.

Justificacion de la programacioén didactica:

El marco legal para la programacion didactica de tecnologia en 4° 4ESO estd establecido por la Ley Organica LOMLOE del 3/2020, de 29 de diciembre,
por la que se modifica la LOE, junto con la Orden EDU/40/2022, de 8 de agosto, por la que se dictan instrucciones para la implantacién de la Educacién
Secundaria Obligatoria en la Comunidad Auténoma de Cantabria.

La materia de Tecnologia contribuye a dar respuesta a las necesidades de la ciudadania ante los desafios y retos tecnolégicos que plantea la sociedad
actual. Asi, esta materia servira de base, no solo para comprender la evolucién social, sino también para poder actuar con criterios técnicos, cientificos
y éticos en el gjercicio de una ciudadania responsable, activay critica, utilizando la generacién del conocimiento como motor de desarrollo y fomentando
la participacién del alumnado.

El caracter esencialmente practico de la materia y el enfoque competencial del curriculo requieren metodologias especificas que los fomenten, como
la resolucién de problemas basada en el desarrollo de proyectos, la implementacion de sistemas tecnoldgicos y la construccidon de prototipos. Del
mismo modo, la aplicacién de distintas técnicas de trabajo que se complementen entre siy la diversidad de situaciones de aprendizaje que intervienen
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en la materia deben promover la participacion 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 atencion a la
desaparicion de estereotipos que dificultan la adquisicion de competencias digitales en condiciones de igualdad, asicomo a los aspectos econdmicos,
sociales y ambientales relacionados con la influencia del desarrollo tecnolégico, y de la automatizacion y robotizacion.

La materia se organiza en cuatro bloques de saberes basicos interrelacionados: 1. Proceso de resolucion de problemas; 2. Operadores tecnolégicos; 3.
Pensamiento computacional, automatizacién y robdtica y 4. Tecnologia sostenible.

A. Contribucién de la materia al desarrollo de las competencias clave, las competencias especificas y su conexidon con los descriptores del Perfil de
salida.
*Ver tabla 1

B. Orientaciones metodolégicas:

B.1. Modelos metodolagicos:

Se utilizaran metodologias activas de aprendizaje:
e Aprendizaje basado en proyectos.
e Aprendizaje basado en problemas.
e Aprendizaje cooperativo.
e Pensamiento de disefio (DesignThinking)
e Aprendizaje por descubrimiento.
e Pensamiento computacional.
e Explicacion gran-grupo.

B.2. Agrupamientos:

En funcién del tipo de actividad se trabajara tanto de manera individual como en pequefos grupos de 2 6 3 personas a las que se les
plantearan retos que deberan resolver en equipo.

B.3. Espacios:
e Aula-taller o espacio “MAKER”.
e Un aula-materia con 20 ordenadores.
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B.4. Recursos:

e Unordenador por alumno,

e Ordenador del profesor con proyector,

e 1 placa TDR Stream y Arduino 1 para cada alumno, ademas de placas board, y componentes electronicos diversos, led’s, sensor de
ultrasonidos, ldrs, ntc, pantalla lcd, motores, circuitos integrados con 72004, 72008, 720032, 16 polimetros, rollo de cables unifilar,
20 pilas de petaca, 20 paquetes de pilas AA, 6 fuentes de alimentacion, panel de neumatica, compresor y diverso material fungible
como cartén plumay madera de contrachapado.

e 2impresoras 3D

e Software de trabajo necesario: Crocodile clips, Arduinoblocks, Thinkecard, FestoFluidSim (version demo) Office 365,

e Grupo de classroom de la clase.

B.5 Actividades complementarias y extraescolares:
El alumnado podra participar en la Cantabrobot 2025.

C. Atencion a la diversidad:
En este curso no se detecta ningiin ANES, ni la necesidad de ninguna adaptacion significativa ni no significativa.
Todas las actividades planteadas tendran distintos niveles de dificultad que se irdn presentando al alumnado como ampliaciones. Se partira de una
dificultad minima a la que todo el alumnado deberia llegar y a partir de ahi en funcion de las necesidades de cada alumno y alumna se les irdan dando
progresivamente las ampliaciones de cada actividad.
Las actividades estaran disefiadas para poder evaluar los criterios de calificacidn y competencias que se estén trabajando. Las actividades estaran
clasificadas en grupos, en funcion de las competencias que se trabajen. Dentro de cada grupo habra actividades con distintos niveles de dificultad, la
realizacién de esas actividades nos daré el grado de consecucion de la competencia evaluada:

e Siuna persona no ha sido capaz de realizar con éxito ninguna actividad no habra alcanzado la competencia evaluada.

e Nivel de dificultad 1 (facil): Suficiente

e Nivelde dificultad 2 (medio): Bien

e Nivelde dificultad 3 (alto): Notable

e Nivelde dificultad 4 (muy alto): Sobresaliente

D. Competencias especificas- Criterios de Evaluacion e Instrumentos de evaluacion
**Tabla 2 adjunta
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E. Estrategias para el refuerzoy planes de recuperacion:

Se han preparado actividades con distinto nivel de dificultad para aquel alumnado que necesita de refuerzo y de recuperacion. Estaran disponibles en
el grupo de TEAMS en el apartado de materiales de clase y se asignaran en cada momento a aquellas personas que lo necesiten, permitiendo esto una
atencion individualizada.

F. Saberes basicos: ***Tabla adjunta 2

G. Temporalizacidn: ***Tabla adjunta 3

H. . Concrecion de los objetivos de etapa al curso:

Los objetivos, que responden el “para qué” de la accion educativa, son elementos de suma importancia en el proceso de ensefianzay aprendizaje porque
expresan el conjunto de metas que pretendemos alcanzar con nuestros alumnos; son susceptibles de observaciény evaluacion. La LOE-LOMLOE, en
su articulo 2, apartado |, establece como uno de los fines:

“La capacitacidon para garantizar la plena insercion del alumnado en la sociedad digital y el aprendizaje de un uso seguro de los medios digitales y
respetuoso con la dignidad humana, los valores constitucionales, los derechos fundamentales y, particularmente, con el respeto y la garantia de la
intimidad individual y colectiva”.

Concrecién de los objetivos de la etapa:

a) Asumir responsablemente sus deberes sera algo que el alumnado debera cumplir al formar parte de un equipo de trabajo en el que la responsabilidad
individual sera fundamental para el éxito del equipo, conocery ejercer sus derechos en el respeto y la tolerancia hacia los demas, respetando las ideas
delresto de companeros y compaferas a la hora elaborar sus disefios y prototipos.

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

c) Valorary respetar la diferencia de sexos y la igualdad de derechos y oportunidades entre ellos. Rechazar los estereotipos que supongan discriminacion
entre hombres y mujeres, aceptando y respetando las distintas soluciones aportadas por otras personas del equipo a la resolucién de un problema
planteado. El desarrollo del pensamiento computacional proporciona una bateria de herramientas mentales que todas las personas pueden trabajary
desarrollar con el objetivo de resolver problemas aplicando las nociones fundamentales de la ciencia y la tecnologia.

e) Desarrollar destrezas basicas en la utilizacidon de las fuentes de informacidn para, con sentido critico, adquirir nuevos conocimientos.

d) Desarrollar las competencias tecnoldgicas basicas y avanzar en una reflexion ética sobre su funcionamiento y utilizacion, desollando un pensamiento
computacional.

f) Concebir el conocimiento cientifico como un saber integrado, que se estructura en distintas disciplinas, asi como conocer y aplicar el método de
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proyectos para identificary resolver problemas tecnoldgicos.
g) Desarrollar el espiritu emprendedor y la confianza en si mismo, la participacidn, el sentido critico, la iniciativa personal y la capacidad para aprender
a aprender, planificar, tomar decisiones y asumir responsabilidades en la busqueda de soluciones en la resolucidn de los retos planteados.

I. Evaluacion del desarrollo de la programacion y de la practica docente.
La evaluacién del desarrollo de la programacion se evaluara periédicamente (minimo 1 vez al mes) en las reuniones de departamento
correspondientes mediante un sistema de encuesta.
La practica docente se evaluara utilizando dos instrumentos: por un lado, el analisis de los resultados obtenidos por el alumnado en cada materia,
y por otro a través de unos formularios que se les pasaran al alumnado trimestralmente en los que se recogera sus impresiones sobre como se ha
desarrollado el proceso de ensefia —aprendizaje en ese trimestre, con preguntas acerca de la metodologia utilizada, la temporalizacion, los
materiales utilizados y el grado de dificultad de las actividades
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Competencias clave

CCL cp STEM CD CPSAA CcC CE CCEC

Competencias especificas de Tecnologia

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

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

1,2 1,3 3,4 1,3

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

2,5 4 4

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

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

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

6.- Analizar procesos tecnoldgicos, 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.
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* Tabla 2

Relacién entre las competencias especificas, criterios de evaluacidn, actividades e instrumentos de evaluacidn y los saberes basicos de la materia Tecnologia 42ESO

TECNOLOGIA 4°ESO

Actividades de evaluacion

Instrumentos de

tecnoldgicos con iniciativa y creatividad,
estudiando las necesidades de su entorno
proximo y aplicando estrategias y procesos
colaborativos e iterativos relativos a
proyectos, para ideary planificar soluciones de
manera eficiente e innovadora.

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 iluminacién
automatica

observacion

1.3 Presentar una disposicion
positiva y creativa ante los
problemas practicos y confianza

Disefo y analisis de un
sistema de iluminacion
automatica

Guia de
observacion

Competencias especificas Criterios de evaluacion evaluacion Saberes basicos

1.1 Conocer los hitos | Power Point Rubrica A. Proceso de resolucion de

fundamentales del desarrollo problemas.

tecnolégico e Identificar las o Estrategias y técnicas:

distintas fases histdricas de la - Estrategias de gestidon de proyectos

tecnologia. colaborativos y  técnicas de
resolucion de problemas iterativas.

1. Identificar y proponer problemas|1.2 Idear y planificar soluciones | Disefio y analisis de un Guia de

- Estudio de necesidades del centro,

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

- Emprendimiento, perseverancia y
creatividad en la resoluciéon de
problemas desde una perspectiva
interdisciplinar de la actividad
tecnoldgica y satisfaccion e interés
por el trabajo y la calidad del mismo.
- Andlisis de la evolucion de objetos
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en la propia capacidad para
alcanzar resultados Uutiles.

1.4 Aplicar con iniciativa
estrategias colaborativas de
gestidn de proyectos con una
perspectiva interdisciplinar y
siguiendo un proceso iterativo
de validacidn, desde la fase de
ideacidn hasta la resolucién 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,
respeto y autocritica.

Disefio y analisis de un
sistema de iluminacion
automatica

Guia de
observacion

técnicos y tecnoldgicos. Ciclo de vida
de un producto y sus fases. Andlisis
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,
evolucion y prevision de fin de
ciclo de vida con un criterio
ético y responsable.

Analisis y disefio de un
sistema de iluminacion
automatica

Rubrica

¢ Fabricacion:
- Técnicas de fabricacion manual y
mecanica. Aplicaciones practicas.
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2.2 Fabricar productos y|Montaje de un sistema de |Rubrica
soluciones tecnolégicas, | iluminacién automatica.

aplicando  herramientas de

disefio asistido, técnicas de

elaboracién manual, mecénicay

digital 'y utilizando los

materiales y recursos

mecanicos, eléctricos,

electrénicos y digitales

adecuados.

2.3 Valorar la utilizacién de | Montaje de un sistema de | Guia de
materiales reciclados en la|iluminacién automatica observacion

fabricacion de
tecnoldgicos.

productos

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 informacién y fomentar el
trabajo en equipo.

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

Elaboracion de informes
de priacticas

Rubrica

3.2 Presentar y difundir las

propuestas o soluciones
tecnoldgicas de manera
efectiva, empleando la

entonacion, expresion, gestion
del tiempo y adaptacion

Elaboracion de informes
de priacticas

Rubrica

¢ Difusidn:

- Importancia de la normalizacién en
los productos industriales.

- Presentacion 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.
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adecuada del discurso, y un
lenguaje inclusivo y no sexista.

3.3 Valorar la importancia del | Elaboracién de informes Rubrica
uso del vocabulario adecuado y | de practicas
de las normas y simbologia
establecidos, para mantener
una comunicacion eficaz.
3.4 Elaborar informes técnicos | Elaboracién la memoria Rubrica
con la documentacién | técnica de un proyecto
pertinente, para concebir,
disefiar y construir objetos o
sistemas que resuelvan el
problema planteado, evaluando
su idoneidad
4.1 Disefiar, construir, controlar, | -Practicas con puertas Rubrica B. Operadores tecnoldgicos.
programar y/o simular sistemas | l6gicas - Electrénica analdgica
automaticos programables y . » - Electrdnica digital basica
robots que sean capaces de| Disefio CO.I’IlStFUCCIon Y - Neumatica e hidraulica basica
. programacion de un robot - .
4. Desarrollar soluciones automatizadas a realizar tareas de forma de limpieza - Elementos mecanicos, electrénicos
problemas planteados aplicando los auténoma, aplicando y neumaticos aplicados a la robética.
conocimientos necesarios e incorporando conocimientos de mecanica, | -Practicas de simulacién y Montaje fisico o simulado.
tecnologias emergentes para disefiar y electrénica, neumatica, | montaje de un sistema
construir sistemas de control programables y componentes de los sistemas | neumatico. C. Pensamiento computacional,
roboticos. de control y programacion, asi automatizacion y robdtica.
como otros conocimientos
interdisciplinares. - Partes de un sistema de control:
bloques de entrada, salida y proceso.
Construccion de un robot | Rubrica

4.2 Integrar en las maquinas y

sistemas tecnoldgicos

de limpieza

Sistemas de bucle abierto y cerrado:
realimentacion.
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aplicaciones informaticas vy
tecnologias digitales
emergentes de control y

simulacién como Internet de las
cosas, Big Data e Inteligencia
Artificial con sentido critico vy
ético.

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

-Practicas de electrdnica - Rubrica

analdgica y digital

-Prueba escrita

- Examen

4"3 _ Usar contnponentes‘ Y| -Construccién de un robot
circuitos electrénicos conocidos de limpieza
para plantear soluciones a
distintos problemas de la vida
cotidiana. - Rubrica
5.1 Resolver tareas propuestas | Simulacion y programacion | Rubrica

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

del prototipo de un
sistema domatico.

- Componentes de sistemas de
control programado: controladores,
sensores y actuadores. Disefio y
programacién de sistemas de control
programado sencillos que podemos
aplicar en la vida cotidiana.

- El ordenador y dispositivos méviles
como elemento de programacion y
control. Trabajo con simuladores
informaticos en la verificacién y
comprobacion del funcionamiento
de los sistemas disefiados y
programados. - Telecomunicaciones
en sistemas de control digital;
internet de las cosas: elementos,
comunicaciones y control;
aplicaciones practicas.

- Robética. Disefio, construccion,
programacién y control de robots
sencillos de manera fisica y/o
simulada

-Herramientas de disefio asistido por
computador en 3D en la
representacion y/o fabricacion de
piezas aplicadas a proyectos.

- Técnicas de fabricacion manual y
mecdnica. Aplicaciones practicas
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5.2 Emplear el ordenador como
sistema de disefio asistido, para
la representacion de objetos en
2Dy 3D.

Disefio de la maqueta de
una vivienda

Rubrica

- Técnicas de fabricacidn digital.
Impresién 3D. Aplicaciones practicas

6. Analizar procesos tecnoldgicos, 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

6.1 Hacer un uso responsable
de la tecnologia, mediante el
analisis y aplicacion de criterios
de sostenibilidad en la seleccion
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.

Construccion de un
prototipo de un sistema
domoético para controlar la
temperatura de una
vivienda

Guia de
observacion

D. Tecnologia Sostenible.

- Sostenibilidad en la seleccion de
materiales y diseno de procesos, de
productos y sistemas tecnoldgicos.

- Aprovechamiento de materias
primas y recursos naturales.

- Adquisicidn de habitos que
potencien el desarrollo sostenible.

- Arquitectura bioclimatica y
sostenible. Ahorro energético en
edificios.

- Transporte y sostenibilidad.

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

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

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

Debate

Rubrica

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

Debate

Guia de
observacion

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. Contribucidn a los
ODS (Objetivos de Desarrollo
Sostenible)

Debate

Guia de
observacion

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

Debate

Guia de
observacién
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*Tabla 3

Tabla de ponderacion de las competencias especificas y los criterios de evaluacion de la materia de Tecnologia 4°ESO, asi como la temporalizacién 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.
C. Especifica 2 C. Especifica 4 Especifica | Competencia Especifica 6 (12%)
Evaluacione Situaciones de C. ESpeCI'fica 1 (10%) (30%) C. ESpECI’fica 3 (8%) (30%) 5 (10%)
S Aprendizaje
Criterios de evaluacion (referencias)
6.2
11./12 (13|14 |15 |21 |(22.|123|3.1|32(33.{34| 41 | 4.2 | 4.3 |51 6.1 . |6.3.|6.4
Nim (2% | (2% | (2% | (2% | (2% | (10 | (10 | (10 |.(2% | (2% | (2% | .(2 [ (10% | (10 | (10 | (5 51 [(2%)| (2 | (2% | (2% | 6.5. | 6.6.
Titulo ) ) ) ) ) | %) | %) | %) | ) ). ) | %) ) %) | %) | %) | (5%) %) | ) ) [ (2%) | (2%)
1°Evaluacié Y se hizo la
n 1 luz 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
2CEvaluacioé “Roomba”
n 3 |SantaClara X X X X X X X
3CEvaluacioé Mi
n 4 |domética X X X X X X X X
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CRITERIOS PARA LA EVALUACION DE LA PRACTICA DOCENTE

EVALUACION DEL PROCESO DE ENSENANZA
Las normas de evaluaciéon en Educacién Secundaria establecen que los profesores evaluaran los procesos de enseflanzay su propia practica docente en
relacién con el logro de los objetivos educativos del curriculo. Esta evaluacion, tendra también un caracter continuo y formativo e incluira referencias a
aspectos tales como:

*  Laorganizacion del aula.

*  Elaprovechamiento de los recursos del centro.

*  Larelacion entre profesor y alumnos.

*  Larelacion entre profesores.

*  La convivencia entre alumnos.

e Resultados académicos

EVALUACION PROGRAMACION DIDACTICA
Para llevar a cabo la evaluacion de nuestra programacion, como minimo un vez al mes, en las reuniones del departamento, los miembros del mismo

comprobaremos el seguimiento de dicha programacion, tanto la secuenciaciéon de los contenidos como las posibles adaptaciones significativas o no
significativas que hayamos considerado necesarias realizar para aquellos alumnos en los que se haya detectado alguna dificultad en la consecucién de
los objetivos marcados, asi como los resultados obtenidos con dichas adaptaciones.
Los métodos que utilizaremos para realizar esta evaluacién seran por una parte la observacién directa de los indicadores que se sefialan a continuaciény
una serie de cuestionarios que se les pasara trimestralmente para recoger sus impresiones sobre el proceso de ensefianza aprendizaje.

A fin de establecer una evaluacion plena de todo el proceso se evaluaran los siguientes indicadores:

. Desarrollo en clase de la programacion.

. Relacion entre objetivos y contenidos.

. Adecuacion de objetivos y contenidos con las necesidades reales.

. Adecuacién de medios y metodologia con las necesidades reales.

. Resultados académicos de nuestros alumnos al final de cada trimestre.
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INDICADORES DE LOGRO
Como indicadores de logro especificos de las materias del Departamento de los aspectos que debemos analizar para valorar si se llega al nivel de
competencia esperado con la practica docente son los siguientes:

¢ Resultados de la evaluacion en cada una de las areas
Estudio cuantitativo y cualitativo de los resultados incluyendo el porcentaje de aprobados en cada grupo y evaluaciéony el de alumnos que superan las
materias analizando detalladamente los casos particulares y las causas de fallos y los contenidos que presentan mayores dificultades para los
alumnos.
Analisis de las circunstancias particulares que hayan podido incidir negativamente en el proceso. ; Como afecta el numero de alumnos por aula?

¢ Adecuacioén de los materiales y recursos didacticos, y la distribucidon de espacios y tiempos a los métodos didacticos y pedagoégicos
utilizados

Estudio cuantitativo y cualitativo del grado de dificultad de los materiales utilizados

Utilizacion de los libros de texto en el aula (Bachillerato). ; Han proporcionado materiales adecuados a los alumnos?

Numero de actividades y proyectos completados y valoracién de su adecuacién al curso y nivel correspondiente. Han sido suficientes? ;Han sido

adecuados al nivel? ;Cémo incide el nimero de alumnos por aula en las actividades?

Estudio de la planificacion de las actividades.

Disponibilidad del aula-taller y las aulas de informatica. s Ha sido suficiente?

¢Han contribuido las TICs al aprendizaje de los alumnos? ;Qué dificultades de acceso a materiales on line tienen los alumnos?

e Contribucidn de los métodos didacticos y pedagdgicos a la mejora del clima de aula y de centro
Analisis de las estrategias educativas y de las interacciones en el trabajo en grupo de los alumnos. Estudio de la participacion y observacion de su
comportamiento. ;Mejora su convivencia si han trabajado de forma cooperativa con sus compafieros? ;Como podemos promover mejores actitudes
enelaula?

e Eficacia de las medidas de atencidn a la diversidad que se han implantado en el curso
Estudio comparativo de los resultados académicos de aquellos alumnos con necesidades educativas especiales.
Observacion del grado de satisfacciéon de alumnos de altas capacidades.
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Materia: Digitalizacién Nivel: 4° ESO
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PROGRAMACION DIDACTICA DEL AREA DIGITALIZACION 4° ESO

Centro educativo: IES SANTA CLARA
Estudio (nivel educativo): 4° ESO
Docentes responsables: JESUS MATIA

Punto de partida (diagnéstico inicial de las necesidades de aprendizaje)

La materia tiene continuidad con cursos anteriores de manera explicita y transversal, ya que tiene en cuenta el perfil de salida que se espera que el alumnado
desarrolle al completar la ensefianza basica. Este perfil de salida incluye la alfabetizacion en informacion y datos, la comunicacion y la colaboracion, la educacion
mediatica, la creacién de contenidos digitales, la seguridad, asuntos relacionados con la ciudadania digital, la privacidad, la propiedad intelectual, la resolucion de
problemas y el pensamiento computacional y critico. Para ello, la materia de digitalizacién ahonda en la adquisicién de diversas destrezas digitales aplicables en
cualquier modalidad de bachillerato. Junto a los descriptores operativos de la competencia clave de digitalizacion, se trataran otros transversales relacionados con
la de STEM, la de comunicacion linguistica, la ciudadana, la personal, social y de aprender a aprender, y la emprendedora. El objetivo es que los alumnos aumenten
las competencias digitales adquiridas en cursos anteriores para integrarlas en cualquier disciplina.

De la misma manera, en el disefio de las ensefianzas minimas de las materias de educacién secundaria, se mantiene y adapta a las especificidades de la etapa la
necesaria vinculacion entre dichas competencias clave y los principales retos y desafios globales del siglo XXI a los que el alumnado va a verse confrontado. Esta
vinculacion seguira dando sentido a los aprendizajes y proporcionara el punto de partida para favorecer situaciones de aprendizaje relevantes y significativas.

Justificacion de la programacion didactica:

La materia se vertebra en torno a cuatro competencias especificas Utiles en una gran variedad de sectores académicos y profesionales del mundo actual. En ellas
se expresa el desempefio que el alumnado debe adquirir en el manejo de las herramientas ofimaticas y colaborativas, la seguridad y el bienestar digital, el desarrollo
y disefio Web.

La materia de Digitalizaciéon se impartirda en el ultimo curso de eso y se organiza en cuatro bloques interrelacionados de saberes basicos faciimente aplicables a
cualquier disciplina. En ellos no se concreta ninguna herramienta, lenguaje o software especifico con la intencidon de que sea flexible y adaptable al curso, la
especialidad del bachillerato, las caracteristicas del grupo y los rapidos avances tecnolégicos.
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A. Orientaciones metodolégicas:

A.1. Modelos metodoldgicos: Se utilizardn metodologias activas de aprendizaje:

- Aprendizaje cooperativo - Investigacion guiada (INV),
- Aprendizaje basado en proyectos - Memoristico (MEM),

- Aprendizaje basado en problemas, - Expositivo (EXPO),

- Aprendizaje basado en tareas, - Investigacion grupal (IGRU),
- Aprendizaje servicio. Flipped Classroom, - Ensefanza directa (EDIR),

- Simulacién (SIM),

A.2. Agrupamientos: Se plantearan agrupamientos variados, conforme a los aprendizajes que requiera esta materia.

- Trabajo individual (TIND) - Pequerios grupos (PGRU)
- Trabajo en parejas (TPAR) - Gran grupo (GGRU)

A.3. Espacios: Se proponen diversos espacios idoneos para el desarrollo de las situaciones de aprendizaje.

[ ) Aula ® Centro (talleres, audiovisuales,...)
® Aula con recursos TIC ® Publicos (biblioteca publica, museos...)
® Casa

A.4. Recursos: Se proponen recursos diversos para el desarrollo de las situaciones de aprendizaje.

Recursos web Portéatiles
Multimedia Sistema de proyeccién
Dispositivos moviles Textuales

Ordenadores Graficos
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A.5 Actividades complementarias y extraescolares: Se realizaran actividades complementarias y extraescolares que se estimen necesarias para el
aprendizaje del alumnado, las cuales se concretaran en cada situacion de aprendizaje. Todas las actividades que realicemos seran inclusivas, para
atender a todo el alumnado. Estaran conectadas con el desarrollo del curriculo (complementarias).

B. Atencion a la diversidad:

Se incluiran las concreciones de las adaptaciones curriculares para el alumnado que la precise. Se especificara el alumnado del grupo con algun tipo de adaptacion
curricular y el nivel del referente curricular en que se encuentra. Para atender a los alumnos repetidores se han preparado en todos los bloques actividades de
ampliacion de distintos niveles de dificultad, aplicando una metodologia de aprendizaje cooperativa.

C. Evaluacion:

La evaluacion del alumnado se va a llevar a cabo atendiendo a los criterios de evaluacion, que permiten medir el grado de desarrollo de las competencias especificas
y de las competencias clave, teniendo en cuenta los acuerdos sobre la evaluacién y calificacion de estas materias, tanto en las convocatorias ordinarias como en
las extraordinarias.

Los instrumentos de evaluacién que evidenciaran la adquisicion de los aprendizajes seran: - Diario de clase — Rubricas - Listas de cotejo.
Asi mismo, se realizara la evaluacion del proceso de ensefianza y la propia practica docente, para lo que se podran establecer indicadores de logro.

D. Estrategias para el refuerzo y planes de recuperacion:

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

Desde esta programacion se contribuye al logro de los objetivos de etapa, que son aquellos que el alumnado debe alcanzar al finalizar la misma. Los objetivos a
los que esta programacion didactica contribuye a alcanzar son:

a) Asumir responsablemente sus deberes, conocer y ejercer sus derechos.

b) Desarrollar y consolidar habitos de disciplina, estudio y trabajo individual.

c¢) Valorar y respetar la diferencia de sexos y la igualdad de derechos

d) Fortalecer sus capacidades afectivas en todos los ambitos de la personalidad.

e) Desarrollar destrezas basicas en la utilizacién de las fuentes de informacion.

f) Concebir el conocimiento cientifico como un saber integrado, que se estructura en distintas disciplinas.
g) Desarrollar el espiritu emprendedor y la confianza en si mismo.

h) Comprender y expresar con correccion, oralmente y por escrito.

j) Conocer, valorar y respetar los aspectos basicos de la cultura y la historia propias.

k) Conocer y aceptar el funcionamiento del propio cuerpo y el de los otros.
m) Desarrollar actitudes que contribuyan al desarrollo sostenible de Cantabria.

n) Conocer y valorar el patrimonio histérico, natural y cultural, y las tradiciones de la Comunidad Autbnoma de Cantabria.
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UNIDAD 1 LA MAQUINA INTELIGENTE
DIGITALIZACION

En esta Situacion de Aprendizaje el alumnado adquirira los siguientes criterios de evaluacion:
1.1 Conectar dispositivos y gestionar redes locales.
1.2 Instalar y mantener sistemas operativos.
1.3 Identificar y resolver problemas técnicos sencillos
2.1 Gestionar el aprendizaje en el ambito digital,
2.3 Crear, programar, integrar y reelaborar contenidos digitales

a través de los saberes basicos:

- A. Dispositivos digitales, sistemas operativos y de comunicacion.:

- Arquitectura de ordenadores.

- Sistemas operativos

- Sistemas de comunicacion e internet: dispositivos de red.
- Digitalizacién del entorno personal de aprendizaje:

- Edicién y creacién de contenido.

- Publicacién y difusion responsable en redes

FUNDAMENTACION CURRICULAR

Competencias Criterios de Descriptores Saberes basicos | Procedimientos Evidencias Instrumentos y herramientas de
especificas evaluacion operativos de Al Al AT - Observacion - Cuestionarios evaluacion
1 1.1 las B Il, BIV sistematica. - Cuaderno - Diario de clase
2 1.2 competencias - Interaccién con - Proyectos - Rubricas
1.3 clave. Perfil de alumnado. - Exdmenes - Listas de cotejo.
2.1 salida. -Analisis de tareas, | escritos.
2.3 STEM1, STEM2, CD4, producciones. - Test.
CD5, CPSAAL, CPSAAS, -Pruebas, - Practicas.
CE3 cuestionarios, - Presentaciones
examenes. digitales
- Trabajo - Exposiciones
colaborativo. orales.
o 50% 10% 10% 10%
40% 20%
Productos Tipos de evaluacién segun el agente
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Los trabajos que realizara el alumnado seran: actividades en plataforma de
aprendizaje on line, rellenar el diario de aula, test on line, prueba obijetiva

Heteroevaluacién: realizada por personas distintas al alumnado para

evaluar y calificar.
Coevaluacion: realizada entre el alumnado.
Autoevaluacion: realizada mediante la reflexion individual del

alumnado para valorar sus logros y dificultades.
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FUNDAMENTACION METODOLOGICA

Metodologias Agrupamientos Espacios Recursos
Aprendizaje cooperativo, Trabajo individual (TIND) ® Aula Recursos web
Aprendizaje basado en proyectos, Trabajo en parejas (TPAR) ® Aula con recursos Multimedia
Aprendizaje basado en problemas, Pequerios grupos (PGRU) TIC Dispositivos moviles
Aprendizaje basado en tareas, Gran grupo (GGRU) ® Centro (talleres, Ordenadores
Aprendizaje servicio. Flipped Classroom, audiovisuales,...) Portatiles

Investigacion guiada (INV),
Memoristico (MEM),

® Publicos (biblioteca
publica, museos...)

Sistema de proyeccion
Textuales

Expositivo (EXPO), ® Casa Graficos

Investigacion grupal (IGRU), Materiales especificos
Ensefianza directa (EDIR), Industrias

Simulacion (SIM), Museos

Ensefanza no directiva (END)

Centros de investigacion

Tratamiento de los elementos transversales y Estrategias para desarrollar la educacién en valores

Se estableceran las estrategias adecuadas para desarrollar los elementos transversales y valores, asi como para implementar las lineas estratégicas de la Consejeria.
Se velara por la coherencia con las propuestas planteadas en la PGA.

Programas, Planes del Centro

Se vinculara cada situacion de aprendizaje con los diferentes programas, planes y proyectos del centro, relacionandola con los aprendizajes que se desarrollan en la
misma.

Actividades complementarias y extraescolares

Las actividades propuestas facilitan el logro de los aprendizajes que se desarrollaran en la situacién de aprendizaje.

Periodo implementacion | Trimestre 1° sesiones 13x3

Vinculacién con otras Estos aprendizajes propuestos en la situacion de aprendizaje se refuerzan, contribuyen o amplian los aprendizajes propuestos en las
areas/materias/ambitos: | situaciones de aprendizaje de las areas STEM.

Valoraciéon | Desarrollo | Latemporalizacion ha sido la adecuada, los recursos han servido para todo el alumnado, han sido variados; las actividades han facilitado
ajuste el aprendizaje...
memoria

fin curso | Propuestas | Mejorar su autonomia y aprendizaje colaborativo
anterior de Mejora
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INDICADORES DE LOGRO

COMPTETENCIA COMPTETENCIA
ESPECIFICA 1 ESPECIFICA 2
1. ldentificar y Conectar dispositivos  Inztalar y mantener Identificar y resolver  Configurar el Gestionar el Crear, programar,
resolver problemas v gestionar redes zizgtemas operatives problemas técnicos  entorno personal de aprendizaje en el integrar y reelaborar
técnicos locales aplicando log  cenfigurando sus zencillos analizande  aprendizaie, ambito digital, contenidos digitales
zencillos, conectary  conecimientos v caracteristicas en componentes v interactuando y cenfigurando el de forma individual o
configurar dispositivos procesos asociados a funcion de sus funciones de los aprovechando enterno personal de colectiva,
a redes domésticas,  sistemas de necesidades personales. dispositivos digitales,  los recursos del  aprendizaje mediante la seleccionando las
aplicando los comunicacion evaluando las ambito digital, para  integracion de herramientas mas
cenocimientos de alambrica & solucicnes de manera optimizar recursos apropiadas
hardware v sistemas  inalambrica con una critica v funciones de v gestionar el digitales
operativos actitud procesos loz dispositivos aprendizaje
azociados a sistemas digitales permanente.
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UNIDAD 2 SEGURIDAD EN LA RED
DIGITALIZACION

En esta Situacion de Aprendizaje el alumnado adquirira los siguientes criterios de evaluacion:

2.1 Gestionar el aprendizaje en el ambito digital.

2.2 Buscair, seleccionar y archivar informacion.

2.3 Crear, programar, integrar y reelaborar contenidos digitales

2.4 Interactuar en espacios virtuales de comunicacion y plataformas de aprendizaje

3.1 Proteger los datos personales y la huella digital.

3.2 Configurar y actualizar contrasefias.

3.3 Identificar y reaccionar ante las amenazas en la red

a traveés de los saberes basicos:
- Digitalizacién del entorno personal de aprendizaje: Edicidn y creacién de contenidos, Publicacion y difusién responsable en redes.
-Seguridad y bienestar digital: Seguridad en el uso de las redes yen la configuracion. Delitos derivados del uso de las redes e Internet. Identidad y huella digital.

FUNDAMENTACION CURRICULAR

Competencias Criterios de Descriptores Saberes basicos | Procedimientos Evidencias Instrumentos y herramientas de
especificas evaluaciéon operativos delas | BI,B I, Blll, BIV | - Observacion - Cuestionarios evaluaciéon
2 2.1 competencias CLClIl,Cl sistematica. - Cuaderno - Diario de clase
3 2.2 clave. Perfil de - Interaccién con - Proyectos - Rubricas
gi o CSDazl"gDag-v coa. alumnado. - Pruebas escritas. | - Listas de cotejo.
- CPSAAL CPSAA4, -Analisis de tareas, | - Te’st..
CPSAAS5, CE3 producciones. - Practicas.
gg gggiASzT’i'\gngAsy -Prue_bas, _ - 'P.resentaciones
cc2, cCc3 cuestionarios, digitales
examenes. - Exposiciones
- Trabajo orales.
colaborativo.
30% 10%20:/8%/0:/3%/00/010%
0 (1]
Productos Tipos de evaluacién segun el agente
Los trabajos que realizara el alumnado seran: actividades en plataforma de ® Heteroevaluacion: realizada por personas distintas al alumnado para
aprendizaje on line, rellenar el diario de aula, test on line, prueba objetiva evaluar y calificar.

® Coevaluacion: realizada entre el alumnado.
® Autoevaluacion: realizada mediante la reflexion individual del
alumnado para valorar sus logros y dificultades.
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FUNDAMENTACION METODOLOGICA

Metodologias Agrupamientos Espacios Recursos
Aprendizaje cooperativo, Trabajo individual (TIND) ® Aula Recursos web
Aprendizaje basado en proyectos, Trabajo en parejas (TPAR) ® Aula con recursos Multimedia
Aprendizaje basado en problemas, Pequenos grupos (PGRU) TIC Dispositivos moviles
Aprendizaje basado en tareas, Gran grupo (GGRU) ® Centro Ordenadores
Aprendizaje servicio. Flipped Classroom, (Laboratorios, Portatiles
Investigacion guiada (INV), biblioteca, talleres, Sistema de proyeccion
Memoristico (MEM), audiovisuales, Textuales
Expositivo (EXPO), canchas...) Graficos
Investigacion grupal (IGRU), ® Publicos (parque, Materiales especificos
Ensefianza directa (EDIR), plaza, biblioteca Industrias
Simulacion (SIM), publica, museos...) Museos
Ensefianza no directiva (END) ® Casa Centros de investigacion

Tratamiento de los elementos transversales y Estrategias para desarrollar la educacién en valores

Se estableceran las estrategias adecuadas para desarrollar los elementos transversales y valores, asi como para implementar las lineas estratégicas de la Consejeria.
Se velara por la coherencia con las propuestas planteadas en la PGA.

Programas, Planes del Centro

Se vinculara cada situacién de aprendizaje con los diferentes programas, planes y proyectos del centro, relacionandola con los aprendizajes que se desarrollan en la

misma.

Actividades complementarias y extraescolares

Las actividades propuestas facilitan el logro de los aprendizajes que se desarrollaran en la situacién de aprendizaje.

Periodo implementacion | Trimestre 2°

sesiones

12x3

Vinculacion con otras
areas/materias/ambitos:

Estos aprendizajes propuestos en la situaciéon de aprendizaje se refuerzan, contribuyen o amplian los aprendizajes propuestos en las
situaciones de aprendizaje de las areas STEM.

Valoraciéon | Desarrollo | Latemporalizacion ha sido la adecuada, los recursos han servido para todo el alumnado, han sido variados; las actividades han facilitado
ajuste el aprendizaje...
memoria
fin curso | Propuestas | Mejorar su autonomia y aprendizaje colaborativo
anterior de Mejora

108




INDICADORES DE LOGRO

COMPTETENCIA
ESPECIFICA 2

Configurar el entorne Gestionar el Buscar, seleccionary Crear, programar,

perzonal de aprendizajpenel  archivarinformacian  integrar y reelabarar
aprendizaje, ambita digital, enfunciondesus comtenidas digitales
interactuando y canfigurando el necesidades de forma individual o
aprovechanda ertomno personalde  haciendousodelas  colectiva,
o recursas del aprendizaje mediante herramientas del seleccionandolaz
ambito digital, para  laintegracion de entamo perzonal herramientas mas
optimizar TeCursos de aprendizaje apropiadas
y gestionar el digitales
aprendizaje
permanente,
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COMPTETENCIA
ESPECIFICA 3

Interactuar en Oesamollar habitos Protegerlosdates  Configurary |dentificar ysaber
espacios vitualesde quefomentenel  personalesylabuella actualizar reaccianar ante
comunicacion y bienestar digital,  digital gereradaen  contrasefias, situaciones que
plataformas de aplicando medidas intermet sistemas operativos  representan
aprendizaje preventivaz y Y antivins una amenaza en |a red
calabarativa, commectivas, para de forma periddica
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UNIDAD 3 CIUDADANO DIGITAL
DIGITALIZACION

En esta Situacion de Aprendizaje el alumnado adquirira los siguientes criterios de evaluacion:
2.1 Gestionar el aprendizaje en el ambito digital,
2.3 Crear, programar, integrar y reelaborar contenidos digitales 3.1 Elaborar paginas web

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

4.2 Reconocer las aportaciones de las tecnologias digitales en las gestiones administrativas y el comercio electrénico.
4.3 Valorar la importancia de la oportunidad, facilidad y libertad de expresion.
4.4 Analizar la necesidad y los beneficios globales de un uso y desarrollo ecosocialmente responsable de las tecnologias digitales
a través de los saberes basicos:
- Digitalizaciéon del entorno personal de aprendizaje: Edicidn y creacién de contenidos, Publicacion y difusién responsable en redes.
- Ciudadania digital critica: Interactividad en la red, Educacion mediatica, Gestiones administrativas, Etica en el uso de datos y herramientas digitales.

FUNDAMENTACION CURRICULAR

Competencias Criterios de Descriptores Saberes basicos | Procedimientos Evidencias Instrumentos y herramientas de
especificas evaluacion operativos de las B Il, BIV - Observacion - Cuestionarios evaluacion
2 21 competencias DI,DII, DI, sistematica. - Cuaderno - Diario de clase
4 2.3 clave. Perfil de D IV. - Interaccion con | - Proyectos - Rubricas
4.1 salida. alumnado. - Examenes - Listas de cotejo.
i ggi ggg: gggAé& -Analisis de tareas, | escritos.
4.3 CEL producciones. - Test.
4.4 -Pruebas, - Practicas.
cuestionarios, - Presentaciones
examenes. digitales
- Trabajo - Exposiciones
colaborativo. orales.
10%
30% 20%20%20%20%10%
Productos Tipos de evaluacién segun el agente

Los trabajos que realizara el alumnado seran: actividades en plataforma de
aprendizaje on line, rellenar el diario de aula, test on line, prueba objetiva

® Heteroevaluacién: realizada por personas distintas al alumnado para
evaluar y calificar.

® Coevaluacion: realizada entre el alumnado.

® Autoevaluacion: realizada mediante la reflexion individual del
alumnado para valorar sus logros y dificultades.
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FUNDAMENTACION METODOLOGICA

Metodologias Agrupamientos Espacios Recursos
Aprendizaje cooperativo, Trabajo individual (TIND) ® Aula Recursos web
Aprendizaje basado en proyectos, Trabajo en parejas (TPAR) ® Aula con recursos Multimedia
Aprendizaje basado en problemas, Pequenos grupos (PGRU) TIC Dispositivos méviles
Aprendizaje basado en tareas, Gran grupo (GGRU) ® Centro Ordenadores
Aprendizaje servicio. Flipped Classroom, (Laboratorios, Portatiles
Investigacion guiada (INV), biblioteca, talleres, | Sistema de proyeccion
Memoristico (MEM), audiovisuales, Textuales
Expositivo (EXPO), canchas...) Graficos
Investigacion grupal (IGRU), ® Publicos (parque, Materiales especificos
Ensefianza directa (EDIR), plaza, biblioteca Industrias
Simulacion (SIM), publica, museos...) | Museos
Ensefianza no directiva (END) ® Casa Centros de investigacion

Tratamiento de los elementos transversales y Estrategias para desarrollar la educacién en valores

Se estableceran las estrategias adecuadas para desarrollar los elementos transversales y valores, asi como para implementar las lineas estratégicas de la Consejeria.
Se velara por la coherencia con las propuestas planteadas en la PGA.

Programas, Planes del Centro

Se vinculara cada situacion de aprendizaje con los diferentes programas, planes y proyectos del centro, relacionandola con los aprendizajes que se desarrollan en la

misma.

Actividades complementarias y extraescolares

Las actividades propuestas facilitan el logro de los aprendizajes que se desarrollaran en la situacién de aprendizaje.

Periodo implementacién

Trimestre 3°

sesiones 11x3

Vinculacién con otras
areas/materias/ambitos:

Estos aprendizajes propuestos en la situacion de aprendizaje se refuerzan, contribuyen o amplian los aprendizajes propuestos en las
situaciones de aprendizaje de las areas STEM.

Valoraciéon | Desarrollo | Latemporalizacion ha sido la adecuada, los recursos han servido para todo el alumnado, han sido variados; las actividades han facilitado
ajuste el aprendizaje...
memoria
fin curso | Propuestas | Mejorar su autonomia y aprendizaje colaborativo
anterior de Mejora




ESPECIFICA 2
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Competencia especifica

Descriptores operativos

CRITERIOS DE EVALUACION

SABERES BASICOS

12 EVA

1. ldentificaryresolver problemas técnicos
sencillos, conectary 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
Y mantenimiento de los dispositivos
digitales habituales en el entorno del
alumnado.

La competencia engloba aspectos técnicos|
relativos al funcionamiento de los equipos
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 incorporacién de las
nuevas tecnologias relativas a la
digitalizacion y conexién de objetos (/oT).
Esta competencia especifica conecta con
siguientes descriptores del Perfil de salida:

los

STEMA1. 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 VY|
reformulando el procedimiento, si fuera necesario.
STEM2. Utiliza el pensamiento cientifico para entender
explicar los fenémenos que ocurren a su alrededor,
confiando en el conocimiento como motor de desarrollo,
plantedndose preguntas y comprobando hipétesis mediante]
la experimentacion y la indagacién, utilizando herramientas|
e instrumentos adecuados, apreciando la importancia de la
precision y la veracidad y mostrando una actitud critical
acerca del alcancey 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 la importancia y necesidad de hacer un uso|
critico, legal, seguro, saludable y sostenible de dichas|
tecnologias.

CD5. Desarrolla aplicaciones informaticas sencillas |
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.

STEM1, STEM2, CD4, CD5, CPSAA1, CPSAAS, CE3

Competencia especifica 1.

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

yproactiva.

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

1.3 Identificar y resolver problemas técnicos sencillos analizando
componentes y funciones de los dispositivos digitales, evaluando
las soluciones de manera critica y funciones de los dispositivos

digitales,

evaluando las soluciones de manera critica vy

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: instalaciéony
configuracion de usuario.

— Sistemas de comunicacién e
internet: dispositivos de red vy
funcionamiento. Procedimiento de
configuracion de unared doméstica
y conexion de dispositivos.

— Dispositivos conectados (loT +
Wearables): configuracién y
conexion de dispositivos.
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22 EVA

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

Se hace necesaria la integracion de
recursos digitales en el proceso formativo

del alumnado, asi como la gestion
adecuada del entorno personal de
aprendizaje (Personal Learning
Environment, PLE).

Abarca aspectos relacionados con la
alfabetizacion informacional y el
aprovechamiento  apropiado de las

estrategias de busqueda y tratamiento de
informacion, asi como con la generacioén de
nuevo conocimiento mediante la edicién,
programacion 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.

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

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

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

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 baésicas 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 comunicaciéon y plataformas
de aprendizaje colaborativo, compartiendo y publicando
informacién y datos, adaptandose a diferentes audiencias con una
actitud participativa y respetuosa.

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

informacién.
— Edicidn 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 difusion responsable en
redes.
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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 personalesy
la salud individual.

Esta competencia especifica conecta con

los siguientes descriptores del Perfil de

salida:

CCL3, STEM5, CD1, CD4, CPSAA2, CPSAA5,
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 interactua
compartiendo contenidos, datos e informacion
mediante herramientas o plataformas virtuales, y
gestiona de manera responsable sus acciones,
presencia y visibilidad en la red, para ejercer una
ciudadania digital activa, civica y reflexiva.

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.

STEMS5. Emprende acciones fundamentadas

cientificamente para promover la salud fisica, mental
v

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 globaly

practicando el consumo responsable.

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

ICompetencia 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
lespacios 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
lamenaza en la red, escogiendo la mejor solucién entre diversas opciones,
desarrollando practicas saludables y seguras, y valorando el bienestar
fisico y mental, tanto personal como colectivo.

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

C. Seguridad y bienestar digital.
—Seguridad de dispositivos:
medidas preventivas y correctivas
para hacer frente a riesgos,
amenazasy ataques a dispositivos.
—Seguridad y proteccion de datos:
identidad, reputacion digital,
privacidad y huella digital. Medidas
preventivas en la configuracién de
redes socialesy la gestion de
identidades virtuales.

—Seguridad en la salud fisica y
mental. Riesgos y amenazas al
bienestar personal. Opciones de
respuestay practicas de uso
saludable. Situaciones de violenciay,
de riesgo en la red (ciberacoso,
sextorsién, acceso a contenidos
inadecuados, dependencia
tecnolédgica, 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 electronico: facturas
digitales, formas de pagoy
criptomonedas.

- Etica en el uso de datos y
herramientas digitales: inteligencia
artificial, sesgos algoritmicos e
ideoldgicos, obsolescencia
programada, soberania tecnoldgica
y digitalizacién sostenible.
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b) LOS CRITERIOS DE EVALUACION Y LOS SABERES BASICOS POR MATERIAS EN
BACHILLERATO

Materia: Tecnologias de la Informacion Nivel: 1° de Bachillerato
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PROGRAMACION DIDACTICA DEL AREA TECNOLOGIAS DE LA INFORMACION 1° BACHILLERATO

Centro educativo: IES SANTA CLARA
Estudio (nivel educativo): 1° BACH
Docentes responsables: Felisa Hidalgo, Valentin Blanco, Jesus Matia.

Punto de partida (diagnéstico inicial de las necesidades de aprendizaje)

La materia tiene continuidad con etapas anteriores de manera explicita y transversal, ya que tiene en cuenta el perfil de salida que se espera que el alumnado haya
desarrollado al completar la ensefianza basica. Este perfil de salida incluye la alfabetizacion en informacion y datos, la comunicacion y la colaboracion, la educacion
mediatica, la creacion de contenidos digitales, la seguridad, asuntos relacionados con la ciudadania digital, la privacidad, la propiedad intelectual, la resolucién de
problemas y el pensamiento computacional y critico. Para ello, la materia de Tecnologias de la Informacién ahonda en la adquisicion de diversas destrezas digitales
aplicables en cualquier modalidad de bachillerato. Junto a los descriptores operativos de la competencia clave de digitalizacién, se trataran otros transversales
relacionados con la de STEM, la de comunicacién linglistica, la ciudadana, la personal, social y de aprender a aprender, y la emprendedora. El objetivo es que los
alumnos aumenten las competencias digitales adquiridas en etapas anteriores para integrarlas en cualquier disciplina.

De la misma manera, en el disefio de las ensefianzas minimas de las materias de Bachillerato, se mantiene y adapta a las especificidades de la etapa la necesaria
vinculacién entre dichas competencias clave y los principales retos y desafios globales del siglo XXl a los que el alumnado va a verse confrontado. Esta vinculacion
seguira dando sentido a los aprendizajes y proporcionara el punto de partida para favorecer situaciones de aprendizaje relevantes y significativas.

Justificacion de la programacion didactica:

La materia se vertebra en torno a tres competencias especificas Utiles en una gran variedad de sectores académicos y profesionales del mundo actual. En ellas se
expresa el desempeno que el alumnado debe adquirir en el manejo de las herramientas ofimaticas y colaborativas, la seguridad y el bienestar digital, el desarrollo
y disefio Web.

La materia de Tecnologia de la Informacion se impartira el primer curso y se organiza en tres bloques interrelacionados de saberes basicos faciimente aplicables a
cualquier disciplina. En ellos no se concreta ninguna herramienta, lenguaje o software especifico con la intencidon de que sea flexible y adaptable al curso, la
especialidad del bachillerato, las caracteristicas del grupo y los rapidos avances tecnolégicos.

A. Orientaciones metodologicas:

A.l. Modelos metodol6gicos: Se utilizardn metodologias activas de aprendizaje:

- Aprendizaje cooperativo - Investigacion guiada (INV),
- Aprendizaje basado en proyectos - Memoristico (MEM),

- Aprendizaje basado en problemas, - Expositivo (EXPO),

- Aprendizaje basado en tareas, - Investigacion grupal (IGRU),
- Aprendizaje servicio. Flipped Classroom, - Ensenanza directa (EDIR),

- Simulacién (SIM),

A.2. Agrupamientos: Se plantearan agrupamientos variados, conforme a los aprendizajes que requiera esta materia.

- Trabajo individual (TIND) - Pequefios grupos (PGRU)
- Trabajo en parejas (TPAR) - Gran grupo (GGRU)




A.3. Espacios: Se proponen diversos espacios idoneos para el desarrollo de las situaciones de aprendizaje.

® Aula ® Centro (talleres, audiovisuales,...)
® Aula con recursos TIC ® Publicos (biblioteca publica, museos...)
® Casa

A.4. Recursos: Se proponen recursos diversos para el desarrollo de las situaciones de aprendizaje.

Recursos web Portatiles

Multimedia Sistema de proyeccion
Dispositivos moviles Textuales
Ordenadores Gréficos

A.5 Actividades complementarias y extraescolares: Se realizaran actividades complementarias y extraescolares que se estimen necesarias para el
aprendizaje del alumnado, las cuales se concretaran en cada situacion de aprendizaje. Todas las actividades que realicemos seran inclusivas, para
atender a todo el alumnado. Estaran conectadas con el desarrollo del curriculo (complementarias).

B. Atencién a la diversidad:

Se incluiran las concreciones de las adaptaciones curriculares para el alumnado que la precise. Se especificara el alumnado del grupo con alguin tipo de adaptacion
curricular y el nivel del referente curricular en que se encuentra. Para atender a los alumnos repetidores se han preparado en todos los bloques actividades de
ampliacion de distintos niveles de dificultad, aplicando una metodologia de aprendizaje cooperativa.

C. Evaluacion:

La evaluacion del alumnado se va a llevar a cabo atendiendo a los criterios de evaluacién, que permiten medir el grado de desarrollo de las competencias especificas
y de las competencias clave, teniendo en cuenta los acuerdos sobre la evaluacion y calificacion de estas materias, tanto en las convocatorias ordinarias como en
las extraordinarias.

Los instrumentos de evaluacién que evidenciaran la adquisicion de los aprendizajes seran: - Diario de clase — Rubricas - Listas de cotejo.

Asi mismo, se realizara la evaluacién del proceso de ensenanza y la propia practica docente, para lo que se podran establecer indicadores de logro.

D. Estrategias para el refuerzo y planes 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 orientacion pertinentes que han de aplicarse al alumnado que haya presentado dificultades en el aprendizaje.
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Concrecion de los objetivos de etapa al curso:

Desde esta programacion se contribuye al logro de los objetivos de etapa, que son aquellos que el alumnado debe alcanzar al finalizar la misma. Los objetivos a
los que esta programacion didactica contribuye a alcanzar son:

a) Ejercer la ciudadania democratica, desde una perspectiva global.

b) Consolidar una madurez personal, afectivo-sexual y social.

c) Fomentar la igualdad efectiva de derechos y oportunidades de mujeres y hombres.

d) Afianzar los habitos de lectura, estudio y disciplina.

f) Expresarse con fluidez y correccion.

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

h) Conocer y valorar criticamente las realidades del mundo contemporaneo.

i) Acceder a los conocimientos cientificos y tecnolégicos fundamentales.

j) Comprender los elementos y procedimientos fundamentales de la investigacion y de los métodos cientificos.

k) Afianzar el espiritu emprendedor con actitudes de creatividad, flexibilidad, iniciativa, trabajo en equipo, confianza en uno mismo y sentido critico.
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UNIDAD DIDACTICA 1 EL ORDENADOR
TECNOLOGIAS DE LA INFORMACION

En esta SA el alumnado adquirira los siguientes criterios de evaluacion:
1.1 Conocer las caracteristicas de las suites ofimaticas.

1.2 Profundizar en la funcionalidad de los procesadores de textos.

1.5 Expresar ideas, transmitir informacién o dar a conocer un proyecto.
2.1 Explicar la estructura y las caracteristicas de Internet como una red nuevas formas de presentar la informacion.
2.2 Analizar y valorar la influencia de Internet y las tecnologias de la informacion y la comunicacion en la sociedad

a través de los saberes basicos:

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

- Trabajo colaborativo:

-Herramientas para el trabajo colaborativo: tableros, planificacion de tareas, comunicacion.

-Redes e Internet:

- Internet una red global. Funcionamiento y organizacién delas redes de ordenadores.

FUNDAMENTACION CURRICULAR

Competencias Criterios de Descriptores Saberes basicos | Procedimientos Evidencias Instrumentos y herramientas de
especificas evaluacién operativos de las Al Al - Observacion - Cuestionarios evaluacion
1 1.1 competencias Bl sistematica. - Cuaderno - Diario de clase
2 1.2 clave. Perfil de - Interaccién con - Proyectos - Rabricas
1.5 salida. alumnado. - Examenes - Listas de cotejo.
2.1 STEM3 STEM4, C -Analisis de tareas, | escritos.
2.2 CD1, CD4, CC1. producciones. - Test.
-Pruebas, - Practicas.
cuestionarios, - Presentaciones
examenes. digitales
- Trabajo - Exposiciones
colaborativo. orales.
50% 20% 10%
40% 10%10%
Productos Tipos de evaluacién segun el agente
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Los trabajos que realizara el alumnado seran: actividades en plataforma de
aprendizaje on line, rellenar el diario de aula, test on line, prueba obijetiva

Heteroevaluacion: realizada por personas distintas al alumnado para

evaluar y calificar.

Coevaluacion: realizada entre el alumnado.
Autoevaluacion: realizada mediante la reflexion individual del
alumnado para valorar sus logros y dificultades.

FUNDAMENTACION METODOLOGICA

Metodologias Agrupamientos Espacios Recursos
Aprendizaje cooperativo, Trabajo individual (TIND) ® Aula Recursos web
Aprendizaje basado en proyectos, Trabajo en parejas (TPAR) ® Aula conrecursos | Multimedia
Aprendizaje basado en problemas, Pequenios grupos (PGRU) TIC Dispositivos moviles
Aprendizaje basado en tareas, Gran grupo (GGRU) ® Centro (talleres, Ordenadores
Aprendizaje servicio. Flipped Classroom, audiovisuales,...) Portatiles
Investigacién guiada (INV), ® Publicos (biblioteca | Sistema de proyeccion
Memoristico (MEM), publica, museos...) | Textuales
Expositivo (EXPO), ® Casa Graficos
Investigacién grupal (IGRU), Materiales especificos
Ensenanza directa (EDIR), Industrias
Simulacién (SIM), Museos

Ensefanza no directiva (END)

Centros de investigacion

Tratamiento de los elementos transversales y Estrategias para desarrollar la educacién en valores

Se estableceran las estrategias adecuadas para desarrollar los elementos transversales y valores, asi como para implementar las lineas estratégicas de la Consejeria.
Se velara por la coherencia con las propuestas planteadas en la PGA.

Programas, Planes del Centro

Se vinculara cada situacion de aprendizaje con los diferentes programas, planes y proyectos del centro, relacionandola con los aprendizajes que se desarrollan en la

misma.

Actividades complementarias y extraescolares

Las actividades propuestas facilitan el logro de los aprendizajes que se desarrollaran en la situacién de aprendizaje.

Periodo implementacion

Trimestre 1°

sesiones

13x4
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Vinculacion con otras
areas/materias/ambitos:

Estos aprendizajes propuestos en la situacion de aprendizaje se refuerzan, contribuyen o amplian los aprendizajes propuestos en las
situaciones de aprendizaje de las areas STEM.

Valoracion | Desarrollo
ajuste
memoria

La temporalizacion ha sido la adecuada, los recursos han servido para todo el alumnado, han sido variados; las actividades han facilitado
el aprendizaje...

fin curso | Propuestas
anterior de Mejora

Intentar que los alumnos sean mas autbnomos y no dependan tanto de la supervision del profesor
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INDICADORES DE LOGROS

COMPTETENCIA COMPTETENCIA
ESPECIFICA 1 ESPECIFICA 2
Dominar el conjunto de Conocer las Profundizar en la Expresar ideas. Adguirir una Explicar la estructura v Analizar y valorar la
técnicas, aplicaciones caracteristicas tante  funcionalidad de lns transmitir informacion  identidad digital las caracteristicasde  influencia de Internet
y herramientas las suites ofimaticas  procesadores de textos odaraconocerun  saludable v sequra, Internet como una red, v las tecnologias de la
informaticas que son  de escritorio como las v en su abanico de proyecto de forma wvalorando el identificando los informacion y la
utiizadas para que estan en la nube, posibiidades para clara y conciza impacto de Internet  componentes bdsicos, comunicacion en la
optimizar, para poder determinar  generar cualquier tipo de seleccionando la v las tecnologias de protocolos y servicios  sociedad actual,
perfeccionar y ser el recurso mas documento que incluya  herramienta mas la informacion y la  que permiten su reconociendo la
mas eficientes en las  adecuado para dar elementos como adecuada en cada comunicacian enla  funcionamiento evolucion de la Web
labores v targas respuesta a una imagenes, tablas, situacion, sociedad actual, desde el inicio hasta
diarias. determinada situacion. graficos, o formularios,  incorporando nuevas  identificando las la actualidad.
Optimizar el uzo de para crear, editar v formas de presentar la ventajas vy los
estas herramientas de guardar documentos informacidn. rigsgos, para
trakajo en el desarrollo directamente en la nube fomentar el uso
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UNIDAD D[DACTICA 2 LAS REDES
TECNOLOGIAS DE LA INFORMACION

En esta SA el alumnado adquirira los siguientes criterios de evaluacion:
1.1 Conocer las caracteristicas de las suites ofimaticas.
1.3 Trabajar las hojas de célculo

1.5 Expresar ideas, transmitir informacién o dar a conocer un proyecto.
2.3 ldentificar y reaccionar ante las amenazas en la red
2.4 Proteger los datos personales y la huella digital,

2.5 Inteligencia artificial.

a través de los saberes basicos:
- Gestion de la informacion:

-Hoja de célculo.
-Redes e Internet:

-Seguridad.

- Seguridad en el uso de las redes yen la configuracion.

- Delitos derivados del uso de las redes e Internet.

-ldentidad y huella digital.
-Inteligencia artificial e 10T:

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

FUNDAMENTACION CURRICULAR

Competencia Criterios de Descriptores Saberes basicos | Procedimientos Evidencias Instrumentos y herramientas de
s especificas evaluacion operativos de las All, - Observacion - Cuestionarios evaluacion
1 1.1 competencias B Il, Blll, BIV sistematica. - Cuaderno - Diario de clase
2 1.3 clave. Perfil de - Interaccién con - Proyectos - Rabricas
1.5 salida. alumnado. - Exdmenes - Listas de cotejo.
2.3 STEM3 STEM4, CD2. -Analisis de tareas, | escritos.
CD1, CD4, CCL1. .
24 producciones. - Test.
2.5 -Pruebas, - Practicas.
cuestionarios, - Presentaciones
examenes. digitales
- Trabajo - Exposiciones
colaborativo. orales.
0,
30% 40%

20%10%10%10%10%

Productos

Tipos de evaluacién segun el agente
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Los trabajos que realizara el alumnado seran: actividades en plataforma de
aprendizaje on line, rellenar el diario de aula, test on line, prueba obijetiva

Heteroevaluacion: realizada por personas distintas al alumnado para
evaluar y calificar.
Coevaluacion: realizada entre el alumnado.
Autoevaluacion: realizada mediante la reflexion individual del
alumnado para valorar sus logros y dificultades.

FUNDAMENTACION METODOLOGICA

Metodologias Agrupamientos Espacios Recursos
Aprendizaje cooperativo, Trabajo individual (TIND) ® Aula Recursos web
Aprendizaje basado en proyectos, Trabajo en parejas (TPAR) ® Aula con recursos Multimedia
Aprendizaje basado en problemas, Pequenos grupos (PGRU) TIC Dispositivos méviles
Aprendizaje basado en tareas, Gran grupo (GGRU) ® Centro Ordenadores
Aprendizaje servicio. Flipped Classroom, (Laboratorios, Portétiles
Investigacion guiada (INV), biblioteca, talleres, | Sistema de proyeccion
Memoristico (MEM), audiovisuales, Textuales
Expositivo (EXPO), canchas...) Gréficos
Investigacion grupal (IGRU), ® Publicos (parque, Materiales especificos
Ensefianza directa (EDIR), plaza, biblioteca Industrias
Simulacion (SIM), publica, museos...) | Museos
Ensefanza no directiva (END) ® (Casa Centros de investigacion

Tratamiento de los elementos transversales y Estrategias para desarrollar la educacién en valores

Se estableceran las estrategias adecuadas para desarrollar los elementos transversales y valores, asi como para implementar las lineas estratégicas de la Consejeria.
Se velara por la coherencia con las propuestas planteadas en la PGA.

Programas, Planes del Centro

Se vinculara cada situacion de aprendizaje con los diferentes programas, planes y proyectos del centro, relacionandola con los aprendizajes que se desarrollan en la

misma.

Actividades complementarias y extraescolares

Las actividades propuestas facilitan el logro de los aprendizajes que se desarrollaran en la situacién de aprendizaje.

Periodo implementacion

Trimestre 2°

sesiones

11x4
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Vinculacion con otras
areas/materias/ambitos:

Estos aprendizajes propuestos en la situacion de aprendizaje, se refuerzan, contribuyen o amplian los aprendizajes propuestos en las
situaciones de aprendizaje de las areas STEM.

Valoracion | Desarrollo
ajuste
memoria

La temporalizacion ha sido la adecuada, los recursos han servido para todo el alumnado, han sido variados; las actividades han facilitado
el aprendizaje...

fin curso | Propuestas
anterior de Mejora

Intentar que los alumnos sean mas autbnomos y no dependan tanto de la supervision del profesor
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INDICADORES DE LOGROS

COMPTETENCIA COMPTETENCIA
ESPECIFICA 1 ESPECIFICA 2

Dominar el conjunto de Conocer las Trabajar las hojas de  Expresar ideas, Adaquirir una ldentificar y reaccionar  Proteger los datoz  Describir los principios
técnicas, aplicaciones caracteristicas tanto  célculo conociendo sus transmitir informacion  identidad digital ante las amenazas en  personales v la huella basicos de
y herramientas lag suites ofimaticas  aplicaciones parala  odaraconocerun  saludable v segura, lared, configurande  digital, configurande  funcionamiente de la
informaticas que son  de escritorio como las  gestidn v el tratamiente  proyecte de forma valorando el gistemas y servicios  las condiciones de  Inteligencia Artificial y
utiizadas para que estan en la nube, de la informacion, el clara y concisa impacto de Internet  para garantizar la privacidad de las delInternet de las
optimizar, para poder determinar  manejo de las listas de  seleccienande la y las tecnologias de seguridad y el redes y los espacios  Cosas y su impacto en
perfeccionar y ser el recurso mas datos, formulas, el herramienta maz lainformacion v la  bienestar digital virtualez de trabajo.  nuestra sociedad.
mas eficientes en las  adecuado para dar disefio de documentos  adecuada en cada comunicacion en la  individual v el de los
labores y tareas respuesta a una con diferentes situacian, sociedad actual, otros.
diarias. determinada situacion. formatos, el andlisis de incorporande nuevas  identificando las

Optimizar el uso de informacion v latoma  formas de presentar la ventajas v los

estas herramientas de  de decisiones. infarmacion. riesgos, para

trabajo en el desarrolo fomentar el uso

de proyectos sequro y

colaborativos responsable de las

mismas.
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CAMELA DE UN SISTERMA & OTROS

CRI. BWA 1.1
COMWIERTE & BINARIO FRACCIOMES

CRI. BWA 1.1
PASA DE EXCESS 3 A HEXADECIMAL

CRI. EvA 1.1
PASA DE HEXADECIMAL A BINARIO

CRI. BWA 1.1
CODIFICA BINARIO POMDERADD

PASA A DIFERENTES CODIGOS
CRI. EvA 1.1

CRI. BWA 1.1
COMNWIERTE DE BCE A DECIMAL

UTILIZA PATRONES DE BIT
CRI. Bv 1.1

CRI. BEvA 1.1
RESTA EN BIMNARIO

SUMA EM BINARIO
CRI. BEvA 1.1

CRI. BEvA 1.1
DORAINA EXCEL

CRI. BEWA 1.3
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UNIDAD DIDACTICA 3 LAWEB
TECNOLOGIAS DE LA INFORMACION

En esta SA el alumnado adquirira los siguientes criterios de evaluacion:

1.1 Conocer las caracteristicas de las suites ofimaticas.

1.4 Utilizar las bases de datos.

3.1 Elaborar paginas web

3.2 Publicar contenidos web.

1.5 Expresar ideas, transmitir informacién o dar a conocer un proyecto.

3.3 Utilizar lenguajes de programacion de webs y guias de estilos.

3.4 Lenguajes scripts para webs.

a traveés de los saberes basicos:
- Gestion de la informacion:

- Base de datos.
-Herramientas:

-Herramientas y entornos para el disefio web. Gestores de contenidos.
-Publicacion de contenido en la web.

-Lenguajes:

-Lenguajes para la web. Guias de estilo.
-Iniciacién a los lenguajes de scripts.

FUNDAMENTACION CURRICULAR

Competencias Criterios de Descriptores Saberes basicos | Procedimientos Evidencias Instrumentos y herramientas de
especificas evaluacion operativos de las All, - Observacion - Cuestionarios evaluacion
1 1.1 competencias Cl, CII, ClllI, CIV. | sistematica. - Cuaderno - Diario de clase
3 1.4 clave. Perfil de - Interaccién con - Proyectos - Rubricas
3.1 salida. alumnado. - Exdmenes - Listas de cotejo.
3.2 STEMS3 STEM4, -Analisis de tareas, | escritos.
1.5 Ccaé'AcAzs' €D, ccls, producciones. - Test.
3.3 ' -Pruebas, - Practicas.
3.4 cuestionarios, - Presentaciones
examenes. digitales
- Trabajo - Exposiciones
colaborativo. orales.
40%
30% 10%10%10%10%10%
10%
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Productos

Tipos de evaluacién segun el agente

Los trabajos que realizara el alumnado seran: actividades en plataforma de
aprendizaje on line, rellenar el diario de aula, test on line, prueba obijetiva

Heteroevaluacion: realizada por personas distintas al alumnado para
evaluar y calificar.

Coevaluacioén: realizada entre el alumnado.

Autoevaluacion: realizada mediante la reflexion individual del
alumnado para valorar sus logros y dificultades.

FUNDAMENTACION METODOLOGICA

Metodologias Agrupamientos Espacios Recursos
Aprendizaje cooperativo, Trabajo individual (TIND) ® Aula Recursos web
Aprendizaje basado en proyectos, Trabajo en parejas (TPAR) ® Aula con recursos Multimedia
Aprendizaje basado en problemas, Pequenos grupos (PGRU) TIC Dispositivos méviles
Aprendizaje basado en tareas, Gran grupo (GGRU) ® Centro Ordenadores
Aprendizaje servicio. Flipped Classroom, (Laboratorios, Portatiles
Investigacion guiada (INV), biblioteca, talleres, | Sistema de proyeccion
Memoristico (MEM), audiovisuales, Textuales
Expositivo (EXPO), canchas...) Graficos
Investigacion grupal (IGRU), ® Publicos (parque, Materiales especificos
Ensenanza directa (EDIR), plaza, biblioteca Industrias
Simulacion (SIM), publica, museos...) | Museos
Ensefianza no directiva (END) ® Casa Centros de investigacion

Tratamiento de los elementos transversales y Estrategias para desarrollar la educacién en valores

Se estableceran las estrategias adecuadas para desarrollar los elementos transversales y valores, asi como para implementar las lineas estratégicas de la Consejeria.
Se velara por la coherencia con las propuestas planteadas en la PGA.

Programas, Planes del Centro

Se vinculara cada situacion de aprendizaje con los diferentes programas, planes y proyectos del centro, relacionandola con los aprendizajes que se desarrollan en la

misma.

Actividades complementarias y extraescolares

Las actividades propuestas facilitan el logro de los aprendizajes que se desarrollaran en la situacién de aprendizaje.

Periodo implementacién

Trimestre 3°

sesiones 11x4
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Vinculacion con otras
areas/materias/ambitos:

Estos aprendizajes propuestos en la situacion de aprendizaje se refuerzan, contribuyen o amplian los aprendizajes propuestos en las
situaciones de aprendizaje de las areas STEM.

Valoracion | Desarrollo
ajuste
memoria

La temporalizacion ha sido la adecuada, los recursos han servido para todo el alumnado, han sido variados; las actividades han facilitado
el aprendizaje...

fin curso | Propuestas
anterior de Mejora

Intentar que los alumnos sean mas autbnomos y no dependan tanto de la supervision del profesor
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INDICADORES DE LOGROS

COMPTETENCIA COMPTETENCIA
ESPECIFICA 1 ESPECIFICA 3
Dominar el conjunto de Conocer las Utilizar bases de datos  Expresar ideas, Elaborary Elaborar contenidos Publicar contenido  Utilizar lenguajes  Reconocer la
técnicas, aplicaciones caracteristicas tanto  que almacenen y transmitir informacidn publicar para la web en la web para transmitir utilidad de los
y herramientas las suites ofimaticas ~ organicen la informacion, o dara conocerun  contenidos para integrando fomentando el uso informacion a lenguajes de
m queson de escr[tl}nu como las para que este guardada  proyecto de .f“""“a la web informacion textual, compartidode la  través de paginas  scripts para dotar
utiizadss para que estan én la nube, y gestionada y pueda  clara y concisa integrando grafica y multimedia informacien, web, reconociendo de contenido
DD‘tII‘I‘IlZElI', para poder d}etermlnﬂr resuttar (il seleccpnandn‘la diferentes teniendo en cuenta comprendiendoy  yutilizando los dinamico a las
perfeccionar y ser el recurso mas herramienta mas . . . . .
i ) contenidos a quien va dirigido y respetando los distintos paginas.
mas eficientes en laz  adecuado para dar adecuada en cada B L .
L multimedia, bien el objetivo quese  derechos de elementos del

labores y tareas respuesta a una situacion, e d P . X | | .
diarias. determinada situacion. incorporando nuevas & traves de pretende conseguir. autoria en & Enguajey .

Optimizar &l uso de formas de presentar a SEStOTES de entorno digital. aplicando guias de

lormas ge presentar ia X .

estas herramientas de infarmacidn. contenidos como gstilo para

trabajo en el desarrollo utilizando realizar diferentes

de proyectos lenguajes disefios.

colaborativos propios de
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IFPLEMENTA COM FUERTAS MNAMD

INMPLEMENTA PUERTAS LOGICAS
CRI. BEWA 1.1

CRI. BEWA 1.1
IFPLEMENTA COM KARNAUGH

DOETIENE TABLAS DE WVERDAD
CRI. BvA 1.1

CRI. BEWA 1.1
MANELA BASE DE DATOS

UTILIZA EARNAUGH
CRI. EVA 1.4

CRI. BEWA 1.1
PUBLICA PAG, WEB

REALIZA PAG. WEE
CRI. BWA 3.2

CRI. BWA 3.1
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Descriptores operativos

SABERES BASICOS

1. Dominar el conjunto de técnicas, aplicaciones y
herramientas informaticas que son utilizadas para

optimizar, 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 digitaimente la
informacién 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, vy
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
STEM4, CD2.

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

STEM3. 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
participacién de todo el grupo, resolviendo pacificamente los
conflictos que puedan surgir, adaptdndose ante Ia
incertidumbre y valorandola importancia de la sostenibilidad.

STEMA4. Interpreta y transmite los elementos mas relevantes de
procesos, razonamientos, demostraciones, métodos y
resultados cientificos, matematicos y tecnoldgicos de forma
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.

ICompetencia especifica 1.

1.1. Conocer las caracteristicas tanto las suites ofimaticas de escritorio como las
gue estan en la nube, para poder determinar el recurso mds 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 calculo conociendo sus aplicaciones para la gestién y
el tratamiento de la informacién, el manejo de las listas de datos, férmulas, el
disefio de documentos con diferentes formatos, el analisis de informacion 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 mdas adecuadaen cada
situacidn, incorporando nuevas formas de presentar la informacién.

A. Herramientas ofiméaticas de
escritorio y colaborativas.

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

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

- Trabajo colaborativo:
-Herramientas para el trabajo

colaborativo: tableros, planificaciéon de
tareas, comunicacion.

- Repositorios y almacenamiento en la
nube.
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2. Adquirir una identidad digital saludable y segura,
\valorando el impacto de Internet y lastecnologias de
la informacién y lacomunicacién en la sociedad
actual, 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

configuracién de la seguridad de redes vy
dispositivos, como los relacionados con la

lbroteccidn 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
extension y proliferacién de tecnologias asociadas a
Internet, asi como laincorporacion de la inteligencia
artificial 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. Identifica 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
ly ciudadana de su propia identidad, asi como a los hechos
culturales, histéricos y normativos que la determinan,
demostrando respetopor las normas, empatia, equidad y
lespiritu constructivo en la interacciéon con los demas en
cualquier contexto.

ICompetencia especifica 2.
2.1. Explicar la estructura y las caracteristicas de Internet como una red,
identificando los componentes basicos, 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 evolucién
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 organizacién delas
redes de ordenadores.

- Seguridad.

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

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

- Identidad y huella digital.

- Inteligencia artificial e loT:

- Lla inteligencia artificial en
nuestros dias y para el bien comdn.

- El Internet de las Cosas IloT:
aplicaciones.
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Descriptores operativos

SABERES BASICOS

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 distribucion de la informacién a
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 realizacion de una pagina
web con un lenguaje de marcado y la inclusion
de pequefios scripts para afiadir funcionalidad
dinamica a la web.

Esta competencia engloba aspectosgenerales
de la programacion web, por un lado, vy el
disefio web por el otro. Trata de que el
alumnado sea capaz de desarrollartanto la
parte estética de las paginas como la
elaboracién 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.

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

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

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

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

CCL3. Localiza, selecciona y contrasta de manera
progresivamente autéonoma informacién procedente de
diferentes fuentes, evaluando su fiabilidad y pertinenciaen
funcion de los objetivos de lectura y evitando los riesgos de
manipulacion y desinformacién, 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.

ICompetencia especifica 3.

3.1. Elaborar contenidos para la web, integrando informacién 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
informacidn, comprendiendo y respetando los derechos de autoria en
el entorno digital.

3.3. Utilizar lenguajes para transmitir informacién 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 paginas.

C. Herramientas para el disefio y la
programacion web.

- Herramientas:

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

- Publicaciéon de contenido en la
web.

- Lenguajes:

- Lenguajes para la web. Guias de
estilo.

- Iniciacién a los lenguajes de
scripts.
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PROGRAMACION DIDACTICA DEL AREA PROGRAMACION Y GESTION DE DATOS - 22 BACHILLERATO

Centro educativo: IES SANTA CLARA Curso: 2024-2025
Nivel educativo: 22 Bachillerato
Docentes responsables: Carmen Lépez de la Torre y Felisa Hidalgo.

Justificacion y punto de partida de la materia

La asignatura de Programacién y Gestidn de Datos en 22 de Bachillerato se apoya en los conocimientos que el alumnado ha adquirido previamente en asignaturas
como Tecnologia, Digitalizacién y Tecnologias de la Informacién y la Comunicacién (TIC). Aunque estas materias les hayan permitido tener un primer acercamiento
a la programacion, especialmente mediante lenguajes visuales o por bloques, en este curso se profundiza en aspectos mas complejos, como la programacién a
través de lenguajes de programacion textuales y la gestion de datos.

La materia Programacion y Gestién de Datos desempeiia un papel crucial en el desarrollo del pensamiento computacional, la habilidad para disefiar y comprender
algoritmos, y la capacidad de organizar y analizar datos de manera eficiente. Estas habilidades seran indispensables para el alumnado, no solo en estudios futuros
relacionados con areas STEM (Ciencia, Tecnologia, Ingenieria y Matematicas), sino también para desenvolverse en un entorno laboral cada vez mas digitalizado y
orientado a la toma de decisiones basada en datos. Ademas, y de forma trasversal, la asignatura también aborda temas relacionados con la ciberseguridad, la
privacidad de la informacién 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 estd 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 cémo los datos y la programacién pueden ser
herramientas poderosas para resolver problemas complejos y tomar decisiones informadas en cualquier campo.

Elementos curriculares

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

I. Concrecion de los objetivos de etapa del curso.
En el trabajo diario de la asignatura se contribuye al logro de los objetivos de etapa:
a) Promover una ciudadania democratica y responsable basada en los derechos humanos y la Constitucion Espariola.
b) Desarrollar madurez personal y social para resolver conflictos de forma pacifica y responsable.
¢) Fomentar la igualdad de género y no discriminacién en todas sus formas.
d) Fortalecer hdbitos de lectura, estudio y disciplina para el aprendizaje y desarrollo personal.
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e) Dominar el uso oral y escrito del idioma castellano.

g) Usar con responsabilidad las tecnologias de la informacién y comunicacion.

h) Valorar criticamente el mundo actual y contribuir solidariamente al bienestar social.

i) Adquirir conocimientos cientificos y tecnoldgicos basicos segin la modalidad educativa elegida.
k) Fomentar el espiritu emprendedor con creatividad, trabajo en equipo y sentido critico.

i) Fomentar un compromiso activo contra el cambio climatico y por el desarrollo sostenible.

J.  Contribucion de la materia al desarrollo de las competencias clave.

En el desarrollo de esta programacion se trabajan principalmente las competencias matematicas y de ciencias y tecnologia, la competencia digital, y las

competencias sociales y civicas. Sin embargo, nuestra prdctica docente debe colaborar en la adquisicién de todas las competencias basicas. Por ello, se

programaran diferentes momentos con el objetivo de adquirir todas las competencias, ofreciendo espacios al alumnado en los que pueda desarrollarse y crecer.

e Competencia lingliistica (CCL): se enfoca en el desarrollo de la comunicacién explorando sus diferentes formas y situaciones comunicativas. A través de los
distintos proyectos propuestos los alumnos crearan informacién técnica en diversos formatos y tendran que divulgarla a través de documentacion y
presentaciones. Se promovera el trabajo cooperativo de forma que el alumnado pueda interactuar y mejorar sus competencias comunicativas.

e Competencia plurilingtie (CP): que implica el desarrollo de estrategias de comunicacidn en otras lenguas diferentes a la materna con el objetivo de alcanzar
una comunicacion y aprendizaje efectivos. Los alumnos estaran expuestos al inglés cuando realicen busquedas de informacién, y sobre todo al trabajar
contenidos sobre programacion, ya que muchos recursos estan disponibles en inglés y mucha de la sintaxis de la programacion tiene base inglesa.

e Competencia matematica y competencia en ciencia, tecnologia e ingenieria (STEM): que tiene el objetivo de desarrollar en el alumno una mirada critica a
través de la cual comprender el mundo que le rodea utilizando el método cientifico, el pensamiento critico y la tecnologia. Durante el curso se trabajaran
saberes basicos intimamente relacionados con la tecnologia y la ingenieria, descubriendo al alumnado la importancia de estos contenidos y su relacién con
el mundo que los rodea.

e Competencia digital (CD): enfocada en que el alumno pueda desarrollar su entorno personal de aprendizaje, atendiendo a un uso seguro, critico y responsable
de las tecnologias digitales. En la asignatura tendran la oportunidad de conocer diferentes herramientas y procedimientos para la busqueda critica de
informacién, descripcidn de algoritmos, entornos de desarrollo, software de gestidn de datos, etc. Trabajaran con la plataforma Teams para la gestion de su
trabajo en el aula.

e Competencia personal, social y de aprender a aprender (CPSAA): que implica el conocimiento propio del alumno a través de la reflexidn sobre su crecimiento
personal y su aprendizaje, ademas del desarrollo efectivo de sus relaciones sociales. A lo largo del curso, los estudiantes podran ir reconociendo su nivel de
aprendizaje a través de las diversas actividades propuestas, permitiéndoles tomar conciencia de sus propios procesos de aprendizaje. Ademas, se promovera
la colaboracion con sus companieros y la gestidn efectiva del trabajo en equipo. La realizacién de proyectos y, por ende, el enfrentarse a un desafio que
conlleva cierta incertidumbre y complejidad, les brindara un entorno en el que deberan desarrollar estrategias para afrontarlo de manera efectiva.

e Competencia ciudadana (CC): que contribuye a que el alumnado pueda ser un ciudadano plenamente activo en la sociedad, actuando de forma responsable
y respetuosa en todas sus vertientes y promoviendo un estilo de vida acorde con los ODS. Desde el aula se pondra en valor la necesidad de avanzar
tecnoldgicamente, pero apostando por un estilo de vida acorde a los Objetivos de Desarrollo Sostenible (ODS).
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e Competencia emprendedora (CE): que fomenta la habilidad de desarrollar la mirada para detectar necesidades y oportunidades y la disposicién de afrontar
las incertidumbres que puede conllevar los procesos de innovacién. Con la mentalidad del pensamiento computacional y a través de los proyectos propuestos,
los alumnos deberdn desarrollar soluciones a diferentes problemas planteados. Para ello deberdn utilizar estrategias para analizar la situacién, disefar y
proponer ideas, ser creativos en sus soluciones, y abordar su desarrollo afrontando todos los contratiempos que puedan acontecer.

e Competencia en conciencia y expresion culturales (CCEC): que implica la comprension y respeto de las distintas opiniones y emociones expresadas en
manifestaciones artisticas y culturales. A través de los disefios de soluciones a los proyectos propuestos los alumnos pueden expresarse y desarrollar su
creatividad. También podran estudiar diferentes casos en los que se muestra cémo la tecnologia ha impactado en nuestra sociedad modificando las formas
de comunicacién, arte, musica, arquitectura, moda y otras expresiones culturales.

K. Descriptores de perfil de salida de la materia.
CCL2. Comprende, interpreta y valora con actitud critica textos orales, escritos, signados o multimodales de los distintos dmbitos, con especial énfasis en los
textos académicos y de los medios de comunicacidn, para participar en diferentes contextos de manera activa e informada y para construir conocimiento.
CCL3. Localiza, selecciona y contrasta de manera auténoma informacidn procedente de diferentes fuentes evaluando su fiabilidad y pertinencia en funcién de los
objetivos de lectura y evitando los riesgos de manipulacidn y desinformacién, y la integra y transforma en conocimiento para comunicarla de manera claray
rigurosa adoptando un punto de vista creativo y critico a la par que respetuoso con la propiedad intelectual.
STEM1. Selecciona y utiliza métodos inductivos y deductivos propios del razonamiento matematico en situaciones propias de la modalidad elegida y emplea
estrategias variadas para la resolucion de problemas analizando criticamente las soluciones y reformulando el procedimiento, si fuera necesario.
STEM3. Plantea y desarrolla proyectos disefiando y creando prototipos o0 modelos para generar o utilizar productos que den solucién a una necesidad o problema
de forma colaborativa, procurando la participacion de todo el grupo, resolviendo pacificamente los conflictos que puedan surgir, adaptandose ante la
incertidumbre y evaluando el producto obtenido de acuerdo a los objetivos propuestos, la sostenibilidad y el impacto transformador en la sociedad.
CD1. Realiza busquedas avanzadas comprendiendo cdmo funcionan los motores de busqueda en internet aplicando criterios de validez, calidad, actualidad y
fiabilidad, seleccionando los resultados de manera critica y organizando el almacenamiento de la informacidon de manera adecuada y segura para referenciarla y
reutilizarla posteriormente.
CD2. Crea, integra y reelabora contenidos digitales de forma individual o colectiva, aplicando medidas de seguridad y respetando, en todo momento, los derechos
de autoria digital para ampliar sus recursos y generar nuevo conocimiento.
CDS5. Desarrolla soluciones tecnolégicas innovadoras y sostenibles para dar respuesta a necesidades concretas, mostrando interés y curiosidad por la evolucidn
de las tecnologias digitales y por su desarrollo sostenible y uso ético.
CPSAAGS. Planifica a largo plazo evaluando los propdsitos y los procesos de la construccién del conocimiento, relacionando los diferentes campos del mismo para
desarrollar procesos autorregulados de aprendizaje que le permitan transmitir ese conocimiento, proponer ideas creativas y resolver problemas con autonomia.
CE1. Evalla necesidades y oportunidades y afronta retos, con sentido critico y ético, evaluando su sostenibilidad y comprobando, a partir de conocimientos
técnicos especificos, el impacto que puedan suponer en el entorno, para presentar y ejecutar ideas y soluciones innovadoras dirigidas a distintos contextos, tanto
locales como globales, en el ambito personal, social y académico con proyeccién profesional emprendedora.
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CE3. Lleva a cabo el proceso de creacion de ideas y soluciones innovadoras y toma decisiones, con sentido critico y ético, aplicando conocimientos técnicos
especificos y estrategias agiles de planificacidn y gestién de proyectos, y reflexiona sobre el proceso realizado y el resultado obtenido, para elaborar un prototipo
final de valor para los demas, considerando tanto la experiencia de éxito como de fracaso, una oportunidad para aprender.

L. Competencias especificas de la materia.

En la Orden EDU/42/2022, de 8 de agosto, por la que se dictan instrucciones para la implantacion del Bachillerato en la Comunidad Auténoma de Cantabria se
establecen las competencias especificas y los criterios de evaluacidn que se trabajaran en la materia Programacion y Gestidén de Datos.

CE1. Comprender los principios bdsicos de la programacidn, iniciandose en el desarrollo de algoritmos para la resolucién de diversos problemas utilizando Ila
computacion.

Esta competencia especifica se conecta con los siguientes descriptores del perfil de salida: CCL3, STEM3, CD1.

CE2. Desarrollar, implantar y probar aplicaciones informaticas, utilizando diversas tecnologias, manejando lenguajes de programacidn para construir aplicaciones
de propésito general y/o especifico.

Esta competencia especifica se conecta con los siguientes descriptores del perfil de salida: CD2, CD5, STEM1, CCL2, CE3.

CE3. Gestionar la informacion almacenada en bases de datos, utilizando los gestores y las herramientas mas adecuadas segun el volumen y tipo de informacion,
para consultar o manipular los datos.

Esta competencia especifica se conecta con los siguientes descriptores del perfil de salida: CCL3, STEM3, CD1, CD5, CPSAA?7, CE1.

El grado de adquisicidn de estas competencias se valorara a través de los criterios de evaluacidn asociados y descritos a continuacion.

M. Criterios de evaluacion.

eCompetencia especifica 1.

CR1.1. Describir y valorar criticamente el papel que juega la computacidn y la programacion en nuestra sociedad y la influencia que tiene en la comunicacién, en
los modos de relacién, en la innovacidn en diversos ambitos y en el acceso al conocimiento.

CR1.2. Analizary plantear algoritmos para la resolucién de problemas sencillos o de complejidad media elaborando diagramas de flujo y utilizando pseudocddigo
como paso previo a la codificacidon en un lenguaje de programacién concreto.

CR1.3. Identificar los distintos bloques y elementos que configuran un programa informatico y que describen su estructura.

CR1.4. Enunciar y describir las caracteristicas de diferentes tipos de lenguajes de programacion, asi como diversas clasificaciones de estos.

eCompetencia especifica 2.
CR2.1. Identificar los distintos tipos de constantes y variables, modificando cddigo de un programa para crear y utilizar los distintos operadores en expresiones.
CR2.2. Escribir y probar cddigo que haga uso de estructuras de control y de repeticién.
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CR2.3. Disenar y escribir programas, utilizando diferentes estructuras de datos, asi como funciones y bibliotecas especificas del lenguaje, fomentando la
reutilizacion de cédigo y practicando diversos modos de mostrar o introducir los datos de usuario.

CR2.4. Desarrollar programas sencillos aplicando las técnicas basicas de la orientacién a objetos, distinguiendo las diferencias entre clase y objeto y analizando
las caracteristicas de la herencia.

CR2.5. Disefiar, desarrollar y ejecutar aplicaciones para dispositivos méviles, haciendo uso de herramientas intuitivas y sencillas para su desarrollo.

eCompetencia especifica 3.

CR3.1. Describir las caracteristicas de las bases de datos, reconociendo sus elementos mas significativos.

CR3.2. Consultar y manipular la informacion de una base de datos sencilla, utilizando sistemas gestores de bases de datos y reconociendo las utilidades que
incorporan.

CR3.3. Describir los aspectos mas importantes relacionados con la seguridad y privacidad en la gestién de los datos.

CR3.4. Describir las posibilidades del BigData en diferentes ambitos de nuestra sociedad, identificando sus fortalezas y debilidades.

CR3.5. Obtener, analizar y visualizar datos almacenados en repositorios abiertos para BigData.

CE CR Indicadores de logro
1.1 Describe y valora el papel que la computacion y la programacidn tienen en la sociedad.
12 Crea algoritmos para la solucién a problemas de complejidad sencilla/media y los representa a través de pseudocddigos y diagramas
1 de flujo.
1.3 Identifica la estructura de un programa informatico y sus distintos elementos.
1.4 Conoce diferentes tipos de lenguajes de programacion, sus caracteristicas basicas y diversas clasificaciones de los mismos.
2.1 Conoce el concepto de variables y constantes asi como operadores y expresiones, y las aplica en la creacién y modificacidn de cédigo.
2.2 Reconoce y utiliza estructuras de control y repeticion.
2 2.3 Disefia y crea programas utilizando diferentes estructuras de datos, funciones y bibliotecas especificas del lenguaje.
2.4 Desarrolla programas sencillos utilizando la filosofia de orientacion a objetos. Distingue clase y objeto y las caracteristicas de herencia.
2.5 Disefia y desarrolla aplicaciones para dispositivos méviles sencillas.
3.1 Conoce lo que es una base de datos y sus elementos mas significativos.
3.2 Utiliza gestores de bases de datos para manipular informacion.
3 3.3 Conoce aspectos de seguridad y privacidad necesarios para una correcta gestion de las bases datos.
3.4 Conoce lo que es el BigData y sus principales usos, ademds de sus ventajas e inconvenientes.
3.5 Manipula informacion almacenada en repositorios abiertos de BigData.

Orientaciones metodoloégicas:
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0. Agrupamientos.
Se plantearan agrupamientos diferentes en funcién de las necesidades de la actividad a realizar en cada momento.
- Trabajo individual
- Trabajo en parejas
- Trabajo en pequeio grupo

P. Espacios.
El desarrollo diario del aula se llevard a cabo en un aula TIC del centro, que cuenta con un ordenador por alumno, mesas para trabajos en grupo, pizarra tradicional,
ordenador para el profesor y sistema de proyeccién.

Q. Recursos.
Para el correcto desarrollo de la actividad diaria se utilizaran diferentes recursos.
- No se utiliza libro de texto, se utilizaran presentaciones que serdn compartidas con el alumnado a través de la plataforma Teams.
- Software: Teams, PSelnt, editor Python, navegador y buscadores, Office365,
- Recursos web: herramientas online para produccién de materiales, youtube.com, etc.

R. Estrategias metodoldgicas:

- Ensefianza directa

- Aprendizaje basado en retos

- Aprendizaje basado en problemas
- Aprendizaje basado en proyectos

S. Actividades complementarias y extraescolares.
Se realizard una visita al IFCA (Instituto de Fisica de Cantabria) con los objetivos de conocer el supercomputador Altamira ademas de los diferentes campos de
estudio del centro, sobre todos aquellos relacionados con la gestion de datos.

T. Atencion a la diversidad.
Los grupos no incluyen alumnos con adaptaciones curriculares significativas y no hay alumnos repetidores. A lo largo del curso, es posible que algunos alumnos
presenten dificultades que deberdn ser identificadas y abordadas con las medidas necesarias para asegurar el avance en su proceso de aprendizaje. Los ritmos y
caracteristicas del grupo pueden variar durante el afio, por lo que la metodologia se ajustara segun las necesidades que vayan surgiendo. Todas estas
modificaciones quedaran documentadas en la memoria final del curso.
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U. Elementos trasversales.
* Respeto hacia si mismos, hacia los otros y hacia el mundo en el que vivimos: fomentar el respeto personal, social y ambiental a través de la autoconfianza, la
cooperacion y el cuidado del planeta.
» Responsabilidad: desarrollar la capacidad de tomar decisiones con criterio y cumplir con las obligaciones personales y grupales.
¢ Solidaridad vy justicia: promover la ayuda activa, la igualdad y los Objetivos de Desarrollo Sostenible para construir un mundo mas justo.
e Creatividad: fomentar el aprendizaje continuo y la imaginacién necesaria para enfrentar los desafios futuros y crear soluciones innovadoras.

Evaluacién

La evaluacién del alumnado se llevard a cabo atendiendo a los criterios de evaluacidn, que nos permitirdn medir el grado de adquisicién de las competencias
especificas. La ponderacién de cada criterio puede encontrarse de forma general en la tabla 1 y de forma desglosada por evaluacién en las tablas 2, 3y 4 junto a
la distribucién temporal de los elementos curriculares de la materia. Asi mismo, se proporciona una descripcion de la evaluacién del proceso de ensefanza y la
propia practica docente.

CE CE (%) CR CR% | UD [EVAL
1.1 6,80% |UD1| 12
1.2 10,00% [UD2| 1@
1 21% 13 6,70% |UD3| 12
14 3,50% |UD3| 12
2.1 3,30% |UD4| 12
2.2 3,30% |UD4| 12
2 40,00% 2.3 10,00% |[UD5| 22
2.4 13,30% |[UD5| 2@
2.5 10,00% |[UD6| 2@
3.1 3,00% |UD7| 3@
3.2 13,30% [UD7| 3
3 33,00% 3.3 3,30% |UD7| 3@
3.4 6,70% |UD8| 3
3.5 6,70% |UD8| 32
TOTALES| 100% 100,00%
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Tabla 2. Ponderacion de los criterios de evaluacion y competencias de la materia Programacion y Gestion de Datos.

En los reportes de la primera y segunda evaluacién el alumno recibird una valoracion del grado de adquisicidn de las competencias trabajadas hasta ese momento.

En la evaluacion final recibira una valoracién global del grado de adquisicién de todas las competencias especificas trabajadas durante el curso.
El alumnado superara la asignatura si de la ponderacién especificada obtiene una calificacidn igual o superior a 5.

I. Procedimientos, evidencias, e instrumentos de evaluacion.
Para la valoracién de los distintos criterios se utilizaran:

e Procedimientos:
- Observacién sistematica.
- Interaccién con el alumnado.
- Andlisis de tareas y producciones.
- Realizacién de pruebas objetivas.
e Evidencias:
- Cuestionarios y pruebas objetivas
- Actividades practicas
- Productos finales de propuestas
- Presentaciones digitales
- Exposiciones orales
e Instrumentos:
- Rubricas
- Listas de cotejo
- Escala numérica

J. Estrategias de recuperacion de criterios de evaluacion.

A lo largo del curso se ofrecera a los alumnos que no estén obteniendo resultados positivos en la valoracidn de los criterios trabajados materiales y herramientas

adicionales de forma que tengan la oportunidad de superarlos.
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K. Evaluacion de la programacion y la practica docente.
Para la evaluacion de la practica docente se analizardn aspectos como: la viabilidad de la temporalizacién, adecuacién de espacios y recursos, resultados del
alumnado y su grado de satisfaccién, ambiente en el aula, adecuacién de las medidas de atencién a la diversidad, validez de las metodologias utilizadas, etc.
Para recoger esta informacion se utilizaran los siguientes instrumentos:
e Resultados académicos de los alumnos (% aprobados/suspensos y grado de adquisicion de las distintas competencias)
e Heteroevaluacién alumno/profesor al final de cada evaluacién.
e Observacion diaria del ambiente de clase, de la actitud hacia las propuestas, etc.
e Breves entrevistas con alumnos de forma que para realimentacién mas inmediata de alglin proceso concreto.
Esta informacidn, su andlisis, y medidas tomadas deberan quedar reflejadas en:
e Diario del profesor.

e Memoria final de curso: con las sugerencias de mejora y aspectos a mantener de cara a cursos posteriores. Se incluiran los siguientes indicadores de logro:

» Resultados de la evaluacion:
(1: nada adecuado, 2: poco adecuado, 3: adecuado, 4: muy adecuado)

NIVEL Ne % APROBADOS % SUSPENSOS CEl | .. | CE?7
EDUCATIVO ALUMNOS
32 ESO

» Adecuacién de los materiales y recursos didacticos, y la distribucién de espacios y tiempos a los métodos didacticos y pedagégicos utilizados:
(1: nada adecuado, 2: poco adecuado, 3: adecuado, 4: muy adecuado)

INDICADOR 4 3 2 1
Variedad y calidad de materiales didacticos
Disponibilidad y accesibilidad de los recursos
Utilizacién de recursos TIC
Distribucion de los espacios
Distribucion de la temporalizacién
Distribucion de horarios
Distribucion del tiempo en clase
Valoracidn presencia profesor de apoyo en taller
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> Contribucidon de los métodos didacticos y pedagadgicos a la mejora del clima de aula.
(1: nada adecuado, 2: poco adecuado, 3: adecuado, 4: muy adecuado)

INDICADOR 4 3 2 1
Fomento de la participacion activa
Ensefianza colaborativa
Establecimiento de normas claras
Establecimiento de clima de tolerancia y respeto
Clima de seguridad emocional y refuerzo positivo
Fomento, a través de la propia conducta, de una educacion
en valores

> Eficacia de las medidas de atencion a la diversidad.
(1: nada adecuado, 2: poco adecuado, 3: adecuado, 4: muy adecuado)
INDICADOR 4 3 2 1

Evaluacion formativa

Eficacia de las adaptaciones significativas
Eficacia de las adaptaciones no significativas
Inclusién de estudiantes con necesidades
Equidad en la evaluacion

Adaptacién de materiales y actividades
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Tabla 3. Programacién y Gestién de Datos. 22 Bachillerato: 12 Evaluacion

Temporalizacién Unidades didacticas CEl. , — cE2
Criterios de evaluacion
Evaluacion NUm Titulo 1.1 1.2 1.3 14 2.1 2.2
1 Introduccidn a la programacion 20%
12 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, iniciandose en el desarrollo de algoritmos para la resolucion de diversos problemas utilizando
la computacion.

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 evolucidn. Deben valorar de una manera critica el papel que la computacién y la programacién desarrollan en la
innovacidn, en la adquisicion de conocimiento y en nuevas formas de comunicacion. La competencia plantea acercarse a la resolucidn de problemas a través
de la computacion iniciandose en el desarrollo de algoritmos como paso previo a la codificacién de programas en lenguajes de programacién 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 programacion 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 basicos de datos y estructuras de control.

Criterios de evaluacion Saberes: A. Introduccion 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 comunicacion, en los modos de relacidn, en la innovacion en
diversos ambitos y en el acceso al conocimiento.

- Introduccidn al desarrollo de programas.
- El papel de la programacién en la innovacién tecnoldgica, la
comunicacion y el acceso al conocimiento.

1.2. Analizar y plantear algoritmos para la resolucidn de problemas sencillos o de complejidad media
elaborando diagramas de flujo y utilizando pseudocddigo como paso previo a la codificacion 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.
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1.4. Enunciar y describir las caracteristicas de diferentes tipos de lenguajes de programacion, asi como
diversas clasificaciones de estos.

Lenguajes de programacion:
- Tipos de lenguajes.

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

Bla- Tipos basicos de datos:

- Constantes y variables.
- Operadores y expresiones.

2.2. Escribir y probar cédigo que haga uso de estructuras de control y de repeticion.

B1b- Estructuras de control:

- Condicionales e iterativas.
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Tabla 4. Programacion y Gestion de Datos. 22 Bachillerato: 22 Evaluacion

Temporalizacién Unidades didacticas . CE2 -
Criterios de evaluacion
Evaluacion Num. Titulo 2.3 2.4 2.5
5 Profundizando en los lenguajes de programacion 30% 40%
28 6 Introduccidn a la programacion de aplicaciones para 30%
moviles
Perfil de Salida Competencias especificas

Descriptores:

CE2. Desarrollar, implantar y probar aplicaciones informaticas, utilizando diversas tecnologias, manejando lenguajes de
programacion para construir aplicaciones de propdsito general y/o especifico.

CD2, CD5 Este bloque es una continuacién de la introduccién a la programacién. 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 creacion de diferentes programas de propdsito general o particular, usando en primer lugar los
CE3 tipos basicos de datos y estructuras de control, dando paso después a diferentes caracteristicas mas complejas del lenguaje.

En ultimo 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 B2a- Profundizando en los lenguajes de programacion:
bibliotecas especificas del lenguaje, fomentando la reutilizacidon de cédigo y practicando diversos - Estructuras de datos.
modos de mostrar o introducir los datos de usuario. - Funciones y bibliotecas de funciones.

2.4. Desarrollar programas sencillos aplicando las técnicas basicas de la orientacidn 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 madviles, haciendo uso de B3- Introduccion a la programacion de aplicaciones para moviles:
herramientas intuitivas y sencillas para su desarrollo. - Herramientas para el desarrollo de aplicaciones sencillas.
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Tabla 5. Programacion y Gestion de Datos. 22 Bachillerato: 32 Evaluacién

Temporalizacién Unidades didacticas . cES -
Criterios de evaluacion
Evaluacion NUm. Titulo 3.1 3.2 33 3.4 3.5
32 7 Almacenamiento de la informacion 10% 40% 10%
8 Introduccion al Big data 20% 20%
Perfil de Salida Competencias especificas

volumen y tipo de informacidn, 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 manipulacion de los datos en diferentes ambitos 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
CPSAAS5 explotacion de la informacidn, identificando y utilizando diferentes tipos de gestores o herramientas segun la naturaleza y volumen que almacenan. Al mismo

CEl

y la presentacidon de ideas.

tiempo, se tratara de concienciar sobre la importancia que tiene preservar la seguridad y la privacidad de la informacidn.
La competencia se plantea desde un punto de vista practico, potenciando la participacién del alumnado en la consulta y manipulacion de diferentes bases de
datos, resolviendo problemas, tanto de forma individual como en equipo. Por ello, es también importante impulsar el trabajo colaborativo, la comunicacion

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 informacién de una base de datos sencilla, utilizando sistemas gestores de bases de
datos y reconociendo las utilidades que incorporan.

Clb- 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 analisis y el tratamiento de los

datos.
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PROGRAMACION DIDACTICA DEL AREA TECNOLOGIA E INGENIERIA | — 12 BACHILLERATO

Centro educativo: IES SANTA CLARA
Nivel educativo: 12 Bachillerato
Docentes responsables: Carmen Lépez de la Torre

Justificacion y punto de partida de la materia

La asignatura de Tecnologia e Ingenieria en 12 de Bachillerato se apoya en los conocimientos adquiridos previamente en materias como Tecnologia y Digitalizacién
en 32 de la ESO, y en algunos casos, Tecnologia en 42 de la ESO. Esta materia tiene como objetivo proporcionar al alumnado una formacién sélida en el disefio,
fabricacion y automatizacion de productos y sistemas tecnoldgicos, integrando conocimientos cientificos y técnicos con un enfoque ético y sostenible. A través
de la metodologia de proyectos, se busca que los estudiantes comprendan el ciclo de vida de un producto, desde su ideacién hasta su aplicacidon practica,
promoviendo una visién critica y responsable hacia el uso de materiales, la eficiencia energética y el impacto medioambiental.

Alo largo del curso, el alumnado abordara diversos bloques tematicos que incluyen los sistemas mecanicos, eléctricos y electrénicos, la programacion informatica,
la generacidn y uso de la energia, asi como las tecnologias emergentes. Estos saberes seran aplicados de manera practica en proyectos interdisciplinares,
fomentando el pensamiento creativo y la resolucion de problemas a través de la simulacion, el prototipado y la fabricacidon de soluciones técnicas que den
respuesta a necesidades reales.

Con este enfoque, la asignatura no solo busca desarrollar competencias técnicas, sino también promover una actitud emprendedora y colaborativa, impulsando
el compromiso del alumnado con los Objetivos de Desarrollo Sostenible (ODS) y el desarrollo de soluciones tecnolégicas accesibles y sostenibles. De esta manera,
se refuerza la conexidn entre el entorno educativo y los sectores productivos, cientificos y sociales, preparando a los estudiantes para un futuro en constante
evolucién tecnoldgica.

Elementos curriculares

La asignatura se estructura en torno a seis competencias especificas que abarcan la creacion y optimizacidn de soluciones tecnoldgicas, la automatizacién y control
de procesos, el conocimiento de los materiales de uso técnico, el uso de herramientas digitales para la resolucién de tareas, el estudio de sistemas mecanicos,
eléctricos y electrdnicos, y la evaluacion de la eficiencia energética. Estas competencias, junto con los criterios asociados, se trabajaran a partir de los saberes
basicos y se desarrollardn mediante propuestas diddcticas y situaciones de aprendizaje contextualizadas. A través de estas propuestas, el alumnado podra
profundizar en la resolucién de problemas, la creacion de productos, la automatizacién de procesos y el analisis de sistemas tecnoldgicos desde una perspectiva
responsable y sostenible.

N. Concrecion de los objetivos de etapa del curso.
En el trabajo diario de la asignatura se contribuye al logro de los objetivos de etapa:
a) Promover una ciudadania democratica y responsable basada en los derechos humanos y la Constitucidn Espafiola.
b) Desarrollar madurez personal y social para resolver conflictos de forma pacifica y responsable.
c) Fomentar la igualdad de género y no discriminacién en todas sus formas.
d) Fortalecer habitos de lectura, estudio y disciplina para el aprendizaje y desarrollo personal.
e) Dominar el uso oral y escrito del idioma castellano.
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g) Usar con responsabilidad las tecnologias de la informacién y comunicacion.

h) Valorar criticamente el mundo actual y contribuir solidariamente al bienestar social.

i) Adquirir conocimientos cientificos y tecnoldgicos basicos segin la modalidad educativa elegida.
k) Fomentar el espiritu emprendedor con creatividad, trabajo en equipo y sentido critico.

) Fomentar un compromiso activo contra el cambio climatico y por el desarrollo sostenible.

o) Conocer y valorar el patrimonio cultural y natural de Cantabria, promoviendo su conservacion.

O. Contribucidén de la materia al desarrollo de las competencias clave.

En el desarrollo de esta programacion se trabajan principalmente las competencias matematicas y de ciencias y tecnologia, la competencia digital, y las
competencias sociales y civicas. Sin embargo, nuestra prdctica docente debe colaborar en la adquisicién de todas las competencias basicas. Por ello, se
programaran diferentes momentos con el objetivo de adquirir todas las competencias, ofreciendo espacios al alumnado en los que pueda desarrollarse y crecer.

Competencia lingtistica (CCL): se enfoca en el desarrollo de la comunicacién explorando sus diferentes formas y situaciones comunicativas. A través de los
distintos proyectos propuestos los alumnos crearan informacién técnica en diversos formatos y tendran que divulgarla a través de documentacion y
presentaciones. Se promovera el trabajo cooperativo de forma que el alumnado pueda interactuar y mejorar sus competencias comunicativas.
Competencia plurilingtie (CP): que implica el desarrollo de estrategias de comunicacién en otras lenguas diferentes a la materna con el objetivo de alcanzar
una comunicacion y aprendizaje efectivos. En la asignatura los alumnos estaran expuestos al inglés cuando realicen busquedas de informacién, y sobre todo
al trabajar contenidos sobre programacién, ya que muchos recursos estan disponibles en inglés y mucha de la sintaxis de la programacion tiene base inglesa.
Competencia matemadtica y competencia en ciencia, tecnologia e ingenieria (STEM): que tiene el objetivo de desarrollar en el alumno una mirada critica a
través de la cual comprender el mundo que le rodea utilizando el método cientifico, el pensamiento critico y la tecnologia. Durante el curso se trabajaran
saberes basicos intimamente relacionados con la tecnologia y la ingenieria, descubriendo al alumnado la importancia de estos contenidos y su relacién con
el mundo que los rodea. Todo ello trabajando a partir del proceso tecnoldgico y abarcando el analisis del problema, el disefio de soluciones, la planificacion,
la construccién en el taller y su divulgacion.

Competencia digital (CD): enfocada en que el alumno pueda desarrollar su entorno personal de aprendizaje, atendiendo a un uso seguro, critico y responsable
de las tecnologias digitales. En la asignatura tendran la oportunidad de conocer diferentes herramientas y procedimientos para la busqueda critica de
informacién, creacién de contenidos, simulacidn, programacion, etc. Trabajaran con la plataforma Teams para la gestion de su trabajo en el aula.
Competencia personal, social y de aprender a aprender (CPSAA): que implica el conocimiento propio del alumno a través de la reflexion sobre su crecimiento
personal y su aprendizaje, ademas del desarrollo efectivo de sus relaciones sociales. A lo largo del curso, los estudiantes podran ir reconociendo su nivel de
aprendizaje a través de las diversas actividades propuestas, permitiéndoles tomar conciencia de sus propios procesos de aprendizaje. Ademas, se promovera
la colaboracion con sus companieros y la gestidn efectiva del trabajo en equipo. La realizacién de proyectos y, por ende, el enfrentarse a un desafio que
conlleva cierta incertidumbre y complejidad, les brindara un entorno en el que deberan desarrollar estrategias para afrontarlo de manera efectiva.
Competencia ciudadana (CC): que contribuye a que el alumnado pueda ser un ciudadano plenamente activo en la sociedad, actuando de forma responsable
y respetuosa en todas sus vertientes y promoviendo un estilo de vida acorde con los ODS. Desde el aula se pondra en valor la necesidad de avanzar
tecnoldgicamente pero apostando por un estilo de vida acorde a los Objetivos de Desarrollo Sostenible (ODS).
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e Competencia emprendedora (CE): que fomenta la habilidad de desarrollar la mirada para detectar necesidades y oportunidades y la disposicién de afrontar
las incertidumbres que puede conllevar los procesos de innovacién. Con la mentalidad del proceso tecnoldgico y a través de los proyectos propuestos, los
alumnos deberan desarrollar soluciones a diferentes problemas planteados. Para ello deberdn utilizar estrategias para analizar la situacién, disefiar y proponer
ideas, ser creativos en sus soluciones, y abordar su desarrollo afrontando todos los contratiempos que puedan acontecer.

e Competencia en conciencia y expresion culturales (CCEC): que implica la comprension y respeto de las distintas opiniones y emociones expresadas en
manifestaciones artisticas y culturales. A través de los disefios de soluciones a los proyectos propuestos los alumnos pueden expresarse y desarrollar su
creatividad. También podran estudiar diferentes casos en los que se muestra cémo la tecnologia ha impactado en nuestra sociedad modificando las formas
de comunicacién, arte, musica, arquitectura, moda y otras expresiones culturales.

P. Competencias especificas de la materia.

El Decreto 73/2022, de 27 de julio, por el que se establece el curriculo de la Educacion Secundaria Obligatoria y del Bachillerato en la Comunidad Auténoma de
Cantabria establece las competencias especificas y los criterios de evaluacion que se trabajaran en la materia Tecnologia e Ingenieria I.

CE1. Coordinar proyectos de investigacion 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.

Esta competencia especifica se conecta con los siguientes descriptores del perfil de salida: CCL1, STEM3, STEM4, CD1, CD2, CD5, CPSAA1, CE3.

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.

Esta competencia especifica se conecta con los siguientes descriptores del perfil de salida: STEM2, STEM5, CD1, CD2, CPSAA1.1, CPSAA4, CC4, CE1.

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 presentacidn de los resultados de una manera 6ptima.

Esta competencia especifica se conecta con los siguientes descriptores del perfil de salida: STEM1, STEM4, CD1, CD2, CD3, CD5, CPSAA5, CE3.

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.

Esta competencia especifica se conecta con los siguientes descriptores del perfil de salida: STEM1, STEM2, STEM3, STEM4, CD2, CD5, CPSAAS5, CE3.

CE5. Disefiar, crear y evaluar sistemas tecnoldgicos, aplicando conocimientos de programacion informatica, regulacidn automatica 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 del perfil de salida: STEM1, STEM2, STEM3, CD2, CD3, CD5, CPSAA1.1, CE3.

CE6. Analizar y comprender sistemas tecnolégicos de los distintos dmbitos 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 del perfil de salida: STEM2, STEM5, CD1, CD2, CD4, CPSAA2, CC4, CE1.

El grado de adquisicidn de estas competencias se valorara a través de los criterios de evaluacion asociados y descritos a continuacion.

153



Q. Criterios de evaluacion.

eCompetencia especifica 1.

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

CR1.2. Participar en el desarrollo, gestiéon y coordinaciéon de proyectos de creacidon 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 demds, aportando al equipo a través del rol asignado y fomentando el bienestar
grupal y las relaciones saludables e inclusivas.

CR1.4. Elaborar documentacién técnica con precision y rigor, generando diagramas funcionales y utilizando medios manuales y aplicaciones digitales. CR1.5.
Comunicar de manera eficaz y organizada las ideas y soluciones tecnoldgicas, empleando el soporte, la terminologia y el rigor apropiados.

eCompetencia 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
comercializacién, teniendo en consideracion estrategias de mejora continua.

CR2.2. Seleccionar los materiales, tradicionales o de nueva generacidn, 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.
eCompetencia 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 presentacién de proyectos empleando herramientas digitales adecuadas.

eCompetencia especifica 4.

CR4.1. Resolver problemas asociados a sistemas e instalaciones mecanicas, aplicando fundamentos de mecanismos transmisidon 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 aplicacidn practica.

eCompetencia especifica 5.

CR5.1. Controlar el funcionamiento de sistemas tecnoldgicos y robdticos, 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, programar y evaluar procesos y movimientos de robots, mediante la modelizacidn, la aplicaciéon de algoritmos sencillos y el uso de
herramientas informaticas.

CR5.3. Conocer y comprender conceptos basicos de programacion textual y por bloques, mostrando el progreso paso a paso de la ejecucion de un programa a
partir de un estado inicial y prediciendo su estado final tras la ejecucion.
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eCompetencia especifica 6.
CR6.1. Evaluar los distintos sistemas de generacidn, transformacidn 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).

CE CR Indicadores de logro
11 Investiga y disefa soluciones a propuestas para la creacién o mejora de un producto con informacién técnica interpretada
correctamente.
1 1.2 Participa en el desarrollo, gestidn y coordinacion de proyectos tecnolégicos con actitud critica y creativa.
1.3 Colabora eficazmente en equipos, asumiendo roles y fomentando relaciones saludables dentro del grupo.
14 Elabora documentacidn técnica precisa, utilizando diagramas funcionales tanto de forma manual y/o digital.
1.5 Comunica de manera clara y organizada ideas tecnoldgicas, empleando terminologia y formatos apropiados.
2.1 Conoce el ciclo de vida del producto y las medidas de control de calidad.
2 2.2 Selecciona materiales adecuados para la fabricacién de productos, aplicando criterios técnicos y de sostenibilidad.
2.3 Fabrica modelos o prototipos utilizando técnicas de fabricacién adecuadas y criterios de sostenibilidad.
3 3.1 Resuelve tareas y funciones asignadas utilizando herramientas digitales de manera éptima y auténoma.
3.2 Presenta proyectos de forma eficaz empleando herramientas digitales adecuadas.
41 Resuelve problemas de sistemas mecanicos aplicando fundamentos de transmision y transformacion del movimiento.
4 42 Resuelve problemas de sistemas eléctricos y electrdnicos, aplicando fundamentos de corriente continua. Conoce el
funcionamiento basico de las mdaquinas eléctricas y sus aplicaciones.
4.3 Reconoce la funcién de los distintos componentes de un circuito o maquina.
5.1 Controla sistemas roboticos utilizando lenguajes de programacion e incorporando tecnologias emergentes.
5 5.2 Automatiza y evalla procesos robéticos mediante modelizacién y algoritmos sencillos.
5.3 Comprende conceptos basicos de programacién textual y por bloques, mostrando el progreso de un programa.
6.1 Evalua sistemas de generacién y transporte de energia, calculando sus magnitudes y valorando su eficiencia.
6 6.2 Reconoce y comprende las instalaciones de una vivienda.
6.3 Reconoce la contribucion de la tecnologia e ingenieria a los Objetivos de Desarrollo Sostenible (ODS).
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Orientaciones metodoloégicas:
V. Agrupamientos.
Se plantearan agrupamientos diferentes en funcién de las necesidades de la actividad a realizar en cada momento.
- Trabajo individual
- Trabajo en parejas
- Trabajo en pequeio grupo

W. Espacios.
El desarrollo diario del aula se llevara a cabo en 3 espacios diferentes.
- Aula de referencia: donde se impartiran la gran mayoria de las clases, se realizaran las explicaciones tedricas, se realizaran actividades, desarrollo de ideas y
planificacion de proyectos, etc. El aula cuenta con ordenador y sistema de proyeccion, pizarra tradicional, y pizarra digital.
- Aula taller: donde se realizara la construccion de las diferentes soluciones tecnolégicas. El aula cuenta con 6 bancos de trabajo, armarios con paneles de
herramientas completos distribuidos en 6 grupos, armarios de almacenaje, banco de herramientas fijas (2 taladros de columna, 2 sierras de marqueteria
eléctricas) y fregadero. Se cuenta también con diverso material eléctrico y electrénico.
- Aulas TIC: donde se realizaran actividades para la ampliacion del entorno digital del aprendizaje del alumnado. Se cuenta con 1 aulas con 17 ordenadores,
sistemas de proyeccién, y una pizarra digital.

X. Recursos.
Para el correcto desarrollo de la actividad diaria se utilizaran diferentes recursos.
- No se utiliza libro de texto, se utilizaran presentaciones que seran compartidas con el alumnado a través de la plataforma Teams.
- Software: Teams, navegador y buscadores, Office365, simuladores mecanismos y electricidad, software de impresién 3D.
- Recursos web: herramientas online para produccién de materiales, Office 365, youtube.com, etc.
- Recursos materiales de taller:
o 6 bancos de trabajo para el alumnado con tornillo de banco y regleta.
o Banco de trabajo con herramientas fijas: 2 sierras de carpinteria eléctricas y un taladro de columna.
o Pizarra blanca moévil.
o 6 armarios con seguetas, sierra de costilla, reglas, escuadras, limas, escofinas, martillo, alicates, destornilladores, sargentos, pistolas de cola termofusible,
soldadores, tijeras de electricista, compases, niveles, etc. Herramientas como cuteres estaran guardadas en el armario del profesor.
o Componentes y materiales eléctricos y electronicos: cables, resistencias, diodos, bombillas, transistores, interruptores, relés, finales de carrera, etc.
Polimetros.
o Material de construccién: tablas de contrachapado, tableros de densidad media, aglomerados, listones de varios tamafios y grosores, cartdn pluma, etc.
o Impresora 3D
o Materiales varios: lapices, rotuladores, pinturas, papeleria, tornillos, clavos, cola, cintas, lijas, material de limpieza, etc.
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Y. Actividades complementarias y extraescolares.
Se realizard una visita a “El valle de los inventos”, un espacio de ciencia y tecnologia alrededor del inventor Leonardo Torres Quevedo. Este afio, ademas realizan
una propuesta dedicada al disefio industrial y una sala de escape atractiva para el alumnado. La fecha sera acordada con el museo a lo largo de los primeros dias
del curso.

Z. Atencion a la diversidad.
Los grupos no incluyen alumnos con adaptaciones curriculares significativas pero si hay dos alumnos que por diversas circunstancias tendran adaptaciones no
significativas en el dia a dia del aula.
A lo largo del curso, es posible que algunos alumnos presenten dificultades que deberan ser identificadas y abordadas con las medidas necesarias para asegurar
el avance en su proceso de aprendizaje. Los ritmos y caracteristicas del grupo pueden variar durante el afo, por lo que la metodologia se ajustara segun las
necesidades que vayan surgiendo. Todas estas modificaciones quedardan documentadas en la memoria final del curso.

AA. Elementos trasversales.
* Respeto hacia si mismos, hacia los otros y hacia el mundo en el que vivimos: fomentar el respeto personal, social y ambiental a través de la autoconfianza, la
cooperacion y el cuidado del planeta.
¢ Responsabilidad: desarrollar la capacidad de tomar decisiones con criterio y cumplir con las obligaciones personales y grupales.
e Solidaridad y justicia: promover la ayuda activa, la igualdad y los Objetivos de Desarrollo Sostenible para construir un mundo mas justo.
¢ Creatividad: fomentar el aprendizaje continuo y la imaginacién necesaria para enfrentar los desafios futuros y crear soluciones innovadoras.
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Evaluacion

En el apartado A de esta seccidn se presenta una tabla con la ponderacién de los criterios de evaluacién 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 evolucién del alumnado. En el apartado C de esta seccidn se presenta la evaluacion

de la préctica docente.

L. Tablas de ponderacidn de criterios de evaluacion.

Egg:g::lfcl;\fslﬁ/so CR CR % Actividades/Evidencias de evaluacion
11 2,00% [Busqueda de informacién en proyectos de investigacion.
1.2 2,00% |Planificacién y desarrollo de los proyectos.
1 10% 1.3 2,00% |Trabajo en equipo en proyectos y actividades de aula.
1.4 2,00% |[Memorias técnicas de proyectos.
1.5 2,00% |Presentacién de informacion técnica de forma escrita y oral.
2.1 5,00% |Desarrollo idea de mercado. Prueba obijetiva.
2 17,50% 29 5,00% Actividades y practicas sobre materiales y sus propiedades, seleccién de materiales
para proyectos. Prueba objetiva.
2.3 7,50% |Procesos de construccidn de proyectos.
31 2 50% Actividades relacionadas con la ampliacién delentorno digital de aprendizaje
. ,50% e _
3 5,00% (ofimatica, simuladores, etc.)
3.2 2,50% [Construccion de proyectos.
4.1 10,00% |Actividades y practicas sobre mecanismos. Prueba objetiva.
4 30,00% 4.2 15,00% |Actividades y practicas sobre electricidad y electrénica. Prueba objetiva.
43 5,00% Actividades sobre maquinas de CC. Practicas de aplicacidon de circuitos eléctricos y
electrénicos.
5.1 7,50% |Practicas de algoritmia y programacion.
5 22,50% 5.2 10,00% |proyecto de programacion de un sistemas de control
5.3 5,00% |Practicas de programacion de sistemas de control programado.
6.1 7.50% Actividades sobre calculo de magnitudes de energia y analisis del funcionamiento de
6 15.00% centrales. Prueba objetiva.
' 6.2 5,00% |Actividades sobre instalaciones en vivienda, consumo eléctrico y de agua.
6.3 2,50% |Busqueda y analisis de informacion para proyectos.
TOTALES 100% 100,00%
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En los reportes de la primera y segunda evaluacién el alumno recibird una valoracion del grado de adquisiciéon de las competencias trabajadas hasta ese momento.
En la evaluacion final recibira una valoracién global del grado de adquisicién de todas las competencias especificas trabajadas durante el curso.
El alumnado superara la asignatura si de la ponderacién especificada obtiene una calificacidn igual o superior a 5.

M. Estrategias de recuperacion de criterios de evaluacion.

Alo largo del curso se ofrecerd a los alumnos que no estén obteniendo resultados positivos en la valoracidn de los criterios trabajados evaluacidn materiales y
herramientas adicionales de forma que tengan la oportunidad de superarlos.

N. Evaluacion de la programacion y la practica docente.
Para la evaluacion de la practica docente se analizardn aspectos como: la viabilidad de la temporalizacién, adecuacion de espacios y recursos, resultados del
alumnado y su grado de satisfaccién, ambiente en el aula, adecuacién de las medidas de atencién a la diversidad, validez de las metodologias utilizadas, etc.
Para recoger esta informacion se utilizaran los siguientes instrumentos:
Resultados académicos de los alumnos (% aprobados/suspensos y grado de adquisicion de las distintas competencias)
e Heteroevaluacion alumno—>profesor al final de cada evaluacion.
e Observacion diaria del ambiente de clase, de la actitud hacia las propuestas, etc.
e Breves entrevistas con alumnos de forma que para realimentacion mas inmediata de algln proceso concreto.
Esta informacidn, su analisis, y medidas tomadas deberan quedar reflejadas en:
e Diario del profesor.
e Memoria final de curso: con las sugerencias de mejora y aspectos a mantener de cara a cursos posteriores. Se incluiran los siguientes indicadores de logro:

» Resultados de la evaluacion:
(1: nada adecuado, 2: poco adecuado, 3: adecuado, 4: muy adecuado)

NIVEL Ne % APROBADOS % SUSPENSOS CEl | .. | CE?7
EDUCATIVO ALUMNOS
32 ESO

> Adecuacién de los materiales y recursos didacticos, y la distribucion de espacios y tiempos a los métodos didacticos y pedagégicos utilizados:
(1: nada adecuado, 2: poco adecuado, 3: adecuado, 4: muy adecuado)
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INDICADOR

Variedad y calidad de materiales didacticos

Disponibilidad y accesibilidad de los recursos

Utilizacion de recursos TIC

Distribucion de los espacios

Distribucion de la temporalizacién

Distribucion de horarios

Distribucion del tiempo en clase

Valoracion presencia profesor de apoyo en taller

» Contribucién de los métodos didacticos y pedagégicos a la mejora del clima de aula.
(1: nada adecuado, 2: poco adecuado, 3: adecuado, 4: muy adecuado)

INDICADOR

Fomento de la participacién activa

Ensefianza colaborativa

Establecimiento de normas claras

Establecimiento de clima de tolerancia y respeto

Clima de seguridad emocional y refuerzo positivo

Fomento, a través de la propia conducta, de una educacidn
en valores
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> Eficacia de las medidas de atencion a la diversidad.
(1: nada adecuado, 2: poco adecuado, 3: adecuado, 4: muy adecuado)

INDICADOR 4 3 2 1

Evaluacion formativa

Eficacia de las adaptaciones significativas
Eficacia de las adaptaciones no significativas
Inclusion de estudiantes con necesidades
Equidad en la evaluacion

Adaptacién de materiales y actividades
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TEMPORALIZACION DE LA MATERIA

12 EVALUACION

La primera evaluacién se secuencia en el trabajo de 4 unidades didacticas. A continuacidn, se describen los saberes asociados a cada una y los criterios de
evaluacidn que se trabajan en el desarrollo de las mismas.

UD1. Energia y tecnologia.

- Sistemas de producciéon de energia renovables y no renovables. Transformacién y distribucion.
- Contribucién de la tecnologia y la ingenieria a la consecucion de los ODS.

(CR6.1, CR6.3)

UD2. Instalaciones en vivienda y eficiencia.

- Consumo energético sostenible, técnicas y criterios de ahorro. Suministros domésticos y procedimientos de facturacion.
- Instalaciones en vivienda.

(CR3.1-3.2, CR6.2, CR6.3)

UD3. Proyectos de investigacion y desarrollo.

- Estrategias de gestion y desarrollo de proyectos (Gantt, Agile, técnicas de trabajo en equipo)

- Ciclo de vida de producto. Planificacion 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, identificacién y gestion de emociones.

(CR1.1-1.5, CR 4.1, CR6.3)

UDA4. Sistemas mecanicos

- Mecanismos de transmisidn y transformacién de movimientos. Soportes y unidn de elementos mecanicos. Disefio, calculo, montaje y experimentacion fisica o
simulada. Aplicacién practica a proyectos.

(CR2.2-2.3, CR4.1, CR4.3)
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FUNDAMENTOS CURRICULARES

CE CR Procedimientos Evidencias Instrumentos
- Activi la.
CE1 CR1.1-1.5 - Observacion diaria i Mcelr:lqlg:‘igzsederzueacto trabaio
CE2 CR2.1-2.3 - Realizacion de pruebas escritas. diario en el talrer 4 4 J -~ Rubricas
CE3 CR3.1-3.2 - Realizacién de actividades de . ' . .
. ., - Construcciones. - Listas de cotejo
CE4 CR4.1yCR4.3 aula y tareas de investigacion. - Pruebas escritas - Escala numérica
CE6 CR6.1-6.3 - Realizacidon de proyectos de ’

investigacion y desarrollo.

- Trabajos de investigacion
- Producciones digitales.

SITUACIONES DE APRENDIZAJE

“éCudnta electricidad se consume en el instituto?”, en la que los alumnos analizaran, a partir de una aproximacion de la cantidad de sistemas y equipos

eléctricos en el instituto, el consumo eléctrico del mismo y propondrdn soluciones para disminuir dicho consumo.

“Instalaciones del hogar 101” en la que los alumnos deberdn aprender, a partir de documentacién y recursos ofrecidos por el profesor, los fundamentos de las
instalaciones de agua y electricidad del hogar, y calcular el consumo de agua medio de un hogar.
“Adapta2” en la que los alumnos formardn parte de una empresa que tiene como objetivo crear o mejorar un producto que ayude a personas con discapacidad

en alguna tarea del dia a dia.

FUNDAMENTOS METODOLOGICOS

Metodologias

Agrupamientos

Espacios

Recursos

Act. Extraescolares

- Ensefanza directa
- Aprendizaje basado en
proyectos.
- Aprendizaje basado en
tareas.
- Trabajo en equipo.
- Trabajo cooperativo.

- Individual
- Parejas
- Pequefios grupos

- Aula referencia
- Aula taller
- Aula TIC

- Presentaciones digitales

- Fichas de tareas.

- Plataforma Teams y Office 365
- Diversos recursos web

- Materiales y herramientas del
taller.

- No se realizaran
actividades
extraescolares
durante la primera
evaluacion.
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22 EVALUACION

La segunda evaluacion se secuencia en el trabajo de 3 unidades didacticas. A continuacién se describen los saberes asociados a cada una y los criterios de

evaluacidn que se trabajan en el desarrollo de las mismas.

UD5. Sistemas eléctricos.
- Electricidad basica. Ley de Ohm. Determinacién de magnitudes eléctricas bdasicas mediante instrumentos de medida.
- Cooperacién y trabajo en equipo.

- Mdquinas eléctricas de corriente continua. Funcionamiento. Cdlculo, montaje y experimentacion fisica o simulada. Aplicacion a proyectos.

- 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, identificacién y gestion de emociones.

(CR1.3, CR1.5, CR4.2-4.3)

UDG6. Sistemas electrdnicos.

- Componentes y circuitos electrénicos. Clasificacion y funcionamiento.

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

- Herramientas y técnicas de trabajo en el taller.

- Respeto de las normas de seguridad e higiene.

- Cooperacidn y trabajo en equipo

- Emprendimiento, resiliencia, perseverancia y creatividad para abordar problemas de forma interdisciplinar.
- Autoconfianza e iniciativas, identificacién y gestion de emociones.

(CR1.3, CR1.5, CR4.2-4.3)

UD7. Materiales de uso técnico.

- Materiales de uso técnico y nuevos materiales. Clasificacién y propiedades. Seleccion y aplicaciones caracteristicas.
- Técnicas de fabricacion: prototipado rapido y bajo demanda. Fabricacién digital aplicada a proyectos.

(CR2.2, CR3.1-3.2, CR6.3)
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FUNDAMENTOS CURRICULARES

CE CR Procedimientos Evidencias Instrumentos
- Observacion diaria - Actividades de aula
CE1 CR13yCR1.5 - Interaccion con el alumnado. - Memoria de proyecto y trabajo
CE2 CR2.2 - Realizacidon de pruebas escritas. | diario en el taller. - Rubricas
CE3 CR3.1-3.2 - Realizacion de practicas. - Construcciones. - Listas de cotejo
CE4 CR4.2-4.3 - Trabajo cooperativo en - Pruebas escritas. - Escala numeérica
CE6 CR6.3 proyectos. - Memorias de practicas.

- Producciones digitales.

SITUACIONES DE APRENDIZAJE

“Generador edlico” el alumnado creara una maqueta de generadores edlicos con el reto de que la energia generada deba encender un led.
“El guardian del armario de proyectos” en la que el alumnado creard una alarma sonora disefiada y construida con electrdnica analdgica que se colocara en los

armarios para detectar entradas indiscretas

FUNDAMENTOS METODOLOGICOS

Metodologias

Agrupamientos

Espacios

Recursos

Act. Extraescolares

- Ensefianza directa
- Aprendizaje basado en
proyectos.
- Aprendizaje basado en
retos.
- Trabajo en equipo.

- Individual
- Parejas
- Pequefios grupos

- Aula referencia
- Aula taller
- Aula TIC

- Presentaciones digitales

- Fichas de actividades

- Practicas de
simulacién/montajes.

- Simuladores online.

- Plataforma Teams

- Diversos recursos web

- Materiales y herramientas del
taller

- Visita al “Valle de los
inventos”.
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32 EVALUACION

La tercera evaluacidn se secuencia en el trabajo de 2 unidades diddcticas. A continuacién, se describen los saberes asociados a cada unay los criterios de
evaluacidn que se trabajan en el desarrollo de las mismas.

UDS8. Pensamiento computacional y programacion.

- Fundamentos de programacién. Algoritmos y representacion.

- Proceso de desarrollo y creacién de programas con lenguaje textual o por bloques.
(CR5.3)

UD?9. Sistemas de control.

- Sistemas de control, conceptos y elementos.

- Robética. Modelizacién de movimientos y acciones mecanicas.
- Expresion grafica aplicada a la fabricacion.

(CR1.1-1.5, CR2.3, CR5.1-5.2, CR6.3)

FUNDAMENTOS CURRICULARES

CE CR Procedimientos Evidencias Instrumentos
- Observacion diaria . "
9 - Memorias de practicas
- Interaccidn con el alumnado. . .
CE1 s . - Memoria de proyecto y trabajo i
CR1.1-15 - Analisis de producciones - - Rubricas
CE2 o ; diario en el taller. . .
CR2.3 - Realizacién de pruebas escritas. . - Listas de cotejo
CES oy . - Construcciones. L
CR5.1-5.3 - Realizacidon de practicas. . - Escala numérica
CE6 . . - Pruebas escritas.
CR6.3 - Trabajo cooperativo en
proyectos.

SITUACIONES DE APRENDIZAJE

"Brazo robodtico" es un proyecto en el que los alumnos disefiardn, programardn y construirdn un brazo robdtico funcional, utilizando una placa Arduino para
controlar sus movimientos y funciones.

FUNDAMENTOS METODOLOGICOS

Metodologias Agrupamientos Espacios Recursos Act. Extraescolares
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- Ensefanza directa
- Aprendizaje basado en
retos
- Aprendizaje basado en
proyectos.
- Trabajo en equipo.

- Individual
- Parejas
- Pequefiios grupos

- Aula referencia
- Aula taller
- Aula TIC

- Presentaciones digitales

- Practicas de programacion.

- Plataforma Teams

- Diversos recursos web

- Materiales y herramientas del
taller

- Impresora 3D

- No se realizaran
actividades
extraescolares
durante la tercera
evaluacion.

167



Materia: Tecnologia e Ingenieria Il Nivel: 2° Bachillerato

PROGRAMACION DIDACTICA DEL AREA TECNOLOGIA E INGENIERIA 11 — 22 BACHILLERATO

Docentes responsables: Teresa Sottejeau y Jesus Matia.

Contribucion de Tecnhologia e Ingenieria Il a las competencias clave

A continuacidn, se recogen las competencias claves para la etapa de bachillerato.
a) Competencia en comunicacién linglistica.

b) Competencia plurilingle.

c) Competencia matematica y competencia en ciencia, tecnologia e ingenieria.
d) Competencia digital.

e) Competencia personal, social y de aprender a aprender.

f) Competencia ciudadana.

g) Competencia emprendedora.

h) Competencia en conciencia y expresion culturales.

Puesto que la expresion de ideas técnicas es fundamental para adquirir conocimientos sobre ingenieria y la adquisicion
de nuevo vocabulario especifico forma parte el contenido de la asignatura la competencia en comunicacién linglistica
es central en esta materia.

La competencia plurilinglie no es tan importante para la asignatura, aunque ciertos términos técnicos tomados
especialmente del inglés pueden ser de gran ayuda para el desarrollo de esta competencia. Por otro lado, en algunas
ocasiones los alumnos Unicamente pueden acceder a contenidos a través de sitios web extranjeros o incluso a la hora
de visualizar ciertos videos técnicos los de mejor calidad se encuentran en version original lo cual puede contribuir de
manera indirecta a la competencia plurilingle.

La competencia matematica competencia en ciencia tecnologia e ingenieria es de alguna manera en la razén de ser de
la asignatura por lo que su contribucion a esta competencia basica es fundamental.

La competencia digital se desarrolla fundamentalmente en las investigaciones de los alumnos y en el uso de programas
especificos para desarrollar sus disefios y para comunicar sus hallazgos a sus compafieros.

La competencia personal social y de aprender a aprender estd muy relacionada con el trabajo en equipo que deben
realizar los alumnos para llevar adelante sus proyectos y el propio hecho de construir sus disefios los lleva a crear sus
nuevos aprendizajes significativos.

La competencia ciudadana esta muy relacionada con todos aquellos temas de sostenibilidad y convivencia que deben
desarrollar los alumnos en todas las actividades de clase.

La competencia emprendedora se desarrolla por medio de esta asignatura en aquellos aspectos que los alumnos
pueden ser creativos y que ademas tienen que realizar valoraciones de sus disefios en cuestiones de rentabilidad. Por
lo que no solamente tienen que hacer propuestas y crear nuevas iniciativas, sino que ademas van a tener que hacer
una evaluacidn critica de sus propuestas.

La competencia en conciencia y expresién culturales se adquiere en esta asignatura fundamentalmente a través del
estudio de los inicios del uso de algunos materiales y también en todo el proceso de disefio cuando deben buscar
referentes culturales en sus creaciones. Vamos alla.
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Contribucion de Tecnologia e Ingenieria Il a las competencias especificas.

CE1. Coordinar proyectos de investigacion con una actitud emprendedora, implementando estrategias y técnicas
eficientes de resolucién de problemas y presentando los resultados de manera adecuada, para crear y mejorar
productos y sistemas de manera continua.

La materia contribuye a esta competencia especifica en todos los aspectos que se refiere a la resolucidén de problemas
y a la mejora de la presentacion de los resultados de sus trabajos.

CE2. Seleccionar materiales, aplicando criterios técnicos y de sostenibilidad para fabricar productos de calidad y
elaborar estudios de impacto que den respuesta a problemas y tareas planteados con un enfoque ético y responsable.

La materia contribuye a esta competencia especifica en primer lugar estudiando profundamente las caracteristicas de
los materiales de uso técnico y también en todas las experiencias que los alumnos tendran la oportunidad de
aprovechar tanto en el taller como en algunas visitas.

CE3. Utilizar las posibilidades de las herramientas digitales adecuadas, configurdndolas a sus necesidades y aplicando
conocimientos interdisciplinares, para resolver tareas, asi como para realizar la presentacion de los resultados de una
manera 6ptima.

Los alumnos tendran la posibilidad de utilizar herramientas digitales y programas de simulacidon para investigar y
resolver multiples problemas que se les ofrece y posteriormente tendrdn la oportunidad de compartir y comunicar los
contenidos encontrados y los textos elaborados con el resto de sus comparieros.

CE4. Generar conocimientos y mejorar destrezas técnicas, transfiriendo y aplicando saberes de otras disciplinas
cientificas para calcular, resolver problemas o dar respuesta a necesidades de los ambitos de la ingenieria.

Alo largo de todo el curso los alumnos tendran la oportunidad de adquirir conocimientos y practicar destrezas técnicas
y como la asignatura precisamente se refiere a aplicacion de conocimiento de la ciencia eh realmente hoy esta
competencia especifica estd muy relacionada con la materia.

C5. Disefiar y crear sistemas tecnoldgicos, aplicando conocimientos de la regulacidon automatica, el control programado
y las posibilidades que ofrecen las tecnologias emergentes, para estudiar, controlar y automatizar tareas en sistemas
tecnoldgicos y robdticos.

Esta competencia especifica se adquiere mediante la practica con diferentes sistemas mecanicos y automatismos que
estan disponibles para los alumnos

C6. Analizar y comprender sistemas tecnoldgicos de los ambitos de la ingenieria, estudiando sus caracteristicas y
valorando el consumo y la eficiencia energética para evaluar el uso responsable y sostenible que se hace de la
tecnologia.

Esta competencia especifica esta muy relacionada con las cuestiones de sostenibilidad y la opcidn de energia eléctrica
y es importante que los alumnos aprendan a valorar criticamente hasta qué punto la actividad tecnoldgica en la
ingenieria puede afectar al hasta medio ambiente.

169



Conexion de Techologia e Ingenieria Il con los descriptores del Perfil de salida.

CCL1. Expresa los contenidos técnicos, y participa en presentaciones y puesta en comun de sus investigaciones.
STEM1. Emplea estrategias variadas para la resolucién de problemas.

STEM2. Utiliza el pensamiento cientifico para entender y explica fendmenos relacionados con la tecnologia e
ingenieria.

STEM3. Plantea y desarrolla proyectos disefiando y creando prototipos

STEM4. Utiliza medios digitales con ética y responsabilidad y valorando de forma critica la contribucion de la
tecnologia en el cambio de las condiciones de vida.

STEMS. Estudio del impacto de la actividad tecnoldgica sobre el medio ambiente
CD1. Realiza bisquedas avanzadas comprendiendo cémo

CD2. Selecciona y utiliza dispositivos digitales para realizar busquedas sobre los contenidos de Tecnologia e Ingenieria
Il y realizar simulaciones

CD3. Crea contenidos relacionados con la ingenieria

CD5. Desarrolla soluciones tecnolégicas

CPSAAL1. Fortalece su autoestima al tener oportunidades de aprender de forma auténoma y en colaboracién con sus
compaferos

CPSAA2. En los proyectos de ingenieria los alumnos tienen la oportunidad de gestionar de forma auténoma sus propios
proyectos.

CPSAA4 Los proyectos realizados en equipo dan oportunidades a los alumnos para mostrar empatia frente a sus
compaiieros.

CPSAAGS La investigacion sobre sistemas tecnoldégicos permite a los alumnos manejar diferentes tipos de fuentes.

CC4 El estudio de la eco dependencia entre nuestros sistemas de vida y las posibilidades de aprovechar fuentes de
energia y otros recursos es central para la asignatura.

CE1 la posibilidad de evaluar con sentido critico y ético las cuestiones relacionadas con la sostenibilidad a partir de
conocimientos técnicos especificos es un descriptor del perfil de salida muy relacionado con la asignatura tecnologia

e ingenieria.

CE3. El disefio y la creacion de soluciones innovadoras con sentido critico y ético permite a los alumnos aplicar los
conocimientos técnicos especificos y la propia gestion de los proyectos estd muy relacionada con la asignatura.
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Concrecion de los métodos pedagodgicos y didacticos de Techologia e Ingenieria |l

La metodologia utilizada para impartir esta asignatura se refiere fundamentalmente a los siguientes tipos de
actividades fundamentalmente:

e Clases expositivas tradicionales donde se utilizan diversos recursos como videos textos y documentos que se
colgaran en la plataforma teams

e C(Clases de resolucion de problemas con participacién de todos los alumnos

e Trabajo en el taller para que los alumnos tengan la posibilidad de realizar sus disefos

e Trabajo en el aula de informatica permitiendo a los alumnos investigar y trabajar en grupo Creando sus propias
presentaciones de forma individual o colectiva

e Trabajo en el aula de informdtica utilizando programas de simulacién o todo tipo de aplicaciones para creaciéon
de materiales

e Sesiones en las que son los alumnos los que exponen sus trabajos a sus compafieros

e Pruebas objetivas en las que los alumnos deben en un tiempo limitado resolver una serie de cuestiones
individualmente

e Visitas a diferentes exposiciones y laboratorios con el objeto de acercar la realidad tecnoldgica a los alumnos

Materiales y recursos didacticos de Tecnologia e Ingenieria Il

Los materiales que se utilizardn durante las clases se dividen en los siguientes tipos:

e Textos elaborados por los profesores del departamento de tecnologia utilizando fuentes de diversa
procedencia

e Sitios web sugeridos a los alumnos para que realicen sus consultas

e Programas y aplicaciones relacionados con los contenidos

e Maquinas. herramientas y materiales del taller de tecnologia Ah

Las medidas de refuerzo y procedimientos de recuperacién para aquel alumnado cuyo progreso no sea el adecuado.

Se proporcionard a los alumnos un suficiente nimero de oportunidades en aquellos casos en que no sean capaces de
conseguir los objetivos propuestos. Tipicamente se hard un repaso de los contenidos impartidos en clase y la
oportunidad de repetir aquellas actividades de evaluacién que no hayan conseguido unos minimos niveles de
consecucion.

Las medidas de atencion a la diversidad

Aquellos alumnos que presenten alguna dificultad concreta para el seguimiento de la asignatura recibiran la atencién
necesaria para compensar esa problemadtica concreta. Puesto que la asignatura permite trabajar destrezas muy
diferentes nos encontramos con que haya alumnos que se sienten mas comodos en un tipo de actividad que en otra 'y
esto puede mejorar los resultados puesto que la compensacidn entre diferentes habilidades es una buena forma de
atender a la diversidad

Las tablas que aparecen a partir de la péagina siguiente recogen los criterios de evaluacion y los saberes basicos, asi
como la distribucion temporal los procedimientos e instrumentos de evaluacion Detallando especialmente los
porcentajes con la ponderacion de cada competencia especifica
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TECNOLOGIA E INGENIERIA Il PRIMERA EVALUACION CURSO 2024-

25

El siguiente cuadro recoge las actividades de evaluacidn referidas a los criterios de evaluacién del Curriculo de Cantabria indicando los porcentajes correspondientes

a cada criterio en cada actividad de evaluacion realizada.

Comp. Criterio
especificas de eval. % Actividades de evaluacion consideradas separadamente Situaciones de Aprendizaje
Exposicion de los contenidos tedricos referidos a
30% los saberes B1 y B2, investigacion y
PRUEBA ESCRITA ENGLOBANDO LOS SABERES TEORICO-PRACTICOS ASOCIADOs A [Profundizacion utilizando diversas fuentes
LOS CRITERIOS 2.1 blbllograﬁcas, mtglrcamblo d.e ideas en el aulay
posterior evaluacién formativa
Realizacidn de ejercicios sobre los ensayos B2
OBSERVACION DEL GRADO DE PARTICIPACION DE LOS ALUMNOS EN LAS DIFERENTES
5% ACTIVIDADES DE LA SITLJACICI)N DE APRENDIZAJE )
CE2 21 GRADO DE PARTICIPACION DE LOS ALUMNOS EN UNA PUESTA EN COMUN
65% POSTERIOR DURANTE UNA CLASE
Exposicidn de los contenidos tedricos referidos a
los saberes B3, investigacion y profundizacidn
utilizando diversas fuentes bibliograficas,
30% |PRUEBA ESCRITA ENGLOBANDO LOS SABERES TEORICO-PRACTICOS ASOCIADOS A | ntercambio de ideas en el aula y posterior
LOS CRITERIOS 2.1 evaluacion formativa
Realizacion de ejercicios sobre los diagramas de
fases Fe-C B3
5% OBSERVACION DIARIA DEL TRABAJO EN EQUIPO Aprovechando el proyecto realizado en 12 de esta
e 1.2 20%  REVISION DE UNA SELECCION DE EJERCICIOS REALIZADOS EN CLASE QUE SE asignatura. L situacion de aprendizaje incluira la
25% , a elaboracion de toda la documentacion técnica en
RECOGERAN PARA SU EVALUACION 2D y 3D necesaria para definir el proyecto. Al
CE6 10%  IpPRUEBA ESCRITA ENGLOBANDO LOS SABERES TEQRICO-PRACTICOS ASOCIADOS A Exposicion de los contenidos tedricos referidos a
10% 6.1 LOS CRITERIOS 2.1 los saberes G1.
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TECNOLOGIA E INGENIERIA Il SEGUNDA EVALUACION CURSO 2024-25

El siguiente cuadro recoge las actividades de evaluacion referidas a los criterios de evaluacién del Curriculo de Cantabria indicando los porcentajes correspondientes
a cada criterio en cada actividad de evaluacion realizada

Comp. Criterio
especificas |de eval. (% Actividades de evaluacion consideradas separadamente Situaciones de Aprendizaje
Exposicion de los contenidos tedricos referidos a
OBSERVACION DEL USO DE HERRAMIENTAS DE TI PARA LA BUSQUEDA DElos saberes Aly A2, investigaciony
3.1 5% g R -
CE 3 INFORMACION profundizacién utilizando diversas fuentes
259% i bibliograficas, intercambio de ideas en el aula'y
VALORACION DE LOS MATERIALES SELECCIONADOS Y LOS DOCUMENTOSposterior evaluacion formativa.
6.2 20% |[ELABORADOS Elaboracién de un proyecto con Agile.
REVISION DE UNA SELECCION DE EJERCICIOS REALIZADOS EN CLASE QUE SE
RECOGERAN PARA SU EVALUACION
Exposicion de los contenidos tedricos referidos a
4.2 37.5 los saberes C2, investigacidon y profundizacion
PRUEBA ESCRITA ENGLOBANDO LOS SABERES TEORICO-PRACTICOS ASOCIADOS A |utilizando diversas fuentes bibliograficas,
LOS CRITERIOS 4.2 intercambio de ideas en el aula y posterior
CE 4 evaluacion formativa
75% Realizacion de ejercicios sobre maquinas térmicas
y neumatica e hidraulica
PRUEBA ESCRITA ENGLOBANDO LOS SABERES TEORICO-PRACTICOS ASOCIADOS A [Exposicion de los contenidos tedricos referidos a
4.3 37.5 |LOS CRITERIOS 4.3 los saberes C3. Uso de la aplicacién Festo Fluidsim

para la simulacion e interpretacion de circuitos
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TECNOLGIA E INGENIERIA Il TERCERA EVALUACION CURSO 2024-25

El siguiente cuadro recoge las actividades de evaluacion referidas a los criterios de evaluacién del Curriculo de Cantabria indicando los porcentajes correspondientes

a cada criterio en cada actividad de evaluacion realizada

15%

REVISION DEL TRABAJO REALIZADO EN CLASE Y DEL FUNCIONAMIENTO DE LOS
DISTINTOS ELEMENTOS

Comp. Criterio
especificas | deeval. | % Actividades de evaluacién consideradas separadamente Situaciones de Aprendizaje
Exposicion de los contenidos tedricos referidos a
CE4 ) ) los saberes C5, resolucién de ejercicios y
559% 45 5% PRUEBA ESCRITA ENGLOBANDO LOS SABERES TEORICO-PRACTICOS ASOCIADOS A LOS problemas investigacion y profundizacion,
CRITERIOS 4.5 utilizando diversas fuentes bibliograficas,
intercambio de ideas en el aula y posterior
evaluacion formativa
25%
5.1
Exposicidon de los contenidos tedricos referidos a
0, .7 . . .
gg; 52 | | PRUEBAS ESCRITAS ENGLOBANDO LOS SABERES TEGRICO-PRACTICOS ASOCIADOS A L?;;Iaet;fzs [)i'nfezﬁ;; Ct‘ieésr10|UC;0n Sfofif;fz'gg;ny
LOS CRITERIOS CORRESPONDIENTES - . P
53 10% utilizando  diversas fuentes  bibliograficas,
intercambio de ideas en el aula y posterior|
evaluacion formativa
15% a Programacién y montaje de un circuito con la
OBSERVACION DIARIA DEL TRABAJO EN EQUIPO .
CE1 12 placa ESP32, con sus correspondientes sensores y
25% ’ actuadores. Verificacion de los saberes A1, A2,

A3, FlyF2
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El siguiente cuadro relaciona las competencias especificas, los criterios de evaluacidn y los saberes basicos implicados.

Competencias especificas

Criterios de evaluacion

Saberes basicos

1- Coordinar proyectos de
investigacion con una actitud
critica y emprendedora
intentando 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.
CCL1, STEM3, STEM4, CD1, CD2,
CD5, CPSAA1, CE3.

1.1 Desarrollar proyectos de investigacién e innovacion con el fin
de crear y mejorar productos de forma continua, utilizando
modelos de gestion y cooperativos y flexibles

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

1.2 Comunicar y difundir de forma clara y comprensible proyectos
elaborados y presentarlos con la documentacion técnica precisa

Difusidn. Y comunicacion de documentacion técnica.
Elaboracidn, referenciacion y presentacion.

1.3 Perseverar en la consecucidn de los objetivos en situaciones

de incertidumbre, identificando y gestionando emociones,
aceptando y aprendiendo de la critica razonada y utilizando el
error como parte del proceso de aprendizaje.

Autoconfianza e iniciativa. Identificacion y gestién de emociones,
el error y la reevaluacion como parte del proceso de aprendizaje.

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

2- 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
creados desde un enfoque
responsable y ético. STEMZ2,
STEMS5, CD1, CD2, CPSAAl.1,
CPSAA4, CC4, CE1.

2.1 Analizar la idoneidad de los materiales técnicos en la
fabricacion de productos sostenibles y de calidad, estudiando su
estructura interna, propiedades, tratamientos de modificacién y
mejora de sus propiedades

Estructura interna, propiedades fisicas y mecanicas.

Procedimientos de ensayo destructivo y no destructivo, calculo
de magnitudes y andlisis de resultados.

2.2 Elaborar informes sencillos de evaluacion de impacto
ambiental de manera fundamentada y estructurada.

Técnicas de disefio y tratamiento de modificacion y mejora de las
propiedades de los materiales.

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
presentacion de los resultados

3.1 Resolver problemas asociados a las distintas fases del
desarrollo y gestion de un proyecto (disefo, simulacion y montaje
y presentacion) utilizando las herramientas adecuadas que
proveen las aplicaciones digitales

ITécnicas de fabricacidon industrial
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de una manera
Optima. STEM1, STEM4, CD1,
CD2, CD3, CD5, CPSAAS5, CE3.

4- generar conocimientos vy
mejorar  destrezas técnicas
transfiriendo y  aplicando
saberes de otras disciplinas
cientificas con actitud creativa
para calcular 'y resolver
problemas o dar respuestas a
necesidades de los distintos
ambitos de la ingenieria vamos
STEM1, STEM2, STEM3, STEMA4,
CD2, CD5, CPSAAS5, CE3.

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

Estructuras sencillas, tipos de cargas, estabilidad. Y calculos
basicos, montaje y simulacidn de ejemplos sencillos.

4.2 Analizar maquinas térmicas: maquinas frigorificas, bombas de
calor y motores térmicos, comprendiendo su funcionamiento y
realizando simulaciones y calculos basicos sobre su eficiencia

Maquinas térmicas, maquina frigorifica, bomba de calor y
motores térmicos, principios fisicos, componentes, analisis de
funcionamiento, cdlculos basicos, simulacidn y aplicaciones.

4.3 Interpretar y solucionar sistemas de circuitos neumaticos e
hidrdulicos, a través de montajes o simulaciones, comprendiendo
y documentando el funcionamiento de cada uno de sus elementos
y del sistema en su totalidad.

Neumatica e hidrdulica. Componentes y principios fisicos,
descripcién y analisis. Esquemas caracteristicos de aplicacidn,
diagramas, espacio, fase. Disefio y montaje fisico o simulador.

4.4 Interpretar y resolver circuitos de corriente alterna, mediante
montajes o simulaciones, identificando sus elementos y
comprendiendo su funcionamiento

Circuitos de corriente alterna, elementos activos y pasivos,
analisis de circuitos RLC. Serie y paralelo, resonancia, triangulo
de potencia, circuitos con una o varias fuentes de energia,
calculo de magnitudes, montaje o simulacion.

4.5 Experimentar y disefiar circuitos combinacionales y
secuenciales fisicos y simulados aplicando fundamentos de
electronica digital, y comprendiendo su funcionamiento en el
disefio de soluciones tecnoldgicas

Electrdnica digital. Combinacional, analisis, disefio y
simplificacién, mapas de karnaugh. Experimentacion en
simuladores, entrenadores logicos. Electronica digital secuencial,
experimentacion en simuladores o entrenadores logicos.

5- disefar crear y evaluar
sistemas tecnolégicos aplicando

conocimientos de
programacion informatica
regulacién automatica y
control, asi como las

posibilidades que ofrecen las

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

Sistemas automaticos. Sistemas de lazo abierto y cerrado,
dlgebra de bloques, simplificacidn de sistemas, estabilidad,
experimentacion en simuladores.

5.2 Conocer y evaluar sistemas informaticos emergentes y sus
implicaciones en la seguridad de los datos, analizando modelos

emergentes.

Inteligencia artificial, Big Data, bases de datos, distribuidoras y
ciberseguridad.
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tecnologias emergentes para
estudiar controlar y
automatizar tareas. STEMI,
STEM?2, STEM3, CD2, CD3, CD5,
CPSAA1.1, CE3.

5.3. Automatizar procesos empleando sistemas programables,
sensores y actuadores. Competencia especifica

Programacioén y robética, lenguajes de programacion textual y
mediante bloques, componentes de entrada, salida, creacién de
programas aplicados a la automatizacidn de procesos

6- Analizar y comprender
sistemas tecnoldgicos de los
distintos dmbitos de Ia
ingenieria  estudiando  sus
caracteristicas consumo vy
eficiencia  energética  para
evaluar el uso responsable y
sostenible que se hace de la
tecnologia. STEM2, STEMS5, D1,
CD2, CD4, CPSAA2, CC4, CE1

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

Criterios de sostenibilidad de la fabricacion de un producto,
seleccion de materiales, ciclo de vida, reciclaje.
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c) LA CONCRECION DE LOS METODOS PEDAGOGICOS Y DIDACTICOS

METODOS
Se proponen en cada materia y curso métodos diversos para el desarrollo de las situaciones de
aprendizaje.

A.1. Modelos metodoldgicos: Se utilizardn metodologias activas de aprendizaje:

- Aprendizaje cooperativo - Investigacion guiada (INV),
- Aprendizaje basado en proyectos - Memoristico (MEM),

- Aprendizaje basado en problemas, - Expositivo (EXPO),

- Aprendizaje basado en tareas, - Investigacion grupal (IGRU),
- Aprendizaje Flipped Classroom, - Ensefianza directa (EDIR),

- Simulacién (SIM),

A.2. Agrupamientos: Se plantearan agrupamientos variados, conforme a los aprendizajes que
requiera esta materia.

- Trabajo individual (TIND) - Pequeiios grupos (PGRU)
- Trabajo en parejas (TPAR) - Gran grupo (GGRU)

A.3. Espacios: Se proponen diversos espacios idéneos para el desarrollo de las situaciones de
aprendizaje.

® Aula materia ® Centro (talleres, audiovisuales,...)
® Aula con recursos TIC ® Publicos (biblioteca publica, museos...)
® C(Casa

CLASES TEORICAS: En ellas se desarrollaran los contenidos tedricos propios de las distintas
areas. Se utilizardn los materiales necesarios para su transmisién y que se citan mas adelante.

CLASES PRACTICAS: Se tendrd en cuenta que las clases practicas no son sélo aquellas
dedicadas a la construccion y/o experimentacion, sino que se consideran clases practicas las
destinadas al disefio, organizacion de tareas y todo lo necesario para realizar correctamente el trabajo
propuesto. En este curso se introducird, también, la experimentacidon no sélo en los cursos de
Tecnologia Industrial sino también en la Educacién Secundaria Obligatoria.

En los cursos de la E.S.O. se hard una propuesta de trabajo por trimestre, como consta en la
programacién especifica de cada uno de estos cursos. También se realizaran aquellas practicas o
demostraciones que se consideren necesarias para la mejor comprension de los contenidos.

En los cursos de Bachillerato se realizardn practicas y experimentos relacionados con los
contenidos estudiados. Se intentara utilizar todos los recursos disponibles en el centro.

Las clases de tecnologia de la informacion y gestion de datos a las se han hecho referencia
anteriormente se impartiran en las aulas de ordenadores del centro.
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ESTRATEGIAS
Una estrategia es una serie de acciones a seguir y las podemos distinguir entre:

- Estrategias motivadoras: Mediante estas estrategias el profesor tiene que despertar el interés
del alumno.

- Estrategias diddcticas de exposicion: Mediante estas estrategias el profesor presenta a los
alumnos los contenidos, ya preparados, para que ellos los puedan asimilar mas facilmente. Se
usan para dar a conocer nuevos contenidos, transmitir informacidn, aclarar dudas de conceptos...

- Estrategias diddcticas de indagacion: Mediante estas estrategias el alumno investiga a partir de
unas pautas establecidas por el profesor. Se usan en debates, trabajos en grupo, gamificacion...

El modo de poner en practica estas estrategias sera mediante técnicas. Como buscamos que el
aprendizaje sea significativo haremos uso de:

- Técnicas para demostrar los conocimientos previos: Preguntas orales sobre conocimientos acerca
del tema, dialogo sobre ideas previas de los contenidos de la unidad, visionado de videos o
imagenes sobre el tema a tratar y comentarios de los mismos, lluvia de ideas...

- Técnicas para adquirir nuevos contenidos

o Leccién magistral

o Debates: aprovechando cada unidad didactica propondremos debates de interés y actualidad.

o Andlisis de textos: aprovecharemos las ocasiones en que podamos realizar lecturas de interés
para trabajar la lectura comprensiva.

o Investigaciones: Al trabajar algunas unidades didacticas realizaremos trabajos de investigacién.
o Trabajo cooperativo: Procuramos que a lo largo del curso el alumno no trabaje siempre con el
mismo grupo. Asi aprenderan a hacer valer sus ideas, a respetar las de los demas y a valorar el
trabajo en grupo.

- Técnicas para demostrar los contenidos adquiridos:

o Cuestionarios con preguntas sobre el tema

o Fichas o pruebas escritas: se usaran en todas las unidades y no seran el inico medio para calificar
al alumno.

o Exposicién oral: El alumno dard a conocer los conocimientos adquiridos.

Aprovecharemos los trabajos propuestos para que el alumno relate los resultados obtenidos y
como los ha alcanzado.

o Debate: Aunque lo hemos considerado anteriormente como técnica para demostrar

conocimientos previos, se puede incluir debates en la Ultima sesidn de la unidad. En ellos, el alumno

usara los nuevos conocimientos adquiridos para ofrecer una nueva vision al volver a debatir sobre
un tema ya expuesto en otras sesiones de la unidad.

Nuestro estilo de ensefianza podra caracterizarse por:

- Las tareas de ensefianza /aprendizaje: Las tareas estan secuenciadas seguin una progresion de lo
simple a lo complejo, de lo concreto a lo abstracto.

- Organizacion del grupo de clase: Las formas de organizacidn mas frecuentes seran pequefio
grupo (para la busqueda de informacién, estudio y elaboracién de informes), trabajo individual
(analisis, reflexién, asimilacidn) y gran grupo (exposiciones del profesor, coloquios, debates).

- Estrategias y técnicas de ensefianza: Usaremos una combinacion de estrategias expositivas e
indagatorias durante todo el proceso ensefanza-aprendizaje.
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Estas estrategias para usar pueden ser didlogos y debates (para detectar conocimientos previos,
motivar al alumno y presentar la unidad), exposiciones en grupo de los trabajos realizados, mapas
de contenido...

La conjuncion entre los dos tipos de estrategias y su vinculacién con las técnicas seguird pautas del
siguiente tipo:

1) Las exposiciones del profesor vendran siempre precedidas de una serie de interrogantes dirigidos
a captar y mantener la atencion de los alumnos en el desarrollo de la exposicion

2) La presentacion de la informacién basica se desarrollara en la pizarra por medio de mapas de
contenido.

3) Los saberes basicos integraran conocimientos, habilidades, destrezas y actitudes.

4) Las experiencias se apoyaran en materiales concretos, muchos de ellos (anuncios, memes,
noticias, folletos, carteles) tomados de la actualidad informativa para para que los aprendizajes se
relacionen con la vida cotidiana del alumno.

5) Las actividades inspiradas por las estrategias indagatorias seran guiadas con precisién por el
profesor (quién desarrollara la actividad, qué informacién se busca, déonde, cdmo se organiza).

d) LOS MATERIALES Y RECURSOS DIDACTICOS

Para el buen desarrollo de nuestro trabajo en el aula no sdlo debemos basarnos en la
metodologia, sino que nos ayudaremos de recursos personales, materiales y ambientales.
Se proponen recursos diversos para el desarrollo de las situaciones de aprendizaje.

RECURSOS PERSONALES

A lo largo de nuestra programacién intervienen:

= Docentey equipo de docentes del grupo: Nos organizaremos para que exista coherencia
en el proceso de ensefianza, ya que es importante que el trabajo en todas las clases
siga la misma linea independientemente que cada profesortenga una programacién de
aula propia. Reuniéndonos con el profesor del curso anterior antes de que se inicie el
curso nos haremos una idea de cédmo es el grupo (comportamiento, intereses, ritmo
de aprendizaje...). No debemos olvidar la comunicacién con el orientador si algun
alumno requiere de su atencidn. Se dispone de un docente de apoyo en las horas de
taller en 22y 32 eso.

=  Alumnos: Las cualidades de los alumnos sera lo primero a lo que debemos atender,
para que sea nuestro punto de partida. Promoveremos el trabajo cooperativo, la
relacion entre iguales, el aumento de la autoestima,desarrollaremos sus capacidades
al maximo y les ayudaremos a resolver conflictos a través del dialogo, evitando la
violencia.

Nuestra actuacion en el aula debe seguir las directrices marcada por la normativavigente.
Siguiendo lo expuesto en el Titulo Ill de la LOMLOE, dedicado en elprofesorado, mas
concretamente en el Capitulo |, articulo 91 donde se explican las funciones del docente,
actuaremos en el aula siguiendo estas pautas:
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a) Atenderemos de manera individualizada a los intereses y cualidades de losalumnos.

b) Propondremos actividades que ayuden a los alumnos a alcanzar las competencias
requeridas y los objetivos.

C) Prestaremos atencion a la evaluacion de los aprendizajes adquiridos.

d) Participaremos en las actividades impulsadas por el centro, involucrdandonos en su
preparacion si fuese necesario (dia de la mujer en la ciencia, dia del libro...).

e) No permitiremos ninglin comportamiento violento, faltas de respeto o intolerancia.

RECURSOS AMBIENTALES

Los recursos ambientales son los espacios de los que hacemos uso a lo largo del curso,
pudiendo ser espacios dentro del centro o fuera (salidas complementarias). Entre ellos estan:
= Recursos en el centro: aula convencional, aula de informatica, taller de tecnologia, aula
de usos multiples, biblioteca...
= Recursos fuera del centro: podremos visitar lugares de interés cercanos al centro, por
ejemplo:
-Laboratorio de Carreteras de la Escuela de Caminos
-Taller de la Escuela de Telecomunicaciones de Santander

RECURSOS MATERIALES

Recursos imQresos

Los recursos impresos han sido con mucho los recursos mas usados en el sistemaescolar,
tendencia que actualmente estd cambiando. En muchos casos son medios exclusivos, en
numerosas aulas son predominantes y en otras son complementarios de medios audiovisuales
y/o informaticos, pero en todas, de una forma u otra, estan presentes. A continuacion, se
detallan los recursos impresos que hemos elegido parael alumno y el profesor.

MATERIALES IMPRESOS

Del alumno: Fichas de actividades realizadas por el profesor Apuntes del profesor

Guiones de practicas  Guiones de trabajos

Del profesor: Libros y Revistas

Recursos TIC

Desde que las TIC se implantaron en el proceso ensefianza-aprendizaje se ha ido
incrementando su uso dentro el aula. Pueden complementar los recursos tradicionalesde una
forma mads llamativa y motivadora para el alumno. Se pueden subdividir en recursos
audiovisuales, recursos web y aplicaciones informaticas. A continuacion, sedetallan los usados
en esta programacion.

Audiovisual: Existe una amplia gama de recursos didacticos para esta materia en el CNICE
(Centro Nacional de Informacion y Comunicacion Educativa). Actualmente la mayoria de los
recursos audiovisuales se pueden encontrar en YouTube.

Web: plataforma Moodle educantabria
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Programas informdticos:
= Programa SKETCHUP para disefo grafico en 3D (Online).
= Scratch: aplicacién para desarrollar programas por medio de un lenguaje deprogramacion
visual
= ArduinoBlocks: Software para programar visualmente placas Arduino.
= Office 365, donde los alumnos disponen de su cuenta institucional con acceso a
almacenamiento en la nube, uso del paquete Office....

En cada programacién didactica se detallan a los materiales utilizados. Con el uso de estos
recursos se pretende que el aprendizaje resulte mas atractivo para el alumno ayudando asi a
alcanzar los objetivos y las competencias. Ademas, con ellos, se trabaja los contenidos
comunes a todas las dreas (comprensién lectora, expresion oraly escrita, emprendimiento,
comunicacion audiovisual, Tecnologias de Informacién y la Comunicacion y Educacion civica y
constitucional).
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e) LOS PROCEDIMIENTOS, ACTIVIDADES E INSTRUMENTOS DE EVALUACION, ASi COMO LOS
CRITERIOS DE CALIFICACION DEL APRENDIZAJE DEL ALUMNADO.

El articulo 15 del Real Decreto 217/2022 especifica que la evaluacién del proceso de aprendizaje
del alumnado de la ESO debe ser: continua, integradora y formadora.

Los criterios de calificacidn establecidos en las programaciones presentadas se “medirdn” mediante
las siguientes evidencias de evaluacion:

Cuaderno del alumno, fichas y actividades.

Disefio y construccion del proyecto.

Pruebas objetivas.

Autoevaluacion y Coevaluacion.

Observacion individual del alumno en clase.

Pruebas orales y presentaciones

¥ O%K ¥ ¥ % ¥

Los aspectos valorados en cada apartado son:

Cuaderno del alumno: Se espera que el alumno lleve al dia y de forma limpia y ordenada
el cuaderno de clase. En él se deberd recoger toda la documentacion del proyecto, en el orden
establecido y con el lenguaje apropiado, los ejercicios del libro propuestos y los trabajos que se
encarguen fuera del aula. Todo ello dentro de los plazos establecidos.

Disefio y construccion del proyecto: Se valorard el disefio en si y la informacion seguida
para ello, el plan de trabajo trazado, el método seguido, la habilidad en el uso de las herramientas
y el resultado final observando si realmente sirve para lo que se ha disefiado. Se toleraran
imperfecciones en el acabado, sin considerar la estética un punto importante. Se valorara la actitud
el alumno en el trabajo en clase y con el grupo.

Experimentacion: Se valorard la participacién y la actitud ante el trabajo como parte
fundamental en el montaje de practicas con los distintos circuitos, mecanismos, etc. Ademas, se
consideraran las conclusiones obtenidas por los alumnos en dichos experimentos o practicas.

Pruebas objetivas: Se valorard la adquisicién de conceptos por parte del alumno, asi como
la comprension y el razonamiento légico de las cuestiones planteadas. También se considerara la
expresion y la ortografia en las contestaciones.

Se realizardn al menos tres pruebas objetivas coincidiendo con las tres sesiones de
evaluacion, pudiéndose realizar otras cuando se considere necesario para el desarrollo de la clase.
Siempre estaran referidas a los contenidos tratados en el aula. Ademas, se prevé la realizacién de
una prueba objetiva final de todo el curso en la que cada alumno realizara la parte correspondiente
a los contenidos que no hubiera superado.

Autoevaluacidon y coevaluacidn: Se tendran en cuenta las valoraciones que el propio
alumno haga de su trabajo, asi como las aportaciones de otros compafieros. Estas valoraciones se
obtendrdn sin hacer mencidn directa de ello, es decir, el profesor las tomara de las impresiones que
reflejen los alumnos en las puestas en comln. Este aspecto se valorara junto con el trabajo
practico.

Observacion directa: Se realizard tanto en clase, en el taller o el aula de informatica
dependiendo de la unidad didactica trabajada. Mediremos, tanto la participacién, la expresién, el
comportamiento, el procedimiento del alumno, su relaciéon con los companeros, su autonomia al
trabajar de manera individual, su colaboracidn en los grupos cooperativos...
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Pruebas orales y presentaciones: Explicaciones de los resultados de los trabajos
individuales y en grupo, realizaremos preguntas en voz alta para ver los conocimientos previos,
para hacer un repaso antes de una prueba de final de unidad.

Para poder cuantificar el nivel de desempefio de las actividades usaremos los siguientes
instrumentos de evaluacion:
- Rubricas: Instrumento de evaluacion basado en una escala cuantitativa y/o cualitativa asociada

a unos criterios preestablecidos que miden las acciones del alumnado sobre los aspectos de la
tarea o actividad que serdn evaluados. Permiten desglosar el nivel de desempefio de los
estudiantes en un determinado aspecto consiguiendo que el alumno identifique con claridad la
relevancia de contenidos y objetivos del trabajo académico que desarrollan. Se usaran para
valorar la observacién directa, el resultado final de las situaciones de aprendizaje, las actividades
telematicas...

- Listas de control: Registro de una serie de items a evaluar en las actividades grupales, situaciones
de aprendizaje... Es una forma abreviaba de una rubrica ya que la cuantificacién es mads precisa.

De cara a poder calificar a los alumnos, al inicio del curso se establecié por todos los miembros
del Departamento que imparten las materias, una ponderacidn para cada una de las
competencias especificas y de los criterios asociados a ellas de cada materia tal y como se
especifica en las programaciones presentadas en el apartado b).

La programacién de cada materia y curso presentadas en el apartado b) refleja una tabla que
indica la ponderacién asignada a cada criterio, asi como contribuye cada unidad didactica a
trabajar las diferentes competencias especificas a través de los criterios de evaluacion asociados.
Los instrumentos usados para trabajar cada criterio de evaluacién se detallardn en las propias
unidades didacticas.

Todos estos aspectos se recogeran dentro de la evaluacién sumativa al final de cada periodo
de evaluacién.

La calificacién final del curso serd la media ponderada de todos los criterios de evaluacidn
de la materia.

Si, en cualquier momento de la evaluacidn, observamos que algun alumno o alumna no
esta obteniendo resultados positivos en alguna de las competencias especificas trabajadas, se le
propondra volver a realizar las actividades que correspondan o se le indicara realizar otras similares.
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f) LAS MEDIDAS DE REFUERZO Y PROCEDIMIENTOS DE RECUPERACION

En funcion del nivel de competencias alcanzado por el alumno, se realizardn las siguientes
actuaciones para conseguir el avance vy la profundizacidn en los aprendizajes que deba recuperar:

- Se ubicara al alumno cerca de la profesora y cerca de alumnos que le sirvan de apoyo y
referencia en el taller y en el aula de informatica.

- Se hard un disefio de actividades graduadas y secuenciadas, claramente.

- Se hara un seguimiento con refuerzo dando importancia del orden en sus trabajos diarios,
llevando a cabo una supervision de sus trabajos en Teams y en el cuaderno.

- Se reforzara el taller con los proyectos la aplicacién del trabajo colaborativo y seguimiento
individualizado en las diferentes fases del proceso.

- Sele darda mas tiempo en la realizacién de las actividades en clase con periodo de descanso.

- Se ofrecerdn retos graduados y secuenciados para un mejor seguimiento del alumno,
priorizando los saberes bdsicos que resulten fundamentales para la adquisicién de las
competencias, y ofreciendo retos de ampliacion segun la necesidad.

- Priorizacién en la secuenciacion de los saberes basicos.

En la plataforma Moodle con la que se trabajan los saberes bdsicos se establecen diferentes
actividades que permiten la recuperacion 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.

Alumnos con inviabilidad de la aplicacién del criterio de evaluacion continua: En este caso los
alumnos optaran a una prueba final ordinaria en junio, cuyo objetivo es la recuperacion de la
asignatura, previo cumplimiento del siguiente requisito: Haber realizado todos los trabajos
individuales propuestos en clase.

g) LAS MEDIDAS DE ATENCION A LA DIVERSIDAD

Se incluiran en la programacién de cada materia las concreciones de las adaptaciones curriculares
para el alumnado que la precise. Se especificard el alumnado del grupo con algun tipo de
adaptacion curricular y el nivel del referente curricular en que se encuentra. Para atender a los
alumnos repetidores se han preparado en todos los bloques actividades de ampliacion de distintos
niveles de dificultad, aplicando una metodologia de aprendizaje cooperativa.

DISENO UNIVERSAL DEL APRENDIZAJE (DUA)

El disefio universal del aprendizaje es un modelo de ensefianza que proporcionadiversas opciones
didacticas para que los alumnos se transformen en personas que aprenden a aprender y estén
motivados por su aprendizaje y, por tanto, que estén preparados para continuar aprendiendo
durante sus vidas.
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No hay dos cerebros iguales, por lo que cada uno de nuestros alumnos o alumnas presenta un
perfil diferente con multiples singularidades. Por ello, debemos disefiar diferentes formas de
presentacion de los saberes y responder a distintasmotivaciones, estilos de aprendizaje o
inteligencias. Debido a esto, como docentes nos vemos obligados a usar metodologias variadas.

Nuestro objetivo es considerar a todos los estudiantes al establecer metas, evaluando los
materiales, recursos y métodos que promoveran una integracién efectiva. Realizaremos una
evaluacion diagnostica previa y otra final después de implementar la leccidon en el aula. Buscamos
anticipar posibles barreras, reconociendoque éstas no estdn en los estudiantes, sino en la forma
de ensefiar y en el contexto. Es importante reconocer que siempre habrd necesidad de
adaptaciones y mejoras,tanto durante como después del proceso. En el aula, nuestro enfoque es
transmitir competencias en lugar de simplemente contenido, formando alumnos activos y
auténomos. Queremos que sean capaces de autorregularse y conozcan los recursosque les sean
mas Utiles seguin su personalidad y caracteristicas individuales.

Es interesante, y recomendable, aplicar el DUA en nuestra aula porque:

®  Promueve la_inclusion educativa: El DUA esta disefiado para que todos los
estudiantes, independientemente de sus habilidades y necesidades, tengan acceso a
un aprendizaje efectivo y significativo. Esto promueve la inclusién educativa y reduce
la exclusién y la segregacién en el aula.

=  fomenta la diversidad y la equidad: Tiene en cuenta la diversidad de los estudiantes
y les proporciona multiples formas de representacién, accion y expresiéon. Esto
permite que los estudiantes aprendan de la manera que mejorles funcione y reduce
las desigualdades en el aula.

=  Mejora la motivacion y el compromiso de los estudiantes: Permite que los estudiantes
trabajen en areas de fortaleza mientras desarrollan habilidades en areas de debilidad.
Esto puede mejorar la motivacidon y el compromiso de los estudiantes, ya que se
sienten mas competentes y mads involucrados en elaprendizaje.

= Aumenta la eficacia del aprendizaje: Proporciona multiples formas de representacion,
accién y expresion, lo que puede mejorar la comprensién y elrecuerdo del material de
aprendizaje.

= Permite la personalizacion del aprendizaje: Cada estudiante puede trabajar en su
propio ritmo y de acuerdo a sus propias necesidades y preferencias.

Principios del DUA

Cuando se habla del diseiio universal para el aprendizaje, se suelen diferenciar tres areas

fundamentales:

e Representacidn: hace referencia al contenido y a los conocimientos: quéaprender. Se
ofrecerdn distintas opciones para el acceso al contenido, tanto anivel perceptivo como
comprensivo.

e Motivacidon: implica compromiso y cooperacién, supone involucrarse: por qué
aprender. Se proveeran diferentes formas de contribuir al interés de los estudiantes,
tanto para captarlo como para mantenerlo, promoviendo suautonomiay su capacidad
de autonomia.

e Accidn y expresion: responden a cdmo aprender. En este caso, otorgando todoel
protagonismo a los alumnos, mediante el empleo de metodologias activas.
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RESPUESTA AL ALUMNADO DE RITMO LENTO Y RAPIDO

Los objetivos propuestos en el planteamiento didactico son el referente fundamental para todos
los alumnos del grupo. Por ello, las adaptaciones para los alumnos que muestran un ritmo de
aprendizaje mas lento que el resto de sus companeros pueden basarse en:

- Adaptar los recursos materiales con los que se presentan los contenidos (fichas de trabajo
individualizadas, fichas de estudio elaboradas por el profesor...).

- Reforzar constantemente de los logros obtenidos.

- Hacer que las técnicas de trabajo se conviertan en herramientas para aprender de forma mas
independiente.

- Desarrollar los contenidos basicos por medio de actividades que cambien la presentacion
inicial, para afianzar dichos contenidos basicos.

- Comunicarnos con la familia para proporcionarle unas indicaciones a seguir para que fomente
en casa todo lo trabajado en clase. Esta comunicacion debe ser regular a lo largo del curso.

Como nuestro sistema de evaluacién es continuo, podemos adaptar también el trabajo a aquellos
alumnos que muestran un progreso rapido en la evolucién de sus aprendizajes en relacién con
sus compafieros. Algunas medidas que podemos proponerles pueden ser:

- Sugerirles actividades que les permitan profundizar en los conceptos o técnicas tratados en
cada unidad didactica. Por ejemplo, en la unidad diddctica de Representacion grafica, realizar
trabajos de investigacion-ampliacion sobre otras formas de representar en dos dimensiones
las figuras de tres dimensiones como el sistema diédrico o la perspectiva cénica.

El alumno que permanece en el mismo curso puede sentirse desmotivado debido a la
permanenciaen el curso. Para evitarlo podemos adoptar medidas para hacerle participe lo
maximo posible:

= Sentarle en los sitios delanteros para evitar distraccion.

= Agruparle de forma heterogénea y mixta con alumnos o alumnas que puedan
motivarle.

= Hacerle nuestro asistente en clase. Por ejemplo, en el caso de tener que explicar algun
procedimiento, podemos escogerle para ejemplificar como actuar.

RESPUESTA AL ALUMNADO CON NECESIDADES ESPECIFICAS DE APOYO EDUCATIVO (ACNEAE) Y
CONNECESIDADES ESPECIALES (ACNEE)

Dentro de los Alumnos con Necesidades Especificas de Apoyo Educativo (ACNEAE), segun el
articulo 71 de la LOMLOE 2020 vy la Ley de Educacién espafiola,se incluye a nifios con:

e Necesidades educativas Especiales (ACNEE).

e Retraso madurativo.

e Trastorno del desarrollo del lenguaje y la comunicacion.

e Trastorno de atencidon o aprendizaje.

e Desconocimiento grave de la lengua y el aprendizaje.
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e Situacién de vulnerabilidad socioeducativa.

e Altas capacidades intelectuales.
e Incorporacion tardia al sistema educativo, condiciones personales o historialescolar.

Las siglas ACNEE hacen referencia a Alumnos Con Necesidades EducativasEspeciales, por
lo que se incluyen aquellos niflos que presentan: trastorno grave de conducta, discapacidad
(fisica, visual, auditiva, mental) o trastorno del espectro autista. De ello se concluye que no
todos los ACNEAE son ACNEE, pero si todos los ACNEE son ACNEAE.
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h) LAS ACTIVIDADES COMPLEMENTARIAS Y EXTRAESCOLARES

DEPARTAMENTO DE TECNOLOGIA
CURSO 2024-2025

RELACION DE ACTIVIDADES EXTRAESCOLARES PREVISTAS POR EL

PROFESORES
NIVEL ACTIVIDAD FECHA PREVISTA RESPONSABLES
Taller papel reciclado . Pilar Perojo
o (o]
| GhedessesEniges 2° trimestre Carmen Lépez
Visita al Museo Leonardo 19 0 2° trimestre Marta Prieto
3°de la ESO Torres Quevedo segun Carmen Lépez
disponibilidad
Concurso exhibicion de Teresa Sotteieau
4° de la ESO robodtica educativa Mayo 2025 Pilar Pero'Jo
“CANTABROBOTS” :
Visita al taller de la Escuela|, ,. Valentin Blanco
. . Viernes 24 de enero , ,
1°de de Telecomunicaciones de Jesus Matia
Bachillerato Santander eiDA Carmen Lopez
09:00 - 10:30 P

1°de
Bachillerato

Visita al superordenador del
IFCA con alumnos del Bl y
de Tecnologia e Ingenieria 1

19 0 2° trimestre
segun
disponibilidad de la
ucC

Marta Prieto
Carmen Lépez

1° de
Bachillerato

Participacion en el
programa Startinnova

Nov 24-mayo 2025

Carmen Lépez

2°%de
Bachillerato

Visita al superordenador del
IFCA con alumnos de
Tecnologia e Ingenieria 2y
de Programacion y Gestion
de Datos

19 0 2° trimestre

segun
disponibilidad de la
ucC

Teresa Sottejeau
Jesus Matia
Carmen Lépez

Visita al Laboratorio de
Carreteras de la Escuela de
Caminos

10 trimestre
dependiendo de la
disponibilidad de la

ucC

Teresa Sottejeau
Jesus Matia

Ademas de las actividades sefialadas, podra realizarse alguna otra que se nos ofrezca y sea
considerada de interés por el departamento.
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i) LAS ACTIVIDADES DE RECUPERACION Y LOS PROCEDIMIENTOS PARA LA
EVALUACION DEL ALUMNADO CON MATERIAS PENDIENTES DE CURSOS
ANTERIORES

PLAN DE REFUERZO EDUCATIVO PARA ALUMNADO CON MATERIAS PENDIENTES

El plan individualizado de refuerzo de las materias con evaluaciéon negativa con las que
promocione el alumnado sera elaborado por el profesor/a de la materia correspondiente y
aparece regulado en el articulo 30 de la Orden EDU/3/2023, de 3 de marzo, Para su
elaboracidn se partird de la informaciéon proporcionada por el profesor/a que impartié la
materia el curso anterior y de los criterios generales establecidos en el PAD del centro.

En este plan se incluirdn, al menos, los siguientes apartados:

a) Competencias especificas y criterios de evaluacién que el alumno o la alumna debe
recuperar.

b) Saberes basicos necesarios para la adquisicién de las competencias especificas y los
niveles de desempefio de los criterios de evaluacion.

c¢) Procedimientos, actividades e instrumentos de evaluacion y criterios de calificacion.

d) Concrecién de las tareas, actividades y/o pruebas que el alumno/a ha de realizar a lo
largo del curso, asi como su temporizacion.

Este plan, en todo caso, se adaptard a las necesidades del alumno/a y a sus circunstancias
personales, familiares y sociales.

Las familias seran informadas de su contenido, dejando constancia por escrito de que han
recibido esta informacion.
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MODO DE EVALUACION DE LA SUPERACION DEL PLAN

Para los alumnos que cursen Tecnologia y Digitalizacidon en 32 ESO, y tengan pendiente
Taller de Iniciacion a las Tecnologias de la Informacidn y la Digitalizaciéon Nivel: 22 ESO,
recuperaran la pendiente de 29, superando los criterios de evaluacién de tercer curso, por
englobar saberes bdsicos de repaso del curso anterior.

Para los alumnos que cursen Tecnologia y Digitalizaciéon en 32 ESO, y tengan pendiente la
Tecnologia y Digitalizacidn de 292 ESO, recuperaran la pendiente de 29, superando los criterios
de evaluacion de tercer curso, por englobar saberes basicos de repaso del curso anterior.

Los alumnos de 42 de E.S.O que tienen pendiente Tecnologia y Digitalizaciéon de 39,
realizaran aquellas actividades de evaluacién durante el curso y/o al final del curso que estime
adecuadas el profesor de la materia.

Los saberes bdsicos que deben atender para superar dicha materia son los recogidos en
la programacion de 32 E.S.O. de esta misma programacion.

Para los alumnos que cursen Tecnologia en 42 ESO, y tengan pendiente la Tecnologia y
Digitalizacion de 32 ESO, recuperaran la pendiente de 32, superando los criterios de evaluacion
de cuarto curso, por englobar saberes basicos de repaso del curso anterior.

Los alumnos de 42 de E.S.O que tienen pendiente Sistemas de Control y Robética | Nivel:
392 ESO, realizaran aquellas actividades de evaluacion durante el curso y/o al final del curso
gue estime adecuadas el profesor de la materia.

Los saberes basicos que deben atender para superar dicha asignatura son los recogidos
en la programacién de 32 E.S.O. de esta misma programacion.

Para los alumnos que cursen Sistemas de Control y Robdtica Il en 42 ESO, y tengan
pendiente Sistemas de Control y Robdtica | Nivel: 32 ESO, recuperaran la pendiente de 39, los
criterios de evaluacién de cuarto curso, por englobar saberes basicos de repaso del curso
anterior.

Los alumnos que tengan pendiente la Tecnologia e Ingenieria | deberan realizar aquellas
actividades de evaluacion durante el curso y/o al final del curso que estime adecuadas el
profesor de la materia, con los saberes basicos previstos en la programacién para cada una de
las evaluaciones. Siempre que sea posible el examen se realizard con los alumnos de 12y en
su horario normal de clase. El Gltimo examen se anticipara al mes de abril ya que la evaluacion
de pendientes se realiza la primera semana de mayo.

Los saberes basicos que deben atender aparecen recogidos en la programacion de
Tecnologia e Ingenieria | de esta misma programacion.

Los alumnos que tengan pendiente la Tecnologia de la informacion | deberan realizar
aquellas actividades de evaluacién durante el curso y/o al final del curso que estime adecuadas
el profesor de la materia, con los saberes basicos previstos en la programacién para cada una
de las evaluaciones. Siempre que sea posible el examen se realizara con los alumnos de 12 y
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en su horario normal de clase. El Ultimo examen se anticipara al mes de abril ya que la
evaluacion de pendientes se realiza la primera semana de mayo.

Los saberes basicos que deben atender aparecen recogidos en la programacion de
Tecnologia e Ingenieria | de esta misma programacion.

Todos los alumnos podran acudir al Departamento de Tecnologia para solicitar clases de
repaso en el recreo.

CRITERIOS DE EVALUACION PARA RECUPERACION DE LA MATERIA PENDIENTE

De manera general, se le propondrdn al alumno una serie de actividades donde se
trabajaran los saberes basicos de la asignatura, con lo que podra repasar aquellos
contenidos que no se hubieran alcanzado durante el curso anterior y que entregard
antes del examen. Los criterios de evaluacién reflejados en estas actividades tendran
un peso del 20% en la calificacion del alumno/a. Se realizaran pruebas escritas durante
el curso, acordando la fecha de realizacion con Jefatura de Estudios. Los criterios de
evaluacion reflejados en estas pruebas tendrdn un peso del 80% en la calificacion del
alumno y constara de ejercicios iguales o similares. El alumno recuperara la materia si

obtiene una calificacidn igual o superior a 5.

REVISION DEL PLAN

Los equipos docentes, en las sesiones de evaluacidén que se realicen a lo largo del curso,
revisaran su desarrollo y la superacion de las evaluaciones correspondientes a estos planes
serd tenida en cuenta a los efectos de promocidn y titulacién, segun recoge el articulo 31.3
de la Orden EDU/3/2023, de 3 de marzo.
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j)CRITERIOS PARA LA EVALUACION DEL DESARROLLO DE LA PROGRAMACION Y DE
LA PRACTICA DOCENTE

Las normas de evaluacion en Educacidn Secundaria establecen que los profesores evaluaran
los procesos de ensefanza y su propia practica docente en relacién con el logro de los
objetivos educativos del curriculo. Esta evaluacién, tendra también un caracter continuo y

formativo e incluird referencias a aspectos tales como:

*  La organizacion del aula.

El aprovechamiento de los recursos del centro.
La relaciéon entre profesor y alumnos.

* La relacion entre profesores.

La convivencia entre alumnos.

* Resultados académicos

EVALUACION DEL PROCESO DE ENSENANZA

Al igual que en la evaluacién del proceso de aprendizaje, en la evaluacién del
proceso de ensefianza seguimos preguntandonos qué, cdmo y cuando evaluar. La
evaluacién de la ensefianza engloba la planificacidon del proceso de ensefianza y la

forma en la que enseiflamos.

Debemos evaluar constantemente este proceso, sobre todo en tres momentos:

= Al inicio del curso (Evaluacion inicial): Prestaremos atencién a si hemos

planificado bien, como es nuestro nuevo grupo de alumnos...

= Ao largo del curso (Evaluacion procesual): Comprobaremos si nuestro modo
de ensefiar es el que mas se adecua al grupo de alumnos y consideraremos
cambios si fueran necesarios. Podemos ir redactando un diario o anecdotario

para apuntar cualquier situacion que consideremos relevante.

= Alfinaldel curso (Evaluacion final): Al redactar la memoria anual introduciremos
una critica personal donde se indicara que aspectos permanecerdan igual para

otros cursos y que aspectos cambiaremos.

Se realizara un listado de items, para tener claro que aspectos funcionan

correctamente y cuales no.
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EVALUACION DEL PROCESO DE ENSENANZA

Evaluacion Inicial Sl | NO

He contactado con el profesor del curso anterior para saber como es el grupo de
alumnos

He planificado el curso

Tengo pensadas actividades

He fijado los contendidos y objetivos a alcanzar

Evaluacion Procesual Sl | NO

Se alcanzan los objetivos propuestos

Me veo obligado a hacer cambios sobre la marcha

Soy flexible

Soy autoritario

Soy asertivo

Escucho las sugerencias de los alumnos y las estudio

Las actividades que planteo no resultan muy complicadas para mis alumnos

Llevo bien preparadas las clases

Evaludo segln a lo que he explicado y trabajado en clase

Mi trabajo no resulta aburrido y es motivador

Los saberes basicos estan planificados para poder trabajarlos con tiempo suficiente.

FINAL SI | NO

Se han aprendido los saberes bdsicos propuestos

He atendido a la diversidad en el aula

Con la metodologia seleccionada, los alumnos han desarrollado los objetivos y
competencias propuestas.

A los alumnos que trabajan a un ritmo mas rdpido les propongo actividades de
ampliacion.

A los alumnos que trabajan a un ritmo mas lento les propongo actividades para que su
rendimiento llegue a la media.

He tenido una buena comunicacién con los padres y viceversa cuando se ha requerido.
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EVALUACION PROGRAMACION DIDACTICA

Para llevar a cabo la evaluacién de nuestra programacién, como minimo un vez al mes, en
las reuniones del departamento, los miembros del mismo comprobaremos el seguimiento
de dicha programacion, tanto la secuenciacién de los contenidos como las posibles
adaptaciones significativas o no significativas que hayamos considerado necesarias realizar
para aquellos alumnos en los que se haya detectado alguna dificultad en la consecucién de

los objetivos marcados, asi como los resultados obtenidos con dichas adaptaciones.

Los métodos que utilizaremos para realizar esta evaluacién seran por una parte la
observacion directa de los indicadores que sefialamos a continuaciéon y una serie de
cuestionarios que se les pasara trimestralmente para recoger sus impresiones sobre el

proceso de ensefianza aprendizaje.

A fin de establecer una evaluacién plena de todo el proceso se evaluaran los siguientes

indicadores:

Desarrollo en clase de la programacién.

e Relaciéon entre objetivos y contenidos.

e Adecuacidn de objetivos y contenidos con las necesidades reales.
e Adecuacion de medios y metodologia con las necesidades reales.

e Resultados académicos de nuestros alumnos al final de cada trimestre.

INDICADORES DE LOGRO

Como indicadores de logro especificos de las materias del Departamento de los aspectos
gue debemos analizar para valorar si se llega al nivel de competencia esperado con la

practica docente son los siguientes:

+* Resultados de la evaluacion en cada una de las areas

Estudio cuantitativo y cualitativo de los resultados incluyendo el porcentaje de
aprobados en cada grupo y evaluacién y el de alumnos que superan las materias
analizando detalladamente los casos particulares y las causas de fallos y los contenidos
gue presentan mayores dificultades para los alumnos.

Analisis de las circunstancias particulares que hayan podido incidir negativamente en el
proceso. ¢ Como afecta el nUmero de alumnos por aula?
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R/

+* Adecuacion de los materiales y recursos didacticos, v la distribucion de espacios v

tiempos a los métodos didacticos y pedagdgicos utilizados

Estudio cuantitativo y cualitativo del grado de dificultad de los materiales utilizados
Utilizacion de los libros de texto en el aula (Bachillerato). ¢Han proporcionado
materiales adecuados a los alumnos?

Numero de actividades y proyectos completados y valoracién de su adecuacién al curso
y nivel correspondiente. ¢Han sido suficientes? ¢Han sido adecuados al nivel? ¢Como
incide el nimero de alumnos por aula en las actividades?

Estudio de la planificacion de las actividades.

Disponibilidad del aula-taller y las aulas de informatica. ¢Ha sido suficiente?

¢Han contribuido las TICs al aprendizaje de los alumnos? ¢ Qué dificultades de acceso a

materiales on line tienen los alumnos?

®,

+* Contribucidn de los métodos didacticos v pedagdgicos a la mejora del clima de aula

y de centro

Anadlisis de las estrategias educativas y de las interacciones en el trabajo en grupo de los
alumnos. Estudio de la participacion y observacion de su comportamiento. ¢ Mejora su
convivencia si han trabajado de forma cooperativa con sus companeros? éCémo
podemos promover mejores actitudes en el aula?

0,

+* Eficacia de las medidas de atencidn a la diversidad que se han implantado en el curso

Estudio comparativo de los resultados académicos de aquellos alumnos con
necesidades educativas especiales.

Observacién del grado de satisfaccién de alumnos de altas capacidades.
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Con el objeto de facilitar la evaluacién del aprendizaje del alumnado y los procesos
de ensefianza del profesorado y su propia practica docente, al finalizar el curso, se

completara la ribrica mostrada a continuacion.

Se valoraran los aspectos mostrados a continuacidn y se calificaran los logros

conseguidos durante el curso segln cuatro niveles de consecucién:

a) Resultados de la evaluacién

b) Adecuacidn de los materiales y recursos didacticos a los métodos didacticos y

pedagdgicos utilizados

= Valoracion del seguimiento mensual de la programacién segin la
temporalizacién descrita.

= Valoracion de materiales didacticos empleados, como libros de texto y
otrosrecursos fotocopiables o digitales.

= Valoracidon de la adecuacién de los espacios (aula de referencia,

laboratorio, aula tic) a nuestra practica docente.

= Valoracién de los recursos materiales y tecnoldgicos disponibles.

c) Contribucidon de los métodos didacticos y pedagdgicos a la mejora del clima de

aula y de centro

d) Eficacia de las medidas de atencidn a la diversidad
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EVALUACION DEL DESARROLLO DE LA PROGRAMACION
INDICADORES DE LOGRO

ASPECTOS
QUE SE HAN
DE VALORAR

EXCELENTE

BUENO

MEJORABLE

MAL/POBRE

Resultados de
la evaluacion

Mads de un 90% de
alumnos superan la
materia.

Aumenta el porcentaje
de alumnos que superan
la materia respecto a la
evaluacion o curso
anterior.

Los alumnos
suspensos mejoran

sus calificaciones.

Superan la materia
entre un 70% y un 90%
de los alumnos. Se
mantiene el porcentaje
de alumnos que
superanla materia
respecto a la
evaluacion o curso
anterior.

Los alumnos suspensos
mantienensus
calificaciones.

Superan la materia
entre un 50% y un 70%
de los alumnos.
Aumenta el porcentaje
de alumnos que no
superan la materia
respectoa la
evaluacion o curso
anterior.

Los alumnos
suspensos empeoran
sus calificaciones.

Superan la materia
menos de 50% de los
alumnos.

Aumenta el porcentaje de
alumnos que no superan
la materia respecto a la
evaluaciono curso anterior
con unacalificacién
inferior a 3 puntos.

Los alumnos suspensos
han abandonado la
asignatura.

Adecuacion de
los materiales
y recursos
didacticos a los
métodos
didacticos y
pedagdgicos
utilizados

Uso del cuaderno de
clase como
instrumento ordenado
de trabajo, estudio y
aprendizaje, y no una
mera recoleccién de
ejercicios y apuntes sin
un uso posterior.
Consulta y uso habitual
de los recursos digitales
queel profesor facilita.
Uso asiduo de los
medios digitales en

las clases.

Uso habitual de la
Biblioteca como
fuente de recursos y
espacio educativo.

Uso del cuaderno de
clase como
instrumento de
trabajo, estudio y
aprendizaje.

Consulta frecuente de
los recursos digitales
que el profesor facilita.
Uso frecuente de los
medios digitales en las
clases.

Uso frecuente de la
Biblioteca como
fuente de recursos,
pero no como

espacio educativo.

Uso del cuaderno de
clase como
instrumento de
trabajo, estudio y
aprendizaje sin un uso
posterior.

Consulta puntual de
los recursos digitales
que el profesor facilita.
Escaso uso de los
medios digitales en

las clases.

Raro uso de la
Biblioteca como
fuente de recursos y
espacio educativo.

Uso del cuaderno de clase
como mera recoleccién de
ejerciciosy apuntes
desordenadossin un uso
posterior.

No se consulta los
recursos digitales que el
profesor facilita.

Uso inexistente de los
medios digitales en las
clases.

Uso inexistente de la
Biblioteca como fuente
de recursos y espacio
educativo.

Adecuacion de
la distribucion
de espacios y
tiempos a los

métodos
didacticos y
pedagdgicos

utilizados

Correcto reparto de
los tiempos de clase
entre explicaciones,
correccion, trabajo
individual, trabajo en
grupo.

La distribucién de
espacios y tiempos se
adecua bastante alos
métodos didacticos y
pedagdgicos utilizados.

La distribucién de
espacios y tiempos se
adecua a los métodos
didacticosy
pedagdgicos utilizados
de maneraun poco
justa.

La distribucion de
espacios y tiempos se
adecua a los métodos
didacticos y pedagdgicos
utilizadosde manera
insuficiente.

Contribucion
de los métodos
didacticos y
pedagodgicos a
la mejora del
clima de aula 'y
de centro

El clima de aula creado
es muy positivo y el
nivel de trabajo y
colaboraciénentre los
alumnos muy
satisfactorio. La
metodologia utilizada
es muy adecuaday las
dindmicas y tareas
realizadas podrian ser
tenidas en cuenta en
aquellas ocasiones que
se necesitara mejorar
este aspecto. Las
actividades
extraescolares crean
grupo y ayudan a
integrar a todos los
alumnos.

El clima creado en el
aula es bueno, pero en
ocasiones ha sido
necesario llamadas de
atencién sin necesidad
de medidas
sancionadoras. Los
métodos pedagdgicosy
didacticos que se estan
utilizando parecen
adecuados. Las
actividades
extraescolares crean
grupo y ayudan a
integrar a parte de los
alumnos.

Los comportamientos
disruptivos provocan
un mal clima de trabajo
y en ocasiones se han
tomado medidas
sancionadoras
individuales.
Convendria revisar los
métodos pedagdgicos
que se estan utilizando
paraalgunos alumnos
(atencidon a la
diversidad).

Las actividades
extraescolares no
crean grupoy, por
tanto, noayudan a
integrar a los

alumnos.

Los comportamientos
disruptivos provocan un
mal clima de trabajoy en
varias ocasiones se han
debido de tomar medidas
sancionadoras de grupo. Es
necesaria una modificacion
de los métodos
pedagdgicos. Las
actividades extraescolares
no son de interés para los
alumnos y no participan en
ellas.

198




ANEXO
PLAN DE ACTIVIDADES PARA LA SUSTITUCION DE PARTE DE LA JORNADA LECTIVA

A la profesora Marta Prieto Ortega le ha sido concedida la sustitucion de parte de sus
horas lectivas por actividades de otra naturaleza. Dichas actividades seran en el
presente curso la busqueda, recopilacidon y elaboracidn de material didactico y
colaboracién en la preparacion de situaciones de aprendizaje. Las razones que han
llevado a elegir este tipo de actividad es la necesidad de puesta al dia de los
contenidos que favorezcan la adquisicion de las competencias especificas y la
preparacidon de nuevos materiales junto con la actualizacién de algunas practicas y
proyectos que se venianrealizando en las asignaturas impartidas por el departamento.
De este modo, todos los profesores del departamento dispondran de un banco de
recursos didacticos mas amplio y detallado que se beneficiara del tiempo extra

dedicado a tal propdsito.

Para el presente curso la busqueda de informacion se va a centrar en los
sistemas de transporte y en el aprendizaje de la utilizaciéon de fuentes por parte de los
alumnos. Se realizara una investigacion bibliografica sobre ambos contenidos. La
elaboracion de material didactico estara relacionada con la adaptacién del sistema
elevador complejo integrado por diferentes sistemas mecanicos y eléctricos para
transformarlo en un modelo de ferrocarril de cremallera utilizando los mismos
materiales que se venian empleando y con las minimas modificaciones posibles de
materiales y tamafnos para que pueda realizarse por parte de los alumnos con medios

similares y sin aumentar el presupuesto.

Las actividades descritas suponen una colaboracidn en las situaciones de
aprendizaje a medio y largo plazo con los compaferos que impartan Tecnhologia y
Digitalizacion en el futuro. El seguimiento de este plan se realizara en las reuniones del
Departamento y su progreso se reflejara en las actas de estas. Al término del curso la
profesora presentara una memoria por escrito reflejando tanto los materiales

elaborados como la valoracion de las actividades realizadas.
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PLAN DE TRABAJO PARA EL DESARROLLO DE ACTIVIDADES PRACTICAS Y APOYOS

AREA TECNOLOGIA E INGENIERIA 12 BACHILLERATO

« Desarrollo de las actividades:

o Aulataller:

o Proyectos: segin el método de proyectos (identificacion del problema,
busqueda de informacién, disefo, planificacién, construccion vy
evaluacion, y difusion).

o Montajes practicos: seguimiento de un guion con las instrucciones para
realizar los montajes, medidasy cdlculos pertinentes.

o Aula TIC: descripcidn de las practicas y de las herramientas a utilizar, realizacion de las
practicas y seguimiento de las mismas.

eRecursos:

o Humanos: profesor principal de la asignatura.
o Recursos espaciales y materiales (especificados en la programaciéon de la
asignatura)

eAgrupamientos:

o Realizacidn de actividades practicas en el taller: los alumnos estaran distribuidos en
grupos de 4/5 alumnos en la realizacion de proyectos. Para la realizacion de
montajes los alumnos estardn distribuidos por parejas.

o Actividades en el aula TIC: los alumnos estaran trabajando, generalmente, de forma
individual, pudiendo trabajar con otros tipos de agrupaciones en momentos
puntuales.

A continuacidn, se describe el plan inicial de trabajo, las actividades podrian verse
modificadas dependiendo de la evolucion del alumnado. Los cambios se verian reflejados
en la memoria final de curso.
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EVAL.

ACTIVIDADES PRACTICAS

“éCuanta electricidad se consume en el instituto?”, en la que los
alumnos analizaran, a partir de una aproximacion de la cantidad de
sistemas y equipos eléctricos en el instituto, el consumo eléctrico del
mismo y propondran soluciones para disminuir dicho consumo.

“Instalaciones del hogar 101” en la que los alumnos deberdn aprender,
a partir de documentacion y recursos ofrecidos por el profesor, los
fundamentos de las instalaciones de agua y electricidad del hogar, y
calcular el consumo de agua medio de un hogar.

“Adapta2” en la que los alumnos formardn parte de una empresa que
tiene como objetivo crear o mejorar un producto que ayude a personas
con discapacidad en alguna tarea del dia a dia.

“Montajes eléctricos” donde el alumnado debera de realizar el montaje,
analisis y calculo de magnitudes de diferentes circuitos eléctricos.

“Generador edlico” el alumnado creard una maqueta de generadores
edlicos con el reto de que la energia generada deba encender un led.

“El guardian del armario de proyectos” en la que el alumnado creard una
alarma sonora disefiada y construida con electrdnica analdgica que se
colocara en los armarios para detectar entradas indiscretas

“Practicas de programacién” en las que el alumnado desarrollara
algoritmos y programara la solucién de diferentes problemas.

"Brazo robdtico" es un proyecto en el que los alumnos disefiaran,
programaran y construirdn un brazo robdtico funcional, utilizando una
placa Arduino para controlar sus movimientos y funciones.
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PLAN DE DOCENCIA COMPARTIDA - TECNOLOGIAY DIGITALIZACION 2°ESO

El modelo educativo basado en proyectos exige una atencion individualizada y un
seguimiento continuo para asegurar que cada grupo pueda desarrollar sus tareas de
manera efectiva y alcanzar los objetivos de aprendizaje establecidos. El profesor de apoyo
desempefiard un papel crucial en este contexto, permitiendo la posibilidad de realizar un
desdoble que permita trabajar (bisemanalmente) con la mitad del grupo en el taller y la otra
mitad del grupo en el aula de informatica. Esta distribucién proporciona orientacién y
asistencia directa a cada grupo, facilitando la resolucién de problemas en tiempo real, lo que
es vital para mantener la fluidez y el progreso del trabajo en los talleres. Esta menor ratio en
el aula taller permite un manejo mas eficiente de la dindmica del taller, evitandoque cualquier
grupo se quede atras o enfrente dificultades sin la asistencia adecuada. Lassesiones practicas
seguirdn estaestructura:

o Desarrollo de las actividades:

o Aulataller: segin el método de proyectos (identificacidn del problema, bdsqueda de
informacidn, disefio, planificacion, construccién y evaluacion, y difusion).
o AulaTIC: descripcidn de las practicas y de las herramientas a utilizar, realizacion delas
practicasyseguimiento de las mismas.
*Recursos:

o Humanos: profesor principal de la asignatura y un profesor de apoyo.
o Recursos espacialesy materiales (especificados en la seccién correspondiente)
eAgrupamientos:

o Realizacion de actividades practicas en el taller: los alumnos estaran distribuidos en
gruposde4alumnos /5 alumnos.

o Actividades en el aula TIC: los alumnos estaran trabajando, generalmente, de forma
individual, pudiendo trabajar con otros tipos de agrupaciones en momentos
puntuales.

A continuacién, se describe el plan inicial de trabajo, las actividades podrian verse
modificadas dependiendo de la evaluacién del alumnado, siendo las nuevas actividadesde
naturaleza similar. Los cambios se verian reflejados en la memoria final de curso.
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EVAL. AULATALLLER AULA DIGITALIZACION
12 UD. ELPROCESO TECNOLOGICO. UD.ENTORNO DIGITALDE
UD. EXPRESION GRAFICAEN APRENDIZAJE.
TECNOLOGIA. ] 1. Usobasicodelaplataforma
UD. MATERIALES USOTECNICO Teams.
1.“Delaideaalasolucion”,enlaque 2. Creacidondedocumentosde
los alumnos trabajaran las texto.
diferentes fases del proceso UD. EL PROCESO TECNOLOGICO.
tecnoldgico,ahondaraenla 3. Herramientas basicas del taller
importanciade laexpresiongraficaen detecnologia.
la Tecnologia, y descubrira las UD. EXPRESION GRAFICAEN
propiedades mas importantes de los TECNOLOGIA.
materiales de usotécnico. 4. Usodesimuladoresonline parala
representaciondelasvistasdeun
objeto.
22 UD. LAMADERA UD.ESTRUCTURAS
UD. ESTRUCTURAS UD. MAQUINAS Y MECANISMOS
UD. MAQUINAS Y MECANISMOS 5. Uso de simuladores (como
2.“Reto constructor’enlaqueel Crocodile) para la simulacion de
alumnado debera desarrollar una estructurasyde mecanismos.
estructura movil que resuelva un
problema tecnoldgico propuesto.
EnestaSAdeberandeaplicarlos
conocimientos sobre estructuras,
mecanismos y el trabajo practico
conlamadera.
32 UD. INTRODUCCION ALA UD. INTRODUCCION ALA

ELECTRICIDAD.

3. Disefio y construccion del juego
“Operacion”. Los alumnos recrearan
el mitico juego de los afios 70
aplicando conocimientosbasicos de
electricidad y habilidades
constructivas con madera. Estos
juegos se le ofreceranal modulo de FP
TécnicoenAtenciénapersonasen
Situacién de dependencia para que
puedan ser utilizados en su practica
diaria

ELECTRICIDAD.
6. Uso de simuladores para el
montaje de circuitos eléctricos
basicos(Crocodile)
UD. PENSAMIENTO
COMPUTACIONALY
PROGRAMACION.
7. Crea tu propio videojuego. Los
alumnos disefiaran y programaran
con Scratch un sencillo videojuego
enelqueapliquenlos
conocimientos adquiridos sobre
algoritmiay programacion.
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TECNOLOGIAY DIGITALIZACION 3° ESO

Organizacion de los desdobles

Con caracter general los agrupamientos durante las clases de apoyo se realizaran dividiendo la clase en dos mitades, la
primera trabajara con el profesor titular y la segunda con el profesor de apoyo. Habra tres dinamicas de trabajo: en
primer lugar ejercicios y problemas de aplicacion de la teoria, en segundo lugar el trabajo en el tallerincluyendodisefio,
construccidonyanalisis, laterceradinamica consiste en utilizar los sistemas de Tl tanto para aprender sobre ellos como

para reafirmar los conocimientos adquiridos en el aula.

Cada semana se van alternando los grupos para que puedan realizar todas las actividades. Por lo tanto, habra
ocasiones en las que la mitad de los grupos de una clase estén en los ordenadores mientras que la otra mitad esté en el
taller, o en el aula. En cualquier caso, la organizacion de los apoyos y desdobles se hace mediante acuerdo del profesor

responsable y el de apoyo.

Espacios disponibles
* Un aula con 20 ordenadores.
* Un aula-taller con materiales, herramientas y dos impresoras 3D.
* Un aula para teoria con ordenador y proyector del profesor junto con pizarra inteligente.

* Un aula de digitalizacién que esta previsto que se equipe préximamente, de forma que podra utilizarse a

partir de la segunda evaluacion.

Recursos
* Un ordenador por alumno cuando trabajen con los profesores de apoyo.
* Ordenador de profesor con proyector y pizarra inteligente
* Herramientas basicas para el trabajo con maderay electricidad.

* Maquinas herramientas: sierras de marqueteria, taladros de columna.
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En el cuadro siguiente se recogen las situaciones de aprendizaje correspondientes

SITUACIONES DE APRENDIZAJE ACTIVIDADES PRACTICAS

PRIMER TRIMESTRE SABERES

2PRACTICA  [PRSA3-Proyecciones, vistas e interpretacion de planos y | A
esquemas Los alumnos practican la representacion grafica de
informacion
técnica

STALLER TLLSA4-Aplicaciones del método de proyectos ABCDE
Practica de la busqueda de informacién sobre coémo resolver los
problemas.
Elaboracion de maquetas y modelos
Trabajo de grupo. Planificacion.
Construccioén de un pequefio edificio utilizando materiales dados

4'NF(C3:§MAT' INSA5-Iniciacion al aula digital BCD

Trabajo con Microsoft Office. Elaboracién de documentacion.
Profundizacion en la comunicaciéon de ideas mediante
herramientas digitales

50TROS OTSA6- B

Preparacion de una visita al museo sobre Leonardo Torres Quevedo

SEGUNDO TRIMESTRE SABERES
2PRACTICA  [PRSA9-Ejercicios de mecanismos A
STALLER TLLSA10-Ferrocarril de montana- elevador | ABCDE
Construcciéon de un sistema elevador complejo integrando
diferentes sistemas mecanicosy eléctricos. Trabajo en grupo.
integracion de diferentes saberes y profundizacion en aspectos
practicos
‘c‘;'A'\\‘FORMAT' INSA11-Evolucién de la tecnologia a lo largo de la historia BCD
TERCER TRIMESTRE SABERES
2PRACTICA  [PRSA13-Ejercicios practicos planteados en la clase sobrel A
electricidad
electrénicay el control programado
STALLER TLLSA14-Ferrocarrilde montana- elevador Il ABCDE
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
programadoy
automatismos
4'NF22MAT' INSA15- Evolucion de la tecnologia a lo largo de la historia ABCD

205



PLAN DE TRABAJO PARA EL DESARROLLO DE ACTIVIDADES PRACTICAS

Materia: Tecnologia

Nivel: 42ESO

EVALUAC.

ACTIVIDADES AULA TALLER

ACTIVIDADES TALLER DE DIGITALIZACION

ELECTRONICA ANALOGICA Y DIGITAL

. Conexionado fisico y comprobacion de componentes: resistencia,

potenciometro, LDR, termistores NTC y PTC, condensadores, relés.
Analisis del funcionamiento aislado de cada uno y formando parte de
un conjunto.

conexionado fisico y comprobacién de puertas légicas AND, OR, NOT
usando placa board.

Construccion de un proyecto de ciudad inteligente con encendido y
apagado automatico de las luces en la misma.

ELECTRONICA ANALOGICA Y DIGITAL
Simular con crocodile clips los componentes de la electrdnica
analdgica y comprobar su funcionamiento tanto de manera aislada
como formando parte de circuitos caracteristicos que incluyan
diferentes componentes.
Simular puertas légicas AND, OR y NOT usando el programa crocodile
clips
Simular un circuito para el encendido automdtico de luces en una
ciudad razonando su funcionamiento al variar los pardmetros de
luminosidad.

Construccidon de un robot seguidor de luz con componentes de
electrdnica analdgica y digital.

SISTEMAS DE CONTROL
Conexionado de un sistema de control de lazo abierto y otro de lazo
cerrado identificando los componentes que lo forman
Conexionado de algln sistema domotico de la vivienda

Simular un robot seguidor de luz entendiendo su funcionamiento al
variar los parametros que controlan el funcionamiento de este.

SISTEMAS DE CONTROL
Simular circuitos de control de lazo abierto y de lazo cerrado
razonando el funcionamiento de estos ante la variacién de
pardmetros del circuito.
Simular el funcionamiento de diferentes sistemas dométicos en una
vivienda.

NEUMATICA E HIDRAULICA
Conexionado practico y razonamiento de como funcionan los circuitos
neumaticos sencillos haciendo uso del panel de neumatica del taller.

PROGRAMACION
Construccion de un robot de limpieza tipo “roomba” interconectando
componentes y afinando el funcionamiento.

NEUMATICA E HIDRAULICA
Simulacion de circuitos neumaticos sencillos con el software de
simulacion fluidSIM explicando y razonando su funcionamiento

PROGRAMACION
Programar las placas TDR stream y Arduino 1 para el funcionamiento
del robot de limpieza corrigiendo los parametros necesarios para un
funcionamiento dptimo.
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