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A. REGULACION NORMATIVA

Ley Organica 2/2006, de 3 de mayo, de educacién

Ley Organica 3/2020, de 29 de diciembre, por la que se modifica la Ley Organica 2/2006,
de 3 de mayo, de Educacién.

Real Decreto 217/2022, de 29 de marzo, por el que se establece la ordenacién y las
ensefianzas minimas de la Educacidn Secundaria Obligatoria.

DECRETO 39/2022, de 29 de septiembre, por el que se establece la ordenacion vy el
curriculo de la educacion secundaria obligatoria en la Comunidad de Castilla y Ledn.

INSTRUCCION de 22 de febrero de 2023, de la Secretaria General, por la que se
establecen orientaciones para la evaluacién y promocién en la Educacidn Primaria, asi como la
evaluacién, la promocidn y la titulacién en la Educacién Secundaria Obligatoria y el Bachillerato,
asi como los documentos oficiales de evaluaciéon para el curso académico 2022-2023.

B. PROFESORADO

Los profesores que imparten Tecnologia y Digitalizacion en 32 ESO durante el curso
escolar 2023-24 son los siguientes:

Curso Area Horas Profesor

Tecnologia y Digitalizacion 32AB bil 2 [Sara Fernandez

Tecnologia y Digitalizacién 32 AB no bil. Elena Soria Ballesteros

32 ESO

Tecnologia y Digitalizacién 32C Elena Soria Ballesteros

NININ

Tecnologia y Digitalizacion 32D Elena Soria Ballesteros

C. INTRODUCCION, CONCEPTUALIZACION Y CARACTERISTICAS DE LA MATERIA.

El intenso y acelerado desarrollo tecnoldgico y digital, que en este siglo XXI se estd
experimentando en la sociedad, justifica la necesidad formativa en este campo. Es una realidad
gue nuestra forma de vida y relacidn con el entorno ha cambiado, obligdndonos a buscar
escenarios de aprendizaje con un importante apoyo digital, desarrollando de forma activa las
destrezas de naturaleza cognitiva, procedimental y actitudinal.

La ciudadania requiere una capacitacién tecnoldgica que le permita entender los
objetos técnicos que la rodean, su utilizacién y la resolucidn de problemas con espiritu
innovador, asi como el impacto de sus acciones en términos de sostenibilidad dentro de los
Objetivos de Desarrollo Sostenible (ODS 2030).

La materia complementa transversalmente a otras disciplinas, apoyando escenarios
digitales de aprendizaje y analizando el conocimiento cientifico desde la simulacion y
construccion de prototipos tridimensionales. La resolucion de problemas, la configuracion y
mantenimiento de equipos informaticos, la comunicaciéon y difusion de ideas mediante
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herramientas digitales y una aproximacion al pensamiento computacional, vertebran la materia,
siempre bajo estrategias sostenibles, éticas e igualitarias, buscando la continuidad y ampliacion
de conocimientos en cursos sucesivos.

La materia Tecnologia y Digitalizacién permite desarrollar en el alumnado las
capacidades necesarias para alcanzar todos y cada uno de los objetivos de la etapa de educacion
secundaria obligatoria, contribuyendo en mayor grado a algunos de ellos, en los siguientes
términos:

Esta enfatiza en propiciar el respeto por los demads, la tolerancia, la cooperacion y la
solidaridad, asi como la igualdad real de trato y oportunidades entre hombres y mujeres.

Los contenidos de la materia se adaptan a la consolidacion de habitos de disciplina y
trabajo en equipo, buscando la realizacién eficaz de las tareas, desde el trabajo individual hasta
la aportacién final al grupo.

En la practica académica, la adquisicién de conocimientos utilizando las fuentes digitales
de informacion, es una realidad a la que el alumnado se va adaptando, pero es necesario aportar
un sentido critico en el filtrado de la misma, identificando recursos veraces y depurados, bajo
entornos de seguridad informatica.

El conocimiento cientifico integrado en la resolucion de problemas ayuda a optimizar la
capacidad para la planificaciéon, la toma de decisiones y la responsabilidad final del resultado
obtenido. La necesidad de difusion de las producciones, asi como la comprension de las mismas,
hace que se estimule la correcta expresidn tanto en lengua castellana como en cualquier lengua
extranjera.

La adquisicion de habitos de seguridad personal y de salud en la manipulacién de
herramientas, entrenadores y simulaciones, favorecen el progreso personal y colectivo.

Finalmente, el disefno y la creacién digital de prototipos ayudan a la comprension de
manifestaciones artisticas, como medio alternativo de expresion presente en lared, y que forma
parte de un nuevo entorno cultural que convivira paralelamente al tradicional.

La materia Tecnologia y Digitalizaciéon contribuye a la adquisicion de las distintas
competencias clave que conforman el Perfil de salida en la siguiente medida:

Competencia en comunicacién linglistica La presentacién de una idea o proyecto de
forma oral, escrita o signada, utilizando vocabulario técnico, expresando las ideas con claridad,
rigor, eficacia y coherencia en los diferentes ambitos, y con distintos propésitos influye
positivamente en la capacidad comunicativa del alumnado.

Competencia plurilinglie El conocimiento y utilizacién de gran parte de los contenidos
informaticos y digitales conlleva el uso de terminologia en lengua inglesa. Competencia
matematica y competencia en ciencia, tecnologia e ingenieria La materia Tecnologia y
Digitalizacion es idénea para desarrollar de manera simultanea las cuatro competencias
integradas en una sola. La resolucidon analitica de problemas tecnolégicos, en los que la
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herramienta para obtener el resultado final serd una expresidon matematica, depurada mediante
la experimentacion, constituye un proceso propio de la materia, que ilustra su aportacion al
desarrollo de la competencia.

Competencia digital La busqueda y creacidn de contenidos y recursos digitales desde el
respeto a la normativa de uso y difusiéon, asi como el empleo del pensamiento computacional
para el disefio de algoritmos, o la comprensién y configuracion de dispositivos cotidianos,
garantizando la seguridad, permiten al alumnado crecer competencialmente en el campo
digital.

Competencia personal, social y aprender a aprender La evaluacion reflexiva y auténoma
de las diferentes alternativas de solucién a un problema, proceso o sistema, la planificacion del
trabajo, y el tratamiento adecuado de la informacién, son ejemplos de cémo la materia
contribuye a alcanzar esta competencia.

Competencia ciudadana A través del trabajo colaborativo se desarrollan los valores de
tolerancia, respeto y compromiso grupal, mediante una participacién activa y aceptando las
decisiones colegiadas.

Competencia emprendedora La creacion y gestion de contenido creativo e innovador
desde la planificacién, depurando los procesos y sistemas con nuevas aportaciones y mejoras,
contribuye de forma importante a dicha competencia.

Competencia en conciencia y expresion culturales Ser consciente de la importancia que
tiene una presentaciéon atractiva de los productos de aprendizaje, tanto en formato grafico
como digital, y la utilizacidon de la imagen como medio de comunicacién, contribuyen al
desarrollo de esta competencia dese la materia.

D. DISENO DE LA EVALUACION INICIAL

Criterios de Instrumento de Numero de Agente evaluador
evaluacion Curso evaluacion sesiones -
32 ESO Fechas
Heteroev. Autoev Coev.
1.1 Registro anecddtico 1 sesidn - X
Septiembre
2.2 Cuaderno del alumno 1 sesidn - X
Septiembre




E. COMPETENCIAS ESPECIFICAS Y VINCULACIONES CON LOS DESCRIPTORES
OPERATIVOS: MAPA DE RELACIONES COMPETENCIALES.

1. Buscar y seleccionar la informacidn adecuada proveniente de diversas fuentes, de manera
critica y segura, aplicando procesos de investigacion, métodos de analisis de productos y
experimentando con herramientas de simulacién, para definir problemas tecnoldgicos,
iniciar procesos de creacion de soluciones a partir de la informacién obtenida y transmitir
documentalmente la informacion técnica descriptiva de dichos procesos.

Esta competencia especifica plantea, por un lado, la necesidad de localizar y acotar el
problema que sera preciso solucionar, lo que constituye el primer reto de cualquier proyecto
técnico. Para ello, resulta imprescindible realizar una investigacion partiendo de fuentes
variadas, evaluando con actitud critica su fiabilidad y la veracidad de la informacién obtenida
y siendo consciente de los beneficios y riesgos que conlleva el acceso abierto e ilimitado a
la informacion proveniente de la red (infoxicacion y acceso a contenidos inadecuados, entre
otros).

Ademas, la transmisién masiva de datos a través dispositivos y aplicaciones conlleva la
adopcién de medidas preventivas para proteger los propios dispositivos, la salud y los datos
personales, solicitando ayuda o denunciando de manera efectiva ante amenazas a la
privacidad y el bienestar personal (fraude, suplantaciéon de identidad y ciberacoso, entre
otros), y haciendo un uso ético y saludable de los medios de informacion digital.

Por otro lado, el andlisis de objetos y de sistemas implica no solo el conocimiento de los
materiales empleados en la fabricacidn de los distintos elementos, sino también el estudio
de sus formas y del proceso de fabricacion y ensamblaje de los componentes. Asi, se estudia
el funcionamiento del producto, sus normas de uso, sus funciones y sus utilidades, al mismo
tiempo que se analizan sistemas tecnoldgicos, como algoritmos de programacién o
productos digitales disefiados con un propdsito concreto.

El objetivo es que el alumnado comprenda como las caracteristicas del producto analizado
estan en relacidn directa con los objetivos para los que este fue creado o las necesidades
que cubre; ademas, se pretende que valore tanto las repercusiones sociales, positivas y/o
negativas, del producto o sistema, como las consecuencias medioambientales que conllevan
el proceso de fabricacién y el uso del mismo.

Esta competencia especifica se conecta con los siguientes descriptores del Perfil de salida:
CCL1, CCL2, CCL3, STEM2, CD1, CD2, CD4, CPSAA4, CE1.

2. Abordar problemas tecnoldgicos con autonomia y actitud creativa, aplicando conocimientos
interdisciplinares, trabajando de forma cooperativa y colaborativa, difundiendo



documentalmente la informacidn técnica, para disefar y planificar soluciones a un problema
o necesidad de forma descriptiva, eficaz, innovadora y sostenible.

Esta competencia estd ligada a dos de los pilares de la materia: la creatividad y el
emprendimiento. Por un lado, dota al alumnado de herramientas y técnicas que le permitan
idear y disefiar soluciones que cumplan ciertos requisitos ante problemas planteados y, por
otro, lo orienta en la organizacion de las tareas que debera realizar, de forma individual o
colectiva, durante el proceso de resolucion creativa del problema.

El desarrollo de esta competencia en todo el proceso supone no solo la planificacién y la
previsién de recursos sostenibles necesarios, sino también el fomento del trabajo
cooperativo. En cuanto a las metodologias y marcos de resolucién de problemas
tecnoldgicos, la dindmica de trabajo personal y en grupo viene determinada por la puesta
en marcha de una serie de fases secuenciales o ciclicas.

En este sentido, por un lado, se promueve una actitud emprendedora a través de la
estimulacion tanto de la creatividad como de la capacidad de innovacién, consecuencia de
la necesidad de abordar retos con el fin de obtener resultados concretos, garantizando el
equilibrio entre el crecimiento econdmico, el bienestar social y el ambiental, y aportando
soluciones viables e idoneas. Por otro lado, se fomenta la autoevaluacion por medio de la
estimacion de los resultados obtenidos, a fin de continuar con ciclos de mejora continua.

En consecuencia, con el objetivo de conseguir resultados eficaces en la resoluciéon de
problemas, resulta imprescindible combinar conocimientos propios o adquiridos con ciertas
destrezas y actitudes de cardcter interdisciplinar, tales como la autonomia, la innovacién, la
creatividad, la valoracion critica de resultados, el trabajo cooperativo, la resiliencia vy el
emprendimiento, entre otros.

Esta competencia especifica se conecta con los siguientes descriptores del Perfil de salida:
CCL1, CCL3, CCL5, STEM1, STEM3, CD2, CD3, CPSAA3, CPSAA4, CPSAAS, CC1, CE1, CE3.

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

Esta competencia se relaciona, por un lado, con los procesos de construccién manual y
fabricacion mecanica y, por otro, con la aplicacidon de los conocimientos relacionados con
los operadores y sistemas tecnoldgicos necesarios para simular, construir o fabricar
prototipos siguiendo un disefio y planificacién previos. De igual forma, las diferentes
actuaciones que se llevan a cabo durante el proceso creativo requieren la aplicacién de
conocimientos interdisciplinares e integrados.



Asimismo, esta competencia conlleva el perfeccionamiento de habilidades y destrezas
relacionadas con el uso de las herramientas, los recursos y los instrumentos y maquinas
necesarios (tanto manuales como digitales) y el desarrollo de actitudes vinculadas a la
superacidn de dificultades, asi como la estimulacidn de la motivacidon y el interés por el
trabajo y la calidad de este.

Ademas, resulta fundamental para la salud del alumnado aplicar las normas de seguridad e
higiene en el trabajo con materiales, herramientas y maquinas, evitando asi los riesgos
inherentes a la aplicaciéon de muchas de las técnicas que se han de emplear durante el
proceso de creacioén.

Esta competencia especifica se conecta con los siguientes descriptores del Perfil de salida:
STEM2, STEM3, STEMS5, CD4, CD5, CPSAA1, CPSAA2, CE1, CE3, CCEC3, CCECA.

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 informacién y propuestas.

La competencia engloba aspectos necesarios para la comunicacidn y expresién de ideas, ya

qgue incluye la exposicién de propuestas, la representacion de disefios y la manifestacién de
opiniones, entre otras. Asimismo, abarca la comunicacién y difusién de documentacién
técnica relacionada con el proceso (tal como esquemas, circuitos o planos), para lo que se
ha de tener en cuenta la aplicacién de herramientas digitales tanto en la elaboracién de la
informacién como en la comunicacion a través de los diferentes canales.

El desarrollo de esta competencia implica, igualmente, un uso correcto del lenguaje, que
incorpore, ademas, expresiéon grafica, modelado 2D y 3D, y terminologia tecnoldgica,
matematica y cientifica en las exposiciones, garantizando asi el éxito comunicativo.

Para ello, se requiere una actitud responsable y tolerante hacia los protocolos establecidos
en el trabajo colaborativo, tanto en el contexto presencial como en las actuaciones en la
red. En este sentido, interactuar mediante herramientas, plataformas virtuales o redes
sociales a fin de comunicarse, compartir datos y/o informacién vy trabajar
colaborativamente, son actuaciones que requieren la aplicacion de los cédigos de
comunicacion y de comportamiento especificos del ambito digital, comuUnmente
denominados «etiqueta digital».

Esta competencia especifica se conecta con los siguientes descriptores del Perfil de salida:
CCL1, CCL5, STEM4, CD2, CD3, CC4, CCEC3, CCECA4.



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.

Esta competencia hace referencia a la aplicacion de los principios del pensamiento
computacional en el proceso creativo, es decir, implica la puesta en marcha de procesos
ordenados que incluyan la descomposicién del problema planteado, la estructuracién de la
informacién, la modelizacidon del problema, la secuenciacidon del proceso y el disefio de
algoritmos para implementarlos en un programa informatico.

De esta forma, la competencia esta enfocada al disefio y activacién de algoritmos planteados
para lograr un objetivo concreto. La adquisicion de la competencia prepara al alumnado
para el desarrollo de una aplicacidn informdtica, la automatizacién de un proceso o el
desarrollo del sistema de control de una maquina, en la que intervengan distintas entradas
y salidas gobernadas por un algoritmo En definitiva, lo capacita para la aplicacién de la
tecnologia digital en el control de objetos o maquinas, automatizando rutinas y facilitando
la interactuacién con los objetos incluyendo, asi, los sistemas controlados mediante la
programacion de una tarjeta controladora o los sistemas robdticos.

Ademas, se debe considerar el alcance de tecnologias emergentes como son internet de las
cosas (loT), big data o inteligencia artificial (IA), ya presentes en nuestras vidas de forma
cotidiana. Las herramientas actuales permiten la incorporaciéon de las mismas en el proceso
creativo, aproximdandolas al alumnado y proporcionando un enfoque técnico de sus
fundamentos.

Esta competencia especifica se conecta con los siguientes descriptores del Perfil de salida:
CCL2, CP2, STEM1, STEM3, CD1, CD2, CD5, CPSAA1, CPSAA4, CPSAAS, CE1, CE3.

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.

Esta competencia hace referencia al conocimiento, uso seguro y mantenimiento de los
distintos elementos que se engloban en el entorno digital de aprendizaje. El aumento actual
de la presencia de la tecnologia en nuestras vidas hace necesaria la integracién de las
herramientas digitales en el proceso de aprendizaje permanente, gestionando el transito
seguro frente amenazas, para propiciar el bienestar digital. Por ello, esta competencia
engloba la comprensién del funcionamiento de los dispositivos implicados en el proceso, asi
como la identificacién de pequeiias incidencias.



Para ello, se hace necesario un conocimiento de la arquitectura del hardware empleado, de
sus elementos y de sus funciones dentro del dispositivo. Por otro lado, las aplicaciones de
software incluidas en el entorno digital de aprendizaje requieren una configuracién y ajuste
adaptados a las necesidades personales del usuario. Es necesario comprender la base de
funcionamiento de estos elementos y de sus funcionalidades, asi como su aplicacién y
transferencia en diferentes contextos para favorecer un aprendizaje permanente.

Esta competencia especifica se conecta con los siguientes descriptores del Perfil de salida:
CP2, STEM1, STEM4, CD1, CD2, CD4, CD5, CPSAA2, CPSAA4, CPSAAS, CEL.

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

Esta competencia especifica hace referencia a la utilizacién de la tecnologia con actitud
ética, responsable y sostenible, y a la habilidad para analizar y valorar el desarrollo
tecnoldgico y su influencia en la sociedad y en la sostenibilidad ambiental. Se refiere
también a la comprension del proceso por el que la tecnologia ha ido resolviendo las
necesidades de las personas a lo largo de la historia, incluyendo tanto la mejora de las
condiciones de vida como el disefio de soluciones para reducir el impacto que su propio uso
puede provocar en la sociedad y en la sostenibilidad ambiental.

El uso generalizado y cotidiano de tecnologias digitales hace necesario el analisis y
valoracion de su contribucién al desarrollo sostenible, aspecto esencial para ejercer una
ciudadania responsable, y en el que esta competencia especifica se focaliza. En esta linea,
se incluye la valoracién de las condiciones y consecuencias ecosociales del desarrollo
tecnolégico, asi como los cambios ocasionados en la vida social y en la organizacién del
trabajo, como consecuencia de la implantacion de las tecnologias de la comunicacién, la
robdtica o la inteligencia artificial, entre otras.

En definitiva, el desarrollo de esta competencia especifica implica que el alumnado
desarrolle actitudes de interés y curiosidad por la evolucién de las tecnologias digitales, a la

vez que por el desarrollo sostenible y el uso ético de las mismas.

Esta competencia especifica se conecta con los siguientes descriptores del Perfil de salida:
STEM2, STEMS5, CD4, CC2, CC3, CCA4.
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F. METODOLOGIA DIDACTICA

Se respetardn los principios basicos del aprendizaje, en funcién de las caracteristicas de
32 ESO. Asi como, la naturaleza de la materia, las condiciones de nuestro entorno, la
disponibilidad de recursos del centro y, en especial, las caracteristicas del alumnado.

Asimismo, se tendrd en cuenta lo establecido en los articulos 12 y 13, junto a los anexos
[ILAy lll, del Decreto 39/2022, de 29 de septiembre, por el que se establece la ordenacién y
el curriculo de la educacion secundaria obligatoria en la Comunidad de Castilla y Ledn.

En toda la etapa se propugna la coexistencia de los estilos directivo e integrador, en
funcién del perfil del alumnado del grupo, siempre desde la Optica de un aprendizaje
competencial, donde parte de las decisiones serdan tomadas por el alumnado bajo la supervisién
continua del docente, fomentando la autonomia e iniciativa personal, e integrando el conjunto
de competencias.

Se sugiere propulsar el empleo progresivo y ponderado de metodologias activas tales
como el aprendizaje basado en proyectos (ABP), la clase invertida o la gamificacién, en funciéon
de las caracteristicas del alumnado. Dentro de la autonomia pedagdgica del docente, se
recomienda el uso de materiales adaptados a las caracteristicas de cada uno de los alumnos,
adecuados a los niveles y curriculos vigentes, asi como el uso de materiales propios del
profesorado, con el rigor cientifico pertinente. Presentaciones interactivas, simuladores y
software especifico, entre otros, constituyen complementos metodoldgicos esenciales, y la
diversidad en su uso ayudard a que la propuesta sea mas dindmica e integradora.

La materia Tecnologia y Digitalizacidn necesita de distintos espacios de trabajo: aula de
referencia, aula digital y taller, siendo aconsejable la existencia de un aula-materia. En todos
ellos se buscard generar un ambiente que fomente el trabajo creativo y colaborativo, bajo
estdndares de prevencion y seguridad. La actividad propuesta serd la que nos indique el tipo de
agrupamiento: individual, en parejas o en pequefios grupos, con un reparto de tareas rotativo
gue persiga la consecucion global de todas las competencias.

Sintetizando, la metodologia sera constructivista, con el alumno como protagonista y
responsable de su propio aprendizaje, requisito para la consecucion de las competencias clave
y el Perfil de salida.
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G. SECUENCIA DE UNIDADES TEMPORALES DE PROGRAMACION

SITUACIONES DE APRENDIZAJE
ORDEN TiTULO SESIONES | FECHAS
PLANIFICANDO 12 Septiembre
TRIMESTRE Noviembre
24 sesiones Diciembre
REPRESENTACION GRAFICA 9
JEellI HOJA DE CALCULO 6 EZE:Zm
TRIMESTRE - -
INTRODUCCION A IMPRESION 3D 6 Marzo
21 sesiones
ELECTRICIDAD Y ELECTRONICA 10
PROGRAMACION E IA 6 Abril
TERCER MATERIALES Y ODS 4 Mayo
TRIMESTRE RED UTILY SEGURA 1 Junio
21 sesiones

H. CONCRECION DEL PROYECTO SIGNIFICATIVO

Desde la materia Tecnologia y Digitalizacion se desarrollaran varias proyectos que consistiran
en la resolucién colaborativa de problemas, que refuercen la autoestima, la autonomia, la
reflexion y la responsabilidad del alumnado.

a TEMPORALIZACION POR TIPO DE
rituto TRIMESTRES APRENDIZAJE RIS WIS
INGENIANDO 12y 22 trimestre Disciplinar Tecnologia y digitalizacion

13



Competencias especificas

1. Buscar y seleccionar la informacion adecuada proveniente de
diversas fuentes, de manera critica y segura, aplicando procesos
de investigacion, métodos de andlisis de productos vy
experimentando con herramientas de simulacién, para definir

problemas tecnoldgicos, iniciar procesos de creacion de

Titulo: INGENIANDO PROYECTO 1er / 22 TRIMESTRE

Contextualizacion: Alumnos 32 ESO del IES ANTONIO MACHADO

Resumen: Los alumnos tiene que disefiar, documentar digitalmente la planificaciéon del proyecto y construir un clasificador de monedas. Aplicardn los

alternativa al impacto de los materiales de uso técnico y teniendo en cuenta los ODS.
Temporalizacion: ler y 22 trimestre (18 sesiones)

Criterios de evaluacion

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

de conocimiento.

Indicadores de logro

1.2.1 Comprende, examina y
disefia productos
tecnoldgicos usando

herramientas de simulacion.

Descriptores
operativos
(ccL2,
STEM2,
CE1).

CCL3,
CPSAA4,

documentalmente la informacion técnica, para disefiar y
planificar soluciones a un problema o necesidad de forma

descriptiva, eficaz, innovadora y sostenible.

modelos de solucidon previos, asi como criterios de

criterios de sostenibilidad,

soluciones a partir de la informacién obtenida y transmitir = 1.3 Generar y describir documentalmente informacién | 1.3.1 Describe informacién (CCL1, STEM2,
documentalmente la informacién técnica descriptiva de dichos = técnica referente a la solucién creada, de manera @ técnica de manera | CD2, CE1).
procesos. organizada y haciendo uso de medios digitales, como @ organizada haciendo uso de

hojas de célculo a nivel inicial, asi como cualquier otro | medios digitales.

medio de difusién de la solucion generada
2. Abordar problemas tecnoldgicos con autonomia y actitud | 2.1 ldear, creary disefiar soluciones originales y eficacesa | 2.1.1 Elabora un prototipo @ (CCL1, CCL3,
creativa, aplicando conocimientos interdisciplinares, trabajando | problemas definidos, aplicando conceptos, técnicas y | original y eficaz para un @ STEM1, STEMS3,
de forma cooperativa y colaborativa, difundiendo | procedimientos interdisciplinares contrastando con | problema definido aplicando | CD3, CPSAA3,

CPSAAS, CC1, CE1,

sostenibilidad, con actitud emprendedora, perseverantey = creatividad y | CE3).

creativa. emprendimiento.

2.2 Registrar descriptiva y documentalmente el @ 2.2.1 Elabora y describe | (CCL1, CCL5,
compendio de tareas, materiales y herramientas que  tareas, materiales y | STEM3, CD2, CD3,

conforman la soluciéon generada, utilizando medios

digitales contrastables por otras personas con

necesidades similares.

herramientas usando medios
digitales.

CPSAA4, CE3).

3. Aplicar de forma apropiada y segura distintas técnicas y
conocimientos interdisciplinares utilizando operadores,
sistemas tecnoldgicos y herramientas, teniendo en cuenta la
planificacion y el disefio previo para construir, fabricar o simular

3.2 Comprender y analizar el impacto ambiental asociado

a los materiales plasticos, ceramicos, textiles vy
compuestos, empleando técnicas de investigacion grupal

y generando propuestas alternativas de uso cuando ello

3.2.1 Comprende y analiza
grupalmente el impacto
ambiental de los materiales
plasticos, ceramicos, textiles

(STEM3, STEMS,
CPSAA2, CE1,
CE3).

CLASIFICADOR DE MONEDAS

conocimientos sobre el proceso tecnoldgico, estructuras, mecanismos, materiales, representacion grafica y digitalizacién. Usaran cartdn reciclado, como

Objetivos de etapa

b) Desarrollary consolidar habitos de disciplina,
estudio y trabajo individual y en equipo como
condicién necesaria para una realizacidn eficaz de
las tareas del aprendizaje y como medio de
desarrollo personal.

e) Desarrollar destrezas basicas en la utilizacion
de las fuentes de informacion para, con sentido
critico,  adquirir conocimientos.
Desarrollar las competencias tecnoldgicas basicas

nuevos

y avanzar en una reflexion ética sobre su
funcionamiento y utilizacién.

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.

g) Desarrollar el espiritu emprendedor y la
confianza en si mismo, la participacién, el sentido
critico, la iniciativa personal y la capacidad para
aprender a aprender, planificar, tomar decisiones
y asumir responsabilidades.
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soluciones tecnoldgicas y sostenibles que den respuesta a
necesidades en diferentes contextos.

sea posible, desde una dptica proactiva y propositiva que
tenga en cuenta los objetivos de desarrollo sostenible.

y compuestos, generando

alternativas de uso vy

teniendo en cuenta los ODS.

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.

4.1 Describir, representar y comunicar el proceso de
creacion de un producto desde su disefio hasta su
difusion, 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.

4.1.1 Expone y difunde el
proceso de creacién de un
producto, usando
herramientas  digitales vy
vocabulario técnico, tanto
presencialmente como en

remoto.

4.3 Utilizar la representacion y expresién grafica de forma
manual y digital en esquemas, circuitos, planos y objetos
en dosy tres dimensiones, empleando adecuadamente las
perspectivas y respetando la normalizacion.

4.3.1 Representa de forma

grafica planos, esquemas,
circuitos y objetos usando

perspectivas y normalizacion.

3.2 Comprender y analizar el impacto ambiental asociado
a los plasticos,
compuestos, empleando técnicas de investigacion grupal

materiales ceramicos, textiles vy
y generando propuestas alternativas de uso cuando ello
sea posible, desde una dptica proactiva y propositiva que

tenga en cuenta los objetivos de desarrollo sostenible.

3.2.1 Comprende y analiza
grupalmente el impacto
ambiental de los materiales
plasticos, ceramicos, textiles
y compuestos,

alternativas  de

generando
uso y
teniendo en cuenta los ODS.

(ccLy, CCLs5,
STEM4, CD2, CD3,
cca, CCEC3,
CCECA).

(ccLl,  STEM4,
CD2, CD3).
(STEM3, STEMS,
CPSAA2, CE1,
CE3).

Contenidos de la materia:

Contenidos de caracter transversal:

A2 Estrategias de busqueda critica de informacion para la investigacidn, definicidén y resolucidn de problemas planteados.
A3 Analisis de productos y de sistemas tecnoldgicos: construccidn de conocimiento desde distintos enfoques y dmbitos.
A4 Estructuras para la construccion y desarrollo de modelos tecnoldgicos.

A7 Materiales tecnoldgicos: plasticos, ceramicos, textiles, compuestos y su impacto ambiental.

A8 Introduccion a la fabricacién digital. Impresoras 3D. Respeto de las normas de seguridad e higiene.

A9 Emprendimiento, resiliencia, perseverancia y creatividad para abordar problemas desde una perspectiva interdisciplinar.
B1 Vocabulario técnico apropiado. Habilidades basicas de comunicacidn interpersonal.

B4 Herramientas digitales para la elaboracion, publicacién y difusion de documentacién técnica e informacidon multimedia relativa a proyectos.

B5 Evidencias digitales documentales relativas a procesos de generacion de ideas.

B6 Registro digital documental de procesos de planificacién de soluciones técnicas a problemas planteados. Memorias, planos y

presupuestos.

E1 Desarrollo tecnoldgico: creatividad, innovacién, 1+D, obsolescencia e impacto social y ambiental. Aplicaciones de las tecnologias

emergentes.

E2 Tecnologia sostenible. Valoracidn critica de la contribucion a la consecucién de los Objetivos de Desarrollo Sostenible.

La expresidn oral y escrita

Comprensién lectora

El fomento de espiritu critico y cientifico

La igualdad de género

La creatividad

Las Tecnologias de la Informacién y la Comunicacion, y su uso
ético y responsable.

La Educacion para la convivencia escolar proactiva, orientada
al respecto de la diversidad como fuente de riqueza.

La Educacién para la sostenibilidad y el consumo responsable.
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I. MATERIALES Y RECURSOS DE DESARROLLO CURRICULAR

El Centro dispone de un aula de Tecnologia separada del aula de Informatica, lo que hace

posible que haya un grupo en el aula de informatica y otro en el aula de tecnologia en la misma

sesidon. Ademas, hay un taller, con una dotacidn suficiente en materiales y recursos para impartir

la parte practica de la asignatura.

Impresos

Digitales e
informdticos

Medios
audiovisuales y
multimedia

Manipulativos

Otros

Materiales

Materiales elaborados por el
departamento

Aula virtual
OneDrive

Teams

Correo electrénico

Videos tutoriales

Materiales tecnoldgicos vy
constructivos

Reciclados

Recursos

Prensa

Libros especificos de |Ia
materia

Ordenador: 20 aula TE2

24 tablets.

Pizarra digital y/o proyector
y/o pantalla interactiva.
Software: Word, Power Point,
Canva, Genially, Sketchup,
Scratch, Blockscad, TinkerCad
y software especifico.

Periddicos digitales
Paginas web con diferentes
estructuras

Herramientas del aula taller
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J. CONCRECION DE PLANES, PROGRAMAS Y PROYECTOS DEL CENTRO VINCULADOS CON EL DESARROLLO DEL CURRICULO DE LA
MATERIA.

Las actuaciones y actividades extraescolares que el IES Antonio Machado realiza a nivel general son muchas y muy diversas. Se plantean y disefian
a partir de lineas pedagdgicas, prioridades, planes, programas, proyectos u otras circunstancias o situaciones reflejadas en nuestro Proyecto
Educativo. Estas actuaciones y actividades contribuyen al desarrollo de las competencias clave del siguiente modo:

A continuacién, se concreta la implicacién desde la materia en los diferentes planes, programas y proyectos del centro.

I I R R I I L E R R E IR PR R R
8 8 8 8 o|o & o g E ESESS 83 222 8 8 S 8 8 8|8 8 Blg g ¢ g
Actividades Eq. Convivencia X X X X X X X X X X X
Aumenta Machado X X X X X X X X X | X X X X X X|X X| X X X
ConviTIC X X X X X X X X X X
CRIE Bilingiie X1 X X X X X X X X X X X
Custodios de la Historia X X X X X X X X X
Disefo solidario 3D X X X XX X X X X XX X X X|X X X X
EcoMachadianos X X X X | X X X XX X X X|X X
Feria de la Ciencia X X X X X X X X X
First Lego League X X X X X X X X[ X X X X | X X X XX X X X X X X
Homenaje a Machado X X X X X X X
Jornadas de patrimonio X X X X X1 X X X X X X X XX X X X
Machado en verde X X X X | X X X XX X X X X X
Noche de los Museos X X X X | X X X X X X X X
Olimpiadas JEMTU X X X X X X X X X X
Plan de igualdad X X X X X X1 X X X X X
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I IR I E E I P R R
S 88 23| 8% &g 5 & /8888 8|3 3 2 2 F|8 88 8|88 BIEEEE
w o n v u wun O O O O O o v O 0O
Recreos inclusivos X X X X X X
Ruta cientifico-técnica Pais Vasco X X X X X X X X X X
Talleres navidefios X X X X X
Viaje a Londres X1 X X X X X X X X X
Visitas a empresas X X X
Visitas a museos de arte X X X
Z:‘seitag?acentros produccion X X X X X
Visitas medios comunicacién X X X X
Visitas museos ciencia-tecnologia X X X X X
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K. ACTIVIDADES COMPLEMENTARIAS Y EXTRAESCOLARES.

1. Titulo Nivel Temporalizacion SA vinculada
Visita ~a  empresa | 32ESO Segundo trimestre Materiales de uso
Plasticos ABC técnico.
Descripcion
Se visitaran las diferentes secciones de esta empresa dedicada a la produccién de piezas de plastico.

L. ATENCION A LAS DIFERENCIAS INDIVIDUALES DEL ALUMNADO
Medidas de refuerzo educativo

Cuando el progreso del alumnado no sea el adecuado, se estableceran medidas de refuerzo
educativo, que deberdn adoptarse en cualquier momento del curso, tan pronto como se
detecten las dificultades (articulo 21.11 del Decreto 39/2022, de 29 de septiembre). El
responsable de establecer dichas medidas sera el profesorado que imparta las materias

sobre las que se considere que el progreso no es el adecuado, contando con la ayuda del
Departamento de Orientacién.

Planes especificos:

e De refuerzo

v Para los alumnos que no hayan promocionado el curso anterior, se aplicaran planes
especificos de refuerzo ajustados al anexo | de la propuesta curricular de la ESO.

V' Estos planes de refuerzo se revisaran periddicamente, en diferentes momentos del
curso y, en todo caso, a la finalizacién del mismo.

¢ De enriquecimiento curricular

v Para el alumnado cuyo progreso y caracteristicas lo requiera, se aplicard un plan de
enriguecimiento curricular que se ajustara a lo establecido en la propuesta curricular
de la ESO.

v Dicho plan:

o Incorporara conocimientos multidisciplinares mediante ampliaciones
horizontales de contenidos.

o Contemplard la metodologia didactica del aprendizaje basado en proyectos, la
resolucién de problemas de cierta complejidad, el desarrollo de experimentos
y/o el aprendizaje cooperativo.

Adaptaciones curriculares:

e De acceso
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v Se indican las modificaciones o provisidén de recursos espaciales, materiales,

personales o de comunicacién que van a facilitar a determinado alumnado el desarrollo
del curriculo.

o Mobiliario adaptado
o Ayudas técnicas y tecnolégicas
o Materiales curriculares adaptados.

¢ No significativas

V' Se reflejan las modificaciones de los elementos no prescriptivos del curriculo para el
alumnado que lo requiera.

Tiempos.
Actividades.
Metodologia.

o O O O

Materiales curriculares adaptados.
e Significativas

v Se sefialan las modificaciones de los elementos prescriptivos del curriculo para el
alumnado que lo requiera.

o Competencias especificas.
o Criterios de evaluacion e Indicadores de logro.
o Contenidos.

M. EVALUACION DEL PROCESO DE APRENDIZAJE DEL ALUMNADO Y VINCULACION DE
SUS ELEMENTOS

En relacién con las técnicas e instrumentos de evaluacion: Las técnicas a emplear serdn
variadas para facilitar y asegurar la evaluacién integral del alumnado y permitir una valoracién
objetiva de todo el alumnado; incluirdn propuestas contextualizadas y realistas; propondran
situaciones de aprendizaje y admitirdan su adaptacidn a la diversidad de alumnado. Se utilizara
para cada técnica, los siguientes instrumentos de evaluacidn:

= De observacion
. Registro anecdético
] Guia de observacion
= De desempefiio

. Porfolio
. Presentacion digital
. Proyectos

= De rendimiento
- Cuestionarios
] Prueba practica
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En relacion con los momentos de evaluacion:

® La evaluacion sera continua sin perjuicio de la realizacién, a comienzo de curso, de
una evaluacién inicial. En todo caso, la unidad temporal de programacion sera la
situacion de aprendizaje.

= Las técnicas e instrumentos deberan aplicarse de forma sistematica y continua a lo
largo de todo el proceso educativo.

En relacidn con los agentes evaluadores:

= Se utilizard la heteroevaluacion (H), la autoevaluacion(A) y la coevaluacién(C).

= A continuacidn, se determina el tipo de evaluacién que se aplicara segun los agentes
evaluadores, vinculandolo a cada instrumento de evaluacion, segun los criterios de
evaluacion e indicadores de logro que evaluan.

Procedimiento para evaluar a alumnos en los que no se le puede aplicar el procedimiento
ordinario por faltas de asistencia

Del mismo modo, en las programaciones didacticas se establecerd el procedimiento para
evaluar a aquellos alumnos que hayan sido apercibidos en tres ocasiones por acumulacién de
faltas de asistencia, ante la imposibilidad de ser evaluados segun el procedimiento ordinario.
Podran realizarse pruebas parciales o globales, orales o escritas, asi como plantear la realizacién
de actividades de diversa naturaleza (proyectos, ejercicios, presentaciones...) que hayan sido
propuestas con cardcter ordinario u otras que se consideren oportunas, a criterio del profesor/a
y teniendo en cuenta el perfil del alumno/a. De dichas pruebas y/o actividades se obtendr3d la
informacién necesaria para evaluar los criterios de evaluacion correspondientes. Sin embargo,
no se podran evaluar los criterios que utilicen como instrumento de evaluacion la observacion
en clase o aquellos en que los agentes evaluadores sean diferentes al profesor/a (coevaluacion).
Por ello, los alumnos/as que se encuentren en esta situacidn, obtendran una calificacién
maxima ajustada a los criterios evaluados, ya que algunos de ellos estaran calificados con un
cero. En cualquier caso, el alumno/a debera seguir asistiendo a clase y realizar todas las tareas
propuestas, ya que se podria considerar, en funcién de diversos factores, la valoracién de sus
aprendizajes por via ordinaria.

Para aquellos alumnos que lleguen a esta situacién, ademas de aquello que estipule el
profesor/a, (actividades o prueba objetiva) deberd entregar todas las tareas realizadas por el
resto de sus companieros durante el curso. La forma de calificacidn la establecera el profesor/a
de la materia en funcidn de los criterios de evaluacién.

A continuacidn, se detallan las situaciones de aprendizaje para los distintos trimestres, junto

con los criterios de evaluacion e indicadores de logro, asi como los contenidos con los que se

asocian, los criterios de calificacion, los instrumentos v los agentes evaluadores.
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SITUACIONES DE APRENDIZAJE PRIMER TRIMESTRE

¢QUE EVALUAR? ¢COMO? ¢CON QUE? ¢QUIEN?
SA INSTRUMENTO AGENTES
CRITERIOS DE EVALUACION CONTENIDOS s | INPICAORES DE e DE PO e
° || EvALUACION HETERO | AUTOE |y
EV \';
1.1 Definir y desarrollar problemas o}A2 Estrategias de busqueda critica de informacién para la|Comprension lectora. [1.1.1 Define
lInecesidades planteadas, buscando ylinvestigacion, definicion y resolucién de problemasFomento espiritu problemas
contrastando informacién procedente dejplanteados. critico y cientifico. tecnoldgicos, busca y Cuaderno del 10%
diferentes fuentes de manera critica y Creatividad. contrasta 14% alumno | 20/ X X
segura, evaluando su fiabilidad Las TIC; uso éticoy  [informacién. Prueba objetiva | o/
lpertinencia. (CCL1, CCL3, STEM2, CD1, CD4, responsable. Observacion
CPSAA4, CE1).
7.1 Reconocer la influencia de la actividadlEl Desarrollo tecnoldgico: creatividad, innovacién,La educacién para lal7.1.1 Tiene conciencia
tecnoldgica en la sociedad y en lafinvestigacion, obsolescencia e impacto social y ambiental.sostenibilidad vy ellde la repercusidn de la
sostenibilidad ambiental a lo largo de sulEtica y aplicaciones de las tecnologias emergentes. consumo responsable. |tecnologia en la
historia, identificando sus aportaciones vy sociedad y en la
repercusiones y valorando su importancialE2 Tecnologia sostenible. Valoracién critica de Ia sostenibilidad o . o
para el desarrollo sostenible. (STEM2,contribucién a la consecucién de los Objetivos de ambiental, 1% Prueba objetiva | 100% X
STEMS, CD4, CC2, CC4). Desarrollo Sostenible. conociendo las
(o] repercusiones y
% poniendo en valor su
s importancia.
E 7.2 Identificar las aportaciones de lasEl Desarrollo tecnoldgico: creatividad, innovacién,La educacién para lal7.2.1_Identifica la
Z ||tecnologias emergentes al bienestar, a lafinvestigacion, obsolescencia e impacto social y ambiental.jsostenibilidad y  eltecnologia como
5 ijgualdad social y a la disminucion dellEtica y aplicaciones de las tecnologias emergentes. consumo responsable. |medio de bienestar,
] impacto ambiental, haciendo un uso igualdad,
responsable y ético de las mismas y[E2 Tecnologia sostenible. Valoracién critica de la sostenibilidad con
ejerciendo una lectura critica del hecho defcontribucién a la consecucién de los Objetivos de criterio ético y
la obsolescencia programada. (STEM2,[Desarrollo Sostenible. responsable,
STEMS, CD4, CC3, CC4). criticando la
pbsolescencia 1% Prueba objetiva | 100% X
programada.
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INGENIANDO

1.2 Comprender, examinar y diseiar|
productos tecnoldgicos de uso habitual a
través del andlisis de objetos y sistemas,

A3 Analisis de productos y de sistemas tecnoldgicos:
construccion de conocimiento desde distintos enfoques |
dmbitos.

Comprension lectora.
Expresidn oral y escrita.

1.2.1 Comprende,
examina y  disefig
productos tecnoldgicos

X o Competencia digital. X P t 80%
empleando el método cientifico | P & usando herramientasf 3% Obsreorx\llea(t::ign 20;
utilizando herramientas de simulacién en la de simulacion. ?
construccion de conocimiento. (CCL2,
CCL3, STEM2, CPSAA4, CE1).
2.2 Registrar descriptiva B1Vocabulario técnico apropiado. Habilidades basicas de|l 3 expresion oral y]2-2-1 Elaboray describel|
documentalmente el compendio de tareas,/comunicacién interpersonal. Pautas de conducta propiasiegcrita. tareas, materiales 'y
matenalfe’s y herramlentas.gue conform.an del entorm? wrtual.(e.thueta digital). y ~ ltas Tecnologias de Ia herrrf\mle.nt.as usando Proyecto 80%
la solucién generada, utilizando medios|B4 Herramientas digitales para la elaboracién, publicacién L medios digitales. 3% .
L L, L, L, . .. |Informacién y la Observacion 20%
digitales contrastables por otras personasyy difusion de documentacién técnica e informacién L
R - . . . Comunicacion, y su uso
con necesidades similares. (CCL1, CCL5,|multimedia relativa a proyectos. ético y responsable
STEM3, CD2, CD3, CPSAAA4, CE3). ’
4.1 Describir, representar y comunicar el [B1 Vocabulario técnico apropiado. Habilidades basicas delLa comunicacién/4.1.1 Exponey difunde
lproceso de creacidn de un producto desde (comunicacidn interpersonal. Pautas de conducta propiasjaudiovisual. el proceso de creacion
su disefio hasta su difusidn, elaborando |del entorno virtual (etiqueta digital). La competencia digital. de  un  producto,
documentacion técnica y gréafica con la B4 Herramientas digitales para la elaboracién, publicacién |La creatividad. usando herramientas
ayuda de herramientas  digitales, y difusion de documentacién técnica e informacién digitales y vocabulario 3% Proyecto 80%
Iempleando los formatos y el vocabulario multimedia relativa a proyectos. técnico, tanto ? Observacion 20%
técnico adecuados, de manera presencialmente
colaborativa, tanto presencialmente como como en remoto.
en remoto. (CCL1, CCL5, STEM4, CD2, CD3,
|CC4, CCEC3, CCEC4).
2.1 Idear, crear y disefiar soluciones)Al Propuestas, estrategias, técnicasy marcos de resolucion|g) emprendimiento/2-1.1 Elabora un
originales y eficaces a problemas definidos,de problemas en diferentes contextos y secuenciacion de|social y empresarial. ~ |[Prototipo original y
aplicando conceptos, técnicas ylsus fases. , .. leficaz para un
L . o ., El fomento del espiritu -
procedimientos interdisciplinares|A4 Estructuras para la construccién y desarrollo de| . . e problema definido
L L critico y cientifico. . )
contrastando con modelos de solucidn|modelos tecnoldgicos. ) . aplicando criterios de
previos, asi como  criterios  deA5 Sistemas mecanicos basicos. Montajes fisicos y/o uso de|-@ i8ualdad de género. |, onibilidad,
sostenibilidad, con actitud emprendedora,[simuladores. La creatividad. creatividad y
perseverante y creativa. (CCL1, CCL3,A9 Emprendimiento, resiliencia, perseverancia | emprendimiento. Proyecto 80%
STEM1, STEM3, CD3, CPSAA3, CPSAAGS,creatividad para abordar problemas desde una perspectiva 9% Observacion 20%

CC1, CE1, CE3).

interdisciplinar. Experiencia de usuario.

E1 Desarrollo tecnoldgico: creatividad, innovacion,
investigacion, obsolescencia e impacto social y ambiental.
Etica y aplicaciones de las tecnologias emergentes.

E2 Tecnologia sostenible. Valoraciéon critica de la
contribucién a la consecucion de los Objetivos de
Desarrollo Sostenible.
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SITUACIONES DE APRENDIZAJE SEGUNDO TRIMESTRE

¢QUE EVALUAR? ¢CcOMO? éCON QUE? ¢QUIEN?
SA . CONTENIDOS INDICADORES DE | cRITERIO | NSTRUMENTO EVI-t\I-GUTJCEJSRES
CRITERIOS DE EVALUACION CONTENIDOS TRANSVERSALES LOGRO PESO % DE PESO % T
EVALUACION COEV
OEV \")
4.3 Utilizar la representacién y expresion[B2 Técnicas de representacion grafica. Normalizacion| 3 expresién  oral  y{#-3-1 Representa de
E Ngrafica de forma manual y digital enly perspectivas. escrita. forma grafica planos,
g s esquemas, circuijcos, pl.anos y objetos en dos La competencia digital. ~|eSquemas, circuitos y Proyecto 10%
o e | e | orioie o |
g« L, o Observacion 20%
& O Jrespetando la normalizacién. (CCL1, STEM4, normalizacion.
E CD2, CD3).
6.4 Obtener, manejar y representar datos de|D2 Herramientas de edicidn y creacion de contenidos.|La formacion estética. 6.4.1 Realiza informes
diversas fuentes generando informes.Hojas de calculo. Instalacidn, configuracion y usolEl respeto mutuo y lajgraficos con distintos| .
graficos con distinto software. (STEM1,responsable. Propiedad intelectual. cooperacion entrefsoftwares, utilizandofy 5% Prueba p?Ct'ca 80% X
STEM4, CD1, CD2, CE1). iguales. diversas fuentes. Observacion 20%
9
§ 1.3 Generar y describir documentalmente[B4 Herramientas digitales para la elaboracién,/Comprension lectora. 1.3.1 Describe)
'g  [linformacién técnica referente a la soluciénjpublicacion y difusion de documentacién técnica efExpresion oraly escrita. [informacion técnica de
o creada, de manera organizada y haciendo usofinformacién multimedia relativa a proyectos. Competencia digital. manera organizada
< de medios digitales, como hojas de célculo a|B6 Registro digital documental de procesos de Las Tecnologias de lahaciendo uso de hoja Proyecto 10%
O [Inivelinicial, asi como cualquier otro medio defplanificacion de soluciones técnicas a problemas Informacion % la|de calculo. 5% L X
T P - . . Observacion 20%
difusion de la solucion generada. (CCL1,[planteados. Memorias, planos y presupuestos. Comunicacion, y su uso
STEM2, CD2, CE1). D2 Herramientas de edicion y creacion de contenidos.|ético y responsable.
Hojas de calculo. Instalacidn, configuracién y uso
responsable. Propiedad intelectual.
4.2 Representar grificamente planos,|A8 Introduccidn a la fabricacion digital. Impresoras  [La competencia digital. [4.2.1 Realiza planos,
‘Zt n llesquemas, circuitos, y objetos, usando a un|B3 Aplicaciones CAD y software de modelado en dos|La creatividad. esquemas, circuitos |
k] ; Hnivel avanzado aplicaciones CAD 2D y 3D y|dimensiones y en tres dimensiones para la objetos con Softwares| ]
O 'O [software de modelado 2D y 3D, yrepresentacién de esquemas, circuitos, planos y CAD 2D y 3D y losfl 109 Prueba practica | 80% X
3 E exportandolos a los formatos adecuados parajobjetos. exporta a otro formato. Observacion 20%
8 % su intercambio. (CCL1, CD2, CD3, CCEC3,
5 = cceca).
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SITUACIONES DE APRENDIZAJE TERCER TRIMESTRE

¢QUE EVALUAR? ¢CcOMO? éCON QUE? ¢QUIEN?
SA CONTENIDOS INDICADORES DE crieriof 'NSTRUMENTOR o oo EVI-t\I-GUTJCEJSRES
CRITERIOS DE EVALUACION CONTENIDOS TRANSVERSALES LOGRO PESO % DE % T
EVALUACION COEV
OEV \")

3.1 Fabricar objetos o modelos mediante lalA6 Electricidad y electronica basica para ellg| fomento del espiritu3-1-1 Conoce y aplica los

manipulacién y  conformacion de  materiales,montaje de esquemas y circuitos fisicos olcritico y cientifico. fundamentos basicos de

empleando software, hardware, herramientas y/simulados. Interpretacién, célculo, disefio y| - electricidad y electrdnica

L . B La creatividad. o

maquinas adecuadas, aplicando los fundamentos delaplicacién en proyectos. . L en la construccién de

electricidad y electrénica basica, respetando las La formacion estética. |opiatos,  manipuladno Proyecto 40%

normas de seguridad y salud, y atendiendo a la mejora| Educacion  para  lamateriales y maquinas,] 14% Prueba objetiva| 40% X X

de la experiencia de usuario. (STEM2, STEM3, STEM5, convivencia escolarlbajo normas de seguridad Observacion 20%

CD5, CPSAA1, CE1, CE3, CCEC3, CCEC4). proactiva, orientada ally salud.

respeto de la diversidad

5
Z 3.3 Manejar a un nivel avanzado simuladores de|C2 Sistemas de control programado. MontajelLa competencia digital. [3.3.1 Maneja simuladores|
\2 distintos tipos de sistemas tecnoldgicos, creandoffisico y/o uso de simuladores y programaciénjLas Tecnologias de lalde sistemas tecnoldgicos,
b soluciones e interpretando los resultados obtenidos.[sencilla de dispositivos. Internet de las cosas. [Informacién y lajaportando soluciones e 2% Prueba practica| 80% X
W [(STEM2, STEM3, CD4, CD5, CPSAA1L, CE3). C4 Autoconfianza e iniciativa. El error, la|Comunicacidn, y su usofinterpretando resultados. ? Observacién 20%
: reevaluacion y la depuracidon como parte dellético y responsable.
[a) proceso de aprendizaje.
g 3.4 Fabricar digitalmente prototipos sencillos,B3 Aplicaciones CAD y software de modelado|La competencia digital. [3.4.1_Crea digitalmentel
g obteniendo modelos desde Internet y empleando ellen dos dimensiones y en tres dimensiones|Las Tecnologias de lajprototipos sencillos de
E software y hardware necesarios con autonomia ylpara la representacion de esquemas,|informacion y la[circuitos.
S lcreatividad, respetando las licencias de uso y los|circuitos, planos y objetos. Comunicacion, y su usol
@ lderechos de autoria. (STEM3, STEMS, CD4, CD5, CE1, ético y responsable.

[CE3, CCEC3, CCEC4).

Prueba practica | 80%
2% Observacién 20% X
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5.1 Describir, interpretar y disefiar soluciones a|C2 Sistemas de control programado. Montaje|La competencia digital. [5.1.1 Resuelve

problemas informéticos incorporando secuenciasffisico y/o uso de simuladores y programacion|La creatividad.

sencillas de introduccién a la inteligencia artificial

sencilla de dispositivos. Internet de las cosas.

problemas informaticos

Las Tecnologias de la  [por medio de la

basada en el reconocimiento de textos. (CCL2, CP2, Informaciony la inteligencia artificial, 259% Prueba pra'.c’tica 80%
STEM1, STEMS3, CD1, CD2, CD5, CPSAA4, CE1, CE3). Comunicacién, y su uso|basada en Observacion | 20%
ético y responsable. reconocimientos de
texto.
5.2 Programar aplicaciones sencillas para distintos|C2 Sistemas de control programado. MontajelLa competencia digital. |5.2.1 Programa
dispositivos (ordenadores, dispositivos moviles yffisico y/o uso de simuladores y programacion|La creatividad. aplicaciones sencillas
otros) empleando los elementos de programacion dejsencilla de dispositivos. Internet de las cosas. | a5 Tecnologias de la[Para dispositivos, a
<« [manera apropiada y aplicando herramientas de Informacién  y  laftravésdela 25% Prueba préctica| 80%
w [|edicion y médulos de inteligencia artificial que afiadan Comunicacién, y su usoProgramacion, ' Observacién | 20%
Z [funcionalidades. (CP2, STEM1, STEM3, CD1, CD2, CD5, ético y responsable. herramientas de edicion
8 CPSAA4, CPSAAS, CE3). mddulos de inteligencia
= artificial.
= 5.3 Automatizar procesos, maquinas y objetos de/CC3 Fundamentos de la robodtica. Montaje,|La educacién emocional|5.3.1 Automatiza
?D lmanera auténoma, afiadiendo funcionalidades con|control programado de robots de maneraly en valores. procesos, maquinas i
2 conexién a Internet, mediante el andlisis, montaje,fisica o por medio de simuladores. La educacién para la/obietos, afiadiendo,
o [[construccion, simulacion y programacién de robots y salud. mediante programacion 2.5% Prueba préctica| 80%
sistemas de control, implementando maddulos de de robots y sistemas de] ' Observacién 20%
Hinternet de las Cosas. (CP2, STEM1, STEM3, CD2, CD5, control, implementando
CPSAAS, CE3). modulos de Internet del
las Cosas.
5.4 Integrar la reevaluacién y la depuracion de errores|CC4 Autoconfianza e iniciativa. El error, lallas Tecnologias de la5.4.1. Reconoce tras la
como elemento del proceso de aprendizaje, aplicandofreevaluacidn y la depuracién como parte dellInformacion y lajevaluacién depuracién de
la realimentacién de secuencias de programacion,|proceso de aprendizaje. Comunicacion, y su usolerrores, aplicando Ila .
) S " R L Prueba practica| 80%
fomentando con ello la autoconfianza y la iniciativa. ético y responsable. realimentacion defl 2.5% s, o
(CCL2, CD5, CPSAAL, CPSAA4, CPSAAS, CE1). secuencias de Observacién | 20%
programacion.
«»» |32 Comprender y analizar el impacto ambientalA7 ~Materiales tecnoldgicos:  plasticos,g| fomento del espiritu/3-2-1 ~ Comprende
8 asociado a los materiales plés:clcc?s, cerémlcos, Fextl.lfes cerérmcos, textiles, compuestos y su impactoleritico y cientifico. .a\nallza grup.almente el
s [lv compuestos, empleando técnicas de investigacidnfambiental. La educacién para lafimpacto ambiental de los|
& [lerupal y generando propuestas alternativas de usofE2 Tecnologia sostenible. Valoracion critica defsostenibilidad  y ~ elMateriales plasticos, Proyecto 30%
=< [cuando ello sea posible, desde una Optica proactiva ylla contribucion a la consecucion de 10siconsumo responsable. [ceramicos, —textiles  y§ 2% Observacién 20%
& [lpropositiva que tenga en cuenta los objetivos de|Objetivos de Desarrollo Sostenible. compuestos, generando
"|_‘ desarrollo sostenible. (STEM3, STEM5, CPSAA2, CE1, alternativas de uso i
‘Et CE3). eniendo en cuenta los

ODS.
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4.4 Difundir en entornos virtuales especificamente(B1 Vocabulario técnico apropiado.
elegidos la idoneidad de productos desde la mejora de|Habilidades  basicas de  comunicacién
la experiencia de usuario, respetando la "etiquetalinterpersonal. Pautas de conducta propias del

La competencia digital.
Las Tecnologias de la
Informacion % la

.4.1 Difunde tu producto|
en entornos virtuales|
respetando la etiqueta

digital" (netiqueta) y comunicandolentorno virtual (etiqueta digital). Comunicacion, y su usodigital. 1% Proyecto 80%
interpersonalmente de modo eficaz. (CCL5, CD3, CC4,E1  Desarrollo tecnoldgico: creatividad,|ético y responsable. Observacién 20%
CCEC4). innovacién, investigacidon, obsolescencia e
impacto social y ambiental. Etica
aplicaciones de las tecnologias emergentes.
6.1 Hacer un uso eficiente y seguro de los dispositivos|D1 Sistemas de comunicacién digital de usof 5 competencia digital. 6.1.1 Usa de formaI
digitales de comunicacién de uso cotidiano en lajcomun. Transmisién de datos. Tecnologias i eficiente y segura
. . . L X L El emprendimiento| . . .
resolucién de problemas sencillos, analizando loslinaldmbricas para la comunicacién. social y empresarial. dispositivos digitales de
componentes y los sistemas de comunicacion digital,[D4 Seguridad en la red: riesgos, amenazas vy comunicacion.
alambrica e inalambrica, conociendo los riesgos yiataques. Medidas de proteccion de datos eE! fomento del espiritu 1% Observacién | 100%
adoptando medidas de seguridad para la protecciénfinformacién. Bienestar digital: précticascr"ticoyCi.elnt"ﬁcol'.
de datos y equipos. (CP2, STEM1, CD1, CD2, CD4, CD5,/seguras y gestion de riesgos. Prevencion de La formacion estética.
CPSAA2, CPSAA4, CPSAAS). acceso a contenidos inadecuados o
susceptibles de generar adicciones.
§ |6.2 Organizar la informacion de manera estructurada,(D3 Técnicas de tratamiento, organizacion V|| competencia digital. [6-2-1 Organiza
a aplicando técnicas de almacenamiento seguro. (CD1,lalmacenamiento seguro de la informacién.L L R informacion de manera
. . a educacion emocional .
w ICD2, CD4, CPSAA4). Copias de seguridad. \ en valores. e:structurada, aplicando|
; El respeto mutuo y Ia;?;n;EZ;amiento segurg.e 1 Observacion | 100%
\'5 cooperacion entre|
[a) iguales.
&
6.3 Gestionar y llevar a cabo un transito seguro por laD1 Sistemas de comunicacion digital de uso|| 35 Tecnologias de Ia6-3-1 Utiliza la nube bajo
red, aplicando estrategias preventivas y restaurativasicomdn. Transmision de datos. Tecnologias|informacion y |alestrategias preventivas y
frente a las amenazas ligadas a datos en la nube,|inaldmbricas para la comunicacion. Comunicacién, y su usorestaurativas frente a susI
propiciando el bienestar digital. (CD1, CD2, CD4, CD5,(D4 Seguridad en la red: riesgos, amenazasy |gtico y responsable.  [@Menazas, teniendo en
CPSAA2, CE1). ataques. Medidas de proteccion de datos e cuenta el bienestar] 1% Observacién | 100%

informacidn. Bienestar digital: practicas
seguras y gestion de riesgos. Prevencién de
acceso a contenidos inadecuados o
susceptibles de generar adicciones.

digital.
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N. PROCEDIMIENTOS PARA LA EVALUACION DE LA PROGRAMACION DIDACTICA

El Departamento de Tecnologia valorara de forma sistematica en las reuniones de
Departamento o en cualquier otro momento puntual, el grado de desarrollo y adecuacién al
alumnado de diversos aspectos de la programacién:

Materiales, recursos didacticos y temporalizacion:

Durante el curso y por niveles, se intentaran corregir las desviaciones que se producen
respecto a las previsiones iniciales. Asi mismo, se estudiardn las posibles causas (incidencia
de festivos, caracteristicas de los grupos, influencia del profesor...) y se tendran en cuenta
a la hora de programar los proximos cursos.

— Metodologia:

La forma en que se imparten los contenidos puede variar mucho de unos profesores a otros.
Por este motivo, la coordinacion y el trabajo en grupo de los miembros del Departamento
resulta fundamental, ya que, al compartir experiencias, se pueden concretar mucho mas
determinados aspectos metodoldgicos. El resultado de todo este trabajo de coordinacion
se deberd plasmar en un reajuste de los métodos sefialados en la Programacion.

— Criterios de evaluacion y sus indicadores de logro:

Al iniciar el curso se deben revisar todos los aspectos relacionados con la evaluacién, de
forma que se respete de forma escrupulosa el derecho de los alumnos a que su rendimiento
sea evaluado conforme a criterios objetivos. Por este motivo, se comprobara la eficacia de
los instrumentos utilizados y se ajustara todo el proceso a los criterios establecidos en esta
Programacion.

— Informe sobre resultados de cada evaluacion:

Al finalizar el trimestre se realizara un andlisis cualitativo de los resultados de cada grupoy
de cada nivel. Con él se intentardn detectar los problemas que pueden ocasionar
desviaciones significativas en los porcentajes, respecto a otras materias, entre grupos del
mismo nivel o entre diferentes niveles. Una vez localizadas las causas del problema, se
propondran medidas para evitar y corregir las deficiencias observadas, como reajustar la
distribucién temporal de contenidos, aumentar el grado de coordinacion entre el
profesorado, aplicar de forma homogénea los procedimientos de evaluacidn y los criterios
de calificacion...

Para facilitar el proceso de andlisis del desarrollo de la programacidn, se seguira el modelo

gue ofrecen estas tablas.
Escala de valoracién:

1- Nada adecuado 2- Poco adecuado 3- Adecuado 4- Muy Adecuado
A. SELECCION, DISTRIBUCION Y SECUENCIACION DE LOS CONTENIDOS 1 2 3 4
1. Los principios metodoldgicos establecidos son asumidos por los miembros del
Departamento.
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Se establecen unos criterios claros y coherentes con la metodologia adoptada, de
seleccién y uso de los recursos didacticos y materiales curriculares.

Los criterios de distribucion y utilizacion de espacios y tiempos son adecuados
para desarrollar el modelo didactico.

Se establecen aquellos materiales y recursos didacticos necesarios para que los
alumnos puedan desarrollar el curriculo oficial de Castilla y Ledn.

Se asume la innovacién de la metodologia didactica como una linea de mejora
importante.

El profesorado tiene autonomia para trabajar con la metodologia didactica que
mas se adapte a su grupo.

SUGERENCIAS DE MEJORA

B. METODOS DIDACTICOS Y PEDAGOGICOS 12 3 4
1. Los principios metodolégicos establecidos son asumidos por los miembros del
Departamento.
2. Se establecen unos criterios claros y coherentes con la metodologia adoptada, de
seleccidn y uso de los recursos didacticos y materiales curriculares.
3. Los criterios de distribucion y utilizacion de espacios y tiempos son adecuados
para desarrollar el modelo didactico.
4. Se establecen aquellos materiales y recursos didacticos necesarios para que los
alumnos puedan desarrollar el curriculo oficial de Castilla y Ledn.
5 Seasume la innovacidn de la metodologia didactica como una linea de mejora
importante.
6  El profesorado tiene autonomia para trabajar con la metodologia didactica que
mas se adapte a su grupo.
7. Contribucidn de los métodos didacticos y pedagdgicos a la mejora del clima del
aula.
8. Contribucidn de los métodos didacticos y pedagdgicos a la mejora del clima de
centro.
SUGERENCIAS DE MEJORA
C. CRITERIOS DE EVALUACION Y SUS INDICADORES DE LOGRO 12 3 4

1.
2.

Estan especificados claramente los criterios de evaluacion y sus indicadores de logro

Los criterios de evaluacion y sus indicadores de logro se califican atendiendo a
factores objetivos que son conocidos por los alumnos.

Las técnicas e instrumentos de evaluacidn se aplican de forma sistematica y continua
a lo largo de todas las unidades de trabajo.

Se utilizard la heteroevaluacién, la autoevaluacién y la coevaluaciéon como agentes
evaluadores.

Se analizan adecuadamente los resultados de la evaluacién con cada alumno.
Se analizan adecuadamente los resultados de las evaluaciones en el Departamento.
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7. Hay cauces adecuados para comunicar e informar a los alumnos y familias de su
situacion escolar.

8. Se analizan las caracteristicas de los distintos grupos de alumnos vy la situacién de
los alumnos que presentan dificultades de aprendizaje.

SUGERENCIAS DE MEJORA

D. ATENCION A LAS DIFERENCIAS INDIVIDUALES DEL ALUMNADO 1 2 3 4

1. Se atiende a la diversidad de capacidades, intereses y motivaciones de los alumnos.

2. Sedisefian medidas de refuerzo educativo dirigidas a los alumnos cuando presentan
dificultades de aprendizaje.

3. Estdn previstas medidas de refuerzo educativo y planes especificos para aquellos
alumnos en funcién de su casuistica.

SUGERENCIAS DE MEJORA

E. ACTIVIDADES COMPLEMENTARIAS 1 2 3 4
1. Sehanintroducido en la programacién medidas para estimular el habito de

2. Se potencian actividades que mejoren la capacidad de expresion del alumno.

3. Se ha desarrollado un plan de actividades extraescolares tendentes a incrementar
los conocimientos y aprendizajes del alumno.

SUGERENCIAS DE MEJORA

O. ORIENTACIONES PARA LA EVALUACION DE LA PROPUESTA DEL AULA Y DE LA
PRACTICA DOCENTE

La evaluacién de la practica docente debe enfocarse al menos con relacion a momentos del ejercicio
de la docencia como son programacion, desarrollo y evaluacion.

Como modelo, se propone el siguiente ejemplo de ficha de autoevaluacion de la practica docente:

PROGRAMACION DE AULA

INDICADORES DE LOGRO Puntuacion Observaciones
Delal0

Los objetivos didacticos se han formulado en funcidn de los criterios de
evaluacion evaluables que concretan los indicadores de logro.
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La seleccidon y temporalizacién de contenidos y actividades ha sido
ajustada.

La programacion ha facilitado la flexibilidad de las clases, para ajustarse a
las necesidades e intereses de los alumnos lo mas posible.

Los criterios de evaluacion, indicadores de logro y forma de evaluacion
han sido claros y conocidos por los alumnos, y han permitido hacer un
seguimiento del progreso de los alumnos.

La programacién de aula se ha realizado en coordinacion con el resto del
profesorado.

DESARROLLO

INDICADORES DE LOGRO

Puntuacion

Delal0

Observaciones

Antes de iniciar una actividad, se ha hecho una introduccién sobre el tema
para motivar a los alumnos y saber sus conocimientos previos.

Antes de iniciar una unidad de trabajo/situacion de aprendizaje, se ha
expuesto vy justificado el plan de trabajo (importancia, utilidad, etc.), y
han sido informados sobre los criterios de evaluacidn, indicadores de
logro y forma de evaluacidn.

Los contenidos y actividades se han relacionado con los intereses de los
alumnos, y se han construido sobre sus conocimientos previos.

Se ha ofrecido a los alumnos un mapa conceptual del tema, para que
siempre estén orientados en el proceso de aprendizaje.

Las actividades propuestas han sido variadas en su tipologia y tipo de
agrupamiento, y han favorecido la adquisicidn de las competencias.

La distribucién del tiempo en el aula es adecuada.

La distribucién de espacios en el aula es adecuada.

La seleccion de materiales utilizados en el aula es adecuada.

Se han utilizado recursos variados (audiovisuales, informaticos, etc.).

Se han facilitado estrategias para comprobar que los alumnos entienden y
que, en su caso, sepan pedir aclaraciones.

Se han facilitado a los alumnos estrategias de aprendizaje: lectura
comprensiva, como buscar informacién, como redactar y organizar un
trabajo, etc.

Se ha favorecido la elaboracién conjunta de normas de funcionamiento en
el aula.

Las actividades grupales han sido suficientes y significativas.

El ambiente de la clase ha sido adecuado y productivo.
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Se ha proporcionado al alumno informacién sobre su progreso.

Se han proporcionado actividades alternativas cuando el objetivo no se ha
alcanzado en primera instancia.

Ha habido coordinacién con otros profesores.

EVALUACION

INDICADORES DE LOGRO

Puntuacion

Delal0

Observaciones

Se ha realizado una evaluacion inicial para ajustar la programacion a la
situacion real de aprendizaje.

Se han utilizado de manera sistematica distintos procedimientos e
instrumentos de evaluacidn, que han permitido evaluar las competencias.

Los alumnos han contado con herramientas de autocorreccion,
autoevaluacion y coevaluacion.

Se han disefiado medidas de refuerzo, proporcionando actividades
adaptadas a alumnos con dificultades, o con la materia pendiente del curso

anterior, para superar los criterios de evaluacidn de la materia.

Los criterios de calificacion propuestos han sido ajustados y rigurosos.

Las familias han sido adecuadamente informados sobre el proceso de
evaluacion: criterios de calificaciéon y promocion, etc.

ANEXO I. CONTENIDOS DE TECNOLOGIA Y DIGITALIZACION DE 32 DE ESO

A. Proceso de resolucion de problemas.

A.1. Propuestas, estrategias, técnicas y marcos de resolucion de problemas en diferentes contextos y
secuenciacién de sus fases.

A.2. Estrategias de busqueda critica de informacién para la investigacion, definicién y resolucion de
problemas planteados.

A.3. Analisis de productos y de sistemas tecnoldgicos: construccion de conocimiento desde distintos
enfoques y ambitos.

A.4. Estructuras para la construccién y desarrollo de modelos tecnolégicos.

A.5. Sistemas mecanicos basicos. Montajes fisicos y/o uso de simuladores.

A.6. Electricidad y electrénica basica para el montaje de esquemas y circuitos fisicos o simulados.
Interpretacion, calculo, disefio y aplicacidn en proyectos.

A.7. Materiales tecnolégicos: plasticos, ceramicos, textiles, compuestos y su impacto ambiental.

A.8. Introduccidn a la fabricacion digital. Impresoras 3D. Respeto de las normas de seguridad e higiene.

A.9. Emprendimiento, resiliencia, perseverancia y creatividad para abordar problemas desde una

perspectiva interdisciplinar.

B. Comunicacion y difusion de ideas.
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B.1.

B.2.
B.3.

B.4.

B.5.
B.6.

Vocabulario técnico apropiado. Habilidades basicas de comunicacién interpersonal. Pautas de
conducta propias del entorno virtual «etiqueta digital».

Técnicas de representacion grafica. Normalizacion y perspectivas.

Aplicaciones CAD y software de modelado en 2D y 3D para la representacidon de esquemas, circuitos,
planos y objetos.

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

Evidencias digitales documentales relativas a procesos de generacion de ideas.

Registro digital documental de procesos de planificacién de soluciones técnicas a problemas
planteados. Memorias, planos y presupuestos.

C. Pensamiento computacional, programacion y roboética.

C.1.
C.2.

C.3.

C4.

Introduccion a la inteligencia artificial. Reconocimiento de textos.

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

Fundamentos de robédtica. Montaje, control programado de robots de manera fisica o por medio de
simuladores.

Autoconfianza e iniciativa. El error, la reevaluacion y la depuracién como parte del proceso de
aprendizaje.

D. Digitalizacién del entorno personal de aprendizaje.

D.1.

D.2.

D.3.

D.4.

Sistemas de comunicacidn digital de uso comun. Transmision de datos. Tecnologias inaldmbricas para
la comunicacidn.

Herramientas de edicién y creacion de contenidos. Hoja de calculo. Instalacién, configuracién y uso
responsable. Propiedad intelectual.

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

Seguridad en la red: riesgos, amenazas y ataques. Medidas de proteccidén de datos e informacidn.
Bienestar digital: prdcticas seguras y gestién de riesgos. Prevenciéon de acceso a contenidos
inadecuados o susceptibles de generar adicciones.

E. Tecnologia sostenible

E.1.

E.2.

Desarrollo tecnoldgico: creatividad, innovacién, investigacidn, obsolescencia e impacto social y
ambiental. Etica y aplicaciones de las tecnologias emergentes.

Tecnologia sostenible. Valoracion critica de la contribucidén a la consecucién de los Objetivos de
desarrollo sostenible.
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CT1.
CT2.
CT3.
CT4.
CTS.
CTe.
CT7.
CT8.
CT9.

CT10. Las Tecnologias de la Informacion y la Comunicacidn, y su uso ético y responsable.

ANEXO II: CONTENIDOS TRANSVERSALES DE ESO

La comprension lectora.

La expresion oral y escrita.

La comunicacién audiovisual.

La competencia digital.

El emprendimiento social y empresarial.
El fomento del espiritu critico y cientifico.
La educaciéon emocional y en valores.

La igualdad de género.

La creatividad

CT11. Educacidn para la convivencia escolar proactiva, orientada al respeto de la diversidad como fuente de
riqueza.

CT12. Educacidn para la salud.

CT13. La formacion estética.

CT14. La educacidn para la sostenibilidad y el consumo responsable.

CT15. El respeto mutuo y la cooperacién entre iguales.
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