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PROCEDIMIENTO PARA LA ADOPCION DE MEDIDAS DE ATENCION A LA DIVERSIDAD

A medida que se desarrollen las sucesivas Unidades de Programacion, se ira modificando puntualmente la
programacion con el fin de atender a aquellos alumnos que presenten dificultades de aprendizaje. Especial
mencién requieren los contenidos referidos a Informatica, en funcion de la posibilidad de acceso de los
alumnos al ordenador y a los de caracter practico en funcién de las dificultades especificas de los alumnos. En
cualquier caso, las modificaciones que se efectien se podran consultaran con el Departamento de Orientacion
del centro. Se tiene preparado material de ampliacién para aquel alumnado del que se estime que se puede
sacar mas rendimiento. Del mismo modo se tiene material de apoyo para alumnado con NEE, o
pertenecientes a grupos de atenciéon a la diversidad. Siendo lo que se pida en los examenes también lo
adecuado a sus respectivos niveles.

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

El sistema de recuperacion de pendientes consistira en la particion de la asignatura en tres bloques de
contenidos y la realizacion de unas pruebas que podran ser trabajos/ejercicios o pruebas escritas y que se
detallaran al comienzo del nuevo curso escolar .

+ Para aprobar sera necesario obtener un 5 de media entre las tres partes y como minimo un 4 en uno de los 3

bloques.El PRE de la pendiente lo llevara su profesor de la asignatura o en su defecto el jefe de
departamento de Tecnologia.

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

Nombre ISBN
Tecnologia y Digitalizacién (Mc Graw Hill) 978-84-486-2778-2

ACTIVIDADES EXTRAESCOLARES/COMPLEMENTARIAS QUE SE VAN A LLEVAR A CABO

Nombre Inicio Fin
Visita a la fabrica de harinas "La Gloria". 08/03/2027 08/03/2027
Se intentara hacer una actividad interdisciplinar otros los departamentos.

UNIDADES DE PROGRAMACION

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

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

Segun lo programado, el porcentaje de uso de los procedimientos de evaluacion para obtener la
calificacion final del alumnado es:

Observacion sistematica: 10,00%
Procesos de dialogo/Debates: 5,00%
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Segun lo programado, el porcentaje de uso de los procedimientos de evaluacion para obtener la

calificacion final del alumnado es:

Pruebas de ejecucion: 10,00%
Presentacion de un producto: 25,00%
Revision del cuaderno o producto: 10,00%
Examen tradicional/Prueba objetiva/competencial: 30,00%
Preguntas de analisis, evaluacioén y/o creacion: 3,33%
Trabajo monografico o de investigacion: 6,67%

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

Comienzo aprox. Nombre de la unidad de programacion (UP) Periodos
09-09-2026 1.- Creatividad en la resolucién de problemas técnicos 6
30-09-2026 2.- Disefio Cad 2D y 3D 10
02-11-2026 3.- Proyecto: "La maqueta navidefia" 6
01-12-2026 4.- Nuevos materiales y sostenibilidad 10
12-01-2027 5.- Proyecto: "Imprime tu proyecto en 3D" 6
12-02-2027 6.- Tecnologias inteligentes 3
02-03-2027 7.- Circuitos eléctricos 10
05-04-2027 8.- Fundamentos de programacion 6
13-04-2027 9.- Proyecto: "Juega con Arduino” 6




* ° . None
N Fi La Rif
2 La R|OJa | Consejeria de Educacion, Cultura, Deporte y Juventud Ng:2 wenmayor (L2 Riof2)

larioja.org Direccion General de Gestion Educativa
I.E.S. Francisco Tomas y Valiente

1.- CREATIVIDAD EN LA RESOLUCION DE PROBLEMAS TECNICOS (6
PERIODOS)

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

CREATIVIDAD EN LOS PROCESOS TECNOLOGICOS

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

DESCRIPCION: LA TECNOLOGIA Y SU HISTORIA EL PROCESO TECNOLOGICO EL PROYECTO
TECNOLOGICO LA MEMORIA TECNICAY EL PLAN DE TRABAJO LA FABRICACION DE PRODUCTOS EL
DESARROLLO TECNOLOGICO Y EL MEDIO AMBIENTE.

SABERES BASICOS

A1- Estrategias, técnicas y marcos de resolucion de problemas tecnolégicos en diferentes contextos y sus
fases. A2 - Estrategias de busqueda critica de informacion para la investigacion y definicion de problemas
planteados A3 - El analisis de productos y de sistemas tecnoldgicos: construccidon de conocimiento desde
distintos enfoques y ambitos. A8 — Herramientas y técnicas de manipulacion y mecanizado de materiales en la
construccion de objetos y prototipos. Introduccion a la fabricacion digital. Respeto de las normas de seguridad
e higiene A9 - Emprendimiento, resilencia, perseverancia, creatividad y cooperacién para abordar problemas
desde una perspectiva interdisciplinar. E1 - Desarrollo tecnolégico: creatividad, innovacion, investigacion,
obsolescencia

e impacto social y ambiental. Etica y aplicaciones de las tecnologias emergentes. E2 - Tecnologia sostenible.
Valoracién critica de la contribucién a la consecucion de los Objetivos de Desarrollo Sostenible. E3 -
Recuperacién del desarrollo industrial de la era moderna en medio ambiente y sus repercusiones en la vida
humana.

METODOLOGIAS UTILIZADAS: +« APRENDIZAJE COOPERATIVO « APRENDIZAJE BASADO EN
PROYECTOS « APRENDIZAJE BASADO EN PROBLEMAS - APRENDIZAJE DE SERVICIOS.

La metodologia que utilizaremos en esta clase serd en su gran parte practica. Las clases se imparten en el
aula de informatica y en el aula taller. El eje de los contenidos es el proceso de resolucion de problemas
tecnoldgicos (proyectos), método que facilita el desarrollo y adquisiciéon de las competencias basicas. En las
sesiones de informatica se usara el proyector o “cafidon” ya que las distintas unidades se iran explicando paso
a paso, primero haciendo el ejercicio el profesor y después de haberlo visto repetira el alumno. Una vez vistas
las generalidades de funcionamiento de los programas, los alumnos realizaran mas actividades por su cuenta
siempre asesorados por el profesor.

Producto solicitado a los alumnos en la situacion de aprendizaje:

LOS ALUMNOS DEBERAN CONOCER LAS FASES DEL PROCESO TECNOLOGICO Y SABER ANALIZAR
UN OBJETO TECNOLOGICO.

Competencias especificas que se van a trabajar en esta situacion de aprendizaje:

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

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

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

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

Nombre de la actividad

Fases del proceso tecnolégico y analisis de objetos

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

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

Tipo Nombre Criterios evaluados (peso)

3.1.- Fabricar o simular objetos y modelos mediante la
manipulacion y conformacién de materiales o manejo de
aplicaciones digitales, empleando herramientas y maquinas
adecuadas, aplicando los fundamentos de estructuras,
mecanismos, electricidad y electronica y respetando las normas
de seguridad y salud. (1)

Exa'm'en Examen o prueba 7.1.- Reconocer y valorar la influencia de la actividad tecnoldgica
tradicional/Prueba s . o .

— ._|objetiva en la sociedad y en la sostenibilidad ambiental a lo largo de su
objetiva/competencial

historia, identificando sus aportaciones y repercusiones y
valorando su importancia para el desarrollo sostenible. (2)

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.
()

1.1.- Definir problemas o necesidades planteadas, buscando y
contrastando informacion procedente de diferentes fuentes de
manera critica y segura, evaluando su fiabilidad y pertinencia. (1)
1.2.- Comprender y examinar productos tecnoldgicos de uso
Revision del habitual a través del analisis de objetos y sistemas, empleando el
cuaderno o producto |Ejercicios y cuadernométodo cientifico y utilizando herramientas de simulacion en la
construccién de conocimiento. (1)

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

1.1.- Definir problemas o necesidades planteadas, buscando y
contrastando informacion procedente de diferentes fuentes de
manera critica y segura, evaluando su fiabilidad y pertinencia. (1)
1.2.- Comprender y examinar productos tecnoldgicos de uso
habitual a través del analisis de objetos y sistemas, empleando el
método cientifico y utilizando herramientas de simulacion en la
construccion de conocimiento. (1)

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

Observacion Comportamiento y
sistematica actitud
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2.- Disefo Cap 2D v 3D (10 perioDOS)

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

Disefio Cap 2D 3D

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

B. Comunicacion y difusion de ideas.

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

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

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

-Herramientas digitales: para la elaboracion, publicacion y difusion de documentacion técnica e informacion
multimedia relativa a proyectos.

La metodologia que utilizaremos en esta clase sera en su gran parte practica. Las clases se imparten en el
aula de informatica y en el aula taller. El eje de los contenidos es el proceso de resolucidon de problemas
tecnolodgicos (proyectos), método que facilita el desarrollo y adquisicion de las competencias basicas. En las
sesiones de informatica se usara el proyector o “caidn” ya que las distintas unidades se iran explicando paso
a paso, primero haciendo el ejercicio el profesor y después de haberlo visto repetira el alumno. Una vez vistas
las generalidades de funcionamiento de los programas, los alumnos realizaran mas actividades por su cuenta
siempre asesorados por el profesor.

Producto solicitado a los alumnos en la situaciéon de aprendizaje:
Saber dibujar las vistas diédricas de un objeto, perspectiva isométrica y caballera, escalas y acotacion.
Competencias especificas que se van a trabajar en esta situacion de aprendizaje:

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

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

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

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

6.- Comprender los fundamentos del funcionamiento de los dispositivos y aplicaciones habituales de su



None
None Fuenmayor (La Rioja)

L] L]
La R |OJa | Consejeria de Educacion, Cultura, Deporte y Juventud None

larioja.org Direccion General de Gestion Educativa
I.E.S. Francisco Tomas y Valiente

=

entorno digital de aprendizaje, analizando sus componentes y funciones y ajustandolos a sus necesidades
para hacer un uso mas eficiente y seguro de los mismos y para detectar y resolver problemas técnicos
sencillos.

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

Nombre de la actividad

Disefo grafico en 2D y 3D

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

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

Tipo Nombre Criterios evaluados (peso)

3.1.- Fabricar o simular objetos y modelos mediante la
manipulacion y conformacién de materiales o manejo de
Revision del c aplicaciones digitales, empleando herramientas y maquinas
uaderno 7
cuaderno o producto adecuadas, aplicando los fundamentos de estructuras,
mecanismos, electricidad y electronica y respetando las normas
de seguridad y salud. (1)
4.1.- Representar y comunicar el proceso de creacion de un
producto desde su disefio hasta su difusion, elaborando
documentacion técnica y grafica con la ayuda de herramientas
digitales, empleando los formatos y el vocabulario técnico
adecuados, de manera colaborativa, tanto presencialmente como
en remoto. (2)
4.2.- Utilizar software de disefio en 2 D y en 3D, representando
objetos o sistemas mediante aplicaciones de disefio asistido por
ordenador aplicando criterios de normalizacién y escalas. (2)
6.1.- Usar de manera eficiente y segura los dispositivos digitales
Ejercicios practicos |de uso cotidiano en la resoluciéon de problemas sencillos,
Pruebas de ejecucién|en papel y en analizando los componentes y los sistemas de comunicacion,
ordenador conociendo los riesgos y adoptando medidas de seguridad para
la proteccion de datos y equipos. (2)
6.2.- Crear contenidos, elaborar materiales y difundirlos en
distintas plataformas, configurando correctamente las
herramientas digitales habituales del entorno de aprendizaje,
ajustandolas a sus necesidades y respetando los derechos de
autor. (2)
6.3.- Emplear técnicas de almacenamiento, organizacion y
recuperacion de informaciéon de manera segura y estructurada.

2)
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Tipo Nombre Criterios evaluados (peso)
3.1.- Fabricar o simular objetos y modelos mediante la
manipulacion y conformacion de materiales o manejo de
aplicaciones digitales, empleando herramientas y maquinas
adecuadas, aplicando los fundamentos de estructuras,
mecanismos, electricidad y electronica y respetando las normas
de seguridad y salud. (1)
Examen Examen tradicional |4.1.- Representar y comunicar el proceso de creacion de un

tradicional/Prueba
objetiva/competencial

de conocimientos 2D
3D

producto desde su disefio hasta su difusion, elaborando
documentacion técnica y grafica con la ayuda de herramientas
digitales, empleando los formatos y el vocabulario técnico
adecuados, de manera colaborativa, tanto presencialmente como
en remoto. (2)

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

Procesos de
didlogo/Debates

Grupos interactivos

1.1.- Definir problemas o necesidades planteadas, buscando y
contrastando informacion procedente de diferentes fuentes de
manera critica y segura, evaluando su fiabilidad y pertinencia. (1)
1.2.- Comprender y examinar productos tecnoldgicos de uso
habitual a través del analisis de objetos y sistemas, empleando el
método cientifico y utilizando herramientas de simulacion en la
construccion de conocimiento. (1)

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

Observacion
sistematica

Comportamiento y
actitud

2.1.- |dear y disefar soluciones innovadoras y sostenibles a
problemas definidos, aplicando conceptos, técnicas y
procedimientos interdisciplinares con actitud emprendedora,
perseverante y creativa. (1)

2.2.- Seleccionar, planificar y organizar los materiales y
herramientas, asi como las tareas necesarias para la
construccion de una solucion a un problema planteado,
trabajando individualmente o en grupo de manera cooperativa y
colaborativa. (1)
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3.- PROYECTO: "LA MAQUETA NAVIDENA" (6 PERIODOS)

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

ProyecTO: "LA MAQUETA NAVIDENA"

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

Saberes basicos

A. Proceso de resolucion de problemas

Estrategias, técnicas y marcos de resolucién de problemas tecnoldgicos en diferentes contextos y sus fases.
Estrategias de busqueda critica de informacién para la investigacion y definicion de problemas planteados.
Herramientas y técnicas de manipulaciéon y mecanizado de materiales para la construccion de objetos y
prototipos.

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

Emprendimiento, resiliencia, perseverancia, creatividad y cooperacion para abordar problemas desde una
perspectiva

interdisciplinar.

B. Comunicacion y difusion de ideas

Habilidades basicas de comunicacién interpersonal: Vocabulario técnico apropiado y pautas de conducta
propias del

entorno virtual «etiqueta digital».

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

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

Herramientas digitales: para la elaboracion, publicacion y difusion de documentacion técnica e informacion
multimedia

relativa a proyectos.

C. Tecnologia sostenible

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

aplicaciones de las tecnologias emergentes.

Producto solicitado a los alumnos en la situacion de aprendizaje:

Elaboracién en grupos de una maqueta que forme parte de una maqueta navidefia de todos los grupos de 2°
ESO.

Previamente, cada uno de los grupos elaborara con medios informaticos el Anteproyecto de su trabajo.
Competencias especificas que se van a trabajar en esta situacion de aprendizaje:

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

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

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



None
None Fuenmayor (La Rioja)

L] L]
La R |OJa | Consejeria de Educacion, Cultura, Deporte y Juventud None

larioja.org Direccion General de Gestion Educativa
I.E.S. Francisco Tomas y Valiente

=

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.

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

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

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

Nombre de la actividad

Proyecto: Elaboraran el Anteproyecto y después construiran su maqueta en el taller.

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

denominados criterios de evaluacion.

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

Tipo Nombre Criterios evaluados (peso)

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

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

Presentacion de un  |Entrega del
producto Anteproyecto
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Tipo Nombre Criterios evaluados (peso)

Presentacion de un
producto

Presentacion del
proyecto

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

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

2.1.- Idear y disenar soluciones innovadoras y sostenibles a
problemas definidos, aplicando conceptos, técnicas y
procedimientos interdisciplinares con actitud emprendedora,
perseverante y creativa. (1)

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

3.1.- Fabricar o simular objetos y modelos mediante la
manipulacion y conformacién de materiales o manejo de
aplicaciones digitales, empleando herramientas y maquinas
adecuadas, aplicando los fundamentos de estructuras,
mecanismos, electricidad y electronica y respetando las normas
de seguridad y salud. (1)

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

7.2.- 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.

(1)
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4.- NUEVOS MATERIALES Y SOSTENIBILIDAD (10 PERIODOS)

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

PLASTICOS Y NUEVOS MATERIALES

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

A. Proceso de resolucién de problemas.

-Materiales tecnolégicos y su impacto ambiental.

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

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

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

La metodologia que utilizaremos en esta clase sera en su gran parte practica. Las clases se imparten en el
aula de informatica y en el aula taller. El eje de los contenidos es el proceso de resolucion de problemas
tecnoldgicos (proyectos), método que facilita el desarrollo y adquisicion de las competencias basicas. En las
sesiones de informatica se usara el proyector o “cafion” ya que las distintas unidades se iran explicando paso
a paso, primero haciendo el ejercicio el profesor y después de haberlo visto repetira el alumno. Una vez vistas
las generalidades de funcionamiento de los programas, los alumnos realizaran mas actividades por su cuenta
siempre asesorados por el profesor.

Producto solicitado a los alumnos en la situacion de aprendizaje:
Conocer los distintos tipos de plasticos y los nuevos materiales.
Competencias especificas que se van a trabajar en esta situacion de aprendizaje:

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

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

3.- Aplicar de forma apropiada distintas técnicas y conocimientos interdisciplinares utilizando operadores,
sistemas tecnologicos 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.

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

7.- Hacer un uso responsable y ético de la tecnologia, mostrando interés por un desarrollo sostenible,
identificando sus repercusiones y valorando la contribucién de las tecnologias emergentes para identificar las
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aportaciones y el impacto del desarrollo tecnolégico en la sociedad y en el entorno.
En esta situacion de aprendizaje se va a llevar a cabo (al menos) 1 actividad:

Nombre de la actividad

Materiales plasticos, métodos de fabricacién. Nuevos materiales.

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

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

Tipo Nombre Criterios evaluados (peso)

1.1.- Definir problemas o necesidades planteadas, buscando y
contrastando informacion procedente de diferentes fuentes de
manera critica y segura, evaluando su fiabilidad y pertinencia. (1)
1.2.- Comprender y examinar productos tecnoldgicos de uso
habitual a través del analisis de objetos y sistemas, empleando el
método cientifico y utilizando herramientas de simulacion en la
construccion de conocimiento. (1)

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

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

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

1.1.- Definir problemas o necesidades planteadas, buscando y
contrastando informacién procedente de diferentes fuentes de
manera critica y segura, evaluando su fiabilidad y pertinencia. (1)
1.2.- Comprender y examinar productos tecnoldgicos de uso
habitual a través del analisis de objetos y sistemas, empleando el
método cientifico y utilizando herramientas de simulacion en la
construccién de conocimiento. (1)

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

7.1.- Reconocer y valorar 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. (1)

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

(1)

Revision del
cuaderno o producto

Trabajo monografico |Trabajo de
o de investigacién investigacion
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Tipo Nombre Criterios evaluados (peso)
3.1.- Fabricar o simular objetos y modelos mediante la
manipulacion y conformacion de materiales o manejo de
aplicaciones digitales, empleando herramientas y maquinas
adecuadas, aplicando los fundamentos de estructuras,
mecanismos, electricidad y electronica y respetando las normas
de seguridad y salud. (5)
Examen 7.1.- Reconocer y valorar la influencia de la actividad tecnoldgica
tradicional/Prueba  [Examen en la sociedad y en la sostenibilidad ambiental a lo largo de su
objetiva/competencial historia, identificando sus aportaciones y repercusiones y
valorando su importancia para el desarrollo sostenible. (1)
7.2.- Identificar las aportaciones de las tecnologias emergentes al
bienestar, a la igualdad social y a la disminucién del impacto
ambiental, haciendo un uso responsable y ético de las mismas.
1
1.1.- Definir problemas o necesidades planteadas, buscando y
contrastando informacion procedente de diferentes fuentes de
manera critica y segura, evaluando su fiabilidad y pertinencia. (1)
1.2.- Comprender y examinar productos tecnoldgicos de uso
habitual a través del analisis de objetos y sistemas, empleando el
método cientifico y utilizando herramientas de simulacion en la
construccion de conocimiento. (1)
1.3.- Adoptar medidas preventivas para la proteccion de los
dispositivos, los datos y la salud personal, identificando
Observacion Comportamiento y prob-le[nas y riesgos relacif)nados con el uso de la tecnologia y
sistematica actitud anallzandolos'de~manera fatlca y critica. (1) .
2.1.- Idear y disefar soluciones innovadoras y sostenibles a
problemas definidos, aplicando conceptos, técnicas y
procedimientos interdisciplinares con actitud emprendedora,
perseverante y creativa. (1)
2.2.- Seleccionar, planificar y organizar los materiales y
herramientas, asi como las tareas necesarias para la
construccién de una solucién a un problema planteado,
trabajando individualmente o en grupo de manera cooperativa y
colaborativa. (1)
3.1.- Fabricar o simular objetos y modelos mediante la
manipulacion y conformaciéon de materiales o manejo de
Procesos de Grupos interactivos aplicaciones digitales, empleando herramientas y maquinas
dialogo/Debates adecuadas, aplicando los fundamentos de estructuras,
mecanismos, electricidad y electronica y respetando las normas
de seguridad y salud. (1)
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5.- ProyecTo: "IMPRIME TU PROYECTO EN 3D" (6 PERIODOS)

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

ProYecTo: "IMPRIME TU PROYECTO EN 3D"

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

A. Proceso de resolucion de problemas

Estrategias, técnicas y marcos de resolucion de problemas tecnoldgicos en diferentes contextos y sus fases.
Estrategias de busqueda critica de informacidn para la investigacion y definicién de problemas planteados.
Herramientas y técnicas de manipulacion y mecanizado de materiales para la construccion de objetos y
prototipos.

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

Emprendimiento, resiliencia, perseverancia, creatividad y cooperacion para abordar problemas desde una
perspectiva

interdisciplinar.

B. Comunicacion y difusion de ideas

Habilidades basicas de comunicacion interpersonal: Vocabulario técnico apropiado y pautas de conducta
propias del

entorno virtual «etiqueta digital».

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

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

Herramientas digitales: para la elaboracion, publicacion y difusién de documentacion técnica e informacion
multimedia

relativa a proyectos.

Producto solicitado a los alumnos en la situaciéon de aprendizaje:

Elaboracion de un proyecto en grupo, en el que los alumnos disefien las piezas con medios informaticos. Esas
piezas se imprimiran con la impresora 3D.

Los alumnos previamente deben realizar un Anteproyecto y realizar el disefio de las partes con medios
infomaticos. El proyecto debe tener movimiento.

Competencias especificas que se van a trabajar en esta situacion de aprendizaje:

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

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

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

4.- Describir, representar e intercambiar ideas o soluciones a problemas tecnolégicos o digitales, utilizando
medios de representacion, simbologia y vocabulario adecuados, asi como los instrumentos y recursos
disponibles y valorando la utilidad de las herramientas digitales para comunicar y difundir informacion y
propuestas.
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6.- Comprender los fundamentos del funcionamiento de los dispositivos y aplicaciones habituales de su
entorno digital de aprendizaje, analizando sus componentes y funciones y ajustandolos a sus necesidades
para hacer un uso mas eficiente y seguro de los mismos y para detectar y resolver problemas técnicos
sencillos.

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

Nombre de la actividad

Los alumnos tienen que realizar un proyecto que tenga movimiento. Deben disefar las piezas para poder
imprimirse con la impresora 3D.

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

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

Tipo Nombre Criterios evaluados (peso)

3.1.- Fabricar o simular objetos y modelos mediante la
manipulacion y conformacién de materiales o manejo de
aplicaciones digitales, empleando herramientas y maquinas
adecuadas, aplicando los fundamentos de estructuras,
mecanismos, electricidad y electronica y respetando las normas
de seguridad y salud. (1)

. Entrega de 4.1.- Representar y comunicar el proceso de creacion de un
Presentacion de un L o
Anteproyecto y producto desde su disefio hasta su difusion, elaborando
producto o . PP - .
disefio de piezas documentacion técnica y grafica con la ayuda de herramientas

digitales, empleando los formatos y el vocabulario técnico
adecuados, de manera colaborativa, tanto presencialmente como
en remoto. (1)

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

Presentacion de un
producto

Entrega de proyecto

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

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

2.1.- Idear y disenar soluciones innovadoras y sostenibles a
problemas definidos, aplicando conceptos, técnicas y
procedimientos interdisciplinares con actitud emprendedora,
perseverante y creativa. (1)

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

6.1.- Usar de manera eficiente y segura los dispositivos digitales
de uso cotidiano en la resolucion de problemas sencillos,
analizando los componentes y los sistemas de comunicacion,
conociendo los riesgos y adoptando medidas de seguridad para
la proteccion de datos y equipos. (1)

6.2.- Crear contenidos, elaborar materiales y difundirlos en
distintas plataformas, configurando correctamente las
herramientas digitales habituales del entorno de aprendizaje,
ajustandolas a sus necesidades y respetando los derechos de
autor. (1)

6.3.- Emplear técnicas de almacenamiento, organizacion y
recuperacion de informaciéon de manera segura y estructurada.

(1)
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6.- TECNOLOGIAS INTELIGENTES (3 PERIODOS)

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

TRABAJO SOBRE LAS TECNOLOGIAS INTELIGENTES

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

D) Digitalizacién del entorno personal de aprendizaje

- Dispositivos digitales. Elementos del hardware y software. Identificacion y resolucion de problemas técnicos
sencillos.

- Sistemas de comunicacion digital de uso comun. Transmisién de datos. Tecnologias inalambricas para la
comunicacion.

- Herramientas y plataformas de aprendizaje. Configuracion, mantenimiento y uso critico.

- Herramientas de edicién y creaciéon de contenidos. Instalacion, configuraciéon y uso responsable. Propiedad
intelectual.

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

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

Producto solicitado a los alumnos en la situacion de aprendizaje:
Presentacion sobre las tecnologias inteligentes.
Competencias especificas que se van a trabajar en esta situacion de aprendizaje:

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

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

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

Nombre de la actividad

Trabajo en PowerPoint, Genially o Canva sobre las tecnologias inteligentes.

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

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

Tipo Nombre Criterios evaluados (peso)
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Tipo

Nombre

Criterios evaluados (peso)

Trabajo monografico
o de investigacion

Presentacion

3.1.- Fabricar o simular objetos y modelos mediante la
manipulacion y conformacion de materiales o manejo de
aplicaciones digitales, empleando herramientas y maquinas
adecuadas, aplicando los fundamentos de estructuras,
mecanismos, electricidad y electronica y respetando las normas
de seguridad y salud. (1)

6.1.- Usar de manera eficiente y segura los dispositivos digitales
de uso cotidiano en la resolucion de problemas sencillos,
analizando los componentes y los sistemas de comunicacion,
conociendo los riesgos y adoptando medidas de seguridad para
la proteccion de datos y equipos. (1)

6.2.- Crear contenidos, elaborar materiales y difundirlos en
distintas plataformas, configurando correctamente las
herramientas digitales habituales del entorno de aprendizaje,
ajustandolas a sus necesidades y respetando los derechos de
autor. (1)

6.3.- Emplear técnicas de almacenamiento, organizaciéon y
recuperacion de informacién de manera segura y estructurada.

(1)
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7.- Circuitos ELECTRICOS (10 PERIODOS)

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

CIRCUITOS ELECTRICOS Y ELECTRONICOS

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

A. Proceso de resolucion de problemas.

-Electricidad y electrénica basica: el montaje de esquemas y circuitos fisicos o simulados. Interpretacion,
célculo, disefo y o aplicacion en proyectos.

-Herramientas y técnicas de manipulacién y mecanizado de materiales para la construccién de objetos y
prototipos

La metodologia que utilizaremos en esta clase sera en su gran parte practica. Las clases se imparten en el
aula de informatica y en el aula taller. El eje de los contenidos es el proceso de resolucion de problemas
tecnoldgicos (proyectos), método que facilita el desarrollo y adquisicion de las competencias basicas. En las
sesiones de informatica se usara el proyector o “cafidon” ya que las distintas unidades se iran explicando paso
a paso, primero haciendo el ejercicio el profesor y después de haberlo visto repetira el alumno. Una vez vistas
las generalidades de funcionamiento de los programas, los alumnos realizaran mas actividades por su cuenta
siempre asesorados por el profesor.

Producto solicitado a los alumnos en la situacion de aprendizaje:
Conocimientos basicos de electricidad y electrénica.
Competencias especificas que se van a trabajar en esta situacion de aprendizaje:

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

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

3.- Aplicar de forma apropiada distintas técnicas y conocimientos interdisciplinares utilizando operadores,
sistemas tecnologicos 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.

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

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

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

Nombre de la actividad
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Circuitos eléctricos basicos. Serie, paralelo y mixtos. Potencia y energia.

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

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

Tipo Nombre Criterios evaluados (peso)

1.1.- Definir problemas o necesidades planteadas, buscando y
contrastando informacion procedente de diferentes fuentes de
manera critica y segura, evaluando su fiabilidad y pertinencia. (1)
1.2.- Comprender y examinar productos tecnoldgicos de uso
habitual a través del analisis de objetos y sistemas, empleando el
método cientifico y utilizando herramientas de simulacion en la
construccion de conocimiento. (1)

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

3.1.- Fabricar o simular objetos y modelos mediante la
manipulacion y conformacién de materiales o manejo de
aplicaciones digitales, empleando herramientas y maquinas
adecuadas, aplicando los fundamentos de estructuras,
mecanismos, electricidad y electronica y respetando las normas
de seguridad y salud. (1)

1.1.- Definir problemas o necesidades planteadas, buscando y
contrastando informacion procedente de diferentes fuentes de
manera critica y segura, evaluando su fiabilidad y pertinencia. (2)
1.2.- Comprender y examinar productos tecnoldgicos de uso
habitual a través del analisis de objetos y sistemas, empleando el
meétodo cientifico y utilizando herramientas de simulacién en la
construccion de conocimiento. (2)

Revision del Cuaderno y ejercicios
cuaderno o producto |de electricidad

Examen 1.3.- Adoptar medidas preventivas para la proteccion de los
. Examen de ; . . o
tradicional/Prueba - dispositivos, los datos y la salud personal, identificando
— ._|conocimientos : . .
objetiva/competencial problemas y riesgos relacionados con el uso de la tecnologia y

analizandolos de manera ética y critica. (2)

3.1.- Fabricar o simular objetos y modelos mediante la
manipulacion y conformacion de materiales o0 manejo de
aplicaciones digitales, empleando herramientas y maquinas
adecuadas, aplicando los fundamentos de estructuras,
mecanismos, electricidad y electronica y respetando las normas
de seguridad y salud. (4)
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Tipo

Nombre

Criterios evaluados (peso)

Observacion
sistematica

Comportamiento y
actitud

1.1.- Definir problemas o necesidades planteadas, buscando y
contrastando informacion procedente de diferentes fuentes de
manera critica y segura, evaluando su fiabilidad y pertinencia. (1)
1.2.- Comprender y examinar productos tecnoldgicos de uso
habitual a través del analisis de objetos y sistemas, empleando el
método cientifico y utilizando herramientas de simulacion en la
construccién de conocimiento. (1)

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

2.1.- Idear y disenar soluciones innovadoras y sostenibles a
problemas definidos, aplicando conceptos, técnicas y
procedimientos interdisciplinares con actitud emprendedora,
perseverante y creativa. (1)

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

Pruebas de ejecucion

Practicas de
electricidad

3.1.- Fabricar o simular objetos y modelos mediante la
manipulacion y conformacion de materiales o manejo de
aplicaciones digitales, empleando herramientas y maquinas
adecuadas, aplicando los fundamentos de estructuras,
mecanismos, electricidad y electronica y respetando las normas
de seguridad y salud. (1)

6.1.- Usar de manera eficiente y segura los dispositivos digitales
de uso cotidiano en la resolucion de problemas sencillos,
analizando los componentes y los sistemas de comunicacion,
conociendo los riesgos y adoptando medidas de seguridad para
la proteccion de datos y equipos. (1)

6.2.- Crear contenidos, elaborar materiales y difundirlos en
distintas plataformas, configurando correctamente las
herramientas digitales habituales del entorno de aprendizaje,
ajustandolas a sus necesidades y respetando los derechos de
autor. (1)

6.3.- Emplear técnicas de almacenamiento, organizaciéon y
recuperacion de informacion de manera segura y estructurada.

1)

Procesos de
didlogo/Debates

Grupos interactivos

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

5.2.- Programar aplicaciones sencillas para distintos dispositivos
(ordenadores, dispositivos moviles y otros) empleando, los
elementos de programacion de manera apropiada y aplicando
herramientas de edicién y médulos de inteligencia artificial que
afiadan funcionalidades. (1)

5.3.- Automatizar procesos, maquinas y objetos de manera
autébnoma, con conexion a internet, mediante el analisis,
construccién y programacion de robots y sistemas de control. (1)
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8.- FUNDAMENTOS DE PROGRAMACION (6 PERIODOS)

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

FuUNDAMENTOS DE PROGRAMACION

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

C. Pensamiento computacional, programacion y robética.

Algoritmica y diagramas de flujo.Aplicaciones informaticas sencillas para ordenador y dispositivos moéviles e
introduccidn a la inteligencia artificial.Sistemas de control programado. Montaje fisico y/o uso de simuladores y
programacion sencilla de dispositivos. Internet de las cosas.

La metodologia que utilizaremos en esta clase sera en su gran parte practica. Las clases se imparten en el
aula de informatica y en el aula taller. El eje de los contenidos es el proceso de resolucidon de problemas
tecnoldgicos (proyectos), método que facilita el desarrollo y adquisiciéon de las competencias basicas. En las
sesiones de informatica se usara el proyector o “caidn” ya que las distintas unidades se iran explicando paso
a paso, primero haciendo el ejercicio el profesor y después de haberlo visto repetira el alumno. Una vez vistas
las generalidades de funcionamiento de los programas, los alumnos realizaran mas actividades por su cuenta
siempre asesorados por el profesor.

Producto solicitado a los alumnos en la situaciéon de aprendizaje:
Conocimientos basicos de Programacion.
Competencias especificas que se van a trabajar en esta situacion de aprendizaje:

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

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

Nombre de la actividad
Programacion Basica

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

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

Tipo Nombre Criterios evaluados (peso)
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Tipo Nombre Criterios evaluados (peso)
5.1.- Describir, interpretar y disefar soluciones a problemas
informaticos a través de algoritmos y diagramas de flujo,
aplicando los elementos y técnicas de programacion de manera
creativa. (2)
L 5.2.- Programar aplicaciones sencillas para distintos dispositivos

Pre'guptas de . .EJerCIC!O.S (ordenadores, dispositivos moviles y otros) empleando, los

analisis, (_eyaluacmn mformatlco-s’ de elementos de programacion de manera apropiada y aplicando

y/o creacion programacion

herramientas de edicion y modulos de inteligencia artificial que
afiadan funcionalidades. (2)

5.3.- Automatizar procesos, maquinas y objetos de manera
autonoma, con conexion a internet, mediante el analisis,
construccién y programacion de robots y sistemas de control. (2)
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9.- ProYecTO: "JUEGA coN ARDUINO" (6 PERIODOS)

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

ProYEcTO: "JUEGA cON ARDUINO"

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

A. Proceso de resolucion de problemas

Estrategias, técnicas y marcos de resolucion de problemas tecnoldgicos en diferentes contextos y sus fases.
Estrategias de busqueda critica de informacidn para la investigacion y definicién de problemas planteados.
Herramientas y técnicas de manipulacion y mecanizado de materiales para la construccion de objetos y
prototipos.

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

Emprendimiento, resiliencia, perseverancia, creatividad y cooperacion para abordar problemas desde una
perspectiva

interdisciplinar.

B. Comunicacion y difusion de ideas

Habilidades basicas de comunicacion interpersonal: Vocabulario técnico apropiado y pautas de conducta
propias del

entorno virtual «etiqueta digital».

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

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

Herramientas digitales: para la elaboracion, publicacion y difusién de documentacion técnica e informacion
multimedia

relativa a proyectos.

Producto solicitado a los alumnos en la situaciéon de aprendizaje:

Los alumnos en grupos deben realizar una maqueta en el que movimiento sea producido mediante
servomotores (Arduino).

Previamente, realizaran el Anteproyecto.
Competencias especificas que se van a trabajar en esta situacion de aprendizaje:

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

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

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

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

Nombre de la actividad

Proyecto utilizando Arduino. Anteproyecto y trabajo en el taller.
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Para evaluar el desarrollo de la actividad se hacen uso de procedimientos de evaluacién. Estos
procedimientos de evaluacion miden la adquisicion de las competencias por parte del alumnado utilizando los
denominados criterios de evaluacion.

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

Tipo Nombre Criterios evaluados (peso)

5.1.- Describir, interpretar y disefar soluciones a problemas
informaticos a través de algoritmos y diagramas de flujo,
aplicando los elementos y técnicas de programacion de manera
creativa. (3)

5.2.- Programar aplicaciones sencillas para distintos dispositivos
(ordenadores, dispositivos moviles y otros) empleando, los
elementos de programacion de manera apropiada y aplicando
herramientas de edicién y médulos de inteligencia artificial que
afiadan funcionalidades. (3)

5.3.- Automatizar procesos, maquinas y objetos de manera
autébnoma, con conexion a internet, mediante el analisis,
construccién y programacion de robots y sistemas de control. (3)
6.1.- Usar de manera eficiente y segura los dispositivos digitales
de uso cotidiano en la resolucion de problemas sencillos,
analizando los componentes y los sistemas de comunicacion,
conociendo los riesgos y adoptando medidas de seguridad para
la proteccion de datos y equipos. (1)

6.2.- Crear contenidos, elaborar materiales y difundirlos en
distintas plataformas, configurando correctamente las
herramientas digitales habituales del entorno de aprendizaje,
ajustandolas a sus necesidades y respetando los derechos de
autor. (1)

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

2.1.- |dear y disefar soluciones innovadoras y sostenibles a
problemas definidos, aplicando conceptos, técnicas y
procedimientos interdisciplinares con actitud emprendedora,
perseverante y creativa. (1)

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

Presentacion de un |Entrega de
producto Anteproeycto

Presentacion de un
producto
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ANEXO | - CALCULO DE CALIFICACIONES

LISTADO DE COMPETENCIAS ESPECIFICAS

La superacion de Tecnologia y Digitalizaciéon implica la adquisiciéon de una serie de competencias especificas.
Cada una de estas competencias especificas contribuira en parte a la calificacion que finalmente obtendran
sus alumunos.

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

A través de los criterios de evaluacion se valora el grado de adquisicion de cada competencia especifica; la
media ponderada de esas valoraciones sera la calificacion que el alumnado obtendra en Tecnologia y
Digitalizacion .

Competencias especificas Peso

1.- Buscar y seleccionar la informacion adecuada proveniente de diversas fuentes, de manera
critica y segura, aplicando procesos de investigacion, métodos de analisis de productos y 2
experimentando con herramientas de simulacién, para definir problemas tecnoldgicos e iniciar
procesos de creacion de soluciones a partir de la informacion obtenida.

2.- Abordar problemas tecnolégicos con autonomia y actitud creativa, aplicando conocimientos
interdisciplinares y trabajando de forma ordenada y cooperativa, para disefiar, planificar y 1
desarrollar soluciones a un problema o necesidad de forma eficaz, innovadora y sostenible.
3.- Aplicar de forma apropiada distintas técnicas y conocimientos interdisciplinares utilizando
operadores, sistemas tecnoldgicos y herramientas, teniendo en cuenta la planificacién y el disefio 3
previo para construir o fabricar soluciones tecnoldgicas y sostenibles que den respuesta a
necesidades en diferentes contextos.

4.- Describir, representar e intercambiar ideas o soluciones a problemas tecnologicos o digitales,
utilizando medios de representacion, simbologia y vocabulario adecuados, asi como los 1
instrumentos y recursos disponibles y valorando la utilidad de las herramientas digitales para
comunicar y difundir informacion y propuestas.

5.- Desarrollar algoritmos y aplicaciones informaticas en distintos entornos, aplicando los principios
del pensamiento computacional e incorporando las tecnologias emergentes, para crear soluciones 1
a problemas concretos, automatizar procesos y aplicarlos en sistemas de control o en robdtica.
6.- Comprender los fundamentos del funcionamiento de los dispositivos y aplicaciones habituales
de su entorno digital de aprendizaje, analizando sus componentes y funciones y ajustandolos a sus 1
necesidades para hacer un uso mas eficiente y seguro de los mismos y para detectar y resolver
problemas técnicos sencillos.

7.- Hacer un uso responsable y ético de la tecnologia, mostrando interés por un desarrollo
sostenible, identificando sus repercusiones y valorando la contribucién de las tecnologias 1
emergentes para identificar las aportaciones y el impacto del desarrollo tecnoldgico en la sociedad
y en el entorno.

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

calificacién Tecnologia y Digitalizacion =
CE1x2+ CE2x1+ CE3x3+ CE4x1+ CE5x1+ CE6%x1+ CE7 x1
2+ 1+ 3+ 1+ 1+ 1+ 1

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

CEn seria la calificacion obtenida en la competencia especifica "n".
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PESO ASOCIADO A CADA CRITERIO DE EVALUACION

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

Cada criterio de evaluacion puede tener, a su vez, un "peso" que determina su contribuciéon ponderada a la
valoracioén del grado de adquisicién de la competencia especifica.

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

Competencias especificas con sus criterios de evaluaciéon asociados Peso
1.- Buscar y seleccionar la informacién adecuada proveniente de diversas fuentes, de manera criticay
segura, aplicando procesos de investigacion, métodos de andlisis de productos y experimentando
con herramientas de simulacién, para definir problemas tecnolégicos e iniciar procesos de creacion
de soluciones a partir de la informacion obtenida.
1.1.- Definir problemas o necesidades planteadas, buscando y contrastando informacién procedente de 1
diferentes fuentes de manera critica y segura, evaluando su fiabilidad y pertinencia.
1.2.- Comprender y examinar productos tecnolégicos de uso habitual a través del analisis de objetos y
sistemas, empleando el método cientifico y utilizando herramientas de simulacion en la construccién de | 1
conocimiento.
1.3.- Adoptar medidas preventivas para la proteccién de los dispositivos, los datos y la salud personal,
identificando problemas y riesgos relacionados con el uso de la tecnologia y analizandolos de manera 1
ética y critica.
2.- Abordar problemas tecnoldgicos con autonomia y actitud creativa, aplicando conocimientos
interdisciplinares y trabajando de forma ordenada y cooperativa, para disenar, planificar y desarrollar
soluciones a un problema o necesidad de forma eficaz, innovadora y sostenible.
2.1.- Idear y disefar soluciones innovadoras y sostenibles a problemas definidos, aplicando conceptos, 1
técnicas y procedimientos interdisciplinares con actitud emprendedora, perseverante y creativa.
2.2.- Seleccionar, planificar y organizar los materiales y herramientas, asi como las tareas necesarias
para la construccién de una solucion a un problema planteado, trabajando individualmente o en grupo 1
de manera cooperativa y colaborativa.
3.- Aplicar de forma apropiada distintas técnicas y conocimientos interdisciplinares utilizando
operadores, sistemas tecnolégicos y herramientas, teniendo en cuenta la planificaciéon y el diseio
previo para construir o fabricar soluciones tecnolégicas y sostenibles que den respuesta a
necesidades en diferentes contextos.
3.1.- Fabricar o simular objetos y modelos mediante la manipulacién y conformacion de materiales o
manejo de aplicaciones digitales, empleando herramientas y maquinas adecuadas, aplicando los 1
fundamentos de estructuras, mecanismos, electricidad y electrénica y respetando las normas de
seguridad y salud.

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

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

4.2 - Utilizar software de disefio en 2 D y en 3D, representando objetos o sistemas mediante 1
aplicaciones de disefio asistido por ordenador aplicando criterios de normalizacion y escalas.
5.- Desarrollar algoritmos y aplicaciones informaticas en distintos entornos, aplicando los principios
del pensamiento computacional e incorporando las tecnologias emergentes, para crear soluciones a
problemas concretos, automatizar procesos y aplicarlos en sistemas de control o en robética.
5.1.- Describir, interpretar y disefar soluciones a problemas informaticos a través de algoritmos y 1
diagramas de flujo, aplicando los elementos y técnicas de programacion de manera creativa.
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Competencias especificas con sus criterios de evaluacidon asociados Peso
5.2.- Programar aplicaciones sencillas para distintos dispositivos (ordenadores, dispositivos méviles y
otros) empleando, los elementos de programacion de manera apropiada y aplicando herramientas de 1
edicion y modulos de inteligencia artificial que afiadan funcionalidades.
5.3.- Automatizar procesos, maquinas y objetos de manera auténoma, con conexién a internet, 1
mediante el analisis, construccion y programacion de robots y sistemas de control.

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

problemas técnicos sencillos.
6.1.- Usar de manera eficiente y segura los dispositivos digitales de uso cotidiano en la resolucion de
problemas sencillos, analizando los componentes y los sistemas de comunicacién, conociendo los 1
riesgos y adoptando medidas de seguridad para la proteccion de datos y equipos.

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

correctamente las herramientas digitales habituales del entorno de aprendizaje, ajustandolas a sus 1
necesidades y respetando los derechos de autor.
6.3.- Emplear técnicas de almacenamiento, organizacion y recuperacion de informacién de manera 1

segura y estructurada.
7.- Hacer un uso responsable y ético de la tecnologia, mostrando interés por un desarrollo sostenible,
identificando sus repercusiones y valorando la contribucion de las tecnologias emergentes para
identificar las aportaciones y el impacto del desarrollo tecnolégico en la sociedad y en el entorno.
7.1.- Reconocer y valorar 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 1
importancia para el desarrollo sostenible.
7.2.- Identificar las aportaciones de las tecnologias emergentes al bienestar, a la igualdad social y a la 1
disminucion del impacto ambiental, haciendo un uso responsable y ético de las mismas.

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

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

En la anterior férmula, CEV7.1 es la calificacion que un alumno ha obtenido al evaluar el criterio de evaluacion
7.1,
en general, CEV7.n seria la calificacion obtenida en el criterio de evaluacion "n".



