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PROCEDIMIENTO PARA LA ADOPCION DE MEDIDAS DE ATENCION A LA DIVERSIDAD

Cualquier grupo de alumnos es heterogéneo, presentando todos ellos diferentes niveles de maduracion
personal asi como de intereses, motivaciones y capacidades. A continuacién veremos como plantear dicha
atencion desde la programacion y desde la utilizacion de materiales variados.

1.- DESDE LA PROGRAMACION:

a) Se diferenciaran todos aquellos elementos que resulten esenciales y basicos de los contenidos de aquellos
que amplien o profundicen los mismos.

b) Se graduara la dificultad de las tareas que se propongan.

c) Se formaran grupos de trabajo heterogéneos en las actividades de aula, con flexibilidad en el reparto de
tareas, fomentando el apoyo y la colaboraciéon mutua.

d) Interpretar los criterios de evaluacion aplicando los tipos de prueba mas adecuados a los aspectos que se
deseen evaluar y extendiendo el campo de exploracion al conjunto de actividades que se realizan en el aula
taller, diferenciando en todas ellas los minimos exigibles.

2.- DESDE LOS MATERIALES UTILIZADOS:

a) El uso de materiales de refuerzo o ampliacién nos permitira atender a la diversidad en funcion de los
objetivos que nos queremos fijar.

b) Se buscara la atencion a las diferencias individuales de los alumnos, seleccionando los materiales
curriculares complementarios que nos ayuden a alcanzar los objetivos fijados.

c) La enorme cantidad y la variaciéon de actividades propuestas a lo largo de las diferentes unidades
didacticas, de caracter individual y en grupo, en las que se analizan y experimentan auténticas situaciones de
investigacion y disefio industrial, van a contribuir a una mejor adaptacion al grado de capacidad de cada
alumno.

En el caso de detectar en cualquier alumno algun problema de aprendizaje o una alta capacidad intelectual, el
profesor que imparta la materia se pondra en contacto con el Departamento de Orientacion para plantear las

oportunas medidas.

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 realizacién de unas pruebas que podran ser trabajos/ejercicios o pruebas escritas y que se
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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 |

ACTIVIDADES EXTRAESCOLARES/COMPLEMENTARIAS QUE SE VAN A LLEVAR A CABO

| Nombre | Inicio | Fin |

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 evallan 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: 20,00%
Esquemas y mapas conceptuales: 6,67%
Pruebas de ejecucion: 20,00%
Presentacioén de un producto: 36,67%
Revision del cuaderno o producto: 10,00%
Trabajo monografico o de investigacion: 6,67%

En este apartado, se muestran secuenciadas las diferentes unidades de programacién asociadas con la
materia (Tecnologia de 4° 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 programaciéon (UP) Periodos
09-09-2026 1.- EL METODO DE PROYECTOS 20
11-12-2026 2.- ELECTRICIDAD Y ELECTRONICA 12
02-02-2027 3.- ROBOTICA Y PROGRAMACION 10
19-03-2027 4.- NEUMATICA E HIDRAULICA 10
14-05-2027 5.- TECNOLOGIA SOSTENIBLE 8
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1.- EL METODO DE PROYECTOS (20 PERIODOS)

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

EL METODO DE PROYECTOS

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

A) Proceso de resolucién de problemas

1. Estrategias y técnicas:

- Método de resolucion de proyectos. Fases y documentacion necesaria.

- Estrategias de gestion de proyectos colaborativos y técnicas de resolucidon de problemas iterativas.

- Estudio de necesidades del centro, locales, regionales, etc. Planteamiento de proyectos colaborativos o
cooperativos.

- Técnicas de ideacion.

- Emprendimiento, perseverancia y creatividad en la resolucion de problemas desde una perspectiva
interdisciplinar de la actividad tecnoldgica y satisfaccion e interés por el trabajo y la calidad del mismo.

2. Productos y materiales

- Ciclo de vida de un producto y sus fases. Analisis sencillos.

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

3. Fabricacion

- Herramientas de disefo asistido por ordenador en 2D y 3D en la representacion y/o fabricacion de piezas
aplicadas a proyectos.

- Técnicas de fabricacién manual y mecanica. Aplicaciones practicas.

- Técnicas de fabricacion digital. Impresién 3D y corte. Aplicaciones practicas.

4. Difusién

- Presentacion y difusion del proyecto. Elementos, técnicas y herramientas. Comunicacion efectiva:
entonacion, expresion, gestion del tiempo, adaptacion del discurso y uso de un lenguaje inclusivo, libre de
estereotipos sexistas.

B) Operadores tecnologicos

- Electrénica analdgica. Componentes basicos, simbologia, analisis y montaje fisico o simulado de circuitos
elementales.

- Electronica digital basica.

C) Pensamiento computacional, automatizacién y robética

- Componentes de sistemas de control programado: controladores, sensores y actuadores.

- El ordenador y dispositivos moéviles como elemento de programacion y control. Trabajo con simuladores
informaticos en la verificacién y comprobacién del funcionamiento de los sistemas disefiados. Conocimiento
de sistemas de inteligencia artificial y Big Data: aplicaciones. Espacios compartidos y discos virtuales.

D) Tecnologia Sostenible
- Sostenibilidad en la seleccion de materiales y disefio de procesos, de productos y sistemas tecnoldgicos.

Producto solicitado a los alumnos en la situacion de aprendizaje:

Durante el primer trimestre se va a llevar a cabo la elaboracion de una maqueta navidefia que sera espuesta
en la entrada del instituto. Esta maqueta se realizara conjuntamente con otros grupos de Tecnologia de otros
niveles. Los alumnos de 4° de la ESO de la asignatura de Tecnologia se encargaran de elaborar el escenario
de la maqueta navidefia con materiales reciclados y todo lo relacionado con robdtica: movimiento de
personajes, luces intermitentes, sensores...

Para ello vamos a tratar previamente el método de proyectos, para después elaborar, siguiendo sus pasos, un
Anteproyecto para la maqueta en grupos. Para finalizar, cada grupo se encargara de realizar en el taller una
parte de la maqueta que tenga movimiento y/o luz realizado con Arduino.



* ° . 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

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

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

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

3.- Expresar, comunicar y difundir ideas, propuestas o soluciones tecnoldgicas en diferentes foros de manera
efectiva con un lenguaje inclusivo y no sexista, empleando los recursos disponibles y aplicando los elementos
y técnicas necesarias para intercambiar la informacion de manera responsable y fomentar el trabajo en
equipo.

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

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

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

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

Nombre de la actividad
Proyecto de la "Maqueta navidefia"

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)
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Tipo

Nombre

Criterios evaluados (peso)

Revision del
cuaderno o producto

Elaboracion del
Anteproyecto

1.1.- Idear y planificar soluciones tecnolégicas emprendedoras
que generen un valor para la comunidad, a partir de la
observacion y el analisis del entorno mas cercano, estudiando
sus necesidades, requisitos y posibilidades de mejora. (1)

1.2.- Aplicar con iniciativa estrategias colaborativas de gestion de
proyectos con una perspectiva interdisciplinar y siguiendo un
proceso iterativo de validacion, desde la fase de ideacion hasta la
resolucion de problemas hasta la difusion de la solucion. (1)

1.3.- Abordar la gestion del proyecto de forma creativa, aplicando
las estrategias y técnicas colaborativas pertinentes, asi como
métodos de investigacion para la ideacion de soluciones lo mas
eficientes e innovadoras posibles. (1)

1.4.- Conocer y aplicar el método de desarrollo de proyectos a la
resolucion de un problema planteado, generando la
documentacion pertinente para que la solucion técnica sea
entendible e intercambiable con otros grupos. (1)

3.1.- Intercambiar informacion y fomentar el trabajo en equipo de
manera asertiva, empleando las herramientas digitales
adecuadas junto con el vocabulario técnico, simbolos y
esquemas de sistemas tecnoldgicos apropiados. (1)

3.2.- Presentar y difundir las propuestas o soluciones
tecnolégicas de manera efectiva, empleando la entonacion,
expresion, gestion del tiempo y adaptacion adecuada del
discurso, y un lenguaje inclusivo y no sexista. (1)

4.1.- Disenar, ensamblar, construir, controlar o simular sistemas
automaticos programables o robots que sean capaces de realizar
tareas de forma auténoma, aplicando conocimientos de
mecanica, electrénica, o neumatica y componentes de los
sistemas de control, asi como otros conocimientos
interdisciplinares. (1)

4.2.- Entender la integracién en las maquinas y sistemas
tecnolodgicos de aplicaciones informaticas y tecnologias digitales
emergentes de control y simulacion como Internet de las cosas,
Big Data e Inteligencia Artificial con sentido critico y ético. (1)

Observacion
sistematica

Comportamiento y

actitud

1.1.- Idear y planificar soluciones tecnolégicas emprendedoras
que generen un valor para la comunidad, a partir de la
observacion y el analisis del entorno mas cercano, estudiando
sus necesidades, requisitos y posibilidades de mejora. (1)

1.2.- Aplicar con iniciativa estrategias colaborativas de gestion de
proyectos con una perspectiva interdisciplinar y siguiendo un
proceso iterativo de validacion, desde la fase de ideacién hasta la
resolucion de problemas hasta la difusion de la solucion. (1)

1.3.- Abordar la gestion del proyecto de forma creativa, aplicando
las estrategias y técnicas colaborativas pertinentes, asi como
métodos de investigacion para la ideacion de soluciones lo mas
eficientes e innovadoras posibles. (1)

1.4.- Conocer y aplicar el método de desarrollo de proyectos a la
resolucion de un problema planteado, generando la
documentacion pertinente para que la solucion técnica sea
entendible e intercambiable con otros grupos. (1)

2.1.- Analizar el disefio de un producto que dé respuesta a una
necesidad planteada, evaluando su demanda, evolucion y
previsién de fin de ciclo de vida con un criterio ético y responsable
e inclusivo. (1)

2.2.- . Fabricar productos y soluciones tecnolégicas, aplicando
herramientas de disefio asistido, técnicas de elaboracion manual,
mecanica o digital. Utilizando los materiales, recursos mecanicos,
eléctricos, electronicos y digitales adecuados. (1)




None

»Q [P None F LaRi
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
Tipo Nombre Criterios evaluados (peso)

Presentacion de un
producto

Realizacion del
proyecto en el taller

2.1.- Analizar el disefio de un producto que dé respuesta a una
necesidad planteada, evaluando su demanda, evolucién y
previsién de fin de ciclo de vida con un criterio ético y responsable
e inclusivo. (1)

2.2.- . Fabricar productos y soluciones tecnoldgicas, aplicando
herramientas de diseno asistido, técnicas de elaboracion manual,
mecanica o digital. Utilizando los materiales, recursos mecanicos,
eléctricos, electronicos y digitales adecuados. (1)

4.1.- Disefar, ensamblar, construir, controlar o simular sistemas
automaticos programables o robots que sean capaces de realizar
tareas de forma auténoma, aplicando conocimientos de
mecanica, electronica, o neumatica y componentes de los
sistemas de control, asi como otros conocimientos
interdisciplinares. (1)

4.2.- Entender la integracion en las maquinas y sistemas
tecnolégicos de aplicaciones informaticas y tecnologias digitales
emergentes de control y simulacion como Internet de las cosas,
Big Data e Inteligencia Atrtificial con sentido critico y ético. (1)
6.1.- Hacer un uso responsable de la tecnologia, mediante el
andlisis y aplicacion de criterios de sostenibilidad en la seleccion
de materiales y en el disefio de estos, asi como en los procesos
de fabricacion de productos tecnoldgicos, minimizando el impacto
negativo en la sociedad y en el planeta. (1)

6.2.- Analizar los beneficios, en el cuidado del entorno, que
aportan la arquitectura bioclimatica y el transporte eléctrico,
valorando la contribucién de las tecnologias al desarrollo
sostenible. (1)

6.3.- Identificar y valorar la repercusion y los beneficios del
desarrollo de proyectos tecnolégicos de caracter social por medio
de comunidades abiertas, acciones de voluntariado o proyectos
de servicio a la comunidad. (1)

Pruebas de ejecucion

Practicas con
Tinkercad

4 .1.- Disefiar, ensamblar, construir, controlar o simular sistemas
automaticos programables o robots que sean capaces de realizar
tareas de forma auténoma, aplicando conocimientos de
mecanica, electronica, o neumatica y componentes de los
sistemas de control, asi como otros conocimientos
interdisciplinares. (1)

4.2.- Entender la integracién en las maquinas y sistemas
tecnolégicos de aplicaciones informaticas y tecnologias digitales
emergentes de control y simulacion como Internet de las cosas,
Big Data e Inteligencia Artificial con sentido critico y ético. (1)
5.1.- Resolver tareas propuestas de manera eficiente mediante el
uso y configuracion de diferentes aplicaciones y herramientas
digitales, aplicando conocimientos interdisciplinares con
autonomia. (1)
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2.- ELECTRICIDAD Y ELECTRONICA (12 PERIODOS)

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

APRENDEMOS SOBRE LA ELECTRICIDAD DE NUESTRA VIVIENDA

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

B) Operadores tecnologicos
- Electrénica analdgica. Componentes basicos, simbologia, analisis y montaje fisico o simulado de circuitos
elementales.

Producto solicitado a los alumnos en la situacion de aprendizaje:

Los alumnos realizaran en grupos los esquemas de los circuitos eléctricos mas habituales en una vivienda.
Después, en el taller los realizaran en paneles con los componentes eléctricos.

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

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

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

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

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

Nombre de la actividad
Esquemas eléctricos de los circuitos mas habituales en una vivienda.
Montaje de los ciurcuitos 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 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)

Esquemas y mapas
conceptuales

Realizacion de los
esquemas eléctricos

4.1.- Disefar, ensamblar, construir, controlar o simular sistemas
automaticos programables o robots que sean capaces de realizar
tareas de forma auténoma, aplicando conocimientos de
mecanica, electronica, o neumatica y componentes de los
sistemas de control, asi como otros conocimientos
interdisciplinares. (1)

4.2.- Entender la integracion en las maquinas y sistemas
tecnologicos de aplicaciones informaticas y tecnologias digitales
emergentes de control y simulacion como Internet de las cosas,
Big Data e Inteligencia Atrtificial con sentido critico y ético. (1)
5.1.- Resolver tareas propuestas de manera eficiente mediante el
uso y configuracion de diferentes aplicaciones y herramientas
digitales, aplicando conocimientos interdisciplinares con
autonomia. (1)

Observacion
sistematica

Comportamiento y
actitud

2.1.- Analizar el disefio de un producto que dé respuesta a una
necesidad planteada, evaluando su demanda, evolucion y
previsién de fin de ciclo de vida con un criterio ético y responsable
e inclusivo. (1)

2.2.- . Fabricar productos y soluciones tecnolégicas, aplicando
herramientas de disefio asistido, técnicas de elaboracion manual,
mecanica o digital. Utilizando los materiales, recursos mecanicos,
eléctricos, electronicos y digitales adecuados. (1)

Presentacién de un
producto

Montaje de circuitos

2.1.- Analizar el disefio de un producto que dé respuesta a una
necesidad planteada, evaluando su demanda, evolucién y
prevision de fin de ciclo de vida con un criterio ético y responsable
e inclusivo. (1)

2.2.- . Fabricar productos y soluciones tecnoldgicas, aplicando
herramientas de disefio asistido, técnicas de elaboraciéon manual,
mecanica o digital. Utilizando los materiales, recursos mecanicos,
eléctricos, electronicos y digitales adecuados. (1)

5.1.- Resolver tareas propuestas de manera eficiente mediante el
uso y configuracion de diferentes aplicaciones y herramientas
digitales, aplicando conocimientos interdisciplinares con

autonomia. (1)
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3.- ROBOTICA Y PROGRAMACION (10 perIODOS)

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

ROBOTICA Y PROGRAMACION

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

C) Pensamiento computacional, automatizacién y robética

- Componentes de sistemas de control programado: controladores, sensores y actuadores.

- El ordenador y dispositivos moéviles como elemento de programacion y control. Trabajo con simuladores
informaticos en la verificacion y comprobacion del funcionamiento de los sistemas disefiados. Conocimiento
de sistemas de inteligencia artificial y Big Data: aplicaciones. Espacios compartidos y discos virtuales.

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

- Robdtica. Disefio, construccion y control de robots sencillos de manera fisica o simulada.

Producto solicitado a los alumnos en la situacion de aprendizaje:

Los alumnos realizaran de forma individual unas practicas sobre programacion.

Ademas, por grupos, elaboraran un proyecto en el taller. Montaran un brazo robético.
Competencias especificas que se van a trabajar en esta situacion de aprendizaje:

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

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

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

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

Nombre de la actividad

Robdtica

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)

Pruebas de ejecucion

Practicas sobre
programacion

4.1.- Disefar, ensamblar, construir, controlar o simular sistemas
automaticos programables o robots que sean capaces de realizar
tareas de forma auténoma, aplicando conocimientos de
mecanica, electronica, o neumatica y componentes de los
sistemas de control, asi como otros conocimientos
interdisciplinares. (1)

4.2.- Entender la integracion en las maquinas y sistemas
tecnologicos de aplicaciones informaticas y tecnologias digitales
emergentes de control y simulacion como Internet de las cosas,
Big Data e Inteligencia Atrtificial con sentido critico y ético. (1)
5.1.- Resolver tareas propuestas de manera eficiente mediante el
uso y configuracion de diferentes aplicaciones y herramientas
digitales, aplicando conocimientos interdisciplinares con
autonomia. (1)

Observacion
sistematica

Comportamiento y
actitud

4.1.- Disefar, ensamblar, construir, controlar o simular sistemas
automaticos programables o robots que sean capaces de realizar
tareas de forma auténoma, aplicando conocimientos de
mecanica, electronica, o neumatica y componentes de los
sistemas de control, asi como otros conocimientos
interdisciplinares. (1)

4.2.- Entender la integracion en las maquinas y sistemas
tecnoldgicos de aplicaciones informaticas y tecnologias digitales
emergentes de control y simulacién como Internet de las cosas,
Big Data e Inteligencia Artificial con sentido critico y ético. (1)

Presentacion de un
producto

Proyecto: "Mi brazo
robotico”

2.1.- Analizar el disefio de un producto que dé respuesta a una
necesidad planteada, evaluando su demanda, evolucion y
previsién de fin de ciclo de vida con un criterio ético y responsable
e inclusivo. (1)

2.2.- . Fabricar productos y soluciones tecnolégicas, aplicando
herramientas de disefo asistido, técnicas de elaboracion manual,
mecanica o digital. Utilizando los materiales, recursos mecanicos,
eléctricos, electronicos y digitales adecuados. (1)

4.1.- Disefar, ensamblar, construir, controlar o simular sistemas
automaticos programables o robots que sean capaces de realizar
tareas de forma auténoma, aplicando conocimientos de
mecanica, electronica, o neumatica y componentes de los
sistemas de control, asi como otros conocimientos
interdisciplinares. (1)

4.2.- Entender la integracion en las maquinas y sistemas
tecnologicos de aplicaciones informaticas y tecnologias digitales
emergentes de control y simulacion como Internet de las cosas,
Big Data e Inteligencia Atrtificial con sentido critico y ético. (1)
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4.- NEUMATICA E HIDRAULICA (10 PerIODOS)

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

NEUMATICA E HIDRAULICA

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

A) Proceso de resolucién de problemas

1. Estrategias y técnicas:

- Método de resolucion de proyectos. Fases y documentacion necesaria.

- Estrategias de gestion de proyectos colaborativos y técnicas de resolucion de problemas iterativas.

3. Fabricacion

- Herramientas de disefo asistido por ordenador en 2D y 3D en la representacion y/o fabricacion de piezas
aplicadas a proyectos.

- Técnicas de fabricacién manual y mecanica. Aplicaciones practicas.

- Técnicas de fabricacion digital. Impresién 3D y corte. Aplicaciones practicas.

4. Difusion

- Presentacion y difusion del proyecto. Elementos, técnicas y herramientas. Comunicacion efectiva:
entonacion, expresion, gestion del tiempo, adaptacion del discurso y uso de un lenguaje inclusivo, libre de
estereotipos sexistas.

B) Operadores tecnologicos
- Neumatica basica. Circuitos.
- Elementos mecanicos, electronicos y neumaticos aplicados a la roboética. Montaje fisico o simulado.

Producto solicitado a los alumnos en la situacion de aprendizaje:

Los alumnos realizaran de forma individual diversas practicas de neumatica.

En grupos, los alumnos realizaran un proyecto usando la neumatica (con jeriguillas).
Competencias especificas que se van a trabajar en esta situacion de aprendizaje:

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

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

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

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

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

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

Practicas de neumaticas hechas con un simulador.

Elaboracion en el taller de un proyecto en que algun componente se mueva mediante neumatica.

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)

Pruebas de ejecucion

Practicas de
neumatica

1.1.- Idear y planificar soluciones tecnolégicas emprendedoras
que generen un valor para la comunidad, a partir de la
observacion y el analisis del entorno mas cercano, estudiando
sus necesidades, requisitos y posibilidades de mejora. (1)

1.2.- Aplicar con iniciativa estrategias colaborativas de gestion de
proyectos con una perspectiva interdisciplinar y siguiendo un
proceso iterativo de validacion, desde la fase de ideacién hasta la
resolucion de problemas hasta la difusion de la solucion. (1)

1.3.- Abordar la gestion del proyecto de forma creativa, aplicando
las estrategias y técnicas colaborativas pertinentes, asi como
métodos de investigacion para la ideacion de soluciones lo mas
eficientes e innovadoras posibles. (1)

1.4.- Conocer y aplicar el método de desarrollo de proyectos a la
resolucion de un problema planteado, generando la
documentacion pertinente para que la solucion técnica sea
entendible e intercambiable con otros grupos. (1)

5.1.- Resolver tareas propuestas de manera eficiente mediante el
uso y configuracion de diferentes aplicaciones y herramientas
digitales, aplicando conocimientos interdisciplinares con
autonomia. (1)

Observacion
sistematica

Comportamiento y
actitud

4 .1.- Disefiar, ensamblar, construir, controlar o simular sistemas
automaticos programables o robots que sean capaces de realizar
tareas de forma auténoma, aplicando conocimientos de
mecanica, electronica, o neumatica y componentes de los
sistemas de control, asi como otros conocimientos
interdisciplinares. (1)

4.2.- Entender la integracién en las maquinas y sistemas
tecnoldgicos de aplicaciones informaticas y tecnologias digitales
emergentes de control y simulacion como Internet de las cosas,
Big Data e Inteligencia Artificial con sentido critico y ético. (1)
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Tipo

Nombre

Criterios evaluados (peso)

Presentacion de un
producto

Proyecto
"Neumatica"

2.1.- Analizar el disefio de un producto que dé respuesta a una
necesidad planteada, evaluando su demanda, evolucién y
previsién de fin de ciclo de vida con un criterio ético y responsable
e inclusivo. (1)

2.2.- . Fabricar productos y soluciones tecnoldgicas, aplicando
herramientas de disefo asistido, técnicas de elaboracion manual,
mecanica o digital. Utilizando los materiales, recursos mecanicos,
eléctricos, electronicos y digitales adecuados. (1)

6.1.- Hacer un uso responsable de la tecnologia, mediante el
analisis y aplicacion de criterios de sostenibilidad en la seleccion
de materiales y en el disefio de estos, asi como en los procesos
de fabricacion de productos tecnoldgicos, minimizando el impacto
negativo en la sociedad y en el planeta. (1)

6.2.- Analizar los beneficios, en el cuidado del entorno, que
aportan la arquitectura bioclimatica y el transporte eléctrico,
valorando la contribucién de las tecnologias al desarrollo
sostenible. (1)

6.3.- Identificar y valorar la repercusion y los beneficios del
desarrollo de proyectos tecnolégicos de caracter social por medio
de comunidades abiertas, acciones de voluntariado o proyectos
de servicio a la comunidad. (1)
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5.- TECNOLOGIA SOSTENIBLE (8 perIoDOS)

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

TECNOLOGIA SOSTENIBLE

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

A) Proceso de resolucién de problemas

1. Estrategias y técnicas:

- Método de resolucion de proyectos. Fases y documentacion necesaria.

- Estrategias de gestion de proyectos colaborativos y técnicas de resolucion de problemas iterativas.

- Estudio de necesidades del centro, locales, regionales, etc. Planteamiento de proyectos colaborativos o
cooperativos.

- Técnicas de ideacion.

- Emprendimiento, perseverancia y creatividad en la resolucion de problemas desde una perspectiva
interdisciplinar de la actividad tecnoldgica y satisfaccion e interés por el trabajo y la calidad del mismo.

2. Productos y materiales

- Ciclo de vida de un producto y sus fases. Analisis sencillos.

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

3. Fabricacion

- Herramientas de disefio asistido por ordenador en 2D y 3D en la representacion y/o fabricacion de piezas
aplicadas a proyectos.

- Técnicas de fabricacién manual y mecanica. Aplicaciones practicas.

- Técnicas de fabricacion digital. Impresién 3D y corte. Aplicaciones practicas.

4. Difusién

- Presentacion y difusion del proyecto. Elementos, técnicas y herramientas. Comunicacion efectiva:
entonacién, expresion, gestion del tiempo, adaptacion del discurso y uso de un lenguaje inclusivo, libre de
estereotipos sexistas.

B) Operadores tecnologicos

- Electrénica analdgica. Componentes basicos, simbologia, analisis y montaje fisico o simulado de circuitos
elementales.

- Electronica digital basica.

- Neumatica basica. Circuitos.

- Elementos mecanicos, electronicos y neumaticos aplicados a la robética. Montaje fisico o simulado.

C) Pensamiento computacional, automatizacién y robética

- Componentes de sistemas de control programado: controladores, sensores y actuadores.

- El ordenador y dispositivos moéviles como elemento de programacion y control. Trabajo con simuladores
informaticos en la verificacién y comprobacién del funcionamiento de los sistemas disefiados. Conocimiento
de sistemas de inteligencia artificial y Big Data: aplicaciones. Espacios compartidos y discos virtuales.

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

- Robdtica. Disefio, construccion y control de robots sencillos de manera fisica o simulada.

D) Tecnologia Sostenible

- Sostenibilidad en la seleccion de materiales y disefio de procesos, de productos y sistemas tecnolégicos.

- Arquitectura bioclimatica y sostenible. Ahorro energético en edificios.

- Transporte y sostenibilidad.

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

Producto solicitado a los alumnos en la situacion de aprendizaje:

Los alumnos realizaran de forma individual un trabajo de investigacién sobre un ODS.

Para terminar el curso, los alumnos, por grupos, realizaran un proyecto libre relacionado con lo visto en el
curso sobre robdtica y programacion.
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Competencias especificas que se van a trabajar en esta situacion de aprendizaje:

3.- Expresar, comunicar y difundir ideas, propuestas o soluciones tecnolégicas en diferentes foros de manera
efectiva con un lenguaje inclusivo y no sexista, empleando los recursos disponibles y aplicando los elementos
y técnicas necesarias para intercambiar la informaciéon de manera responsable y fomentar el trabajo en
equipo.

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

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

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

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

Nombre de la actividad
Trabajo individual sobre los ODS.
Proyecto libre en grupos.

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)

5.1.- Resolver tareas propuestas de manera eficiente mediante el

uso y configuracion de diferentes aplicaciones y herramientas

digitales, aplicando conocimientos interdisciplinares con

autonomia. (1)

6.1.- Hacer un uso responsable de la tecnologia, mediante el

analisis y aplicacion de criterios de sostenibilidad en la seleccién

de materiales y en el disefio de estos, asi como en los procesos

Trabajo monografico (Trabajo sobre un de fat?ricacién de productos tecnoldgicos, minimizando el impacto
i Lo negativo en la sociedad y en el planeta. (1)

o de investigacion OoDSs . .2 .

6.2.- Analizar los beneficios, en el cuidado del entorno, que
aportan la arquitectura bioclimatica y el transporte eléctrico,
valorando la contribucion de las tecnologias al desarrollo
sostenible. (1)

6.3.- Identificar y valorar la repercusion y los beneficios del
desarrollo de proyectos tecnolégicos de caracter social por medio
de comunidades abiertas, acciones de voluntariado o proyectos
de servicio a la comunidad. (1)

3.1.- Intercambiar informacion y fomentar el trabajo en equipo de
manera asertiva, empleando las herramientas digitales
adecuadas junto con el vocabulario técnico, simbolos y
Observacion Comportamientoy  |esquemas de sistemas tecnoldgicos apropiados. (1)

sistematica actitud 3.2.- Presentar y difundir las propuestas o soluciones
tecnolégicas de manera efectiva, empleando la entonacion,
expresion, gestion del tiempo y adaptacion adecuada del
discurso, y un lenguaje inclusivo y no sexista. (1)
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Tipo Nombre Criterios evaluados (peso)

Presentacion de un
producto

Proyecto libre final

3.1.- Intercambiar informacion y fomentar el trabajo en equipo de
manera asertiva, empleando las herramientas digitales
adecuadas junto con el vocabulario técnico, simbolos y
esquemas de sistemas tecnoldgicos apropiados. (1)

3.2.- Presentar y difundir las propuestas o soluciones
tecnologicas de manera efectiva, empleando la entonacion,
expresion, gestion del tiempo y adaptacion adecuada del
discurso, y un lenguaje inclusivo y no sexista. (1)

4.1.- Disefar, ensamblar, construir, controlar o simular sistemas
automaticos programables o robots que sean capaces de realizar
tareas de forma auténoma, aplicando conocimientos de
mecanica, electronica, o neumatica y componentes de los
sistemas de control, asi como otros conocimientos
interdisciplinares. (1)

4.2.- Entender la integracion en las maquinas y sistemas
tecnolégicos de aplicaciones informaticas y tecnologias digitales
emergentes de control y simulacion como Internet de las cosas,
Big Data e Inteligencia Atrtificial con sentido critico y ético. (1)
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ANEXO | - CALCULO DE CALIFICACIONES

LISTADO DE COMPETENCIAS ESPECIFICAS

La superacion de Tecnologia implica la adquisicion 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 niumero 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 calificacién que el alumnado obtendra en Tecnologia.

Competencias especificas Peso

1.- Identificar y proponer problemas tecnoldgicos con iniciativa y creatividad, estudiando las
necesidades de su entorno préximo y aplicando estrategias y procesos colaborativos e iterativos 1
relativos a proyectos, para idear y planificar soluciones de manera eficiente e innovadora.
2.- Aplicar de forma apropiada distintas técnicas y conocimientos interdisciplinares utilizando
procedimientos y recursos tecnolégicos y analizando el ciclo de vida de productos para aportar 2
soluciones tecnoldgicas que den respuesta a necesidades planteadas.

3.- Expresar, comunicar y difundir ideas, propuestas o soluciones tecnolégicas en diferentes foros
de manera efectiva con un lenguaje inclusivo y no sexista, empleando los recursos disponibles y
aplicando los elementos y técnicas necesarias para intercambiar la informacion de manera
responsable y fomentar el trabajo en equipo.

4.- Desarrollar soluciones automatizadas a problemas planteados aplicando los conocimientos
necesarios e incorporando tecnologias emergentes para disefiar y construir sistemas de control 3
programables y roboticos.

5.- Aprovechar y emplear de manera responsable las posibilidades de las herramientas digitales,
adaptandolas a sus necesidades, configurandolas y aplicando conocimientos interdisciplinares, 2
para la resolucion de tareas de una manera mas eficiente.

6.- Analizar procesos tecnoldgicos, teniendo en cuenta su impacto en la sociedad y el entorno y
aplicando criterios de sostenibilidad y accesibilidad, para hacer un uso ético y ecosocialmente 1
responsable de la tecnologia.

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

calificacion Tecnologia =
CE1x1+ CE2x2+ CE3x1+ CE4x3+ CE5x2+ CE6x1
1+ 2+ 1+ 3+ 2+ 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".

PESO ASOCIADO A CADA CRITERIO DE EVALUACION

Para concretar el nivel de adquisicion de cada competencia especifica, se utilizaran una serie de criterios de
evaluacioén. 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.
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Cada criterio de evaluacion puede tener, a su vez, un "peso" que determina su contribuciéon ponderada a la
valoracion del grado de adquisicion de la competencia especifica.

La calificacion 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 evaluacion asociados Peso

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

1.1.- Idear y planificar soluciones tecnolégicas emprendedoras que generen un valor para la comunidad,
a partir de la observacion y el analisis del entorno mas cercano, estudiando sus necesidades, requisitos | 1
y posibilidades de mejora.

1.2.- Aplicar con iniciativa estrategias colaborativas de gestién de proyectos con una perspectiva
interdisciplinar y siguiendo un proceso iterativo de validacién, desde la fase de ideacion hasta la 1
resolucion de problemas hasta la difusién de la solucion.

1.3.- Abordar la gestion del proyecto de forma creativa, aplicando las estrategias y técnicas
colaborativas pertinentes, asi como métodos de investigacion para la ideacion de soluciones lo mas 1
eficientes e innovadoras posibles.

1.4.- Conocer y aplicar el método de desarrollo de proyectos a la resolucion de un problema planteado,
generando la documentacion pertinente para que la solucién técnica sea entendible e intercambiable 1
con otros grupos.
2.- Aplicar de forma apropiada distintas técnicas y conocimientos interdisciplinares utilizando
procedimientos y recursos tecnolégicos y analizando el ciclo de vida de productos para aportar
soluciones tecnologicas que den respuesta a necesidades planteadas.

2.1.- Analizar el disefo de un producto que dé respuesta a una necesidad planteada, evaluando su
demanda, evolucion y prevision de fin de ciclo de vida con un criterio ético y responsable e inclusivo.

2.2.- . Fabricar productos y soluciones tecnolégicas, aplicando herramientas de disefio asistido, técnicas
de elaboracién manual, mecanica o digital. Utilizando los materiales, recursos mecanicos, eléctricos, 1
electronicos y digitales adecuados.

3.- Expresar, comunicar y difundir ideas, propuestas o soluciones tecnolégicas en diferentes foros de
manera efectiva con un lenguaje inclusivo y no sexista, empleando los recursos disponibles y
aplicando los elementos y técnicas necesarias para intercambiar la informacion de manera
responsable y fomentar el trabajo en equipo.
3.1.- Intercambiar informacion y fomentar el trabajo en equipo de manera asertiva, empleando las
herramientas digitales adecuadas junto con el vocabulario técnico, simbolos y esquemas de sistemas 1
tecnologicos apropiados.

3.2.- Presentar y difundir las propuestas o soluciones tecnoldgicas de manera efectiva, empleando la

entonacion, expresion, gestion del tiempo y adaptacion adecuada del discurso, y un lenguaje inclusivoy | 4
no sexista.

4.- Desarrollar soluciones automatizadas a problemas planteados aplicando los conocimientos
necesarios e incorporando tecnologias emergentes para disefiar y construir sistemas de control
programables y robéticos.
4.1.- Disefar, ensamblar, construir, controlar o simular sistemas automaticos programables o robots que
sean capaces de realizar tareas de forma auténoma, aplicando conocimientos de mecanica, electrénica,| 1
0 neumatica y componentes de los sistemas de control, asi como otros conocimientos interdisciplinares.
4.2 .- Entender la integracion en las maquinas y sistemas tecnoldgicos de aplicaciones informaticas y
tecnologias digitales emergentes de control y simulacion como Internet de las cosas, Big Data e 1
Inteligencia Artificial con sentido critico y ético.
5.- Aprovechar y emplear de manera responsable las posibilidades de las herramientas digitales,
adaptandolas a sus necesidades, configurandolas y aplicando conocimientos interdisciplinares, para
la resolucion de tareas de una manera mas eficiente.
5.1.- Resolver tareas propuestas de manera eficiente mediante el uso y configuracion de diferentes
aplicaciones y herramientas digitales, aplicando conocimientos interdisciplinares con autonomia.
6.- Analizar procesos tecnoldégicos, teniendo en cuenta su impacto en la sociedad y el entorno y
aplicando criterios de sostenibilidad y accesibilidad, para hacer un uso ético y ecosocialmente
responsable de la tecnologia.
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Competencias especificas con sus criterios de evaluacidon asociados Peso
6.1.- Hacer un uso responsable de la tecnologia, mediante el analisis y aplicacion de criterios de
sostenibilidad en la seleccién de materiales y en el disefio de estos, asi como en los procesos de 1
fabricacion de productos tecnoldgicos, minimizando el impacto negativo en la sociedad y en el planeta.
6.2.- Analizar los beneficios, en el cuidado del entorno, que aportan la arquitectura bioclimatica y el 1

transporte eléctrico, valorando la contribucién de las tecnologias al desarrollo sostenible.

6.3.- Identificar y valorar la repercusion y los beneficios del desarrollo de proyectos tecnoldgicos de
caracter social por medio de comunidades abiertas, acciones de voluntariado o proyectos de servicio a 1
la comunidad.

A modo de ejemplo, la calificacion de la competencia especifica 6 se calculara a través de la siguiente media
ponderada:

calificacion CE6 =
CEV6.1 x1+ CEV6.2x1+ CEV6.3 x1
1+ 1+ 1

En la anterior formula, CEV6.1 es la calificacion que un alumno ha obtenido al evaluar el criterio de evaluacion

6.1,
en general, CEV6.n seria la calificacion obtenida en el criterio de evaluacion "n".



