PROGRAMACIONES DIDACTICAS 42 ESO.
CURSO: 2023 - 2024

1 — Digitalizacion.

2- Tecnologia.
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PROCEDIMIENTO PARA LA ADOPCION DE MEDIDAS DE ATENCION A LA DIVERSIDAD

El profesorado responsable de la materia llevara a cabo medidas de apoyo para los alumnos con necesidades
educativas especiales que no requieran una adaptacion curricular significativa. Estas medidas seguiran tanto
las recomendaciones de los protocolos de Atencion a la Diversidad del Gobierno de La Rioja como las
recogidas en el Plan de Atencion a la Diversidad del centro.

Entre estas actuaciones se encuentran la elecciéon de metodologias activas (aprendizaje basado en proyectos,
aprendizaje por descubrimiento, trabajo cooperativo...), el uso de herramientas informaticas para poner en
practica los saberes basicos impartidos en el aula, el trabajo interdisciplinar, la adaptacién de los contenidos a
los diferentes ritmos de aprendizaje, y otro tipo de decisiones que afectan a cuestiones como la situacion de
los alumnos dentro del aula, la creacidon de grupos heterogéneos de trabajo o la elaboracion de materiales de
refuerzo, apoyo o enriquecimiento.

Por ultimo, se seguiran las instrucciones del departamento de Orientacion del centro en relacion a
adaptaciones de materiales para aquellos alumnos que lo precisen. En general, el docente atendera la
diversidad del aula indagando en los diferentes intereses de sus alumnos para favorecer asi la motivacion por
la asignatura. Tratara de crear un clima 6ptimo donde la diversidad sea entendida de modo positivo y natural
para facilitar la convivencia del alumando con necesidades especificas de apoyo educativo (TDAH, dislexia,
etc.), los diferentes ritmos de aprendizaje y los diversos intereses detectados entre el alumnado.

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

No aplica este apartado, pues se trata de una materia optativa sin continuidad en cursos anteriores o
posteriores.

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

Nombre ISBN
Digitalizacién 4° ESO. Editorial Donostiarra 978-84-7063-682-0
El alumnado no utilizara libro de texto. Este se utilizara inicamente como complemento o apoyo al docente.

ACTIVIDADES EXTRAESCOLARES/COMPLEMENTARIAS QUE SE VAN A LLEVAR A CABO

| Nombre | Inicio | Fin |

UNIDADES DE PROGRAMACION

Las unidades de programacion organizan la accion didactica orientada hacia la adquisiciéon 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
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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: 37,50%
Procesos de didlogo/Debates: 8,33%
Presentacion de un producto: 16,67%
Preguntas de analisis, evaluacién y/o creacion: 27,98%
Trabajo monografico o de investigacion: 9,52%

En este apartado, se muestran secuenciadas las diferentes unidades de programacién asociadas con la
materia (Digitalizacion 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.

CC;I’::::ZO Nombre de la unidad de programacion (UP) Periodos
11-09-2023 (1(.;—1?v. 1 Arquitectura de ordenadores.y dispositivos moviles. Software. Redes. 8
23-10-2023 |2.- Ev. 1 Aplicaciones de ofimatica. (C2) 16
08-01-2024  |3.- Ev. 2 Creacion y edicion de contenidos multimedia. (C2) 18
18-03-2024  |4.- Ev. 3 Publicacién y difusiéon de contenidos. (C2) 10
06-05-2024  |5.- Ev. 3 Ciberseguridad. (C3) 6
27-05-2024 |6.- Ev. 3 Interactividad en la Red. (C4) 6
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1.- Ev. 1 ARQUITECTURA DE ORDENADORES.Y DISPOSITIVOS
MOVILES. SOFTWARE. REeDEs. (C1) (8 PERIODOS)

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

BUSQUEDA Y SELECCION DE ORDENADORES

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

En una sociedad marcada por las modas y las tendencias, el conocimiento y reparacion de los componentes
informaticos que nos rodean es cada vez mas escaso. La obsolescencia programa nos "invita" a renovar
nuestros dispositivos electronicos con gran frecuencia, aunque muchas veces se podria alargar la vida util de
los mismos con pequeios gestos. Es importante proporcionar al alumnado los conocimientos necesarios que
le permitan identificar los componentes hardware de un ordenador y/o dispositivo movil, asi como realizar
tareas sencillas de reparacion, sustituciéon y mantenimiento de dichos componentes. De esta manera, se
inculcan en el alumno nociones de reutilizacion, reciclaje y sostenibilidad medioambiental. El tratamiento de
los residuos generados al final de la vida util es otro asunto a tener en cuenta, haciendo reflexionar al
alumnado sobre la existencia de vertederos de basura electronica, procedente de Europa, en paises
subdesarrollados.

Por otro lado, se tratan también temas relacionados con software, sistemas operativos, gestion de archivos y
carpetas, asi como unidades de almacenamiento. Se presenta al alumnado la posibilidad de utilizar software
libre en contraposicién a sistemas operativos y aplicaciones de indole comercial. Por ultimo, se acomete el
tratamiento de redes de ordenadores, las diferentes configuraciones existentes asi como los protocolos de la
Red global.

Los saberes basicos que se tratan a través de esta situacion de aprendizaje son los siguientes:
- Arquitectura de ordenadores: elementos, montaje, configuracién y resolucion de problemas.
- Sistemas operativos: instalacion y configuracion de usuario.

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

- Dispositivos conectados (loT + Wearables).

Se combinaran metodologias en las que se alternara la introduccién de saberes basicos a partir de breves
explicaciones, y trabajos de investigacion en los que el alumnado, a través de pequefios proyectos, debera
enfrentarse a situaciones similares a las que podria encontrarse en su dia a dia. Se fomenta el enfoque de
"aprender haciendo", situando al alumnado en una posicion proactiva en la que el docente adopta la figura de
guia durante el proceso de aprendizaje.

Producto solicitado a los alumnos en la situacion de aprendizaje:

A través de un pequefio trabajo de investigacion, los alumnos deberan buscar y seleccionar ordenadores que
se ajusten a unas necesidades y presupuestos dados. Los saberes basicos se asentaran mediante la
realizacion de tests y ejercicios de respuesta corta. Por Ultimo, se planteara una reflexion/debate sobre la
problematica de los vertederos de basura electronica presentes en paises subdesarrollados.

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

1.- Identificar y resolver problemas técnicos sencillos, conectar y configurar dispositivos a redes domésticas,
aplicando los conocimientos de hardware y sistemas operativos para gestionar las herramientas e
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instalaciones informaticas y de comunicacién de uso cotidiano.
En esta situacion de aprendizaje se van a llevar a cabo (al menos) 3 actividades:

Busqueda y seleccion de ordenadores

Los alumnos deberan buscar y seleccionar un ordenador que se ajuste a las necesidades de un estudiante de
4° ESO y que esté dentro de un presupuesto determinado. De forma similar, deberan seleccionar la mejor
opcién para una disefiadora grafica a partir de un presupuesto dado. En ambos casos, el alumnado puede
optar por buscar un equipo comercial "todo incluido" o seleccionar los componentes de manera individual para
obtener un equipo "a medida" y, presumiblemente, mas econémico. La seleccién de equipos debera incluir
también los periféricos que se consideren oportunos en uno u otro caso. En esta actividad, se pretende que el
alumnado sea capaz de identificar las diferentes necesidades entre un estudiante y un profesional, aplicando
criterios técnicos, econdmicos y sostenibles.

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.- Entender los procesos de conexion y gestion de dispositivos
y redes locales aplicando los conocimientos y procesos
asociados a sistemas de comunicacién alambrica e inalambrica
con una actitud proactiva. (1)

. .« |Busqueday 1.2.- Conocer los procedimientos de instalacion y mantenimiento
Trabajo monografico o . . ; -
- Lo seleccion de de sistemas operativos configurando sus caracteristicas en
o de investigacion Y X
ordenadores funcion de sus necesidades personales. (1)

1.3.- Resolver problemas técnicos sencillos analizando
componentes y funciones de los dispositivos digitales, evaluando
las soluciones de manera critica y reformulando el procedimiento,
en caso necesario. (1)

Hardware, software y redes

Realizacion de tests y actividades de respuesta corta para asentar conocimientos relativos a hardware,
software, dispositivos moéviles y redes de ordenadores.

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)

1.1.- Entender los procesos de conexién y gestion de dispositivos
y redes locales aplicando los conocimientos y procesos
asociados a sistemas de comunicacién alambrica e inalambrica
con una actitud proactiva. (1)

Preguntas de Tests y preguntas 1.2.- Conocer los procedimientos de instalacion y mantenimiento
analisis, evaluacion cortas de sistemas operativos configurando sus caracteristicas en

y/o creacion funcion de sus necesidades personales. (1)

1.3.- Resolver problemas técnicos sencillos analizando
componentes y funciones de los dispositivos digitales, evaluando
las soluciones de manera critica y reformulando el procedimiento,
en caso necesario. (1)

Vertederos electronicos

Debate, reflexion y opinion personal sobre la problematica de los vertederos electréonicos que procesan
chatarra de ordenadores y otros componentes electronicos procedentes de Europa.



2 LaRioja

larioja.org

ALBIA DE CASTRO 9
26003 Logrofio (La Rioja)

| Consejeria de Educacion, Cultura, Deporte y Juventud 941231186

Direccion General de Gestién Educativa
I.E.S. Hermanos D'Elhuyar

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)

Procesos de
dialogo/Debates

Reflexion, debate

1.1.- Entender los procesos de conexién y gestion de dispositivos
y redes locales aplicando los conocimientos y procesos
asociados a sistemas de comunicacién alambrica e inalambrica
con una actitud proactiva. (1)

1.2.- Conocer los procedimientos de instalacion y mantenimiento
de sistemas operativos configurando sus caracteristicas en
funcion de sus necesidades personales. (1)

1.3.- Resolver problemas técnicos sencillos analizando
componentes y funciones de los dispositivos digitales, evaluando
las soluciones de manera critica y reformulando el procedimiento,

en caso necesario. (1)
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2.- Ev. 1 AprLicacionEs DE oFIMATICA. (C2) (16 PERIODOS)

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

APRENDEMOS A HACER UN INFORME

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

La digitalizacion del entorno personal de aprendizaje es un hecho que cada vez va cobrando mayor
trascendencia. El alumnado debe conocer las herramientas informaticas y digitales que tiene a su
alcance para extraerles el maximo partido. Esta situacién de aprendizaje se centra en aplicaciones de
ofimatica, mas concretamente, procesadores de texto, hojas de calculo y software para la realizacion de
presentaciones. La destreza en el manejo de tales herramientas otorgara al alumnado unas habilidades que le
seran de utilidad en el resto de materias, asi como en su futuro profesional.

Los saberes basicos tratados en esta situacion de aprendizaje son:
- Busqueda, seleccidn y archivo de informacion.

- Gestion de la informacion individual y colectiva a través del manejo de herramientas ofimaticas locales y/o
virtuales: editor de textos, hoja de calculo.

La metodologia para el desarrollo de esta situacion de aprendizaje se basara en el método autodidacta del
alumnado. A partir de algunas pinceladas y consejos practicos sobre el uso de las aplicaciones, sera el propio
el alumno el que indague, investigue y descubra el manejo de las herramientas ofimaticas. El docente guiara
al alumnado en el proceso y actuara como peticionario del informe, aportando los requerimientos a cumplir
para conseguir un documento de aspecto profesional.

Producto solicitado a los alumnos en la situacion de aprendizaje:

El producto final correspondiente a esta situacion de aprendizaje sera un informe o memoria que
vendra acompafiado de una presentacion. Este producto representa algo similar a lo que deberia realizar el
alumno si trabajase en un proyecto dentro de una empresa. Se valorara el aspecto estético del informe, asi
como la capacidad de sintesis e impacto visual de la presentacion.

El manejo de las herramientas informaticas anteriormente citadas se vera reforzado con la realizacién de

ejercicios practicos que permitan al alumnado adquirir las habilidades y estrategias necesarias para afrontar la
elaboracion del informe con éxito.

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

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

En esta situacion de aprendizaje se van a llevar a cabo (al menos) 3 actividades:

Realizacion de informe

Se encargara al alumnado la elaboraciéon de un informe completo que incluya el uso de un procesador de
texto, una hoja de célculo para la realizacion de tablas y graficos, y una presentacion que resuma la
informacion contenida en el informe.

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:
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Tipo Nombre Criterios evaluados (peso)

2.1.- Gestionar el aprendizaje en el ambito digital, configurando el
entorno personal de aprendizaje mediante la integracién de
recursos digitales de manera auténoma. (1)

2.2.- Buscar, seleccionar y archivar informacion en funcion de sus
necesidades haciendo uso de las herramientas del entorno
personal de aprendizaje con sentido critico. (1)

2.3.- Crear, programar, integrar y reformar contenidos digitales de
forma individual o colectiva, empleando para ello las
herramientas ofimaticas apropiadas para generar conocimiento y
contenidos digitales de manera creativa y responsable. (1)

2.4.- Elaborar, editar y modificar elementos digitales de manera
Presentacion de un |Realizacion de particular o asociado con los compafieros, empleando para ello la
producto informe edicion multimedia conveniente para producir nuevos saberes y
contenidos digitales de manera creativa y responsable. (1)

2.5.- Crear, integrar y reelaborar contenidos digitales de forma
individual o colectiva, empleando para ello aplicaciones web
apropiadas para generar conocimiento y contenidos digitales de
manera creativa y consecuente. (1)

2.6.- Disefar y desarrollar aplicaciones y programas informaticos
sencillos mediante el uso de entornos de programacion. (1)

2.7.- Interactuar en espacios virtuales de comunicacion y
plataformas de aprendizaje colaborativo, compartiendo,
publicando y presentando informacion y datos, adaptandose a
diferentes audiencias con una actitud participativa. (1)

Practicas de ofimatica

El alumnado debera resolver ejercicios practicos encaminados a mejorar las destrezas en el uso de
aplicaciones de ofimatica.

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)

2.1.- Gestionar el aprendizaje en el ambito digital, configurando el
entorno personal de aprendizaje mediante la integracion de
recursos digitales de manera auténoma. (1)

2.2.- Buscar, seleccionar y archivar informacioén en funcion de sus
necesidades haciendo uso de las herramientas del entorno
personal de aprendizaje con sentido critico. (1)

2.3.- Crear, programar, integrar y reformar contenidos digitales de
forma individual o colectiva, empleando para ello las
herramientas ofimaticas apropiadas para generar conocimiento y
contenidos digitales de manera creativa y responsable. (1)

Preguntas de
analisis, evaluacion |[Ejercicios practicos
y/o creacion

Tests sobre aplicaciones de ofimatica

Mediante la realizacion de diversos tests y preguntas de respuesta corta, se pretende que alumnado afiance
los conocimientos adquiridos a través de esta unidad de programacion.

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)

Preguntas de
analisis, evaluacion
y/o creacion

Tests y preguntas de
respuesta corta

2.1.- Gestionar el aprendizaje en el ambito digital, configurando el
entorno personal de aprendizaje mediante la integracién de
recursos digitales de manera auténoma. (1)

2.2.- Buscar, seleccionar y archivar informacion en funcion de sus
necesidades haciendo uso de las herramientas del entorno
personal de aprendizaje con sentido critico. (1)

2.3.- Crear, programar, integrar y reformar contenidos digitales de
forma individual o colectiva, empleando para ello las
herramientas ofimaticas apropiadas para generar conocimiento y
contenidos digitales de manera creativa y responsable. (1)
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3.- Ev. 2 CREACION Y EDICION DE CONTENIDOS MULTIMEDIA.
(C2) (18 PERIODOS)

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

CREACION Y EDICION DE CONTENIDOS MULTIMEDIA

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

La situacion de aprendizaje aqui presentada persigue fortalecer los conocimientos relacionados con la
alfabetizacion digital adquiridos durante la etapa escolar de educacién primaria, incluyendo mas recursos para
la creacién, programacion y edicion de contenidos digitales y para la colaboracion y difusion de sus
aprendizajes. Se pretende que el alumnado desarrolle la creatividad y el espiritu de innovacién para afrontar
los retos que se presenten en su vida personal, académica y profesional. Otro de los objetivos de esta
situacion de aprendizaje es la adquisicion de conocimientos, destrezas y actitudes que posibiliten la
reutilizacion de contenidos digitales, manteniendo una actitud critica con la informacion y una posicion de
respeto frente a los derechos de autor y la propiedad intelectual.

Los saberes basicos que se acomenten en esta situacion de aprendizaje se enumeran a continuacion:
- Edicion y creacion de contenido multimedia: herramientas de edicion de audio, video e imagen.

- Introduccion a la programacion: desarrollo de aplicaciones para dispositivos méviles y/o web empleando
entornos graficos.

La metodologia utilizada durante esta situacién de aprendizaje se basa en el principio de "aprender haciendo".
A partir de unas instrucciones basicas sobre el manejo de las aplicaciones de edicion, se fomenta que el
alumnado indague, investigue y adquiera habilidades mediante la realizacién de actividades guiadas por el
docente.

Producto solicitado a los alumnos en la situacion de aprendizaje:

A través de diversos ejercicios practicos, se solicitara al alumnado la elaboracion de productos generados a
partir de: retoque fotografico, creaciéon de imagenes vectoriales, edicion de audio y edicion de video. Se
valorara la originalidad, creatividad, innovacion y aspecto estético de las creaciones digitales elaboradas en
esta situacion de aprendizaje.

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

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

En esta situacion de aprendizaje se van a llevar a cabo (al menos) 4 actividades:

Retoque fotografico

Se hara uso de una aplicacion informatica, preferiblemente libre, para manipular, editar y mejorar la calidad de
una imagen. Se hara especial hincapié en el sentido critico y responsable del retoque fotografico, los derechos
de autor y las consecuencias que puede tener manipular una imagen.

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:
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Tipo Nombre Criterios evaluados (peso)

2.4 - Elaborar, editar y modificar elementos digitales de manera
Presentacion de un  |Actividad retoque particular o asociado con los compafieros, empleando para ello la
producto fotografico edicion multimedia conveniente para producir nuevos saberes y
contenidos digitales de manera creativa y responsable. (1)

Creacién de un Logo

Mediante la utilizacion de una herramienta de creacion y edicion de imagenes vectoriales, se solicita al
alumnado la creacién de un logo personal que le represente. A través de esta actividad, se fomenta la
adquisicion de destrezas en el manejo de este tipo de aplicaciones digitales y se impulsa el sentido creativo e
innovador del alumnado.

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)

2.4.- Elaborar, editar y modificar elementos digitales de manera
particular o asociado con los compafieros, empleando para ello la
edicion multimedia conveniente para producir nuevos saberes y
contenidos digitales de manera creativa y responsable. (1)

Presentacién de un

producto Creacion del logo

Creacion y edicion de videotutorial / podcast

Introduccion al manejo de herramientas para creacion y edicion de audio y video. Se solicitara al alumnado la
creacion de un pequeno videotutorial, podcast o similar.

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)
c L 2.4.- Elaborar, editar y modificar elementos digitales de manera
., reacion . . ~
Presentacion de un videotutorial / particular o asociado con los compafieros, empleando para ello la
producto podcast edicion multimedia conveniente para producir nuevos saberes y

contenidos digitales de manera creativa y responsable. (1)

Creacion de aplicaciones para dispositivos moviles

Busqueda y analisis de herramientas digitales para la creacion de aplicaciones en dispositivos méviles. Se
pretende que el alumnado haga una labor de investigacion buscando y analizando herramientas que permitan
la creacion de apps para dispositivos moviles.

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)
Trabajo sobre
Trabajo monografico |creacion de 2.6.- Disefar y desarrollar aplicaciones y programas informaticos

o de investigacion aplicaciones para sencillos mediante el uso de entornos de programacion. (1)
dispositivos moviles
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4.- Ev. 3 PuBLICACION Y DIFUSION DE CONTENIDOS. (C2) (10
PERIODOS)

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

jCREAMOS NUESTRO PRIMER BLOG!

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

En el transcurso de esta situacion de aprendizaje se ahondara en el conocimiento y funcionamiento de
paginas web: editores, alojamiento de sitios web, transferencia de ficheros y estandares de publicaciéon. Se
introduciran, también, los conceptos de realidad virtual y aumentada, y se mostraran algunos ejemplos de uso.
En cuanto a los resultados del proceso de aprendizaje, se solicitara al alumnado la creacidon de una pagina
web y/o blog.

Los saberes basicos que se tratan en esta situaciéon de aprendizaje son:

- Busqueda, seleccion y archivo de informacion.

- Comunicacion y colaboracion en red.

- Publicacién y difusién responsable en redes: creacion y edicion de blogs y/o paginas web.

De manera similar a las situaciones de aprendizaje previas, se fomentara el aprendizaje autodidacta del
alumnado a través de metodologias de "aprender haciendo". El docente guiara al alumno para adquirir
destrezas y habilidades en el manejo de herramientas que le permitan crear y difundir contenidos en entornos
web.

Producto solicitado a los alumnos en la situacion de aprendizaje:

En esta situacion de aprendizaje se solicitara al alumnado la creacion de contenido que sera publicado y
difundido a través de una pagina web y/o blog.

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

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

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

Creacion de pagina web y/o blog
El alumnado debera disenar, crear y editar una pagina web y/o blog.

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)

Presentacion de un
producto

2.5.- Crear, integrar y reelaborar contenidos digitales de forma
individual o colectiva, empleando para ello aplicaciones web
apropiadas para generar conocimiento y contenidos digitales de
manera creativa y consecuente. (1)

2.6.- Disefar y desarrollar aplicaciones y programas informaticos
sencillos mediante el uso de entornos de programacion. (1)

2.7.- Interactuar en espacios virtuales de comunicacion y
plataformas de aprendizaje colaborativo, compartiendo,
publicando y presentando informacion y datos, adaptandose a
diferentes audiencias con una actitud participativa. (1)

Presentacion
web/blog
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5.- Ev. 3 CiBERSEGURIDAD. (C3) (6 PERIODOS)

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

SEGURIDAD Y BIENESTAR DIGITAL

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

La presente situaciéon de aprendizaje se centra en los tres pilares fundamentales de la ciberseguridad: el de
los dispositivos, el de los datos y el de la integridad de las personas. Se pretende que el alumnado conozca e
implemente medidas preventivas de seguridad para hacer frente a los riesgos y amenazas existentes en
entornos digitales. Se hace especial hincapié en concienciar al alumnado sobre la importancia de cuidar la
identidad, la reputacion digital, la privacidad de los datos y la huella digital que se deja en la red. Se abordan
problemas presentes en la actualidad como el ciberacoso, la suplantacion de identidad, los discursos de odio,
las fake news, asi como las adicciones y abusos en los tiempos de conexion.

En cuanto a saberes basicos, se abordaran los siguientes:

- Seguridad de dispositivos: medidas preventivas y correctivas para hacer frente a riesgos, amenazas y
ataques de dispositivos. Configuracion de antivirus, fiewall, actualizaciones.

- Seguridad y proteccion de datos: identidad, reputacion digital, privacidad y huella digital. Medidas preventivas
en la configuracion de redes sociales y la gestion de identidades virtuales.

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

Se trata de una situacion de aprendizaje eminentemente actitudinal en la que se promueven estrategias que
permitan al alumnado tomar conciencia de los riesgos y amenazas que concentra el entorno digital que le
rodea, asi como generar actitudes de prevencion, proteccion y respeto a los demas. Se fomentaran, por tanto,
metodologias encaminadas a generar debates y reflexiones en torno a esta tematica, asi como proveer al
alumando de las herramientas y estrategias necesarias para hacer frente a estos riesgos.

Producto solicitado a los alumnos en la situacion de aprendizaje:

En esta situacion de aprendizaje se solicitara al alumnado la realizaciéon de diversos ejercicios practicos
relacionados con ciberseguridad: como proteger nuestro ordenador y dispositivos méviles frente a ataques
cibernéticos, cémo navegar de forma segura por la Red, etc. Se evaluara también la participaciéon en debates
y la realizacion de reflexiones relativas a diversos temas de seguridad y bienestar digital tratados en el aula.

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

3.- Desarrollar habitos que fomenten el bienestar digital, aplicando medidas preventivas y correctivas, para
proteger dispositivos, datos personales y la propia salud.

En esta situacion de aprendizaje se van a llevar a cabo (al menos) 2 actividades:

Ejercicios practicos sobre ciberseguridad

Se realizaran ejercicios practicos encaminados a comprender la importancia de establecer protocolos de
seguridad activa y pasiva en nuestros dispositivos electrénicos (ordenador, tablet, mévil). Dichos ejercicios
practicos se complementaran con tests y/o preguntas de respuesta corta para repasar y afianzar los
conocimientos adquiridos.

Para evaluar el desarrollo de la actividad se hacen uso de procedimientos de evaluacion. Estos
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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.- Proteger los datos personales y la huella digital generada en
internet, configurando las condiciones de privacidad de las redes
sociales y espacios virtuales de trabajo. (1)

3.2.- Configurar y actualizar, contrasefas, sistemas operativos y

Preguntas de Ejercicios y antivirus de forma periddica en los distintos dispositivos digitales
andlisis, evaluacion |preguntas de de uso habitual. (1)
y/o creacion respuesta corta 3.3.- Identificar y saber reaccionar ante situaciones que

representan una amenaza en la red, escogiendo la mejor solucién
entre diversas opciones, desarrollando practicas saludables y
seguras, y valorando el bienestar fisico y mental, tanto personal
como colectivo. (1)

Riesgos y amenazas en la Red

A través de lecturas y videos, se hara reflexionar al alumnado sobre los riesgos y amenazas presentes en la
red: suplantacion de identidad, ciberacoso, fake news, etc. Tras la lectura o visionado de los mismos, se
generara un pequefio debate en el que se valorara la participacion y reflexiones extraidas por el alumnado.

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)

3.1.- Proteger los datos personales y la huella digital generada en
internet, configurando las condiciones de privacidad de las redes
sociales y espacios virtuales de trabajo. (1)

3.2.- Configurar y actualizar, contrasefas, sistemas operativos y
antivirus de forma periddica en los distintos dispositivos digitales
de uso habitual. (1)

3.3.- Identificar y saber reaccionar ante situaciones que
representan una amenaza en la red, escogiendo la mejor solucién
entre diversas opciones, desarrollando practicas saludables y
seguras, y valorando el bienestar fisico y mental, tanto personal
como colectivo. (1)

Observacion Participacion activa
sistematica en clase
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6.- Ev. 3 INTERACTIVIDAD EN LA RED. (C4) (6 PERIODOS)

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

CIUDADANIA DIGITAL CRITICA

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

Esta dltima situacion de aprendizaje tiene como objetivo la reflexién del alumnado sobre las interacciones que
realiza en la red, tomando en consideracion la libertad de expresion, el correcto uso de las licencias y la
propiedad intelectual de los contenidos y recursos digitales compartidos. Por otro lado, el alumnado debe
conocer las gestiones administrativas y las interacciones comerciales en linea, desde una perspectiva de
seguridad y privacidad en el manejo de datos personales sensibles. Finalmente, se abordaran las
herramientas colaborativas y sus posibilidades en el ambito académico y profesional.

Los saberes basicos tratados en esta situacion de aprendizaje son:
- Interactividad en la red: libertad de expresion, etiqueta digital, propiedad intelectual y licencias de uso.

- Educacion mediatica: periodismo digital, blogosfera, estrategias comunicativas y uso critico de la red,
herramientas para detectar noticias falsas y fraudes.

- Gestiones administrativas: servicios publicos en linea, registros digitales y certificados oficiales.
- Comercio electrénico: facturas digitales, formas de pago y criptomonedas.

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

- Activismo en linea: plataformas de iniciativa ciudadana, cibervoluntariado y comunidades dehardware y
software libres.

Se promoveran metodologias cooperativas y participativas de reflexién y debate a través de las cuales se
despertara el interés del alumnado en asuntos tales como el comercio electrénico, las fake news o el activismo
en la red. Se valorara, principalmete, la participacion activa mediante observacion sistematica.

Producto solicitado a los alumnos en la situacion de aprendizaje:

Se realizaran debates y reflexiones en el gran grupo a partir de una lectura, contenido multimedia
y/o explicaciéon del docente sobre temas relacionados con las interacciones que realizamos en la red
(gestiones administrativas, comercio electrénico, noticias falsas y fraudes...). Se solicitara y valorara la
participacion y aportaciones en tales debates y reflexiones. Estas actividades podran complementarse con la
realizacion de tests que ayuden a afianzar los contenidos presentados en clase.

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

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

En esta situacion de aprendizaje se van a llevar a cabo (al menos) 3 actividades:

Debates: interacciones en la red
Se abordaran tematicas relacionadas con una ciudadania digital critica mediante debates en clase.

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
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denominados criterios de evaluacion.

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

Tipo

Nombre

Criterios evaluados (peso)

Observacion
sistematica

Debate

4.1.- Hacer un uso ético de los datos y las herramientas digitales,
aplicando las normas de etiqueta digital y respetando las licencias
de uso y propiedad intelectual en la comunicacién, colaboracion y
participacion activa en la red. (1)

4.2 .- Reconocer las aportaciones de las tecnologias digitales en
las gestiones administrativas y el comercio electronico, siendo
consciente de la brecha social de acceso, uso y aprovechamiento
de dichas tecnologias para diversos colectivos. (1)

4.3.- Valorar la importancia de la oportunidad, facilidad y libertad
de expresion que suponen los medios digitales conectados,
analizando de forma critica los mensajes que se reciben teniendo
en cuenta su objetividad, ideologia, intencionalidad, sesgos y
caducidad. (1)

4.4.- Analizar la necesidad y los beneficios globales de un uso y
desarrollo ecosocialmente responsable de las tecnologias
digitales, teniendo en cuenta criterios de accesibilidad,

sostenibilidad e impacto. (1)
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ANEXO | - CALCULO DE CALIFICACIONES

LISTADO DE COMPETENCIAS ESPECIFICAS

La superacion de Digitalizacién implica la adquisicién 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 numero 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 Digitalizacion.

Competencias especificas Peso
1.- Identificar y resolver problemas técnicos sencillos, conectar y configurar dispositivos a redes
domeésticas, aplicando los conocimientos de hardware y sistemas operativos para gestionar las 1
herramientas e instalaciones informaticas y de comunicacién de uso cotidiano.
2.- Configurar el entorno personal de aprendizaje interactuando y aprovechando los recursos del 1

ambito digital para optimizar y gestionar el aprendizaje permanente.
3.- Desarrollar habitos que fomenten el bienestar digital, aplicando medidas preventivas y
correctivas, para proteger dispositivos, datos personales y la propia salud.

4.- Ejercer una ciudadania digital critica conociendo las posibles acciones que realizar en la red, e 1
identificando sus repercusiones para hacer un uso activo, responsable y ético de la tecnologia.

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

calificacion Digitalizacion =
CE1x1+ CE2x1+ CE3x1+ CE4x1
1T+ 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".

PESO ASOCIADO A CADA CRITERIO DE EVALUACION

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

Cada criterio de evaluacion puede tener, a su vez, un "peso" que determina su contribucion ponderada a la
valoracién del grado de adquisicién 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 resolver problemas técnicos sencillos, conectar y configurar dispositivos a redes
domeésticas, aplicando los conocimientos de hardware y sistemas operativos para gestionar las
herramientas e instalaciones informaticas y de comunicacion de uso cotidiano.
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Competencias especificas con sus criterios de evaluacion asociados Peso
1.1.- Entender los procesos de conexién y gestion de dispositivos y redes locales aplicando los
conocimientos y procesos asociados a sistemas de comunicacion alambrica e inaldmbrica con una 1

actitud proactiva.
1.2.- Conocer los procedimientos de instalacién y mantenimiento de sistemas operativos configurando 1

sus caracteristicas en funcion de sus necesidades personales.
1.3.- Resolver problemas técnicos sencillos analizando componentes y funciones de los dispositivos
digitales, evaluando las soluciones de manera critica y reformulando el procedimiento, en caso 1
necesario.
2.- Configurar el entorno personal de aprendizaje interactuando y aprovechando los recursos del
ambito digital para optimizar y gestionar el aprendizaje permanente.

2.1.- Gestionar el aprendizaje en el ambito digital, configurando el entorno personal de aprendizaje 1
mediante la integracion de recursos digitales de manera auténoma.
2.2.- Buscar, seleccionar y archivar informacion en funcion de sus necesidades haciendo uso de las 1

herramientas del entorno personal de aprendizaje con sentido critico.
2.3.- Crear, programar, integrar y reformar contenidos digitales de forma individual o colectiva,
empleando para ello las herramientas ofimaticas apropiadas para generar conocimiento y contenidos 1
digitales de manera creativa y responsable.
2.4 .- Elaborar, editar y modificar elementos digitales de manera particular o asociado con los
compafieros, empleando para ello la ediciéon multimedia conveniente para producir nuevos saberes y 1
contenidos digitales de manera creativa y responsable.
2.5.- Crear, integrar y reelaborar contenidos digitales de forma individual o colectiva, empleando para
ello aplicaciones web apropiadas para generar conocimiento y contenidos digitales de manera creativay| 1
consecuente.
2.6.- Disefar y desarrollar aplicaciones y programas informaticos sencillos mediante el uso de entornos 1
de programacion.
2.7.- Interactuar en espacios virtuales de comunicacion y plataformas de aprendizaje colaborativo,
compartiendo, publicando y presentando informacion y datos, adaptandose a diferentes audiencias con | 1
una actitud participativa.
3.- Desarrollar habitos que fomenten el bienestar digital, aplicando medidas preventivas y correctivas,
para proteger dispositivos, datos personales y la propia salud.
3.1.- Proteger los datos personales y la huella digital generada en internet, configurando las condiciones 1
de privacidad de las redes sociales y espacios virtuales de trabajo.
3.2.- Configurar y actualizar, contrasefias, sistemas operativos y antivirus de forma periddica en los 1
distintos dispositivos digitales de uso habitual.
3.3.- Identificar y saber reaccionar ante situaciones que representan una amenaza en la red, escogiendo
la mejor solucién entre diversas opciones, desarrollando practicas saludables y seguras, y valorando el | 1
bienestar fisico y mental, tanto personal como colectivo.
4.- Ejercer una ciudadania digital critica conociendo las posibles acciones que realizar en la red, e
identificando sus repercusiones para hacer un uso activo, responsable y ético de la tecnologia.
4.1.- Hacer un uso ético de los datos y las herramientas digitales, aplicando las normas de etiqueta
digital y respetando las licencias de uso y propiedad intelectual en la comunicacion, colaboracién y 1
participacion activa en la red.
4.2.- Reconocer las aportaciones de las tecnologias digitales en las gestiones administrativas y el
comercio electrénico, siendo consciente de la brecha social de acceso, uso y aprovechamiento de 1
dichas tecnologias para diversos colectivos.
4.3.- Valorar la importancia de la oportunidad, facilidad y libertad de expresién que suponen los medios
digitales conectados, analizando de forma critica los mensajes que se reciben teniendo en cuenta su 1
objetividad, ideologia, intencionalidad, sesgos y caducidad.
4.4 .- Analizar la necesidad y los beneficios globales de un uso y desarrollo ecosocialmente responsable 1
de las tecnologias digitales, teniendo en cuenta criterios de accesibilidad, sostenibilidad e impacto.

A modo de ejemplo, la calificacion de la competencia especifica 4 se calculara a través de la siguiente media
ponderada:

calificacion CE4 =
CEV41x1+ CEV4.2x1+ CEV4.3x1+ CEV4.4 x1
1+ 1+ 1+ 1
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En la anterior férmula, CEV4.1 es la calificacion que un alumno ha obtenido al evaluar el criterio de evaluacion

41,
en general, CEV4.n seria la calificacién obtenida en el criterio de evaluacion "n".
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PROGRAMACION DIDACTICA

4° pe ESO - TECNOLOGIA

Tecnologia - 4° de ESO
I.E.S. Hermanos D'Elhuyar (26001559) 2023/2024

Fechas de comienzo y fin

Inicio aproximado: 07-09-2023

Finalizacion aproximada: 21-06-2024

Jefe del departamento responsable de la programacion
Alberto Yanguas Pefia

Docentes implicados en el desarrollo de la programacion

Pablo Rubio Arribas
Rubén Palacios Osua
Alba Martinez Pérez

Juan Carlos Lépez Gil
Julio Fernandez Ceniceros
Alberto Yanguas Pefia
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PROCEDIMIENTO PARA LA ADOPCION DE MEDIDAS DE ATENCION A LA DIVERSIDAD

El profesorado responsable de la materia llevara a cabo medidas de apoyo para los alumnos con necesidades
educativas especiales que no requieran una adaptacion curricular significativa. Ademas, debemos tener
presente la diversidad existente en las aulas, respecto a los ritmos de aprendizaje de cada persona, por lo que
la ensefanza se debe adaptar a estos ritmos, cn actividades de refuerzo y actividades de ampliacién, con el fin
de que el proceso ensefianza aprendizaje sea adecue a cada estudiante. De ahi la aplicacion del DUA, con el
que tenemos que ver la diversidad del alumnado como una herramienta enriquecedora del aula.

En algunos casos, nuestros alumnos pueden tener discapacidad sensorial visual, auditiva, motora, etc., por lo
que hay que realizar adaptaciones en la metodologia, materiales o adaptaciones de acceso en las pruebas de
evaluacion entre otros aspectos. Podemos tener en clase alumnos con altas capacidades intelectuales, o alta
motivacion, a los que habra que suministrar actividades y recursos que promuevan su aprendizaje con mayor
profundidad. Y finalmente, hay que tener en cuenta también a los alumnos de incorporacion tardia, que llegar
a nuestro pais con la ensefianza secundaria obligatoria convalidada y con el curso empezado. Se les
facilitaran los recursos necesarios para que tengan la posibilidad de recuperar las unidades didacticas
anteriores. Combinando diferentes estrategias didacticas, teniendo en cuenta los distintos estilos de
aprendizaje, se trabajara con estos alumnos y todo el grupo para lograr una individualizacion del aprendizaje.
En cada caso concreto se elaboraria un programa individual de apoyo. Para ello se mantendrian entrevistas
con el alumno y su familia y con la orientadora del centro. En caso necesario se buscaria colaboracion con
asociaciones que puedan aportar recursos, como la ONCE en caso de alumnos con discapacidad sensorial
visual. Se buscaria y se seleccionaria bibliografia adecuada para cada caso, aportando las medidas necesaria
tanto en medios como en metodologia.

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

No aplica este apartado, pues se trata de una materia optativa sin continuidad en cursos anteriores o
posteriores.

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

Nombre | ISBN

Los alumnos no disponen de libro materia para cada uno, pero el profesor imparte la materia siguiendo el
libro indicado y proporcionandoles el material necesario.

Tecnologia 4° ESO Donostiarra |9788470636936

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 adquisiciéon de competencias.
En este proceso se desarrollan los saberes basicos (conocimientos, destrezas y actitudes), cuyo aprendizaje
resulta necesario para la adquisicion de compentecias.
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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 evaluan 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: 19,12%
Presentacioén de un producto: 12,25%
Revision del cuaderno o producto: 16,68%
Examen tradicional/Prueba objetiva/competencial: 29,58%
Trabajo monografico o de investigacion: 22,37%

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 programacion (UP) Periodos
08-09-2023 1.- El proceo de resolucién de problemas 10
16-10-2023 2.- Electdnica analogica 12
27-11-2023 3.- Electronica digital 12
22-01-2024 4 .- Neumatica 12
11-03-2024 5.- Pensamiento computacional, automatizacién y roboética 12
13-05-2024 6.- Tecnologia sostenible 7




e o ALBIA DE CASTRO 9
La Rlo a | . Y 26003 Logrofio (La Rioja)
j Consejeria de Educacion, Cultura, Deporte y Juventud 941231186
larioja.org Direccion General de Gestién Educativa
I.E.S. Hermanos D'Elhuyar

-

1.- EL PROCEO DE RESOLUCION DE PROBLEMAS (10 PERIODOS)

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

EL DESARROLLO DE EL PROYECTO TECNOLOGICO

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

Descripcion: Conocer las técnicas de trabajo colaborativo actuales y aplicarlas en la resoluciéon de problemas para
mejorar la eficacia de los procesos de desarrollo de proyectos tecnolégicos. Comprender las distintas fases de
método de proyectos.

Saberes basicos:

-Resolucion de problemas. Estrategias y técnicas. -Metodologias agiles. Scrum y Kanban -Proyecto
colaborativo escolar. Creacion de productos -Disefio. Design thinking -Ciclo de vida de un producto. Seleccién
de materiales -Fabricacion manual y mecanica. Aplicaciones -Fabricacion digital. Aplicaciones -Comunicacion,
presentacion y difusién de un producto. Elementos, técnicas y herramientas. -Fases del método de proyectos. -
Desarrollo tecnoldgico: creatividad, innovacion, investigacion, obsolescencia e impacto social y ambiental.
Etica y aplicaciones de las tecnologias emergentes.

Metodologia: Se trabajara empleando metodologias activas y participativas en las que los alumnos puedan
colaborar entre

iguales, buscando de esta manera la implicacién y la responsabilidad en el proceso de ensefianza
aprendizaje. Las metodologias empleadas en el aula van a integrar en la medida de lo posible el trabajo
cooperativo y competencial de los alumnos. Durante el curso no se dispone de aula de informatica, por lo que
a pesar de ser una docencia magistral y activa, se va a potenciar la realizacion de trabajos en los que se
conozcan las herramientas informaticas.

Producto solicitado a los alumnos en la situacion de aprendizaje:

1.- Se propondra al alumnado la creacion de un objeto tecnoldgico inventado ..
2.- El alumno, de manera individual, realizara una memoria de su creacion.

3.- Resolucién de actividades propuestas por el profesor.

4.- Visionado de cuaderno de trabajo.

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.

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.

En esta situacion de aprendizaje se van a llevar a cabo (al menos) 2 actividades:

Nombre de la actividad

Memoria de microproyecto. Disefio y planificaciéon de la solucion elegida.
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El alumno realizara una memoria individual de su eleccion y unas actividades propuestas por el profesor.

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.- 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)

1.3.- 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
Trabajo monografico , entendible e intercambiable con otros grupos. (1)

o de investigacion ~ [Memoria 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 elaboracion manual,
mecanica o digital. Utilizando los materiales, recursos mecanicos,
eléctricos, electronicos y digitales adecuados. (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)

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)

3.1.- Intercambiar informacion y fomentar el trabajo en equipo de
Observacion o manera asertiva, empleando las herramientas digitales
sistematica Trabajo diario 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)

Nombre de la actividad
Correcion y presentacion de las actividades propuestas por el profesor

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)
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
Revisién del Revisién de eficientes e innovadoras posibles. (1)

cuaderno o producto

cuaderno y ejercicios

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)

Examen

tradicional/Prueba
objetiva/competencial

Prueba escrita

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. (2)

1.3.- Abordar la gestion del proyecto de forma creativa, aplicando
las estrategias y técnicas colaborativas pertinentes, asi como
meétodos de investigacion para la ideacion de soluciones lo mas
eficientes e innovadoras posibles. (3)

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

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

3.2.- Presentar y difundir las propuestas o soluciones
tecnolégicas de manera efectiva, empleando la entonacion,
expresion, gestion del tiempo y adaptacién adecuada del
discurso, y un lenguaje inclusivo y no sexista. (1)
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2.- ELECTONICA ANALOGICA (12 PERIODOS)

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

¢, QUE COMPONENTES PODEMOS ENCONTRAR DENTRO DE CUALQUIER APARATO
TECNOLOGICO?

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

Descripcion: Aprender y aplicar los conceptos basicos de electronica en el disefio y construcciéon de proyectos y
maquetas reales.

Saberes basicos: - Electrénica analdgica. Componentes basicos, simbologia, analisis y montaje fisico y
simulado de circuitos elementales. - Electronica digital basica.

-Metodologia: Se trabajara empleando metodologias activas y participativas en las que los alumnos puedan
colaborar entre iguales, buscando de esta manera la implicacion y la responsabilidad en el proceso de
ensefanza-aprendizaje. Las metodologias empleadas en el aula se apoyaran en la medida de loposible en el
uso de las TIC, implementando para ello estrategias metodoldgicas y didacticas especificas de trabajo con las
tecnologias de innovaciéon y comunicacién, con la simulacion de situaciones reales, mediante tablets. Se
fomentara el trabajo por proyectos de forma cempetencial.

Producto solicitado a los alumnos en la situaciéon de aprendizaje:

1. Presentacion de cuaderno escrito con la resolucion de ejercicios propuestos por el profesor.

2. Presentacion y realizacion de las practicas entregadas por el profesor.
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.

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 van a llevar a cabo (al menos) 2 actividades:

Nombre de la actividad
Realizar el portfolio de ejercicios propuestos por el profesor tras la clase magistral activa

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:
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Tipo Nombre

Criterios evaluados (peso)

Revisioén del

Portfolio ejercicios
cuaderno o producto

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, electrénicos 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 simulacién 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. (2)

Examen
tradicional/Prueba Prueba escrita
objetiva/competencial

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. (2)

2.1.- Analizar el disefio de un producto que dé respuesta a una
necesidad planteada, evaluando su demanda, evolucion y
prevision de fin de ciclo de vida con un criterio ético y responsable
e inclusivo. (2)

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 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)
5.1.- Resolver tareas propuestas de manera eficiente mediante el
uso y configuracion de diferentes aplicaciones y herramientas
digitales, aplicando conocimientos interdisciplinares con
autonomia. (2)

Nombre de la actividad

Simular y montar fisicamente lo aprencido

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)

Presentacién de un
producto

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)

1.3.- 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)

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)

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 simulacién 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)

Practica montaje y
simulacion

Observacion
sistematica

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)

1.3.- 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)

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)

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)

Trabajo diario
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3.- ELECTRONICA DIGITAL (12 PERIODOS)

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

iVAMOS A ENTENDER LAS SENALES DIGITALES!

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

Descripcion: Aprender a resolver mediante l6gica situaciones que requieren un sistema de control y actuacién, asi
como disefar y construir con circuitos integrados de puertas légicas dicha solucion.

Saberes basicos:

e Electrénica analdgica y electronica digital

e Los sistemas de numeracién Algebra de Boole

¢ Simplificacién de funciones logicas por Karnaugh
® Puertas logicas

Metodologia: Se trabajara empleando metodologias activas y participativas en las que los alumnos puedan
colaborar entre iguales, buscando de esta manera la implicacién y la responsabilidad en el proceso de
ensefianza-aprendizaje. Las metodologias empleadas en el aula se apoyaran en la medida de lo posible en el
uso de las TIC, implementando para ello estrategias metodoldgicas y didacticas especificas de trabajo con las
tecnologias para la simulacion y montaje de circuitos.

Producto solicitado a los alumnos en la situaciéon de aprendizaje:

Portfolio de ejercicios

Simulacién de ejercicios en ThinkerCad y montaje fisico con componente en placas Protoboard.
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 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.

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

Nombre de la actividad

Tras la clase magistral de explicacion de el sistema binario y los distintos componentes légico en electronica,
se propone una bateria de ejercicios a realizar, de diversa topologia, que deberan ser entregados por el
alumno en el cuaderno correspondiente.

Se realizara un trabajo con el disefio de y montaje de simulacién de un circuito electrénico indicado.

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

Tipo

Nombre

Criterios evaluados (peso)

Revision del
cuaderno o producto

Cuaderno ejercicios

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 elaboracién manual,
mecanica o digital. Utilizando los materiales, recursos mecanicos,
eléctricos, electronicos y digitales adecuados. (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)

Trabajo monografico
o de investigacion

Disefiar un circuito
con puertas légicas

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)

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. (2)

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 Artificial con sentido critico y ético. (1)

Observacion
sistematica

Trabajo diario

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

Examen
tradicional/Prueba
objetiva/competencial

Prueba escrita

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. (2)

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. (2)

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 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. (3)
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4.- NeumATICA (12 PERIODOS)

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

jABRE LA PUERTA DEL TREN!

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

Descripcién: Entender el funcionamiento de los circuitos neumaticos, reconociendo en el entorno su aplicacion, asi
como sus ventajas e inconvenientes.

Saberes basicos:

Materiales de uso técnico

Neumatica basica.

Fluidos. Principios fisicos de funcionamiento
Componentes neumaticos fundamentales
Produccion y tratamiento del aire comprimido
Distribucion del aire comprimido

Actuadores neumaticos: los cilindros

Las valvulas

Analisis de circuitos neumaticos sencillos
Resumen de simbologia y representacion.

CoOxNOIORWLN=

—

Metodologia: Se trabajara empleando metodologias activas y participativas en las que los alumnos puedan
colaborar entre iguales, buscando de esta manera la implicacion y la responsabilidad en el proceso de
ensefianza-aprendizaje. Las metodologias empleadas en el aula se apoyaran en la medida de loposible en el
uso de las TIC, implementando para ello estrategias metodoldgicas y didacticas especificas de trabajo con las
tecnologias de innovaciéon y comunicacién, con la simulacion de situaciones reales, mediante tablets. Se
fomentara el trabajo por proyectos de forma cempetencial.

Producto solicitado a los alumnos en la situacion de aprendizaje:

Portfolio de ejercicios resueltos de aanisis de circuitos neumaticos sencillos y disefios sencillos de los mismos
Simulaciénes neumaticas con el programa Fluidsim

Prueba escrita de adquisicion de competencias
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 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.

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

Nombre de la actividad

Anadlisis y disefio de circuitos neumaticos sencillos y conocimiento de los componentes necesarios
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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)

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)

Revisién del Portfolio de ejercicios|4.1.- Disefar, ensamblar, construir, controlar o simular sistemas
cuaderno o producto |practicos 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)

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. (2)

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

Examen sistemas de control, asi como otros conocimientos
tradicional/Prueba Prueba escrita interdisciplinares. (3)
objetiva/competencial 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)
5.1.- Resolver tareas propuestas de manera eficiente mediante el
uso y configuracion de diferentes aplicaciones y herramientas
digitales, aplicando conocimientos interdisciplinares con
autonomia. (2)

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
O_bser\/'a_(:lon Trabajo diario e inclusivo. (1) . L - .

sistematica 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)
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5.- PENSAMIENTO COMPUTACIONAL, AUTOMATIZACION Y ROBOTICA
(12 PERIODOS)

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

iVAMOS A CREAR Y ENTENDER LOS ROBOTS!

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

Descripcion: Conocer los fundamentos de la automatizacion y la robética, analizando los sistemas desde el
conocimiento tecnolégico e identificando las repercusiones sociales de su desarrollo.

Saberes basicos:

Componentes de sistemas de control programado: controladores, sensores y actuadores.
El ordenador y los dispositivos méviles como elementos de programacion y control. Trabajo con simuladores
informaticos en la verificacién y comprobacién del funcionamiento de los sistemas disefiados. Iniciacion a la
inteligencia artificial y el big data: aplicaciones. Espacios compartidos y discos virtuales.

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

e Robodtica. Disefio, construccion y control de robots sencillos de manera fisica o simulada.

Metodologia:

Se trabajara empleando metodologias activas y participativas en las que los alumnos puedan colaborar entre
iguales, buscando de esta manera la implicacion y la responsabilidad en el proceso de ensefanza-
aprendizaje. Las metodologias empleadas en el aula se apoyaran en la medida de lo posible en el uso de las
TIC, implementando para ello estrategias metodolégicas y didacticas especificas de trabajo con las
tecnologias para la simulacion.

Producto solicitado a los alumnos en la situacion de aprendizaje:

Trabajo monografico de explicacion de los componentes de sistemas de control programado y el
funcionamiento del ordenador como elemento de programacion y control y exponerlo en el aula al resto de
compainieros.

Disefio y creacion de un robot sencillo
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 informacién 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 robéticos.

En esta situacion de aprendizaje se van a llevar a cabo (al menos) 2 actividades:

Nombre de la actividad

Trabajo monografico de explicacion de los componentes de sistemas de control programado y el
funcionamiento del ordenador como elemento de programacion y control y exponerlo en el aula al resto de
compainieros.
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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)

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
tecnoldgicas de manera efectiva, empleando la entonacion,
Trabajo monografico |Componentes de los |expresion, gestion del tiempo y adaptacién adecuada del

o de investigacion sistemas de control |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)

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)

4.2.- Entender la integracién en las maquinas y sistemas
tecnologicos 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)
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. (2)

4.1.- Disefar, ensamblar, construir, controlar o simular sistemas
automaticos programables o robots que sean capaces de realizar
Prueba escita tipo  |tareas de forma autdbnoma, aplicando conocimientos de

test mecanica, electronica, o neumatica y componentes de los
sistemas de control, asi como otros conocimientos
interdisciplinares. (2)

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 Atrtificial con sentido critico y ético. (1)

Observacion

. " Trabajo diario
sistematica

Examen
tradicional/Prueba
objetiva/competencial

Nombre de la actividad
Disefio y creacién de un robot sencillo

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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Presentacion de un
producto

Prsentacion del
montaje de dicho
robot

3.2.- Presentar y difundir las propuestas o soluciones
tecnolégicas de manera efectiva, empleando la entonacion,
expresion, gestién del tiempo y adaptacién 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)
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6.- TECNOLOGIA SOSTENIBLE (7 PERIODOS)

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

LA TECNOLOGIA EN EL MEDIO AMBIENTE

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

Descripcion: Conocer el impacto medioambiental producido por la actividad humana e identificar las oportunidades
de mejora para ofrecer soluciones de sostenibilidad social, aprovechando el conocimiento tecnoldgico.

Saberes basicos:

e Sostenibilidad y accesibilidad en la seleccidon de materiales y disefio de procesos, de productos y sistemas
tecnolégicos.

Arquitectura bioclimatica y sostenible. Ahorro energético en edificios.

Fuentes y formas de energia.

Transporte y sostenibilidad.

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

Metodologia:Se trabajara empleando metodologias activas y participativas en las que los alumnos puedan
colaborar entre iguales, buscando de esta manera la implicacion y la responsabilidad en el proceso de
ensefianza-aprendizaje. Las metodologias empleadas en el aula se apoyaran en la medida de lo posible en el
uso de las TIC, implementando para ello estrategias metodoldgicas y didacticas especificas de trabajo con las
tecnologias para la simulacion.

Producto solicitado a los alumnos en la situacion de aprendizaje:

Trabajo monografico de las fuentes y formas de energia

Practica de construccién de un horno solar
Competencias especificas que se van a trabajar en esta situacion de aprendizaje:

3.- Expresar, comunicar y difundir ideas, propuestas o soluciones tecnologicas 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.

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

Realizar un trabajo monografico utilizando herramientas TIC que explique las distintas fuentes y formas de
nergia existentes.

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:
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Trabajo monografico
o de investigacion

Fuentes y formas de
energia

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

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

Observacion
sistematica

Trabajo diario

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)

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)

Trabajo monografico
o de investigacion

Procedimiento

Presentacion de un
producto

Practica horno solar

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)

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 fabricacion de productos tecnoldgicos, minimizando el impacto
negativo en la sociedad y en el planeta. (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 numero 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.

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 tecnologicos y analizando el ciclo de vida de productos para aportar 1
soluciones tecnoldgicas 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 informaciéon de manera 1
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 1
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, 1
para la resolucién 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+ CE2x1+ CE3x1+ CE4x1+ CE5x1+ CE6 x 1
1T+1+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".

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 evaluacién se hace a través los
citados criterios de evaluacion; que a su vez serviran de referencia para generar la calificacion obtenida por el
alumnado.

Cada criterio de evaluacion puede tener, a su vez, un "peso" que determina su contribuciéon ponderada a la
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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 evaluacidon asociados Peso
1.- Identificar y proponer problemas tecnolégicos con iniciativa y creatividad, estudiando las
necesidades de su entorno préximo 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 difusion de la solucion.
1.3.- Abordar la gestidn 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 resolucién de un problema planteado,
generando la documentacion pertinente para que la solucion técnica sea entendible e intercambiable 1
con otros grupos.
2.- Aplicar de forma apropiada distintas técnicas y conocimientos interdisciplinares utilizando
procedimientos y recursos tecnologicos y analizando el ciclo de vida de productos para aportar
soluciones tecnolégicas que den respuesta a necesidades planteadas.
2.1.- Analizar el disefio de un producto que dé respuesta a una necesidad planteada, evaluando su
demanda, evolucion y prevision de fin de ciclo de vida con un criterio ético y responsable e inclusivo.
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, 1
electrénicos 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 informaciéon de manera
responsable y fomentar el trabajo en equipo.
3.1.- Intercambiar informacién y fomentar el trabajo en equipo de manera asertiva, empleando las
herramientas digitales adecuadas junto con el vocabulario técnico, simbolos y esquemas de sistemas 1
tecnoldgicos apropiados.
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 inclusivoy | 1
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 roboéticos.
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,| 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 simulacién 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 configuracién de diferentes
aplicaciones y herramientas digitales, aplicando conocimientos interdisciplinares con autonomia.
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.
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.
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Competencias especificas con sus criterios de evaluacion asociados Peso
6.2.- Analizar los beneficios, en el cuidado del entorno, que aportan la arquitectura bioclimatica y el 1
transporte eléctrico, valorando la contribucion de las tecnologias al desarrollo sostenible.

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 1
la comunidad.

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

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

En la anterior férmula, 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".



	PROGRAMACIONES DIDACTICAS 4º ESO
	4º ESO_Digitalizacion
	4º ESO_Tecnologia

