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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 alumnado 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

En el curso de Tecnologia y Digitalizacion de 1°ESO no se contempla la posibilidad de que los alumnos
tengan asignaturas pendientes de cursos anteriores, por tratarse del primer curso de la etapa.

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

Nombre ISBN
Tecnologia y Digitalizacion. Proyecto STAR. Editorial Donostiarra 978-84-7063-657-8

ACTIVIDADES EXTRAESCOLARES/COMPLEMENTARIAS QUE SE VAN A LLEVAR A CABO

| Nombre | Inicio | Fin |

OBSERVACIONES GENERALES DE LA PROGRAMACION

Procedimiento de evaluacion y recuperacion

El sistema de recuperacion consistira en la finalizacion de cualquier actividad no concluida satisfactoriamente,
y/o realizacién de pruebas escritas y examenes que no hayan obtenido una calificacion positiva.
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Redondeo en las evaluaciones:

En Secundaria, se debe determinar la calificaciéon del alumno numéricamente, sin decimales, para
posteriormente aplicar la tabla de equivalencia de notas. Cuando la nota media en cualquiera de las
evaluaciones sea inferior a 5, NUNCA se podra aprobar al alumno. Cuando las medias en cualquiera de las
tres evaluaciones trimestrales, sean superiores a 5, se calificara al alumno con el niumero entero siguiente,
siempre que el decimal sea 5 o0 mas.

Recuperaciones Evaluacion final (junio):

e Alumno/a tiene una evaluacion suspendida con un 4 y le da la media con el resto
de evaluaciones (media aritmética sin aplicar redondeos), aprueba la asignatura con la calificacion que
le corresponda.

Alumno/a tiene una evaluacion suspendida con un 4 y no le da la media con el resto
de evaluaciones (media aritmética sin aplicar redondeos), o tiene una evaluacién suspendida con menos
de un 4: Debe realizar un examen y/o trabajo asignado por el profesor para superar la materia.

Un alumno/a tiene varias evaluaciones suspendidas: Debera realizar un examen y/o trabajo basado en
los contenidos minimos de toda la materia. La nota maxima sera de 5.

COPIAR EN PRUEBAS

Los alumnos que entreguen practicas, trabajos o proyectos copiados de otros compafieros, obtendran
una calificacion de cero en ellos, asi como en el correspondiente apartado de actitud.
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La evaluaciéon quedara automaticamente suspendida (con la calificacion menor que permita Racima), si
existe constancia de que el alumno ha copiado, ha “apuntado” a otros compafieros, o ha utilizado
cualquier estrategia en un examen orientada a mejorar sus resultados, teniendo que presentarse a
la recuperacion de la evaluacion correspondiente.

Nota Boletin

La nota numérica saldra de la media ponderada (en funcién de los porcentajes asignados en el programa
Gauss) de cada una de las competencias especificas.

Para un mejor entendimiento, a nivel ilustrativo (pueden variar a lo largo del curso en funcién de las
necesidades del grupo), en la evaluacion final el peso de los distintos procedimientos de evaluacion quedaria
como se muestra en el siguiente apartado.

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.

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

Segun lo programado, el porcentaje de uso de los procedimientos de evaluacion para obtener la
calificacion final del alumnado es:
Observacion sistematica: 9,18%
Procesos de dialogo/Debates: 7,14%
Presentacion de un producto: 23,63%
Revision del cuaderno o producto: 7,30%
Examen tradicional/Prueba objetiva/competencial: 32,79%
Trabajo monografico o de investigacion: 19,95%

En este apartado, se muestran secuenciadas las diferentes unidades de programacién asociadas con la
materia (Tecnologia y Digitalizacion de 1° de ESO). También se indican las fechas aproximadas de comienzo
de cada una de las unidades asi com el nimero de periodos lectivos que se estima seran necesarios para
impartir la docencia correspondiente.

Comienzo aprox. Nombre de la unidad de programacion (UP) Periodos
11-09-2025 1.- Ev. 1 El proceso de resolucion de problemas tecnolégicos (C1, C2) 12
20-10-2025 2.- Ev. 1 Técnicas de expresion y comunicacion grafica (C2, C4) 14
08-12-2025 3.- Ev. 2 Introduccién al pensamiento computacional (C5) 10
19-01-2026 4.- Ev. 2 Los materiales tecnoldgicos y su impacto ambiental (C3, C7) 14
09-03-2026 5.- Ev. 2 Digitalizacion del entorno personal de aprendizaje (C6) 8
06-04-2026 6.- Ev. 3 Estructuras (C2, C7) 10
04-05-2026 7.- Ev. 3 Sistemas mecanicos basicos (C3) 10
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1.- Ev. 1 EL PROCESO DE RESOLUCION DE PROBLEMAS
TECNoLOaGIcos (C1, C2) (12 rpeErIODOS)

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

MICROPROYECTO

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

En esta primera situacion de aprendizaje se introducira al alumnado en el método de proyectos mediante la
elaboracién de un microproyecto en el que vera reflejadas las distintas fases: definiciéon del problema,
investigacion, busqueda de posibles soluciones, eleccion de la solucion adecuada, disefio, planificacion,
comprobacion, evaluacion y presentacion del producto. Con este planteamiento se pretende que el alumnado
interiorice esta metodologia de resolucion de problemas que le sera de utilidad no solo en la materia
Tecnologia y Digitalizacion, sino en cualquier proceso de busqueda y planteamiento de soluciones, tanto en su
vida académica como en su futuro profesional.

Los saberes basicos que aborda esta situacion de aprendizaje son:
- Estrategias, técnicas y marcos de resolucion de problemas tecnoldgicos en diferentes contextos y sus fases.
- Estrategias de busqueda critica de informacién para la investigacion y definicién de problemas planteados.

- El analisis de productos y de sistemas tecnoldgicos: construccion del conocimiento desde distintos enfoques
y ambitos.

- Habilidades basicas de comunicacion interpersonal: Vocabulario técnico apropiado y pautas de conducta
propias del entorno virtual "etiqueta digital".

- Repercusion del desarrollo industrial de la era moderna en el medio ambiente y sus repercusiones en la vida
humana.

Se pondra énfasis en una metodologia activa, cooperativa y participativa en la que el alumnado, con la guia
del docente, debera organizarse y planificarse para conseguir el producto solicitado en la situacion de
aprendizaje y dentro del tiempo estipulado para ello. Se incluiran, también, explicaciones del docente para la
correcta asimilacion de los saberes basicos anteriormente mencionados. La observacion sistematica del
alumnado durante estos primeros dias de clase sera clave para conocerlos mejor y ver qué rol ocupa cada
uno dentro del grupo.

Producto solicitado a los alumnos en la situacion de aprendizaje:

Se solicitara al alumnado la realizacién de un microproyecto para disefar y construir un utensilio sencillo que
le pueda ser de utilidad en su vida cotidiana (p.ej. sacapuntas con depdésito para no levantarse a la papelera
del aula, protector de lluvia para la mochila, llavero personalizado...). El alumno debera construir el utensilio
haciendo uso de materiales reutilizados, reciclados o sostenibles. Ademas, debera realizar una memoria en la
que se recojan las distintas fases del método de proyectos.

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

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

2.- Abordar problemas tecnologicos con autonomia y actitud creativa, aplicando conocimientos
interdisciplinares y trabajando de forma ordenada y cooperativa, para disefiar, planificar y desarrollar
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soluciones a un problema o necesidad de forma eficaz, innovadora y sostenible.
En esta situacion de aprendizaje se va a llevar a cabo (al menos) 1 actividad:

Microproyecto

Disefio, planificacion y construccion del objeto seleccionado. Se adjuntara una memoria detallada en la que se
incluiran todas las fases del método de proyectos.

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

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

Tipo Nombre Criterios evaluados (peso)

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

1.3.- Adoptar medidas preventivas para la proteccion de los
dispositivos, los datos y la salud personal, identificando

Trabajo monografico [Memoria 'y problemas y riesgos relacionados con el uso de la tecnologia y

o de investigacion construccion analizandolos de manera ética y critica. (1)

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

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

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

1.3.- Adoptar medidas preventivas para la proteccion de los
dispositivos, los datos y la salud personal, identificando
O_bserv'a_cic')n Trabajo en el aula prob_lemas y riesgos relacignados con el uso de la tecnologia y
sistematica analizandolos de manera ética y critica. (1)

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

2.2.- Seleccionar, planificar y organizar los materiales y
herramientas, asi como las tareas necesarias para la
construccién de una solucion a un problema planteado,
trabajando individualmente o en grupo de manera cooperativa y
colaborativa. (1)
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2.- Ev. 1 TECNICAS DE EXPRESION Y COMUNICACION GRAFICA
(C2, C4) (14 PeriODOS)

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

iDiseNaMos EN 3D!

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

La vision espacial es un concepto abstracto que el alumnado debe ir construyendo y trabajando paso a paso.
En esta situacion de aprendizaje se busca familiarizar al alumnado con el disefio en 3D, proporcionandole las
herramientas y habilidades necesarias para disefar y crear piezas con volumen. Por otro lado, se presentan al
alumno los soportes e instrumentos para llevar a cabo las representaciones graficas, y se introduce el
concepto de normalizacién como medio facilitador para conseguir un lenguaje grafico universal. Finalmente,
partiendo de representaciones tridimensionales de piezas y figuras sencillas, el alumno sera capaz de obtener
las vistas principales de las mismas: alzado, planta y perfil.

Los saberes basicos comprendidos en esta situacion de aprendizaje se detallan a continuacion:
- Estrategias, técnicas y marcos de resolucion de problemas tecnoldgicos en diferentes contextos y sus fases.

- El analisis de productos y de sistemas tecnoldgicos: construccion del conocimiento desde distintos enfoques
y ambitos.

- Técnicas de representacion grafica, sistemas diédrico e isométrico.

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

En este caso, se combinan metodologias tradicionales de resolucion de problemas mediante ejercicios
guiados por el docente, con el uso de herramientas informaticas que permitiran al alumnado realizar disefios
tridimensionales con el ordenador.

Producto solicitado a los alumnos en la situacion de aprendizaje:

Esta situacion de aprendizaje tendra como hilo conductor el disefio de una pieza o figura 3D que tendra una
utilidad para el alumno. Siguiendo las fases del método de proyectos, el alumnado debera buscar la solucién a
un problema, asi como disefiar en 3D la figura objeto del proyecto. Algunos de los proyectos mas originales
podran ser fabricados en la impresora 3D del centro.

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

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

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

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

Disefia tu propia pieza en 3D

Siguiendo el método de proyectos, el alumnado disefiara una pieza sencilla en 3D que le aporte utilidad en su
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vida diaria. Ademas, debera obtener las vistas ortogonales de dicha pieza.

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

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

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

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

Examen de la unidad de programacion

Se realizara una prueba escrita para comprobar los conocimientos adquiridos por el alumnado en relacion con
la unidad de expresion grafica.

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)

4.1.- Representar y comunicar el proceso de creacion de un
producto desde su disefio hasta su difusion, elaborando
documentacion técnica y grafica con la ayuda de herramientas

tErza(g'r(r:]'i?laI/Pr eba digitales, empleando los formatos y el vocabulario técnico
dict u . |Examen adecuados, de manera colaborativa, tanto presencialmente como
objetiva/competencial

en remoto. (3)

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

Ejercicios de expresion grafica

Se realizaran ejercicios en el aula relacionados con sistemas e instrumentos de representacién, medida de
longitudes y representacién de las vistas principales de un objeto.

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)
4.1.- Representar y comunicar el proceso de creacion de un
producto desde su disefio hasta su difusion, elaborando
documentacion técnica y grafica con la ayuda de herramientas
. digitales, empleando los formatos y el vocabulario técnico
Revision del

cuaderno o producto

Revisién de ejerciciosjadecuados, de manera colaborativa, tanto presencialmente como

en remoto. (1)

4.2 - Utilizar software de disefio en 2 D y en 3D, representando
objetos o sistemas mediante aplicaciones de disefio asistido por
ordenador aplicando criterios de normalizacién y escalas. (1)
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3.- Ev. 2 INTRODUCCION AL PENSAMIENTO COMPUTACIONAL (C5)
(10 PERIODOS)

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

iSomMos PROGRAMADORES!

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

El objetivo de esta situacion de aprendizaje es resolver problemas de la vida diaria estableciendo algoritmos y
codificandolos a través de lenguajes de programacion sencillos. La programacion forma parte de nuestra vida
cotidiana, ya que muchos objetos de nuestro entorno mas cercano funcionan con un programa interno o, dicho
de otra manera, estan programados. Por tanto, en esta situacion de aprendizaje se busca introducir al
alumnado en el paradigma del pensamiento computacional a través de tareas sencillas que le permitan
estructurar y organizar ideas e instrucciones como si se tratase de un programador.

Los saberes basicos que se acometen en esta situacion de aprendizaje son:
- Algoritmica y diagramas de flujo.

- Aplicaciones informaticas sencillas para ordenador y dispositivos méviles e introduccion a la inteligencia
artificial.

- Autoconfianza e iniciativa: el error, la reevaluacion y la depuracion como parte del proceso de aprendizaje.

La metodologia sera activa y participativa, principalmente haciendo uso de las TICs para la realizacion de las
actividades. Se fomentara, en la medida de lo posible, el autoaprendizaje del alumno, relegando la labor del
docente a la de un guia en el proceso de adquisicion de competencias.

Producto solicitado a los alumnos en la situacion de aprendizaje:

El producto final de esta situacion de aprendizaje consistira en la realizacién de un programa por parte del
alumnado mediante un software tipo Scratch o similar. El programa a realizar puede estar relacionado con
alguna de las unidades didacticas previamente vistas.

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

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

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

Realizacion de un programa informatico
Realizar un programa informatico con herramienta tipo Scratch o similar.

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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Presentacion de un
producto

Presentacion del
programa

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

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

5.3.- Automatizar procesos, maquinas y objetos de manera
autdbnoma, con conexion a internet, mediante el analisis,
construccion y programacion de robots y sistemas de control. (1)
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4.- Ev. 2 Los MATERIALES TECNOLOGICOS Y SU IMPACTO
AMBIENTAL (C3, C7) (14 PERIODOS)

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

MATERIALES TECNOLOGICOS

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

En esta situacion de aprendizaje se abordara el tema de materiales de uso técnico, presentando al alumnado
la diversidad de materiales que se encuentran a su alcance a través de objetos que puede indentificar en su
entorno diario. Se abordaran las diferentes propiedades que caracterizan a los materiales (sensoriales,
mecanicas, fisicas) y el uso apropiado de los mismos en funcién de tales propiedades. En particular, se tratara
el tema de la madera, clasificacion, tipos, transformados y derivados. Por ultimo, se abordara el tema de los
metales, haciendo hincapié en su clasificacion y propiedades que caracterizan a cada uno de ellos.

La presente situacion de aprendizaje se enfoca en los siguientes saberes basicos:

- El analisis de productos y de sistemas tecnoldgicos: construccion del conocimiento desde distintos enfoques
y ambitos.

- Materiales tecnoldgicos y su impacto ambiental.

- Aplicaciones informaticas sencillas para ordenador y dispositivos méviles e introduccion a la inteligencia
artificial.

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

- Repercusion del desarrollo industrial de la era moderna en el medio ambiente y sus repercusiones en la vida
humana.

Se fomentara el uso de metodologias activas y cooperativas, combinando explicaciones de aula para la
transmisiéon de los saberes basicos con actividades en el aula de informatica; implementando para ello
estrategias metodolodgicas y didacticas especificas de trabajo con las tecnologias de la informacion vy la
comunicacion, impulsando asi el desarrollo del entorno digital de aprendizaje.

Producto solicitado a los alumnos en la situacion de aprendizaje:

El producto final de esta situacidon de aprendizaje sera la creacion de un programa o aplicacion
que proporcione informacion sobre distintos tipos de materiales (clasificacion, propiedades, usos y posibilidad
de reciclaje...). De esta forma, el alumnado debera investigar y buscar informacion sobre materiales
tecnolégicos al mismo tiempo que pone en practica las habilidades adquiridas sobre pensamiento
computacional, desarrolladas en la unidad anterior.

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

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

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

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

Disefiar un programa para la identificacion de distintos materiales tecnolégicos y su reciclaje.

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

Ejecucion del de seguridad y salud. (1)
Presentacion de un |programa de 7.1.- Reconocer y valorar la influencia de la actividad tecnoldgica
producto reconocimiento de  |en la sociedad y en la sostenibilidad ambiental a lo largo de su
materiales historia, identificando sus aportaciones y repercusiones y

valorando su importancia para el desarrollo sostenible. (1)

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

(1)

Actividades y tests sobre materiales

Ejercicios, actividades y preguntas tipo test relacionados con materiales tecnoldgicos: clasificacion,
propiedades, usos, reciclado.

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

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

Tipo Nombre Criterios evaluados (peso)

3.1.- Fabricar o simular objetos y modelos mediante la
manipulacion y conformacion de materiales o0 manejo de
aplicaciones digitales, empleando herramientas y maquinas
adecuadas, aplicando los fundamentos de estructuras,
mecanismos, electricidad y electronica y respetando las normas
de seguridad y salud. (1)

. Ejercici . . . .
Revision del jercicios y 7.1.- Reconocer y valorar la influencia de la actividad tecnoldgica
actividades sobre . oy e .
cuaderno o producto materiales en la sociedad y en la sostenibilidad ambiental a lo largo de su

historia, identificando sus aportaciones y repercusiones y
valorando su importancia para el desarrollo sostenible. (1)

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

(1)

Examen sobre materiales

Prueba escrita para la valoracion de los conocimientos adquiridos sobre la unidad de materiales.

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

denominados criterios de evaluacion.

A continuacion se describen los procedimientos de evaluacion con sus criterios asociados:
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3.1.- Fabricar o simular objetos y modelos mediante la
manipulacion y conformacién de materiales o manejo de
aplicaciones digitales, empleando herramientas y maquinas
adecuadas, aplicando los fundamentos de estructuras,
mecanismos, electricidad y electronica y respetando las normas
de seguridad y salud. (3
Examen 9 y 3)

tradicional/Prueba
objetiva/competencial

Examen materiales

7.1.- Reconocer y valorar la influencia de la actividad tecnolégica
en la sociedad y en la sostenibilidad ambiental a lo largo de su
historia, identificando sus aportaciones y repercusiones y
valorando su importancia para el desarrollo sostenible. (3)

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

@)
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5.- Ev. 2 DIGITALIZACION DEL ENTORNO PERSONAL DE
APRENDIZAJE (C6) (8 PERIODOS)

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

APRENDEMOS A ELABORAR UN INFORME

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

En esta situacion de aprendizaje se introducira al alumnado en el uso de herramientas y aplicaciones
informaticas que les ayuden a digitalizar su entorno personal de aprendizaje. El objetivo es que adquieran
habilidades en el manejo de estas herramientas que les permitan elaborar informes, memorias y trabajos
monograficos con aspecto profesional y calidad estética. De forma paralela, se concienciara al alumnado
para que haga un uso responsable y seguro de la tecnologia digital, mostrandole algunos de los peligros y
amenazas que alberga la Red y cémo protegernos de ellos para conseguir el llamado bienestar digital.

Los saberes basicos involucrados en esta situacion de aprendizaje son:

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

- Herramientas de edicién y creacion de contenidos.

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

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

El alumnado sera guiado a través de una metodologia activa y participativa con la que vaya adquiriendo los
conocimientos y destrezas en el manejo de las herramientas informaticas a través de la practica. Todo ello con
un objetivo final que, en este caso, es la elaboracién de un informe con aspecto profesional.

Producto solicitado a los alumnos en la situacion de aprendizaje:

Elaboracién de un informe o trabajo monografico en el que se haga uso de un procesador de texto y una hoja
de calculo. El trabajo debera contener imagenes, tablas y graficos.

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

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

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

Elaboracion de informe
Realizacion de un informe, memoria o trabajo monografico que incluya imagenes, tablas y graficos.

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

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

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

(1)

Trabajo monografico [Evaluacion del
o de investigacion informe

Ciberseguridad

Lectura comprensiva y/o video en el que se tratara el tema de la seguridad en la Red. Se realizara una puesta
en comun a modo de debate y/o reflexion.

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)

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

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

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

(1)

Procesos de
didlogo/Debates
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6.- Ev. 3 EstrRucTurAs (C2, C7) (10 PERIODOS)

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

ANALIZAMOS ESTRUCTURAS DE NUESTRO ENTORNO

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

En esta situacion de aprendizaje se pretende que el alumnado conozca y comprenda los principios basicos de
las estructuras para aplicarlos en la construccién de soluciones tecnolégicas que den respuesta a
necesidades. Se busca que el alumno sea capaz de indentificar estructuras naturales y artificiales en su
entorno mas cercano, conocer los tipos de estucturas y elementos estructurales mas representativos en
edificaciones, asi como comprender los conceptos de fuerzas, cargas y esfuerzos. Por Ultimo, se introduciran
las definiciones de estabilidad y rigidez, y se guiara al alumnado para que identifique los tipos de esfuerzos a
los que estan sometidos estructuras sencillas.

Los saberes basicos tratados en esta situacion de aprendizaje son los siguientes:

- El analisis de productos y de sistemas tecnoldgicos: construccion del conocimiento desde distintos enfoques
y ambitos.

- Estructuras, sus elementos y esfuerzos a los que son sometidos.
- Materiales tecnolégicos y su impacto ambiental.

- Repercusion del desarrollo industrial de la era moderna en el medio ambiente y sus repercusiones en la vida
humana.

Durante el desarrollo de esta situacion de aprendizaje se alternaran explicaciones en aula para la imparticién
de los saberes basicos con labores de investigacion por parte del alumnado para profundizar en temas
relacionados con identificacion de elementos estructurales y esfuerzos en edificios singulares de su ciudad.

Producto solicitado a los alumnos en la situacion de aprendizaje:

Se propondra al alumnado que a través de una serie de medios, tanto fisicos como digitales, comprenda la
importancia de las estructuras que nos rodean asi como la identificacion de fuerzas, cargas y equilibrio en las
mismas. Para ello, el producto solicitado en esta situacion de aprendizaje consistira en la presentacion de un
documento en el que se analicen varias estructuras representativas de nuestro entorno cercano (puentes,
catedrales, edificios singulares de nuestra ciudad, etc.).

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

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

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

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

Las estructuras que nos rodean

Se realizara un trabajo en el que deberan analizarse estructuras representativas de nuestro entorno mas
cercano. Se propondra que analicen imagenes, tomadas por el propio alumno, de puentes, edificios
singulares, iglesias y catedrales, torres de electricidad, etc. de su ciudad. El alumno debera indicar de qué tipo
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de estructura se trata e identificara los componentes estructurales mas representativos que componen
la edificacion asi como las cargas y esfuerzos principales a los que esta sometida.

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

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

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

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

(1)

Trabajo monografico [Presentacion del
o de investigacion documento

Identificacion de esfuerzos

Se realizara una prueba escrita en las que se evaluara la capacidad del alumnado para identificar distintos
tipos de estructuras asi como los esfuerzos principales a los que estan sometidos ciertos elementos
estructurales sencillos.

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.- Idear y disenar soluciones innovadoras y sostenibles a
problemas definidos, aplicando conceptos, técnicas y
procedimientos interdisciplinares con actitud emprendedora,
perseverante y creativa. (3)

2.2.- Seleccionar, planificar y organizar los materiales y
herramientas, asi como las tareas necesarias para la
construccién de una solucion a un problema planteado,

Examen trabajando individualmente o en grupo de manera cooperativa y
tradicional/Prueba Examen estructuras |colaborativa. (3)
objetiva/competencial 7.1.- Reconocer y valorar la influencia de la actividad tecnoldgica

en la sociedad y en la sostenibilidad ambiental a lo largo de su
historia, identificando sus aportaciones y repercusiones y
valorando su importancia para el desarrollo sostenible. (3)

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

@)
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7.- Ev. 3 SisTEmAs MECANICcOs BAsicos (C3) (10 PerioDOS)

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

ANALIZANDO MECANISMOS

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

En esta situacion de aprendizaje se transmitira al alumnado la necesidad de utilizar el movimiento como
herramienta facilitadora del trabajo, asi como aprender a modificarlo de acuerdo con las necesidades de cada
situacion. Se introduciran los conceptos de maquinas y mecanismos y se presentaran distintos tipos de
mecanismos, tanto de transmision como de transformaciéon del movimiento. Se analizaran mecanismos tales
como palancas, poleas, ruedas de friccion, engranajes, tornillo sin fin, biela-manivela y leva, entre otros.
Finalmente, se mostraran al alumnado objetos de uso cotidiano en los que pueden indentificar diversos
mecanismos.

En cuanto a saberes basicos, esta situacion de aprendizaje se centrara en los siguientes:
- Estrategias, técnicas y marcos de resolucion de problemas tecnoldgicos en diferentes contextos y sus fases.

- El analisis de productos y de sistemas tecnoldgicos: construccion del conocimiento desde distintos enfoques
y ambitos.

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

Se fomentara el uso de metodologias activas y participativas donde el alumnado aprenda experimentando por
él mismo. Para ello, se hara uso de herramientas informaticas y simuladores de mecanismos en los que.podra
visualizar los efectos que se obtienen al realizar cambios sobre distintos parametros, tanto fisicos como
geométricos. Se realizaran también practicas y ejercicios en el aula ordinaria en los que se
transmitiran saberes béasicos relacionados con sistemas mecanicos, tales como la relacién de transmision o el
calculo de fuerzas y velocidades.

Producto solicitado a los alumnos en la situacion de aprendizaje:

En esta situacion de aprendizaje se solicitara al alumnado que experimente con herramientas virtuales de
simulacion de mecanismos y realice un informe en el que se recoja el trabajo realizado y las conclusiones
obtenidas.

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

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

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

Disefia y experimenta con mecanismos

Experimentacion con diferentes tipos de mecanismos haciendo uso de aplicaciones informaticas para
simulacion.

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)

3.1.- Fabricar o simular objetos y modelos mediante la
manipulacion y conformacién de materiales o manejo de

Presentacion de un |evaluacion del aplicaciones digitales, empleando herramientas y maquinas

producto informe final adecuadas, aplicando los fundamentos de estructuras,
mecanismos, electricidad y electronica y respetando las normas
de seguridad y salud. (1)

Calculo de mecanismos
Realizacion de una serie de ejercicios practicos sobre disefio y calculo de sistemas mecanicos basicos.

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

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

Tipo Nombre Criterios evaluados (peso)

3.1.- Fabricar o simular objetos y modelos mediante la

manipulacion y conformacién de materiales o manejo de

Revision del L aplicaciones digitales, empleando herramientas y maquinas
Ejercicios de aula ;

cuaderno o producto adecuadas, aplicando los fundamentos de estructuras,

mecanismos, electricidad y electronica y respetando las normas

de seguridad y salud. (1)

Examen mecanismos

Prueba escrita en la que se valoraran los conocimientos adquiridos en cuanto a identificacion, disefio y calculo
de mecanismos sencillos.

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.- Fabricar o simular objetos y modelos mediante la
manipulacion y conformacién de materiales o manejo de

Examen L - . .

. Examen de aplicaciones digitales, empleando herramientas y maquinas
tradicional/Prueba mecanismos adecuadas, aplicando los fundamentos de estructuras
objetiva/competencial - ap ’

mecanismos, electricidad y electronica y respetando las normas
de seguridad y salud. (3)
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ANEXO | - CALCULO DE CALIFICACIONES

LISTADO DE COMPETENCIAS ESPECIFICAS

La superacion de Tecnologia y Digitalizacién 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 nimero asignado) mayor es la importancia de la competencia.

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

Competencias especificas Peso

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

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

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

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

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

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

calificacion Tecnologia y Digitalizacion =
CE1x1+ CE2x1+ CE3x1+ CE4x1+ CE5x1+ CE6x1+ CE7x1
1T+ 1+ 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".
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-

PESO ASOCIADO A CADA CRITERIO DE EVALUACION

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

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

informacién y propuestas.

4.1.- Representar y comunicar el proceso de creacion de un producto desde su disefio hasta su difusion,
elaborando documentacion técnica y grafica con la ayuda de herramientas digitales, empleando los

formatos y el vocabulario técnico adecuados, de manera colaborativa, tanto presencialmente como en 1
remoto.
4.2.- Utilizar software de disefio en 2 D y en 3D, representando objetos o sistemas mediante 1

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

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

problemas técnicos sencillos.

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

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

6.3.- Emplear técnicas de almacenamiento, organizacion y recuperacion de informacion de manera
segura y estructurada. 1

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

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

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

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



