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1.- INTRODUCCION

1.1 ADECUACION AL MARCO NORMATIVO

La programacion didactica que presentamos a continuaciébn es un instrumento
especifico de planificacién, desarrollo y evaluacion de las materias impartidas por el
Departamento de TECNOLOGIA para Educacion Secundaria Obligatoria y
Bachillerato, adaptado a lo establecido en la siguiente normativa:

Ley Organica 2/2006, de 3 de mayo, de Educacion (LOE), modificada por la
Real Decreto 1105/2014, de 26 de diciembre, por el que se establece el
curriculo basico de la Educacién Secundaria Obligatoria y del Bachillerato

e Decreto 111/2016, de 14 de junio, por el que se establece la ordenacion y el
curriculo de la Educacion Secundaria Obligatoria en la Comunidad
Auténoma de Andalucia.

e Orden de 15 de Enero de 2021 de la Direccidon General de Ordenaciéon y
Evaluacién Educativa, por la que se desarrolla el curriculo correspondiente a
la Educacién Secundaria Obligatoria en Andalucia, se regulan determinados
aspectos de la atencién a la diversidad y se establece la ordenacion de la
evaluacion del proceso de aprendizaje del alumnado.

e Orden de 15 de Enero de 2021 de la Direccion General de Ordenacion y
Evaluacién Educativa, por la que se desarrolla el curriculo correspondiente a
la etapa de Bachillerato en Andalucia, se regulan determinados aspectos de
la atencion a la diversidad y se establece la ordenacion de la evaluacién del
proceso de aprendizaje del alumnado.

e Instruccién conjunta 1 /2022, de 23 de junio, de la direccién general de
ordenacion y evaluacion educativa y de la direccion general de formacion
profesional, por la que se establecen aspectos de organizacion y
funcionamiento para los centros que impartan educacion secundaria
obligatoria para el curso 2022/2023

e Ley Orgénica 3/2020, de 29 de diciembre, por la que se modifica la Ley
Organica 2/2006, de 3 de mayo, de Educacién (BOE de 30/12/2020)
(LOMLOE).

e Instruccién 13/2022, de 23 de junio, de la Direccién General de Ordenacion
y Evaluacién Educativa, por la que se establecen aspectos de organizacion
y funcionamiento para los centros que impartan bachillerato para el curso
2022/23.

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

e Real Decreto 243/2022, de 5 de abiril, por el que se establecen la ordenacion
y las ensefianzas minimas del Bachillerato.
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e RECOMENDACION DEL CONSEJO de 22 de mayo de 2018 relativa a las
competencias clave para el aprendizaje permanente (Texto pertinente a
efectos del EEE) (Diario oficial de la Unién Europea del 4/06/2018).

e Para su desarrollo se han tenido en cuenta los criterios generales
establecidos en el proyecto educativo del centro, asi como las necesidades
y las caracteristicas del alumnado.

Han sido elaboradas por los departamentos y aprobadas por el Claustro de
Profesorado. No obstante, se podran actualizar o modificar, en su caso, tras los procesos
de autoevaluacion

1.1 CONTEXTUALIZACION

El desarrollo tecnolégico configura el mundo actual que conocemos. En
muchas ocasiones la tecnologia interactia en nuestra vida, aunque pasa
desapercibida por lo habituados que estamos a ella. Este contexto hace necesario
la formacién de ciudadanos en la toma de decisiones relacionadas con procesos
tecnolégicos, con sentido critico, con capacidad de resolver problemas relacionados
con ellos y, en definitiva, para utilizar y conocer materiales, procesos y objetos
tecnolégicos que facilitan la capacidad de actuar en un entorno tecnificado que
mejora la calidad de vida.

A lo largo de los siglos, el desarrollo tecnoldgico se ha visto motivado por las
necesidades que la sociedad de cada época ha demandado, por sus tradiciones y
su cultura, sin olvidar aspectos econdmicos y de mercado. La innovacién y
busqueda de soluciones alternativas han facilitado avances y la necesidad de
cambio ha estado ligada siempre al ser humano. Por este motivo, la sociedad en la
gue vivimos necesita una educacion tecnolégica amplia que facilite el conocimiento
de las diversas tecnologias, asi como las técnicas y los conocimientos cientificos
que los sustentan. El desarrollo tecnologico se fundamenta en principios
elementales y maquinas simples que, sumados convenientemente, crean nuevas
maquinas y generan la realidad que nos rodea.

En la materia Tecnologia convergen el conjunto de técnicas que, junto con el
apoyo de conocimientos cientificos y destrezas adquiridas a lo largo de la historia, el
ser humano emplea para desarrollar objetos, sistemas o entornos que dan solucion
a problemas o necesidades. Es por tanto necesario dar coherencia y completar los
aprendizajes asociados al uso de tecnologias realizando un tratamiento integrado
de todas ellas para lograr un uso competente en cada contexto y asociando tareas
especificas y comunes a todas ellas. El alumnado debe adquirir comportamientos
de autonomia tecnoldgica con criterios medioambientales y econémicos.

No es posible entender el desarrollo tecnoldgico sin los conocimientos
cientificos, como no es posible hacer ciencia sin el apoyo de la tecnologia, y ambas
necesitan de instrumentos, equipos y conocimientos técnicos; en la sociedad actual,
todos estos campos estan relacionados con gran dependencia unos de otros, pero a
la vez cada uno cubre una actividad diferente. La materia Tecnologia aporta al
alumnado “saber como hacer” al integrar ciencia y técnica, es decir “por qué se
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puede hacer” y “cémo se puede hacer”. Por tanto, un elemento fundamental de la
tecnologia es el caracter integrador de diferentes disciplinas con un referente
disciplinar comun basado en un modo ordenado y metédico de intervenir en el
entorno.

1.2. ORGANIZACION DEL DEPARTAMENTO

Clara Maria Baca

2 grupos 2° ESO
Secretaria
Yolanda Alvarez Nufiez
2 grupos 2° ESO + 1 grupo PMAR
1 Grupo Tecnologia e Ingenieria 1° Bachillerato
Jefe del departamento
Leandro Calderdn Labrador
2 grupos 1° ESO Computacién y Robética
tutoria 1° ESO
2 grupos 4° ESO
1 grupo TIC 1° Bachillerato
1 grupo Tecnologia e Ingenieria 1° Bachillerato
Jose Manuel de la Torre Rodriguez
4 grupos Tecnologia y digitalizacién de 3° ESO
Tutoria 3° ESO
1 grupo de Robdtica de 1° ESO
2 grupos Robética 2° ESO
1 grupo Robdtica 3° ESO
Juan Pablo Dominguez Mayo
1 grupo de Computacion y Robotica de 3° ESO
2 grupos de Creacion Digital y Pensamiento Computacional 1°
Bachillerato
1 grupo TIC Il de 2° Bachillerato
1 grupo Programacién y Computacién de 2° Bachillerato
1 grupo de TIC | de 1° Bachillerato.
Coordinacion T.D.E

Asimismo forma parte del departamento la profesora de Matematicas Elia Fernandez
Chacon que imparte dos grupos de TIC de 4° de ESO

2.- COMPETENCIAS CLAVE

2.1. CONTRIBUCION DEL AREA Y MATERIAS A LA ADQUISICION DE LAS
COMPETENCIAS CLAVE

El curriculo de esta etapa toma como eje estratégico y vertebrador del
proceso de ensefianza y aprendizaje el desarrollo de las capacidades y la
integracion de las competencias clave a las que contribuiran todas las materias. En
este sentido, se incorporan, en cada una de las materias que conforman la etapa,
los elementos que se consideran indispensables para la adquisicién y el desarrollo
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de dichas competencias clave, con el fin de facilitar al alumnado la adquisicién de
los elementos basicos de la cultura y de prepararles para su incorporacién a
estudios posteriores o para su insercién laboral futura.

Las competencias se entienden como las capacidades para aplicar de forma
integrada los contenidos propios de cada materia con el fin de lograr la realizacién
adecuada de actividades y la resolucion eficaz de problemas complejos. En la
Educaciéon Secundaria Obligatoria, las competencias clave son aquellas que deben
ser desarrolladas por el alumnado para lograr la realizacion y el desarrollo personal,
ejercer la ciudadania activa, conseguir la inclusién social y la incorporacion a la vida
adulta y al empleo de manera satisfactoria, y ser capaz de desarrollar un
aprendizaje permanente a lo largo de la vida.

Las competencias suponen una combinacion de habilidades practicas,
conocimientos, motivacion, valores éticos, actitudes, emociones, Yy otros
componentes sociales y de comportamiento que se movilizan conjuntamente para
lograr una accion eficaz. Se contemplan, pues, como conocimiento en la practica,
un conocimiento adquirido a través de la participacion activa en practicas sociales
gue, como tales, se pueden desarrollar tanto en el contexto educativo formal, a
través del curriculo, como en los contextos educativos no formales e informales.

El conocimiento competencial integra un entendimiento de base conceptual:
conceptos, principios, teorias, datos y hechos (conocimiento declarativo-saber
decir); un conocimiento relativo a las destrezas, referidas tanto a la accién fisica
observable como a la accién mental (conocimiento procedimental-saber hacer); y un
tercer componente que tiene una gran influencia social y cultural, y que implica un
conjunto de actitudes y valores (saber ser).

Por otra parte, el aprendizaje por competencias favorece los propios procesos
de aprendizaje y la motivacién por aprender, debido a la fuerte interrelacion entre
sus componentes: el conocimiento de base conceptual («conocimiento») no se
aprende al margen de su uso, del «saber hacer»; tampoco se adquiere un
conocimiento procedimental («destrezas») en ausencia de un conocimiento de base
conceptual que permite dar sentido a la accion que se lleva a cabo.

El alumnado, ademas de “saber” debe “saber hacer” y “saber ser y estar” ya
que de este modo estara mas capacitado para integrarse en la sociedad y alcanzar
logros personales y sociales.

Las competencias, por tanto, se conceptualizan como un «saber hacer» que
se aplica a una diversidad de contextos académicos, sociales y profesionales. Para
gue la transferencia a distintos contextos sea posible resulta indispensable una
comprension del conocimiento presente en las competencias, y la vinculacion de
este con las habilidades practicas o destrezas que las integran.

El aprendizaje por competencias favorece los propios procesos de
aprendizaje y la motivacion por aprender, debido a la fuerte interrelacion entre sus
componentes.

Con caracter general, debe entenderse que la consecucién de las
competencias y los objetivos previstos en la LOMLOE para las distintas etapas
educativas esta vinculada a la adquisicion y al desarrollo de las competencias clave
recogidas en estos perfiles, y que son las siguientes:

e Competencia en comunicacion linguistica.
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Competencia plurilingte.

Competencia matemética y competencia en ciencia, tecnologia e ingenieria.
Competencia digital.

Competencia personal, social y de aprender a aprender.

Competencia ciudadana.

Competencia emprendedora.

Competencia en conciencia y expresion culturales.

El aprendizaje por competencias se caracteriza por:

a) Transversalidad e integracion. Implica que el proceso de ensefanza-
aprendizaje basado en competencias debe abordarse desde todas las
materias de conocimiento y por parte de las diversas instancias que
conforman la comunidad educativa. La vision interdisciplinar vy
multidisciplinar del conocimiento resalta las conexiones entre diferentes
materias y la aportacion de cada una de ellas a la comprension global de los
fendbmenos estudiados.

b) Dinamismo. Se refleja en que estas competencias no se adquieren en un
determinado momento y permanecen inalterables, sino que implican un
proceso de desarrollo mediante el cual las alumnas y los alumnos van
adquiriendo mayores niveles de desempefio en el uso de estas.

c) Caracter funcional. Se caracteriza por una formacion integral del alumnado
que, al finalizar su etapa académica, serd capaz de transferir a distintos
contextos los aprendizajes adquiridos. La aplicacién de lo aprendido a las
situaciones de la vida cotidiana favorece las actividades que capacitan para
el conocimiento y el analisis del medio que nos circunda y las variadas
actividades humanas y modos de vida.

d) Trabajo competencial. Se basa en el disefio de tareas motivadoras para el
alumnado que partan de situaciones-problema reales y se adapten a los
diferentes ritmos de aprendizaje de cada alumno y alumna, favorezcan la
capacidad de aprender por si mismos y promuevan el trabajo en equipo,
haciendo uso de métodos, recursos y materiales didacticos diversos.

e) Participacion y colaboracion. Para desarrollar las competencias clave resulta
imprescindible la participacion de toda la comunidad educativa en el proceso
formativo tanto en el desarrollo de los aprendizajes formales como en los no
formales.

Para una adquisicion eficaz de las competencias y su integracion efectiva en
el curriculo, deberan disefarse actividades de aprendizaje integradas que permitan
al alumnado avanzar hacia los resultados de aprendizaje de mas de una
competencia al mismo tiempo.

La contribucién de la Tecnologia a la adquisicion de las competencias clave
se lleva a cabo identificando aquellos contenidos, destrezas y actitudes que
permitan conseguir en el alumnado un desarrollo personal y una adecuada insercion
en la sociedad y en el mundo laboral.
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Competencia matemética y competencia en ciencia, tecnologia e ingenieria
(STEM)

La competencia matematica y competencia en ciencia, tecnologia e ingenieria
(competencia STEM por sus siglas en inglés) entrafia la comprension del mundo
utilizando los métodos cientificos, el pensamiento y representacion matematicos, la
tecnologia y los métodos de la ingenieria para transformar el entorno de forma
comprometida, responsable y sostenible.

La competencia matematica permite desarrollar y aplicar la perspectiva y el
razonamiento matematicos con el fin de resolver diversos problemas en diferentes
contextos.

La competencia en ciencia conlleva la comprension y explicacién del entorno
natural y social, utilizando un conjunto de conocimientos y metodologias, incluidas
la observacion y la experimentacion, con el fin de plantear preguntas y extraer
conclusiones basadas en pruebas para poder interpretar y transformar el mundo
natural y el contexto social.

La competencia en tecnologia e ingenieria comprende la aplicacién de los
conocimientos y metodologias propios de las ciencias para transformar nuestra
sociedad de acuerdo con las necesidades o deseos de las personas en un marco
de seguridad, responsabilidad y sostenibilidad.

Competencia digital (CD)

La competencia digital implica el uso seguro, saludable, sostenible, critico y
responsable de las tecnologias digitales para el aprendizaje, para el trabajo y para
la participacion en la sociedad, asi como la interaccion con estas.

Incluye la alfabetizacion en informacién y datos, la comunicacion y la colaboracion,
la educacién mediatica, la creacion de contenidos digitales (incluida la
programacion), la seguridad (incluido el bienestar digital y las competencias
relacionadas con la ciberseguridad), asuntos relacionados con la ciudadania digital,
la privacidad, la propiedad intelectual, la resolucién de problemas y el pensamiento
computacional y critico.

Competencia plurilingte (CP)

La competencia plurilinglie implica utilizar distintas lenguas, orales o signadas, de
forma apropiada y eficaz para el aprendizaje y la comunicacién. Esta competencia
supone reconocer y respetar los perfiles lingtiisticos individuales y aprovechar las
experiencias propias para desarrollar estrategias que permitan mediar y hacer
transferencias entre lenguas, incluidas las clasicas, y, en su caso, mantener y
adquirir destrezas en la lengua o lenguas familiares y en las lenguas oficiales.
Integra, asimismo, dimensiones historicas e interculturales orientadas a conocer,
valorar y respetar la diversidad lingiistica y cultural de la sociedad con el objetivo de
fomentar la convivencia democratica
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Competencia matemética y competencia en ciencia, tecnologia e ingenieria
(STEM)

La competencia matematica y competencia en ciencia, tecnologia e
ingenieria (competencia STEM por sus siglas en inglés) entrafia la comprension del
mundo utilizando los métodos cientificos, el pensamiento y representacion
matematicos, la tecnologia y los métodos de la ingenieria para transformar el
entorno de forma comprometida, responsable y sostenible. BOLETIN OFICIAL DEL
ESTADO Num. 76 Miércoles 30 de marzo de 2022 Sec. |. Pag. 41598 cve: BOE-A-
2022-4975 Verificable en https://www.boe.es La competencia mateméatica permite
desarrollar y aplicar la perspectiva y el razonamiento matematicos con el fin de
resolver diversos problemas en diferentes contextos. La competencia en ciencia
conlleva la comprensién y explicacion del entorno natural y social, utilizando un
conjunto de conocimientos y metodologias, incluidas la observacién y la
experimentacion, con el fin de plantear preguntas y extraer conclusiones basadas
en pruebas para poder interpretar y transformar el mundo natural y el contexto
social. La competencia en tecnologia e ingenieria comprende la aplicacion de los
conocimientos y metodologias propios de las ciencias para transformar nuestra
sociedad de acuerdo con las necesidades o deseos de las personas en un marco de
seguridad, responsabilidad y sostenibilidad.

Competencia digital (CD)

La competencia digital implica el uso seguro, saludable, sostenible, critico y
responsable de las tecnologias digitales para el aprendizaje, para el trabajo y para
la participacién en la sociedad, asi como la interaccion con estas. Incluye la
alfabetizacion en informacion y datos, la comunicacion y la colaboracion, la
educaciéon mediética, la creacién de contenidos digitales (incluida la programacién),
la seguridad (incluido el bienestar digital y las competencias relacionadas con la
ciberseguridad), asuntos relacionados con la ciudadania digital, la privacidad, la
propiedad intelectual, la resolucion de problemas y el pensamiento computacional y
critico.

Competencia en comunicacion linglistica (CCL)

La competencia en comunicacion linguistica supone interactuar de forma oral,
escrita, signada o multimodal de manera coherente y adecuada en diferentes
ambitos y contextos y con diferentes propdésitos comunicativos. Implica movilizar, de
manera consciente, el conjunto de conocimientos, destrezas y actitudes que
permiten comprender, interpretar y valorar criticamente mensajes orales, escritos,
signados o multimodales evitando los riesgos de manipulacion y desinformacion,
asi como comunicarse eficazmente con otras personas de manera cooperativa,
creativa, ética y respetuosa.

Competencia personal, social y de aprender a aprender (CPSAA)

La competencia personal, social y de aprender a aprender implica la capacidad
de reflexionar sobre uno mismo para autoconocerse, aceptarse y promover un
crecimiento personal constante; gestionar el tiempo y la informacion eficazmente;
colaborar con otros de forma constructiva; mantener la resiliencia; y gestionar el
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aprendizaje a lo largo de la vida. Incluye también la capacidad de hacer frente a la
incertidumbre y a la complejidad; adaptarse a los cambios; aprender a gestionar los
procesos metacognitivos; identificar conductas contrarias a la convivencia y
desarrollar estrategias para abordarlas; contribuir al bienestar fisico, mental y
emocional propio y de las demas personas, desarrollando habilidades para cuidarse
a si mismo y a quienes lo rodean a través de la corresponsabilidad; ser capaz de
llevar una vida orientada al futuro; asi como expresar empatia y abordar los
conflictos en un contexto integrador y de apoyo.

Competencia ciudadana (CC)

La competencia ciudadana contribuye a que alumnos y alumnas puedan ejercer
una ciudadania responsable y participar plenamente en la vida social y civica,
basandose en la comprensién de los conceptos y las estructuras sociales,
econdémicas, juridicas y politicas, asi como en el conocimiento de los
acontecimientos mundiales y el compromiso activo con la sostenibilidad y el logro
de una ciudadania mundial. Incluye la alfabetizacion civica, la adopcion consciente
de los valores propios de una cultura democrética fundada en el respeto a los
derechos humanos, la reflexion critica acerca de los grandes problemas éticos de
nuestro tiempo y el desarrollo de un estilo de vida sostenible acorde con los
Objetivos de Desarrollo Sostenible planteados en la Agenda 2030.

Competencia emprendedora (CE)

La competencia emprendedora implica desarrollar un enfoque vital dirigido a
actuar sobre oportunidades e ideas, utilizando los conocimientos especificos
necesarios para generar resultados de valor para otras personas. Aporta
estrategias que permiten adaptar la mirada para detectar necesidades vy
oportunidades; entrenar el pensamiento para analizar y evaluar el entorno, y crear y
replantear ideas utilizando la imaginacion, la creatividad, el pensamiento estratégico
y la reflexién ética, critica y constructiva dentro de los procesos creativos y de
innovacion; y despertar la disposiciébn a aprender, a arriesgar y a afrontar la
incertidumbre. Asimismo, implica tomar decisiones basadas en la informacién y el
conocimiento y colaborar de manera agil con otras personas, con maotivacion,
empatia y habilidades de comunicacién y de negociacién, para llevar las ideas
planteadas a la accion mediante la planificacion y gestion de proyectos sostenibles
de valor social, cultural y econémico-financiero.

Competencia en conciencia y expresion culturales (CCEC)

La competencia en conciencia y expresion culturales supone comprender y
respetar el modo en que las ideas, las opiniones, los sentimientos y las emociones
se expresan y se comunican de forma creativa en distintas culturas y por medio de
una amplia gama de manifestaciones artisticas y culturales. Implica también un
compromiso con la comprension, el desarrollo y la expresion de las ideas propias y
del sentido del lugar que se ocupa o del papel que se desempefia en la sociedad.
Asimismo, requiere la comprension de la propia identidad en evolucion y del
patrimonio cultural en un mundo caracterizado por la diversidad, asi como la toma
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de conciencia de que el arte y otras manifestaciones culturales pueden suponer una
manera de mirar el mundo y de darle forma.

3. DESCRIPTORES OPERATIVOS DE LAS COMPETENCIAS

CLAVE

El Perfil de salida del alumnado al término de la ensefianza basica es la
herramienta en la que se concretan los principios y los fines del sistema educativo
espafiol referidos a dicho periodo. El Perfil identifica y define, en conexion con los
retos del siglo XXI, las competencias clave que se espera que los alumnos y
alumnas hayan desarrollado al completar esta fase de su itinerario formativo.

Este es Unico y el mismo para todo el territorio nacional. Es la piedra angular
de todo el curriculo, la matriz que cohesiona y hacia donde convergen los objetivos
de las distintas etapas que constituyen la ensefianza basica. Se concibe, por tanto,
como el elemento que debe fundamentar las decisiones curriculares, asi como las
estrategias y las orientaciones metodolégicas en la practica lectiva. Debe ser,
ademas, el fundamento del aprendizaje permanente y el referente de la evaluacion
interna y externa de los aprendizajes del alumnado, en particular en lo relativo a la
toma de decisiones sobre promocién entre los distintos cursos, asi como a la
obtencién del titulo de Graduado en Educacion Secundaria Obligatoria.

El Perfil de salida parte de una visién a la vez estructural y funcional de las
competencias clave, cuya adquisicibn por parte del alumnado se considera
indispensable para su desarrollo personal, para resolver situaciones y problemas de
los distintos &mbitos de su vida, para crear nuevas oportunidades de mejora, asi
como para lograr la continuidad de su itinerario formativo y facilitar y desarrollar su
insercion y participacion activa en la sociedad y en el cuidado de las personas, del
entorno natural y del planeta. Se garantiza asi la consecucion del doble objetivo de
formacién personal y de socializacion previsto para la ensefianza béasica en el
articulo 4.4 de la LOE, con el fin de dotar a cada alumno o alumna de las
herramientas imprescindibles para que desarrolle un proyecto de vida personal,
social y profesional satisfactorio. Dicho proyecto se constituye como el elemento
articulador de los diversos aprendizajes que le permitiran afrontar con éxito los
desafios y los retos a los que habra de enfrentarse para llevarlo a cabo.

El referente de partida para definir las competencias recogidas en el Perfil
de salida ha sido la Recomendacion del Consejo de la Union Europea, de 22 de
mayo de 2018, relativa a las competencias clave para el aprendizaje permanente.
El anclaje del Perfil de salida a la Recomendacion del Consejo refuerza el
compromiso del sistema educativo espafiol con el objetivo de adoptar unas
referencias comunes que fortalezcan la cohesion entre los sistemas educativos de
la Union Europea y faciliten que sus ciudadanos y ciudadanas, si asi lo consideran,
puedan estudiar y trabajar a lo largo de su vida tanto en su propio pais como en
otros paises de su entorno.
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En el Perfil, las competencias clave de la Recomendacién europea se han
vinculado con los principales retos y desafios globales del siglo XXI a los que el
alumnado va a verse confrontado y ante los que necesitara desplegar esas mismas
competencias clave. Del mismo modo, se han incorporado también los retos
recogidos en el documento Key Drivers of Curricula Change in the 21st Century de
la Oficina Internacional de Educacién de la UNESCO, asi como los Objetivos de
Desarrollo Sostenible de la Agenda 2030 adoptada por la Asamblea General de las
Naciones Unidas en septiembre de 2015.

La vinculacién entre competencias clave y retos del siglo XXl es la que dara
sentido a los aprendizajes, al acercar la escuela a situaciones, cuestiones y
problemas reales de la vida cotidiana, lo que, a su vez, proporcionara el necesario
punto de apoyo para favorecer situaciones de aprendizaje significativas y
relevantes, tanto para el alumnado como para el personal docente.

Se quiere garantizar que todo alumno o alumna que supere con éxito la
enseflanza béasica y, por tanto, alcance el Perfil de salida sepa activar los
aprendizajes adquiridos para responder a los principales desafios a los que debera
hacer frente a lo largo de su vida:

e Desarrollar una actitud responsable a partir de la toma de conciencia de la
degradaciéon del medioambiente y del maltrato animal basada en el
conocimiento de las causas que los provocan, agravan o mejoran, desde
una vision sistémica, tanto local como global.

e |dentificar los diferentes aspectos relacionados con el consumo
responsable, valorando sus repercusiones sobre el bien individual y el
comun, juzgando criticamente las necesidades y los excesos y ejerciendo
un control social frente a la vulneracibn de sus derechos.

e Desarrollar estilos de vida saludable a partir de la comprension del
funcionamiento del organismo y la reflexién critica sobre los factores
internos y externos que inciden en ella, asumiendo la responsabilidad
personal y social en el cuidado propio y en el cuidado de las demas

personas, asi como en la promocion de la salud publica.

e Desarrollar un espiritu critico, empatico y proactivo para detectar situaciones
de inequidad y exclusion a partir de la comprension de las causas
complejas que las originan.

e Entender los conflictos como elementos connaturales a la vida en sociedad
que deben resolverse de manera pacifica.

e Analizar de manera critica y aprovechar las oportunidades de todo tipo que
ofrece la sociedad actual, en particular las de la cultura en la era digital,
evaluando sus beneficios y riesgos y haciendo un uso ético y
responsable que contribuya a la mejora de la calidad de vida personal y
colectiva.

e Aceptar la incertidumbre como una oportunidad para articular respuestas
mas creativas, aprendiendo a manejar la ansiedad que puede llevar
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aparejada.

e Cooperar y convivir en sociedades abiertas y cambiantes, valorando la
diversidad personal y cultural como fuente de riqueza e interesandose por
otras lenguas y culturas.

e Sentirse parte de un proyecto colectivo, tanto en el ambito local como en el
global, desarrollando empatia y generosidad.

e Desarrollar las habilidades que le permitan seguir aprendiendo a lo largo de
la vida, desde la confianza en el conocimiento como motor del desarrollo y la
valoracién critica de los riesgos y beneficios de este dltimo.

La respuesta a estos y otros desafios —entre los que existe una absoluta
interdependencia— necesita de los conocimientos, destrezas y actitudes que
subyacen a las competencias clave y son abordados en las distintas areas, ambitos
y materias que componen el curriculo. Estos contenidos disciplinares son
imprescindibles, porque sin ellos el alumnado no entenderia lo que ocurre a su
alrededor y, por tanto, no podria valorar criticamente la situacién ni, mucho menos,
responder adecuadamente. Lo esencial de la integracion de los retos en el Perfil de
salida radica en que afiaden una exigencia de actuacion, la cual conecta con el
enfoque competencial del curriculo: la meta no es la mera adquisicion de
contenidos, sino aprender a utilizarlos para solucionar necesidades presentes en la
realidad.

Estos desafios implican adoptar una posicibn ética exigente, ya que
suponen articular la busqueda legitima del bienestar personal respetando el bien
comun. Requieren, ademas, trascender la mirada local para analizar y
comprometerse también con los problemas globales. Todo ello exige, por una parte,
una mente compleja, capaz de pensar en términos sistémicos, abiertos y con un
alto nivel de incertidumbre, y, por otra, la capacidad de empatizar con aspectos
relevantes, aunque no nos afecten de manera directa, lo que implica asumir los
valores de justicia social, equidad y democracia, asi como desarrollar un espiritu
critico y proactivo hacia las situaciones de injusticia, inequidad y exclusion.

4. OBJETIVOS Y COMPETENCIAS ESPECIFICAS

4.2. COMPETENCIAS DEL AREA EN LA ESO ( CURSOS IMPARES).OBJETIVOS
RELACIONADOS CON EL CURRICULO DE LA MATERIA.

El articulo 7 del Real Decreto 217/2022, de 29 de marzo, por el que se establece la
ordenacion y las enseflanzas minimas de la Educacion Secundaria Obligatoria, sefiala
gue la Educacién Secundaria Obligatoria contribuird a desarrollar en los alumnos y las
alumnas unas capacidades que les permitan:
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a) Asumir responsablemente sus deberes, conocer y ejercer sus derechos en el respeto a
las demas personas, practicar la tolerancia, la cooperacion y la solidaridad entre las
personas y grupos, ejercitarse en el dialogo afianzando los derechos humanos como
valores comunes de una sociedad plural y prepararse para el ejercicio de la ciudadania
democratica.

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

c) Valorar y respetar la diferencia de sexos y la igualdad de derechos y oportunidades
entre ellos. Rechazar los estereotipos que supongan discriminacion entre hombres y
mujeres.

d) Fortalecer sus capacidades afectivas en todos los &mbitos de la personalidad y en sus
relaciones con las demas personas, asi como rechazar la violencia, los prejuicios de
cualquier tipo, los comportamientos sexistas y resolver pacificamente los conflictos.

e) Desarrollar destrezas basicas en la utilizacion de las fuentes de informacién para, con
sentido critico, adquirir nuevos conocimientos. Desarrollar las competencias tecnolégicas
basicas y avanzar en una reflexion ética sobre su funcionamiento y utilizacién.

f) Concebir el conocimiento cientifico como un saber integrado, que se estructura en
distintas disciplinas, asi como conocer y aplicar los métodos para identificar los
problemas en los diversos campos del conocimiento y de la experiencia.

g) Desarrollar el espiritu emprendedor y la confianza en si mismo, la participacion, el
sentido critico, la iniciativa personal y la capacidad para aprender a aprender, planificar,
tomar decisiones y asumir responsabilidades.

h) Comprender y expresar con correccién, oralmente y por escrito, en la lengua
castellana y, si la hubiere, en la lengua codficial de la comunidad auténoma, textos y
mensajes complejos, e iniciarse en el conocimiento, la lectura y el estudio de la literatura.

i) Comprender y expresarse en una o mas lenguas extranjeras de manera apropiada.

j) Conocer, valorar y respetar los aspectos basicos de la cultura y la historia propias y de
las demas personas, asi como el patrimonio artistico y cultural.

k) Conocer y aceptar el funcionamiento del propio cuerpo y el de los otros, respetar las
diferencias, afianzar los habitos de cuidado y salud corporales e incorporar la educacion
fisica y la practica del deporte para favorecer el desarrollo personal y social. Conocer y
valorar la dimension humana de la sexualidad en toda su diversidad. Valorar criticamente
los hébitos sociales relacionados con la salud, el consumo, el cuidado, la empatia y el
respeto hacia los seres vivos, especialmente los animales, y el medio ambiente,
contribuyendo a su conservacion y mejora.

[) Apreciar la creacion artistica y comprender el lenguaje de las distintas manifestaciones
artisticas, utilizando diversos medios de expresion y representacion.
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4.2. OBJETIVOS DEL AREA EN LA ESO ( CURSOS PARES).OBJETIVOS
RELACIONADOS CON EL CURRICULO DE LA MATERIA.

La Orden de 14 de julio de 2016, sefiala que la ensefianza de la Tecnologia en
la Educacién Secundaria Obligatoria en Andalucia contribuird a desarrollar en los
alumnos y las alumnas las capacidades que les permitan:

1. Abordar con autonomia y creatividad, individualmente y en grupo, problemas
tecnolégicos trabajando de forma ordenada y metddica para estudiar el problema,
recopilar y seleccionar informacion procedente de distintas fuentes, elaborar la
documentacion pertinente, concebir, disefiar, planificar y construir objetos o sistemas que
lo resuelvan y evaluar su idoneidad desde distintos puntos de vista.

2. Disponer de destrezas técnicas y conocimientos suficientes para el analisis,
intervencion, disefio, elaboracibn y manipulacion de forma segura y precisa de
materiales, objetos y sistemas tecnoldgicos.

3. Analizar los objetos y sistemas técnicos para comprender su funcionamiento, conocer
sus elementos y las funciones que realizan, aprender la mejor forma de usarlos y
controlarlos y entender las condiciones fundamentales que han intervenido en su disefio y
construccion.

4. Expresar y comunicar ideas y soluciones técnicas, asi como explorar su viabilidad y
alcance utilizando los medios tecnolbgicos, recursos graficos, la simbologia y el
vocabulario adecuados.

5. Adoptar actitudes favorables a la resolucién de problemas técnicos, desarrollando
interés y curiosidad hacia la actividad tecnolégica, analizando y valorando criticamente la
investigacion y el desarrollo tecnoldgico y su influencia en la sociedad, en el medio
ambiente, en la salud y en el bienestar personal y colectivo.

6. Comprender las funciones de los componentes fisicos de un ordenador y dispositivos
de proceso de informacion digitales, asi como su funcionamiento y formas de conectarlos.
Manejar con soltura aplicaciones y recursos TIC que permitan buscar, almacenar,
organizar, manipular, recuperar, presentar y publicar informacion, empleando de forma
habitual las redes de comunicacion.

7. Resolver problemas a través de la programacion y del disefio de sistemas de control.

8. Asumir de forma critica y activa el avance y la aparicibn de nuevas tecnologias,
incorporandolas al quehacer cotidiano.

9. Actuar de forma dialogante, flexible y responsable en el trabajo en equipo para la
basqueda de soluciones, la toma de decisiones y la ejecucion de las tareas
encomendadas con actitud de respeto, cooperacion, tolerancia y solidaridad.
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10. Incluir la ensefianza bilinglie en el idioma inglés mediante la inclusion de material
(vocabulario, conversacién, material audiovisual) asi como la asistencia de un asistente
de conversacion nativo.

4.4 COMPETENCIAS ESPECIFICAS EN 3° TECNOLOGIA Y DIGITALIZACION

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

2. Abordar problemas tecnoldgicos con autonomia y actitud creativa, aplicando
conocimientos interdisciplinares y trabajando de forma cooperativa y colaborativa,
para disefiar y planificar soluciones a un problema o necesidad de forma eficaz,
innovadoray sostenible.

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

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

5. Comprender los fundamentos del funcionamiento de los dispositivos vy
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. 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 tecnoldgico en la sociedad y en el entorno, contextualizando sus
aplicaciones en nuestra comunidad.

4.5 COMPETENCIAS ESPECIFICAS EN ROBOTICA DE 1 Y 3° ESO

CELl. Comprender el impacto que la computacion y la robética tienen en
nuestra sociedad y desarrollar el pensamiento computacional para realizar
proyectos de construccion de sistemas digitales de forma sostenible.

Esta competencia especifica aborda el impacto, las aplicaciones en los
diferentes ambitos de conocimiento, beneficios, riesgos y cuestiones éticas,
legales o de privacidad derivadas del uso y aplicacién que la computacion y
la robdtica tienen en nuestra sociedad. Por otro lado, también aborda el
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desarrollo del pensamiento computacional para aprender a resolver
problemas con la ayuda de un ordenador u otros dispositivos de
procesamiento, saber formularlos, analizar la informacion, modelar y
automatizar soluciones algoritmicas, evaluarlas y generalizarlas. En este
sentido, la combinacién de conocimientos en pensamiento computacional,
unido al desarrollo de ciertas destrezas, conlleva la construccién de
sistemas digitales, que cubren el ciclo de vida, y se orientan
preferentemente al desarrollo social y a la sostenibilidad, reaccionando a
situaciones que se puedan producir en su entorno y solucionando problemas
del mundo real de una forma creativa. Esta competencia especifica se
conecta con los siguientes descriptores del Perfil de salida: CCL3, STEM2,
STEM3, CD1, CD4, CPSAAL, CC4y CEL1.

CE2. Producir programas informaticos, colaborando en un equipo de trabajo y
creando aplicaciones sencillas, mediante lenguaje de bloques, utilizando las
principales estructuras de un lenguaje de programacion para solventar un
problema determinado o exhibir un comportamiento deseado.

Esta competencia hace referencia a producir programas informaticos
plenamente funcionales utilizando las principales estructuras de un lenguaje
de programacion, describiendo como los programas implementan algoritmos
y evaluando su correccion. Integrarse en un equipo de trabajo, colaborando
y comunicandose de forma adecuada para conseguir un objetivo comdn,
fomentando habilidades como la capacidad de resolucion de conflictos y de
llegar a acuerdos. Esta competencia especifica se conecta con los
siguientes descriptores del Perfil de salida: STEM1, STEM3, CD3, CDS5,
CPSAA3, CE3, CCECs3.

CE3. Disefar y construir sistemas de computacién fisicos o robdticos
sencillos, aplicando los conocimientos necesarios para desarrollar
soluciones automatizadas a problemas planteados.

Esta competencia hace referencia, por un lado, a los procesos de disefio y
construccién de sistemas de computacion fisicos sencillos, que conectados
a Internet, generen e intercambien datos con otros dispositivos,
reconociendo cuestiones relativas a la seguridad y la privacidad de los
usuarios, y por otro, a la construccién de sistemas robéticos sencillos, que
perciban su entorno y respondan a él de forma auténoma, para conseguir un
objetivo, comprendiendo los principios basicos de ingenieria sobre los que
se basan y reconociendo las diferentes tecnologias empleadas. Esta
competencia especifica se conecta con los siguientes descriptores del Perfil
de salida: STEM2, STEM3, STEMS5, CD3, CD4, CD5, CC3, CE3.

CE4. Recopilar, almacenar y procesar datos, identificando patrones vy
descubriendo conexiones para resolver problemas mediante la Inteligencia
Artificial entendiendo co6mo nos ayuda a mejorar nuestra comprension del
mundo.
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La competencia abarca los aspectos necesarios para el conocimiento de la
naturaleza de las distintas tipologias de datos (siendo conscientes de la gran
cantidad que se generan hoy en dia), analizarlos, visualizarlos y
compararlos, utilizando herramientas de analisis y visualizacion que
permitan extraer informacion, presentarla y construir conocimiento. Esta
competencia también hace referencia al alcance de las tecnologias
emergentes como son internet de las cosas, Big Data o inteligencia artificial
(IA), ya presentes en nuestras vidas de forma cotidiana, asi como a su
impacto en nuestra sociedad y las posibilidades que ofrece para mejorar
nuestra comprensién del mundo. Esta competencia especifica se conecta
con los siguientes descriptores del Perfil de salida: STEM5, CD1, CD4,
CPSAA5, CCs.

CES5. Utilizar y crear aplicaciones informaticas y web sencillas, entendiendo
su funcionamiento interno, de forma segura, responsable y respetuosa,
protegiendo la identidad online y la privacidad.

Esta competencia requiere el uso adecuado de aplicaciones informaticas,
fomentando la responsabilidad a la hora de utilizar los servicios de
intercambio y publicacibn de informacién en internet, reconociendo
contenido, contactos o conductas inapropiadas y sabiendo como informar al
respecto. Esta competencia, ademas, hace referencia a la creacion de web
conociendo el funcionamiento interno de las pdaginas, las aplicaciones vy
como se construyen, teniendo en cuenta ademas la variedad de problemas
que pueden presentarse cuando se desarrolla una aplicacion web. Esta
competencia especifica se conecta con los siguientes descriptores del Perfil
de salida: STEM1, STEM3, CD5, CPSAA3, CPSAA4, CPSAA5, CC3, CE3.

CE®6. Conocer y aplicar los principios de la ciberseguridad, adoptando habitos
y conductas de seguridad, para permitir la proteccion del individuo en su
interaccién en lared.

Esta competencia aborda el impacto y la concienciacién del individuo sobre
la ciberseguridad y sus riesgos. Implica conocer qué practicas y habitos de
seguridad se deben desarrollar a la hora de utilizar un sistema informético,
cuando ademdas se ponen en juego medios de transmision de datos.
También hace referencia a aspectos como la proteccion de datos, la
privacidad o la propiedad intelectual. Esta competencia especifica se
conecta con los siguientes descriptores del Perfil de salida: STEM1, STEM3,
CD1, CD4, CD5, CPSAAS, CC3, CCECA.
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4.6 COMPETENCIAS ESPECIFICAS EN 1° DE BACHILLERATO TECNOLOGIA E
INGENIERIA

Competencia especifica 1

1.1. Investigar y disefiar proyectos que muestren de forma gréfica la creacion y mejora
de un producto, seleccionando, referenciando e interpretando informacién relacionada.

1.2. Participar en el desarrollo, gestion y coordinacién de proyectos de creacion y
mejora continua de productos viables y socialmente responsables, identificando mejoras
y creando prototipos mediante un proceso interactivo, con actitud critica, creativa y

emprendedora

1.3.Colaborar en tareas tecnoldgicas escuchando el razonamiento de los demas,
aportando al equipo a través del rol asignado y fomentando el bienestar grupal y las

relaciones saludables e inclusivas.

1.4. Elaborar documentacion técnica con precision y rigor , generando diagramas

funcionales y utilizando medios manuales y aplicaciones digitales.

1.5. Comunicar de manera eficaz y organizada las ideas y soluciones tecnoldgicas,

empleando el soporte, la terminologia y el rigor apropiados.
Competencia especifica 2

2.1.Determinar el ciclo de vida de un producto, planificando y aplicando medidas de
control de calidad en sus distintas etapas, desde el disefio a la comercializacién,
teniendo en consideracion estrategias de mejora continua.
2.2. Seleccionar los materiales, tradicionales o de nueva generacion, adecuados
para la fabricacion de productos de calidad basandose en sus caracteristicas
técnicas y atendiendo a criterios de sostenibilidad de manera responsable y ética.
2.3. Fabricar modelos o prototipos empleando las técnicas de fabricacion mas
adecuadas y aplicando los criterios técnicos y de sostenibilidad necesarios.

Competencia especifica 3

3.1. Resolver tareas propuestas y funciones asignadas, mediante el uso y
configuracion de diferentes herramientas digitales de manera 6ptima y autbnoma.

3. 2. Realizar la presentacién de proyectos empleando herramientas digitales
adecuadas.

Competencia especifica 4

4.1. Resolver problemas asociados a sistemas e instalaciones mecénicas,
aplicando fundamentos de mecanismos de transmision y transformacion de
movimientos, soporte y unién al desarrollo de montajes 0 simulaciones.
4.2 .Resolver problemas asociados a sistemas e instalaciones eléctricas y
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electronicas, aplicando fundamentos de corriente continua y maquinas eléctricas al
desarrollo de montajes o simulaciones.

Competencia especifica 5

5.1.Controlar el funcionamiento de sistemas tecnoldgicos y robdéticos, utilizando
lenguajes de programacion informatica, estructurados o no, y aplicando las
posibilidades que ofrecen las tecnologias emergentes, tales como inteligencia
artificial, internet de las cosas, big data, etc.

5.2.Automatizar, programar y evaluar movimientos de robots, mediante la
modelizacién la aplicacion de algoritmos sencillos y el uso de herramientas
informéticas.

5.3. Conocer y comprender conceptos basicos de programacion textual, mostrando
el progreso paso a paso de la ejecucién de un programa a partir de un estado inicial
y prediciendo su estado final tras la ejecucion.

Competencia especifica 6

6.1 Evaluar los distintos sistemas de generacién de energia eléctrica 'y
mercados energéticos, estudiando sus caracteristicas, calculando sus
magnitudes y valorando su eficiencia.

6.2.Analizar las diferentes instalaciones de una vivienda desde el punto de vista de
su eficiencia energética, buscando aquellas opciones mas comprometidas con la
sostenibilidad y fomentando un uso responsable de las mismas.

4.7 COMPETENCIAS ESPECIFICAS EN 1° DE BACHILLERATO DE LA INFORMACION Y
LA COMUNICACION

Competencia especifica 1

1.1. Analizar y valorar el impacto de las tecnologias de la informacion y la comunicacion
en la transformacioén de la sociedad actual.

1.2. Explicar como se representa digitalmente la informacion en forma de secuencias
binarias y describir los mecanismos de abstraccion empleados.

Competencia especifica 2

2.1. Describir el funcionamiento de ordenadores y equipos informéticos, identificando los
subsistemas que los componen, explicando sus caracteristicas y relacionando cada
elemento con las prestaciones del conjunto.
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2.2. Configurar, utilizar y administrar sistemas operativos de forma basica, monitorizando
y optimizando el sistema para su uso.

Competencia especifica 3

3.1. Seleccionar y utilizar de manera combinada aplicaciones informéticas para la
creacion de contenidos digitales y la resolucion de problemas especificos.

3.2. Utilizar aplicaciones de procesamiento de texto de manera avanzada, dados unos
requisitos de usuario y unos objetivos complejos.

3.3. Utilizar aplicaciones de hojas de célculo de manera avanzada, dados unos requisitos
de usuario y unos objetivos complejos.

3.4. Disefiar, crear y manipular una base de datos relacional sencilla, utilizando
comandos de SQL.

Competencia especifica 4

4.1. Explicar el funcionamiento de Internet, conociendo su arquitectura, principales
componentes y los protocolos de comunicacion empleados.

4.2. Buscar recursos digitales en Internet, entendiendo como se seleccionan y organizan
los resultados, evaluando de forma critica los contenidos y recursos disponibles en la red.

Competencia especifica 5

5.1. Conocer y comprender la sintaxis y la seméantica de un lenguaje de programacion,
analizar la estructura de programas sencillos y desarrollar pequefas aplicaciones.

5.2. Analizar y resolver problemas de tratamiento de la informacion, dividiéndolos en sub-
problemas y definiendo algoritmos que los resuelvan

4.8 COMPETENCIAS ESPECIFICAS EN 1° DE BACHILLERATO DE CREACION DIGITAL
Y PENSAMIENTO COMPUTACIONAL

Competencias especificas

1. Desarrollar el pensamiento computacional y cultivar la creatividad algoritmica y la
interdisciplinaridad, asi como desarrollar proyectos de construccién de software que
cubran el ciclo de vida de desarrollo, integrandose en un equipo de trabajo
fomentando habilidades como la capacidad de resolucién de conflictos y de llegar a
acuerdos.

2. Comprender el impacto de las ciencias de la computacion en nuestra sociedad y
convertirse en ciudadanos con un alto nivel de alfabetizacion digital, que sepan
emplear software especifico para simulacién de procesos y aplicar los principios de
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la Inteligencia Artificial en la creacion de un agente inteligente, siendo conscientes y
criticos con las implicaciones en la cesion del uso de los datos, la opacidad y el
sesgo inherentes a aplicaciones basadas en las Ciencias de datos, la Simulacién y
la Inteligencia Artificial.

3. Entender el hacking ético como un conjunto de técnicas encaminadas a mejorar
la seguridad de los sistemas informéticos y aplicarlas segun sus fundamentos en
base a las buenas practicas establecidas.

4.9.0BJETIVOS DEL AREA DE 2° BACHILLERATO

Los objetivos de las distintas materias de esta area en Bachillerato se encuentran
publicados en el proyecto educativo del Centro y son los que recoge la normativa de
aplicacion, el Real Decreto 1105/2014 del 26 de diciembre y que son comunes para todas
las &reas y materias.

4.10. OBJETIVOS DEL AREA DE INFORMATICA EN SECUNDARIA

La importancia de la informacién hace necesario tratarla, almacenarla y transmitirla. El
blogque de contenidos de Tecnologia de la comunicacién desarrolla los distintos tipos de
comunicacion aldmbrica e inalambrica. Los alumnos adquieren conocimientos sobre el
uso y los principios de funcionamiento de los dispositivos empleados en este campo.

Durante las ultimas décadas, se viene produciendo en la sociedad un profundo proceso
de transformacién caracterizado por la presencia de las tecnologias de la informacién y
de la comunicacion en la vida cotidiana.

Estas tecnologias abarcan todo tipo de medios electronicos que crean, almacenan,
procesan y transmiten informacion en tiempo y cantidad hace unos afios insospechados y
gue, ademas de expandir las posibilidades de comunicacién, generan una nueva cultura 'y
permiten el desarrollo de nuevas destrezas y formas de construccion del conocimiento
gue estan en constante evolucién en cuanto a técnicas y medios a su alcance se refiere.

La necesidad de educar en el uso de las tecnologias de la informacién durante la
educacién obligatoria incluye una doble vertiente. Por una parte, se trata de que los
jovenes adquieran los conocimientos basicos sobre las herramientas que facilitan su
interaccion con el entorno, asi como los limites morales y legales que implica su
utilizacion, y, por otra parte, que sean capaces de integrar los aprendizajes tecnolégicos
con los aprendizajes adquiridos en otras areas del curriculo, dandoles coherencia y
mejorando la calidad de los mismos.
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La informética puede ser entendida como el uso y aprovechamiento de las tecnologias
de la informacién y la comunicacién en cualquiera de las formas en que éstas se nos
presentan. En este sentido, preparar a los alumnos para desenvolverse en un marco
cambiante va mas alla de una simple alfabetizacion digital centrada en el manejo de
herramientas que previsiblemente quedaran obsoletas en corto plazo, haciendo
imprescindible propiciar la adquisicion de un conjunto imbricado de conocimientos,
destrezas y aptitudes, que permitan al sujeto utilizar las citadas tecnologias para
continuar su aprendizaje a lo largo de la vida, adaptandose a las demandas de un mundo
en permanente cambio.

En este contexto, complementando la utilizacion instrumental de las aplicaciones
informaticas en las diferentes materias curriculares, se ha considerado necesario que el
alumnado de Educacion secundaria obligatoria disponga en los tres primeros cursos de
un tronco comun de contenidos especificos dentro de la materia de Tecnologias, que le
permitan adquirir las competencias basicas y le aporten una vision global del estado
actual, y la evolucion previsible de estas tecnologias, mientras que en cuarto curso,
aquéllos que lo deseen, puedan cursar con caracter opcional una materia concreta que
venga a complementar los conocimientos técnicos adquiridos previamente.

Las tecnologias de la informacién y la comunicacién influyen positivamente en el
rendimiento escolar si se hace un adecuado uso de ellas, porque proveen al alumnado de
una herramienta que le permite explorar todas las materias del curriculo, consolidar sus
conocimientos y simular fenémenos y situaciones nuevas que les ayudan a aprender a
aprender. Su valor educativo estd asociado no s6lo a la posibilidad de almacenar y
gestionar la informacion de maneras diversas y en diferentes soportes, sino también a la
toma de decisiones que su uso acarrea, a la elaboracion de proyectos y a la calidad de
los aprendizajes; en resumen a la produccion de conocimiento.

Las utilidades de la informatica requieren una mayor profundizacién en los aspectos
técnicos y de interrelacién entre herramientas que permitan la creacién de contenidos
complejos para su difusion, desde dispositivos diversos, en las denominadas
comunidades virtuales. La adscripcion a comunidades virtuales incluye la participacion de
los servicios referidos a administracion electrénica, salud, formacién, ocio y comercio
electronico.

Los contenidos de la materia se estructuran en cuatro grandes bloques: un primer
bloque, dedicado a los sistemas operativos y la seguridad informatica, introduce al
alumnado en el amplio campo de posibilidades que permiten los sistemas operativos que
no necesitan instalacién en el disco duro y la necesidad de adoptar medidas de seguridad
activa y pasiva en Internet; un segundo blogue que abarca las herramientas multimedia,
tratamiento de imagen, video y sonido a partir de diferentes fuentes; un tercero que se
aproxima a la publicacion y difusién de contenidos en la Web, incluyendo el disefio de
presentaciones y un ultimo blogue que profundiza en Internet y las redes sociales
virtuales, los tipos de «software» y sus licencias y el acceso a los servicios electronicos.
Esta clasificacion no debe entenderse como elementos separados por lo que no implica
necesariamente una forma de abordar los contenidos en el aula, sino como una
disposicién que ayuda a la comprensién del conjunto de conocimientos que se pretende
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conseguir desde un determinado enfoque pedagogico. En este sentido cabe sefialar la
necesidad de formar a los jovenes en una actitud critica ante el uso de las herramientas
informaticas, para que distingan en qué nos ayudan y en qué nos limitan y poder, asi,
obrar en consecuencia.

5. CONTENIDOS /SABERES BASICOS

5.1. CONSIDERACIONES GENERALES SOBRE LOS CONTENIDOS DE LA
MATERIA

Entendemos los contenidos como el conjunto de conocimientos, habilidades,
destrezas y actitudes que contribuyen al logro de los objetivos de cada materia y
etapa educativa y a la adquisicion de competencias.

Atendiendo a la diversidad de intereses y motivaciones del alumnado, la
organizacion curricular de esta materia ofrece la posibilidad de explorar una
orientacion vocacional incipiente hacia periodos posteriores de formacion. Los
contenidos tienen unas caracteristicas especificas que les son propias,
estructurados en bloques con contenidos que permiten ser flexibles para adaptarlos
en funcion de las necesidades y entornos del alumnado. A la vez, la propia
evolucién tecnoldgica hace que los contenidos deban actualizarse constantemente,
incorporando los avances mas recientes e innovadores presentes ya en la sociedad
actual.

Estos blogues de contenidos no pueden entenderse separadamente, por lo
gque esta organizacién no supone una forma de abordar los contenidos en el aula,
sino una estructura que ayude a la comprensién del conjunto de conocimientos que
se pretende desarrollar a lo largo de este ciclo.

5.2. TRATAMIENTO DE OTROS CONTENIDOS TRANSVERSALES

La normativa referida a esta etapa educativa, citada al inicio de esta
programacion, establece que todas las materias que conforman el curriculo de la
misma incluirdn los siguientes elementos transversales:

a) Elrespeto al Estado de derecho y a los derechos y libertades fundamentales
recogidos en la Constitucion Espafiola y en el Estatuto de Autonomia para
Andalucia.

b) Las competencias personales y las habilidades sociales para el ejercicio de
la participacion, desde el conocimiento de los valores que sustentan la
libertad, la justicia, la igualdad, el pluralismo politico, la paz y la democracia.

c) La educacion para la convivencia y el respeto en las relaciones
interpersonales, la competencia emocional, la autoestima y el autoconcepto
como elementos necesarios para el adecuado desarrollo personal, el
rechazo y la prevencion de situaciones de acoso escolar, discriminacion o
maltrato, y la promocion del bienestar, de la seguridad y la proteccién de
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todos los miembros de la comunidad educativa.

d) Los valores y las actuaciones necesarias para el impulso de la igualdad real
y efectiva entre mujeres y hombres, el reconocimiento de la contribucion de
ambos sexos al desarrollo de nuestra sociedad y al conocimiento acumulado
por la humanidad, el andlisis de las causas, situaciones y posibles
soluciones a las desigualdades por razén de sexo, el rechazo de
comportamientos, contenidos y actitudes sexistas y de los estereotipos de
género, la prevencion de la violencia de género y el rechazo a la explotacion
y al abuso sexual.

e) Los valores inherentes y las conductas adecuadas al principio de igualdad
de trato personal, asi como la prevencion de la violencia contra las personas
con discapacidad.

f) La tolerancia y el reconocimiento de la diversidad y la convivencia
intercultural, la consideracion a las victimas del terrorismo, el rechazo y la
prevencién de la violencia terrorista y de cualquier forma de violencia,
racismo o Xxenofobia, incluido el conocimiento de los elementos
fundamentales de la memoria democratica, vinculandola principalmente con
los hechos que forman parte de la historia de Andalucia.

g) Las habilidades béasicas para la comunicacion interpersonal, la capacidad de
escucha activa, la empatia, la racionalidad y el acuerdo a través del dialogo.

h) La utilizacion critica y el autocontrol en el uso de las tecnologias de la
informacién y la comunicacion y los medios audiovisuales, la prevencion de
las situaciones de riesgo derivadas de su utilizacion inadecuada, su
aportacion a la ensefianza, al aprendizaje y al trabajo del alumnado, y los
procesos de transformacion de la informacion en conocimiento.

i) Los valores y las conductas inherentes a la convivencia vial y la prevencion
de los accidentes de trafico. Asimismo se trataran temas relativos a la
proteccion ante emergencias y catastrofes.

j) La promocién de la actividad fisica para el desarrollo de la competencia
motriz, de los habitos de vida saludable y de la dieta equilibrada para el
bienestar individual y colectivo, incluyendo conceptos relativos a la
educacion para el consumo y la salud laboral.

k) La adquisicion de competencias para la actuacién en el ambito econémico y
para la creacion y el desarrollo de los diversos modelos de empresas, la
aportacion al crecimiento econdémico desde principios y modelos de
desarrollo sostenible y utilidad social, el respeto al emprendedor o
emprendedora, la ética empresarial y el fomento de la igualdad de
oportunidades.

Si realizamos un analisis de los distintos elementos del curriculo de esta
materia, podemos observar que la mayoria de estos contenidos transversales se
abordan desde la misma, aunque de forma especifica también podemos decir que:
La materia de Tecnologia contribuye eficazmente a desarrollar algunos elementos
transversales del curriculo. A través del trabajo en equipo, la participacion
colaborativa y el contraste de ideas basado en el respeto mutuo, permite educar
para la vida en sociedad. Colabora en el uso critico de las tecnologias de la
informacion y la comunicacion mediante el desarrollo de actividades que implican
busqueda, edicion y publicacién de informacion. Fomenta la igualdad de género,
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trabajando en grupo con criterios que reconozcan la riqueza que aporta la
diversidad, creando un clima de respeto e igualdad y proporcionando al alumnado
las habilidades y conocimientos necesarios que proporcionen analogas expectativas
en salidas profesionales. Desarrolla actitudes de consumo racionales, sostenibles y
respetuosas con el medio ambiente, analizando criticamente los efectos del
desarrollo cientifico y tecnolégico en la evolucidon social y sus repercusiones
ambientales y en los hébitos de vida saludable, valorando en los trabajos de taller,
el respeto a las normas de seguridad e higiene.

6. METODOLOGIA

6.1. CONSIDERACIONES GENERALES Y ESTRATEGIAS METODOLOGICAS EN
LA MATERIA

Entendemos la metodologia didactica como el conjunto de estrategias,
procedimientos y acciones organizadas y planificadas por el profesorado, de
manera consciente y reflexiva, con la finalidad de posibilitar el aprendizaje del
alumnado y el logro de los objetivos planteados potenciando el desarrollo de las
competencias clave desde una perspectiva transversal.

La metodologia didactica debera guiar los procesos de ensefanza-
aprendizaje de esta materia, y dara respuesta a propuestas pedagégicas que
consideren la atencion a la diversidad y el acceso de todo el alumnado a la
educaciébn comudn. Asimismo, se empleardn métodos que, partiendo de la
perspectiva del profesorado como orientador, promotor y facilitador del desarrollo
competencial en el alumnado, se ajusten al nivel competencial inicial de este y
tengan en cuenta la atencién a la diversidad y el respeto por los distintos ritmos y
estilos de aprendizaje mediante practicas de trabajo individual y cooperativo

Se fomentara especialmente una metodologia centrada en la actividad y la
participacion del alumnado, que favorezca el pensamiento racional y critico; el
trabajo individual y cooperativo del alumnado en el aula, que conlleve la lectura, la
investigacion, asi como las diferentes posibilidades de expresién. Se integraran
referencias a la vida cotidiana y al entorno inmediato del alumnado.

Se estimulara la reflexion y el pensamiento critico en el alumnado, asi como
los procesos de construccion individual y colectiva del conocimiento, y se favorecera
el descubrimiento, la investigacion, el espiritu emprendedor y la iniciativa personal.

Se desarrollaran actividades para profundizar en las habilidades y los
métodos de recopilacion, sistematizacion y presentacion de la informacion y para
aplicar procesos de analisis, observacion y experimentacion adecuados a los
contenidos de las distintas materias.

Se emplearan metodologias activas que contextualizan el proceso educativo,
que presenten de manera relacionada los contenidos y que fomenten el aprendizaje
por proyectos, centros de interés, o estudios de casos, favoreciendo la participacion,
la experimentacion y la motivacion de los alumnos y las alumnas al dotar de
funcionalidad y transferibilidad a los aprendizajes. Igualmente se adoptaran
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estrategias interactivas que permitan compartir y construir el conocimiento y
dinamizar la sesion de clase mediante el intercambio verbal y colectivo de ideas.

La orientacion de la practica educativa de la materia se abordara desde
situaciones-problema de progresiva complejidad, desde planteamientos mas
descriptivos hasta actividades y tareas que demanden analisis y valoraciones de
caracter mas global, partiendo de la propia experiencia de los distintos alumnos y
alumnas y mediante la realizacién de debates y visitas a lugares de especial interés.

Se utilizaran las tecnologias de la informacién y de la comunicacion de
manera habitual en el desarrollo del curriculo tanto en los procesos de ensefianza
como en los de aprendizaje.

La metodologia debe partir de la perspectiva del profesorado como
orientador, promotor y facilitador del desarrollo competencial en el alumnado. Uno
de los elementos fundamentales en la ensefianza por competencias es despertar y
mantener la motivacion hacia el aprendizaje en el alumnado, lo que implica un
nuevo planteamiento de su papel, mas activo y autbnomo, consciente de ser el
responsable de su aprendizaje, y, a tal fin, el profesorado ha de ser capaz de
generar en él la curiosidad y la necesidad por adquirir los conocimientos, las
destrezas y las actitudes y valores presentes en las competencias. Desde esta
materia se colaborard en la realizacion por parte del alumnado de trabajos de
investigacion y actividades integradas que impliqguen a uno o varios departamentos
de coordinacién didactica y que permitan al alumnado avanzar hacia los resultados
de aprendizaje de mas de una competencia al mismo tiempo.

En resumen, desde un enfoque basado en la adquisicion de las
competencias clave cuyo objetivo no es solo saber, sino saber aplicar lo que se
sabe y hacerlo en diferentes contextos y situaciones, se precisan distintas
estrategias metodoldgicas entre las que resaltaremos las siguientes:

e Plantear diferentes situaciones de aprendizaje que permitan al alumnado
el desarrollo de distintos procesos cognitivos: analizar, identificar,
establecer diferencias y semejanzas, reconocer, localizar, aplicar,
resolver, etc.

e Potenciar en el alumnado la autonomia, la creatividad, la reflexion y el
espiritu critico.

e Contextualizar los aprendizajes de tal forma que el alumnado aplique
sus conocimientos, habilidades, destrezas o actitudes mas alla de los
contenidos propios de la materia y sea capaz de transferir sus
aprendizajes a contextos distintos del escolar.

e Potenciar en el alumnado procesos de aprendizaje autbnomo, en los
que sea capaz, desde el conocimiento de las caracteristicas de su
propio aprendizaje, de fijarse sus propios objetivos, plantearse
interrogantes. organizar y planificar su trabajo, buscar y seleccionar la
informacién necesaria, ejecutar el desarrollo, comprobar y contrastar los
resultados y evaluar con rigor su propio proceso de aprendizaje.

e Fomentar una metodologia experiencial e investigativa, en la que el
alumnado desde el conocimiento adquirido formule hipotesis en relacion
a los problemas planteados e incluso compruebe los resultados de las
mismas.

e Utilizar distintas fuentes de informacion (directas, bibliograficas, de
Internet, etc.) asi como diversificar los materiales y recursos didacticos
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gue utilicemos para el desarrollo y adquisicion de los aprendizajes del
alumnado.

e Promover el trabajo colaborativo, la aceptacién mutua y la empatia como
elementos que enriquecen el aprendizaje y nos forman como futuros
ciudadanos de una sociedad cuya caracteristica principal es la pluralidad
y la heterogeneidad. Ademas, nos ayudara a ver que se puede aprender
no solo del profesorado sino también de quienes me rodean, para lo que
se deben fomentar las tutorias entre iguales, asi como procesos
colaborativos, de interaccion y deliberativos, basados siempre en el
respeto y la solidaridad.

e Diversificar, como veremos a continuacion, estrategias e instrumentos
de evaluacion.

De un modo mas concreto, la metodologia especifica para Tecnologia se
caracteriza por su eminente caracter practico y por su capacidad para generar y
fomentar la creatividad. Considerando estas premisas, se indican una serie de
orientaciones metodoldgicas que pretenden servir de referencia al profesorado a la
hora de concretar y llevar a la practica el curriculo.

La metodologia de trabajo en esta materia sera activa y participativa,
haciendo al alumnado protagonista de este proceso. Las actividades desarrolladas
estdn orientadas a la resolucion de problemas tecnologicos y se materializan
principalmente mediante el trabajo por proyectos, sin olvidar que muchos
problemas tecnolégicos pueden resolverse técnicamente mediante el analisis de
objetos y trabajos de investigacion.

El trabajo por proyectos se desarrollard en varias fases diferenciadas: una
primera en la que se propone un desafio, problema o reto que el alumnado tiene
que solventar; otra, donde el alumnado reune y confecciona toda una serie de
productos para poder alcanzar con éxito el reto final y una dltima de evaluacion de
todo el proceso seguido. En el caso de proyectos que impliquen el disefio y
construcciébn de un objeto o sistema técnico en el aula-taller, tendra especial
relevancia la documentacién elaborada durante el proceso: la busqueda de
informacién relevante y (til, el disefio, la descripcion del funcionamiento del objeto o
maquina construida, la planificacion de la construccién, el presupuesto y la
autoevaluacion del trabajo realizado. Este método debe aplicarse de forma
progresiva, partiendo, en un primer momento, de retos sencillos, donde para lograr
el éxito, no se requiera la elaboracién de productos complejos, hasta alcanzar un
ultimo grado, donde el alumnado es el que determina los retos a resolver.

Mediante la metodologia de andlisis de objetos, el alumnado estudiara
distintos aspectos de los objetos y sistemas técnicos, para llegar, desde el propio
objeto o sistema técnico, hasta las necesidades que satisfacen y los principios
cientificos que en ellos subyacen. Los objetos o sistemas técnicos que se analicen
deberan pertenecer al entorno tecnolégico del alumnado, potenciando de esta
manera el interés, funcionaran con cierta variedad de principios cientificos y seran
preferentemente desmontables y construidos con materiales diversos. En el
desarrollo del analisis debera contemplarse: por qué nace el objeto, la forma y
dimensiones del conjunto y de cada componente, su funcién, los principios
cientificos en los que se basa su funcionamiento, los materiales empleados, los
procesos de fabricacion y su impacto medioambiental, asi como el estudio
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econdmico que permita conocer cOmo se comercializa y se determina el precio de
venta al publico.

En la aplicacion de estas estrategias metodolégicas, se cuidaran los
aspectos estéticos en la presentacién de los trabajos y la progresiva perfeccion en
la realizacion de los disefos graficos y en la fabricacion de objetos. Se recomienda
gue el alumnado realice exposiciones orales, presentando su trabajo y debatiendo
las conclusiones.

Se hard especial hincapié en el uso de recursos innovadores como los
espacios personales de aprendizaje: portfolio, webquest, aprendizaje por proyectos,
gamificacion, clase al revés, etc.

En relacion a los bloques de contenidos, se recomienda profundizar en
aquellos que permitan aplicar los conocimientos adquiridos mediante estas
estrategias metodoldgicas. Los tres primeros bloques sobre el proceso tecnoldgico,
expresion gréfica y materiales, se consideran bloques instrumentales, importantes
para el desarrollo del resto de contenidos y necesarios para poder aplicar las
metodologias antes mencionadas. En el bloque 4 sobre estructuras, mecanismos,
maquinas y sistemas, tendra cabida el planteamiento de problemas que conlleven
un proyecto-construcciéon o un analisis de objetos sobre estructuras bésicas o
maquinas sencillas. Sera relevante la realizacibn de actividades practicas de
montaje y se recomienda el uso de simuladores con operadores mecanicos y
componentes eléctricos y/o electronicos. Asi mismo, se considera relevante trabajar
los contenidos relacionados con el blogue 5 de programacion y sistemas de control,
planteando actividades y practicas en orden creciente de dificultad, que permitiran al
alumnado resolver problemas o retos a través de la programacion, para
posteriormente controlar componentes, sistemas sencillos y proyectos construidos.

6.2. FOMENTO DE LA LECTURA

Este Departamento entiende que las competencias del alumnado
relacionadas con la comprensién y expresion oral y escrita asi como la promocion
de los habitos de lectura son esenciales, es por ello que en cada una de las
materias se desarrollaran estrategias encaminadas a potenciar estas capacidades.
De forma concreta y para este curso escolar se trabajaran los siguientes aspectos:

* Lectura comprensiva en las clases sobre textos que se estén utilizando.

* El desarrollo del cuaderno de clase, trabajos escritos, e informes, que seran objeto
de ensefianza y aprendizaje en cuanto al tratamiento de la organizacion de sus
contenidos, la expresidén escrita, su capacidad para comunicar ideas a otras
personas, etc. Para ello se encuentra en la pagina web del Centro, en la parte
correspondiente a las asignaturas, las normas de presentacién del material escrito
por los alumnos.

* La exposicion oral de ideas en la clase y su tratamiento didactico.
* La exposicion oral de trabajos estructurados.
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*» El desarrollo de debates orales en el grupo sobre contenidos de la materia, en los
gue sera objeto de aprendizaje los procedimientos del mismo: pedir la palabra,
esperar el turno, la actitud ante las discrepancias, eftc....

En relacion al fomento del habito lector, en la ESO se realizan lecturas en grupo de
cada uno de los apartados del libro de texto. Se realizara la introduccién al texto, la
busqueda de significado de palabras o conceptos que aparezcan en el mismo de
dificil comprensién y conclusion. Con los trabajos de investigacion realizados a lo
largo del curso también se fomenta el hébito lector. También se trabaja este
aspecto con el enunciado de los problemas, que se leen y comentan en gran grupo,
para facilitar su comprension, y que el alumnado sepa lo que se le pide y pueda
resolver el problema con éxito. En Bachillerato se fomenta el habito lector poniendo
al alumnado en situaciones reales relacionadas con la unidad que se esté tratando,
de las que surjan preguntas que para resolverlas se les remitira a su busqueda y
puesta en comun posterior. Por otra parte en el cuaderno de clase se recogen
noticias de prensa relacionadas con el tema correspondiente.

6.3 MATERIALES Y RECURSOS

Se pretende abordar la materia desde una perspectiva tedrico-practica
aplicando los saberes al andlisis de casos y situaciones reales de aplicacion.
Conocer y debatir estrategias a partir del estudio de casos reales y significativos
permitird que el alumnado tome conciencia de la importancia de potenciar las
cualidades propias y de los demas y fomentar actitudes de esfuerzo, constancia y
superacion viendo en estos elementos un aporte de valor tanto individual como
colectivo en el camino hacia el aprendizaje y el logro.

Este marco general de principios e intenciones se concreta en las siguientes
propuestas metodoldgicas y actividades:

e Reflexiones sobre situaciones reales y preguntas de debate al inicio y final
de cada unidad en los apartados «Atrévete a mirar».

e Inclusibn en la segunda pagina de cada unidad de una lectura técnica
relacionada con el contenido de la unidad y con temas actuales-

e Busqueda de vocabulario técnico en preguntas de las actividades finales de
algunas unidades.

e Reflexion personal en relacion con los contenidos de las unidades
correspondientes. Esta propuesta se presenta tanto en las

actividades internas de cada unidad como en las finales y pueden

ser tanto individuales como de debate

e Inclusibn de los ODS en el mayor numero de actividades posible,
reflexiones, informacion, etc. de cada unidad, marcandose las actividades
relacionadas.

e Interrelacidon con aspectos de otras disciplinas o materias, proponiendo asi
un aprendizaje integrador e interdisciplinar.

e Reflexiones a partir del andlisis de videos relacionados con la materia de
cada unidad.
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e Busqueda de informacion y andlisis posterior en paginas web relacionadas
con los contenidos de cada unidad y de actualidad y relevancia.

e Utilizacion de simuladores para modelizar y calcular elementos mecanicos,
circuitos eléctricos, huella de carbono, etc.

e Utilizacion de software para impresoras 3D, modificacion de planos y
caracteristicas de acabado, material, etc.

e Andlisis de situaciones de la vida real (etiquetas energéticas de
electrodomésticos, factura de la luz, certificacion energética de viviendas,...)

e Aprendizaje basado en proyectos y Situaciones de aprendizaje, un modo de
desarrollar una educaciobn que fomente la participacion activa y la
colaboracion mutua.
Libros de texto propuestos por el departamento.

e Material informatico de las aulas que cuenten con ello.

e Material tecnolégico.

e Aulas Taller.

e Impresora Hephestos 2
e Robot mBlock

e Placas de Arduino.

e Moodle del centro

7.- MEDIDAS DE ATENCION A LA DIVERSIDAD

7.1. CONSIDERACIONES GENERALES SOBRE LA ATENCION A LA DIVERSIDAD

La atencién a la diversidad tiene su justificacién en la obligacion del sistema
educativo de dar una respuesta real a las necesidades educativas de todos los
alumnos, es decir, de atender de forma diferente a las situaciones que son
diferentes, cumpliendo asi el principio de atencién diferenciada a la diversidad.

Esta atencidon se puede abordar a través de diferentes vias que no deben
contemplarse como alternativas, sino como simultaneas y complementarias. Por un
lado la propia naturaleza del curriculum, tanto en su estructura como en su
contenido, permite la elaboracién del proyecto curricular de las programaciones de
aula y de las adaptaciones individuales, a lo largo de toda la Educacién Secundaria
Obligatoria, en funcién de las caracteristicas de los distintos grupos de alumnos.
Por otro lado, se contemplan otras dos vias especificas como son la optatividad y la
diversificacion curricular.

7.2. ATENCION AL ALUMNADO CON NECESIDADES ESPECIFICAS DE APOYO
EDUCATIVO
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Nos proponemos ajustar nuestra ayuda pedagdgica a cada alumno/a de las
siguientes formas:

e Llevando a cabo una metodologia activa (aprendizaje a partir de un método inductivo).
e Detectando lo antes posible esta diversidad.

e Consultando con el Departamento de orientacion sobre las estrategias mas
adecuadas para este tipo de alumnado.

e Eligiendo cuidadosamente los recursos didacticos y variando siempre que
sea necesario nuestra estrategia metodoldgica, en la que se alternara el
trabajo individual con el trabajo en pequefios grupos de forma colaborativa.

e Realizando un seguimiento diario de los alumnos con dificultades.

e Evitando comparar al alumnado que presente  un ritmo diferente de
aprendizaje con el grupo.

e Entodo momento, estando abierto a la realizacion de modificaciones en
nuestro método, si asi se requiere. Para ello seguiremos unas pautas de
trabajo: determinacion de qué es lo que el alumno no consigue hacer,
determinacion de los contenidos que se van a trabajar y la metodologia que
se va a utilizar y comprobacion mediante la evaluacion de cuales han sido
los objetivos conseguidos.

e Concediendo una gran importancia al trabajo personal e individual.

e Flexibilizando las propuestas de examenes y los instrumentos de evaluacion
variados que incluyan tareas en grupo favoreciendo la integracién y la
asimilacion de los contenidos.

Adaptaciones curriculares significativas

Seran de tratamiento continuado a lo largo de toda la etapa, variando el grado de
profundizacién dependiendo de las necesidades de cada alumno, los siguientes
objetivos y contenidos asi como la metodologia y los criterios de evaluacion.

1.- Objetivos:

Curso 2022-2023

35



IES CAVALERI Departamento de Tecnologia

a) Reconocer las principales fuentes y formas de energia y descubrir los
cambios que experimentan los materiales ante la luz, el calor y la presion,
desarrollando conductas reflexivas respecto al consumo y practicas de
ahorro de energia.

b) Identificar materiales del entorno y diferenciarlos por sus propiedades y
usos, respetando las normas de higiene y seguridad en su manejo y
desarrollando curiosidad por la ciencia.

c) Observar sistematicamente objetos, procesos y secuencias recogiendo la
informacion de forma que facilite su comparacion, clasificacion y analisis.

d) Clasificar conceptos, animales, plantas, materiales... y ordenar secuencias
tanto temporales como logicas.

e) Resolver problemas utilizando conocimientos e investigaciones y construir
objetos y dispositivos que cumplan unas especificaciones previas.

f) Interpretar y construir planos y mapas, ciclogramas, gréaficos de barras y
lineas de tiempo y utilizar la escala para calcular distancias.

2.- Contenidos:

2.1. Conceptuales:
a) Materiales: sélidos, liquidos y gaseosos.

b) Propiedades: color, textura, flexibilidad, elasticidad, dureza, blandura,
peso.

c) Relacién entre las propiedades y los usos de los materiales.

d) Emisores y receptores de luz y de calor; cuerpos luminosos, no
luminosos, calientes y frios.

e) Comportamiento de los materiales ante la luz y el calor: transparentes,
traslicidos y opacos, conductores y aislantes.

f) Fuentes de energia: combustibles, sol, viento, alimentos.

g) La industria como actividad transformadora.

h) Las principales industrias de Andalucia.

i) Medios: aéreos, terrestres y maritimos.

i) Los medios de comunicacién social: prensa, radio y television.
k) Lainformatica y las comunicaciones.

2.2. Procedimentales:

2.2.1. De observacion:

a) Andlisis de algunos procedimientos sencillos de elaboracion de
productos.
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b) Capacidad de establecer diferencias y distinguir partes.

c) Capacidad de identificar efectos producidos, describiendolos.

2.2.2. Solucién de problemas:

a) Aplicacion de conceptos.

b) Explicacion de hechos y necesidades.

c) Establecer relaciones de causalidad entre dos hechos.
d) Deduccién del uso vy la utilidad.

e) Formulacion de hipétesis sencillas.

2.2.3. Destreza temporal:

a) Ordenacién temporal de secuencias y etapas.

2.2.4. Manipulacion:

a) Iniciacion a la utilizacién creativa de tecnologias audiovisuales.
b) Doblar, desplegar, cortar, pegar, perforar.

c) Exploracién de materiales empleando los sentidos.

2.2.5. Experimentacion:

a) Comportamiento de la electricidad de las pilas.

2.2.6. Medicion:

a) Volumenes y capacidad.

b) Utilizacién de algunos instrumentos de medida.

2.2.7. Construccion:

a) Construccion de herramientas personales para problemas
tecnolégicos concretos.
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b) Montaje de circuitos eléctricos.

2.3. Actitudinales:

a) Respeto de las normas de seguridad y mantenimiento en el
manejo de herramientas y materiales.

b) Ahorro en el uso de energia y en el de materias y su reciclado.
c) Creatividad en el uso de los materiales.

d) Constancia en la realizacién de trabajos e investigaciones.

e) Claridad, limpieza y precision en los trabajos e informes.

f) Participacién en actividades del grupo y respeto con los acuerdos
tomados.

3.- Metodologia

El profesor, al comenzar cada unidad, entrega a los alumnos un dossier de
materiales basicos para la realizacion de las actividades y tareas propuestas en
dicha unidad.

En una sesion de trabajo se explica a los alumnos los objetivos, forma de utilizar los
materiales entregados y las herramientas necesarias, clarificando de forma muy
simple el proceso natural de realizacién de la tarea.

A lo largo del proceso de trabajo, el profesor hara un seguimiento de la tarea que
los alumnos van realizando para ir orientando su aprendizaje, corrigiendo posibles
errores y evaluando el progreso del aprendizaje.

4.- Criterios de evaluacion

a)

b)

d)

e)

Obtener informaciéon sobre los hechos o fendmenos del entorno
estudiado a partir de la consulta de documentos sencillos (planos,
magquetas, textos e imagenes).

Representar espacios cercanos mediante planos elementales.

Reconocer, describir y clasificar las principales actividades econémicas
del entorno asociandolas a sectores de la produccion.

Construir méviles y aparatos sencillos con finalidad previa, haciendo uso
de ellos.

Participar en actividades grupales, respetando las normas de
funcionamiento y siendo responsable en las tareas asignadas.

7.3. PLANES ESPECIFICOS PERSONALIZADOS PARA EL ALUMNO REPETIDOR
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En el Departamento de Tecnologia se tomaran las siguientes medidas con
el alumnado repetidor:

-Respecto a los contenidos, también se introducen novedades, este curso se
asegura que el bloque sobre las TIC y el bloque sobre la iniciacion a la
programacion si se impartird, para ello se programan los temas implicados en el
primer trimestre.

-Para trabajar los conceptos sobre escalas se dara prioridad a su compresion
mediante la elaboraciéon de una maqueta en el segundo proyecto. Se prioriza sobre
la realizacién de problemas matematicos.

-El primer proyecto sera de iniciacién a la programacion visual, muy novedoso.

-Se potenciara y se valorara mas el desarrollo de actividades practicas con el
ordenador

-Durante las explicaciones tanto tedricas como practicas el profesor se apoyara en
la presencia de este alumnado para que éste introduzca el contenido o exponga su
experiencia al respecto en el curso anterior.

7.4. POSIBLES ADAPTACION GRUPAL

En todas las adaptaciones se respetan lo sefialado en relacién con las
competencias clave, los objetivos y criterios de evaluacion recogidos para estas
materias en sus respectivas programaciones.

Las caracteristicas del alumnado que conforman estos grupos dificultan el
seguimiento exhaustivo de la programacion planteada. Respecto a los contenidos
recogidos para la materia se realiza, a priori,se rebaja la profundidad en los mismos. A
lo largo del curso, y debido a la especial temporalizacion que se llevar4 a cabo, el
profesor valorara la conveniencia o no de seleccionar y priorizar unos contenidos sobre
otros. Estos cambios, si fuera preciso llevarlos a cabo, seran comunicados en las
reuniones de departamento.

Respecto a la temporalizacién, estos alumnos necesitan mas tiempo para
comprender y trabajar los contenidos, asi como para la realizacién de pruebas escritas.
De este modo, se procurara dedicar el tiempo necesario a la comprensiéon de los
diferentes contenidos. Igualmente, se procurara que la extension de las pruebas escritas
permita a todo el alumnado llevarlas a cabo sin dificultad en la hora que se dedique a
ello.

En relacion con la metodologia, se procurara, ain mas, que los alumnos vayan
construyendo su propio aprendizaje, acercandose a nuevos conocimientos a través de
pistas e ideas, fomentando el pensamiento auténomo y desarrollando el método
socratico como fuente de aprendizaje continuo. Se reforzara de forma importante la
resolucion de problemas, la comprension de los enunciados y la busqueda de
estrategias para obtener la solucion. Se comenzara por problemas muy sencillos para
que el alumno coja confianza en si mismo y vea que es capaz de resolverlos.
Posteriormente se va aumentando la complejidad, intentando llegar a un nivel medio.
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Respecto a la evaluacién, como se ha sefialado, se realizaran pruebas escritas
en las que el alumno disponga de mas tiempo del habitual para resolverlas. Los alumnos
gue no superen las pruebas escritas, asi como aquellos en los que se detecte la
necesidad de afianzar algunos contenidos, recibiran unas actividades de refuerzo, e
igualmente existiran actividades de ampliacion para aquellos otros que asi lo precisen.

Asi pues, estas adaptaciones son, fundamentalmente, de caracter metodoldgico.

8. ACTIVIDADES COMPLEMENTARIAS Y

EXTRAESCOLARES

Ademas de las actividades de proyecto-construccién que se realizan a lo
largo del curso en el aula, se pretenden realizar las siguientes actividades
complementarias por considerar que puede suponer una ayuda para ver en la
practica los conceptos aprendidos y trabajados en el aula:

Se contemplan las siguientes salidas. (Las fechas se adaptaran a las
directrices dadas por el departamento de actividades extraescolares y a la
disponibilidad de las empresas concertadas.)

- Visita guiada al Centro de Visitantes de Airbus San Pablo, en Sevilla,
para seguir el proceso de ensamblaje final de los aviones: alumnos de 4°
ESO vy 2° BACH

- Visita a las minas de Riotinto (Huelva) para alumnos de 2° ESO.

- Visita a las instalaciones de Coca-Cola para alumnado de 2° 3°y 4°
ESO.

- Visita a la Jornada de Puertas abiertas de la Escuela de Ingenieros de
Sevilla para 2° de Bachillerato de TIN y Electrotecnia.

- Visita al FABLAB para alumnos de 2°,3° y 4° de ESO

La realizacion de estas actividades se ajustara a las posibilidades
operativas del centro

9. MAPA CURRICULAR

9.1 COMPUTACION Y ROBOTICA 1°, 3° ESO

- JUSTIFICACION.

Computacién y Robdética es una materia del bloque de asignaturas optativas que se
oferta en los cursos primero, segundo y tercero de Educacion Secundaria
Obligatoria. Su finalidad es permitir que los alumnos y las alumnas aprendan a
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idear, planificar, disefiar y crear sistemas de computacion y robdticos, como
herramientas que permitan cambiar el mundo, desarrollando una serie de
capacidades cognitivas integradas en el denominado Pensamiento Computacional.
Desde nuestra comunidad autbnoma, y en virtud de la consecucién de los objetivos
planteados para el desarrollo sostenible de la Agenda 2030, asi como
especialmente para la adquisicién de la competencia digital del perfil de salida a la
finalizacion de la etapa bésica, dicha materia se antoja fundamental en un entorno
cada vez mas especificamente tecnificado. Esta forma de pensar promueve el
razonamiento relacionado con sistemas y problemas, mediante un conjunto de
técnicas y practicas bien definidas. Se trata de un proceso basado en la creatividad,
la capacidad de abstraccion y el pensamiento l6gico y critico que permite, formular
problemas, analizar informacién, modelar y automatizar soluciones, evaluarlas y
generalizarlas. Ademas, el aprendizaje de esta materia debe fomentar una actitud
de creacion de prototipos y productos que ofrezcan soluciones a problemas reales
identificados en la vida diaria del alumnado y en el entorno del centro docente. El
objetivo, por tanto, de Computacion y Robética es unir el aprendizaje con el
compromiso social. Del mismo modo, puede decirse que la computacién es la
disciplina dedicada al estudio, disefio y construcciébn de programas y sistemas
informaticos, sus principios y practicas, aplicaciones e impacto que estas tienen en
nuestra sociedad. Se trata de una materia con un cuerpo de conocimiento bien
establecido, que incluye un marco de trabajo centrado en la resolucion de
problemas y en la construccion de conocimiento. La computacion, por tanto, es el
motor innovador de la sociedad del conocimiento actual, situandose en el nlcleo del
denominado sector de actividad cuaternario, relacionado con la informacion. Por
otro lado, la robédtica es un campo de investigacion multidisciplinar, en la frontera
entre las ciencias de la computacién y la ingenieria, cuyo objetivo es el disefio, la
construccién y operacién de robots, entendidos como sistemas autbnomos que
perciben el mundo fisico y actian en consecuencia, realizando tareas al servicio de
las personas. A dia de hoy, se emplean de forma generalizada, desarrollando
trabajos en los que nos apoyan o incluso nos sustituyen.

COMPETENCIAS ESPECIFICAS.

CELl. Comprender el impacto que la computacién y larobdética tienen en
nuestra sociedad y desarrollar el pensamiento computacional para realizar
proyectos de construccion de sistemas digitales de forma sostenible.

Esta competencia especifica aborda el impacto, las aplicaciones en los
diferentes ambitos de conocimiento, beneficios, riesgos y cuestiones éticas,
legales o de privacidad derivadas del uso y aplicacién que la computacion y
la robdtica tienen en nuestra sociedad. Por otro lado, también aborda el
desarrollo del pensamiento computacional para aprender a resolver
problemas con la ayuda de un ordenador u otros dispositivos de
procesamiento, saber formularlos, analizar la informacién, modelar vy
automatizar soluciones algoritmicas, evaluarlas y generalizarlas. En este
sentido, la combinacién de conocimientos en pensamiento computacional,
unido al desarrollo de ciertas destrezas, conlleva la construccién de
sistemas digitales, que cubren el ciclo de vida, y se orientan
preferentemente al desarrollo social y a la sostenibilidad, reaccionando a
situaciones que se puedan producir en su entorno y solucionando problemas
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del mundo real de una forma creativa. Esta competencia especifica se
conecta con los siguientes descriptores del Perfil de salida: CCL3, STEM2,
STEM3, CD1, CD4, CPSAA1L, CC4y CEL.

CE2. Producir programas informéticos, colaborando en un equipo de trabajo y
creando aplicaciones sencillas, mediante lenguaje de bloques, utilizando las
principales estructuras de un lenguaje de programacién para solventar un
problema determinado o exhibir un comportamiento deseado.

Esta competencia hace referencia a producir programas informaticos
plenamente funcionales utilizando las principales estructuras de un lenguaje
de programacién, describiendo cdmo los programas implementan algoritmos
y evaluando su correccién. Integrarse en un equipo de trabajo, colaborando
y comunicandose de forma adecuada para conseguir un objetivo comun,
fomentando habilidades como la capacidad de resolucion de conflictos y de
llegar a acuerdos. Esta competencia especifica se conecta con los
siguientes descriptores del Perfil de salida: STEM1, STEM3, CD3, CD5,
CPSAA3, CE3, CCECs3.

CE3. Diseflar y construir sistemas de computacion fisicos o robdéticos
sencillos, aplicando los conocimientos necesarios para desarrollar
soluciones automatizadas a problemas planteados.

Esta competencia hace referencia, por un lado, a los procesos de disefio y
construccién de sistemas de computacion fisicos sencillos, que conectados
a Internet, generen e intercambien datos con otros dispositivos,
reconociendo cuestiones relativas a la seguridad y la privacidad de los
usuarios, y por otro, a la construccion de sistemas robéticos sencillos, que
perciban su entorno y respondan a él de forma autbnoma, para conseguir un
objetivo, comprendiendo los principios basicos de ingenieria sobre los que
se basan y reconociendo las diferentes tecnologias empleadas. Esta
competencia especifica se conecta con los siguientes descriptores del Perfil
de salida: STEM2, STEM3, STEMS5, CD3, CD4, CD5, CC3, CE3.

CE4. Recopilar, almacenar y procesar datos, identificando patrones vy
descubriendo conexiones para resolver problemas mediante la Inteligencia
Artificial entendiendo cémo nos ayuda a mejorar nuestra comprensiéon del
mundo.

La competencia abarca los aspectos necesarios para el conocimiento de la
naturaleza de las distintas tipologias de datos (siendo conscientes de la gran
cantidad que se generan hoy en dia), analizarlos, visualizarlos y
compararlos, utilizando herramientas de andlisis y Vvisualizacion que
permitan extraer informacion, presentarla y construir conocimiento. Esta
competencia también hace referencia al alcance de las tecnologias
emergentes como son internet de las cosas, Big Data o inteligencia artificial
(IA), ya presentes en nuestras vidas de forma cotidiana, asi como a su
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impacto en nuestra sociedad y las posibilidades que ofrece para mejorar
nuestra comprensién del mundo. Esta competencia especifica se conecta
con los siguientes descriptores del Perfil de salida: STEM5, CD1, CD4,
CPSAA5, CCs.

CES. Utilizar y crear aplicaciones informaticas y web sencillas, entendiendo
su funcionamiento interno, de forma segura, responsable y respetuosa,
protegiendo la identidad online y la privacidad.

Esta competencia requiere el uso adecuado de aplicaciones informaticas,
fomentando la responsabilidad a la hora de utilizar los servicios de
intercambio y publicacibn de informacién en internet, reconociendo
contenido, contactos o conductas inapropiadas y sabiendo como informar al
respecto. Esta competencia, ademas, hace referencia a la creacion de web
conociendo el funcionamiento interno de las pdaginas, las aplicaciones vy
como se construyen, teniendo en cuenta ademas la variedad de problemas
gue pueden presentarse cuando se desarrolla una aplicacion web. Esta
competencia especifica se conecta con los siguientes descriptores del Perfil
de salida: STEM1, STEM3, CD5, CPSAA3, CPSAA4, CPSAA5, CC3, CE3.

CE®6. Conocer y aplicar los principios de la ciberseguridad, adoptando habitos
y conductas de seguridad, para permitir la proteccion del individuo en su
interaccion en lared.

Esta competencia aborda el impacto y la concienciacion del individuo sobre
la ciberseguridad y sus riesgos. Implica conocer qué practicas y habitos de
seguridad se deben desarrollar a la hora de utilizar un sistema informético,
cuando ademdas se ponen en juego medios de transmision de datos.
También hace referencia a aspectos como la proteccion de datos, la
privacidad o la propiedad intelectual. Esta competencia especifica se
conecta con los siguientes descriptores del Perfil de salida: STEM1, STEM3,
CD1, CD4, CD5, CPSAA3, CC3, CCECA4.

SABERES BASICOS COMPUTACION Y ROBOTICA

A. Introduccién a la Programacion

CYR.3.A.1. Introduccién a los lenguajes de programacién visuales.
CYR.3.A.2. Lenguaje de bloques.

CYR.3.A.3. Secuencia de instrucciones.

CYR.3.A.4. Tareas repetitivas y condicionales.

CYR.3.A.5. Interaccion con el usuario.

B. Internet de las cosas
CYR.3.B.1. Definicién y componentes |oT.
CYR.3.B.2. Conexién dispositivo a dispositivos.
CYR.3.B.3. Conexién BLE.
CYR.3.B.4. Aplicaciones moviles IoT.
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C. Robotica
CYR.3.C.1. Definicion de robot.
CYR.3.C.2. Leyes de la robotica.
CYR.3.C.3. Componentes: Sensores, efectores y actuadores.
CYR.3.C.4. Mecanismos de locomocién y manipulacion.
CYR.3.C.5. Programacion con lenguaje de texto de microprocesadores.

D. Desarrollo movil
CYR.3.D.1. IDEs de lenguajes de bloques para mdviles.
CYR.3.D.2. Programacion orientada a eventos.
CYR.3.D.3. Definicion de eventos.
CYR.3.D.4. Generadores de eventos: los sensores.
CYR.3.D.5. E/S: captura de eventos y su respuesta.

E. Desarrollo web
CYR.3.E.1. Paginas web, estructura bésica.
CYR.3.E.2. Servidores web.
CYR.3.E.3. Lenguajes para la web.
CYR.3.E.4. Animacién web.

F. Fundamentos de la computacion fisica
CYR.3.F.1. Sistemas de computacion.
CYR.3.F.2. Microcontroladores.
CYR.3.F.3. Hardware y Software.
CYR.3.F.4. Seguridad eléctrica.

G. Datos masivos
CYR.3.G.1. Big data.
CYR.3.G.2. Visualizacion, transporte y almacenaje de datos generados.
CYR.3.G.3. Entrada y Salida de datos.
CYR.3.G.4. Data scraping.

H. Inteligencia Artificial
CYR.3.H.1. Definicion e historia de la Inteligencia Artificial.
CYR.3.H.2. Etica y responsabilidad social de los algoritmos.
CYR.3.H.3. Agentes inteligentes simples.
CYR.3.H.4. Aprendizaje automético.
CYR.3.H.5. Tipos de aprendizaje.

I. Ciberseguridad
CYR.3.1.1. Seguridad activa y pasiva.
CYR.3.1.2. Exposicion de los usuarios.
CYR.3.1.3. Malware y antimalware.
CYR.3.1.4. Interaccién de plataformas virtuales.
CYR.3.1.5. Ley de propiedad intelectual.

CRITERIOS DE EVALUACION Y SABERES BASICOS MINIMOS
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Competencia
Especifica

Criterios de evaluacién

Saberes basicos minimos

CEl

Comprender el
impacto que la
computacion y
la robética
tienen en
nuestra
sociedad y
desarrollar el
pensamiento
computacional
para realizar
proyectos de
construccién
de sistemas
digitales de
forma
sostenible.

1.1. Comprender el funcionamiento de los
sistemas de computacion fisica, sus
componentes y principales caracteristicas.

CYR.3.C.1. Definicion de robot..

CYR.3.B.1. Definicién y componentes loT.
CYR.3.B.2. Conexion dispositivo a dispositivos.
CYR.3.B.3. Conexion BLE.

1.2. Reconocer el papel de la computacion en
nuestra sociedad.

CYR.3.C.2. Leyes de la robética.

1.3. Entender como funciona un programa
informatico, la manera de elaborarlo y sus
principales componentes.

CYR.3.A.1. Introduccién a los lenguajes de
programacion visuales.

CYR.3.A.3. Secuencia de instrucciones.
CYR.3.A.4. Tareas repetitivas y condicionales.

1.4. Comprender los principios de ingenieria
en los que se basan los robots, su
funcionamiento, componentes y
caracteristicas.

CYR.3.C.3. Componentes: Sensores, efectores y
actuadores.

CYR.3.C.4. Mecanismos de locomocién y
manipulacion.

1.5. Realizar el ciclo de vida completo del
desarrollo de una aplicacion: analisis, disefio,
programacion y pruebas.

CYR.3.C.5. Programacion con lenguaje de texto
de microprocesadores.

CE2

Producir
programas
informaticos,
colaborando
en un equipo
de trabajo y
creando
aplicaciones
sencillas,
mediante
lenguaje de
bloques,
utilizando las
principales
estructuras de
un lenguaje de
programacion
para solventar
un problema
determinado o
exhibir un
comportamient
o deseado.

2.1. Conocer y resolver la variedad de
problemas  posibles, desarrollando un
programa informéatico y generalizando las
soluciones.

CYR.3.A.1. Introduccion a los lenguajes de
programacion visuales.

CYR.3.A.2. Lenguaje de bloques.

CYR.3.D.1. IDEs de lenguajes de blogues para
moviles.

CYR.3.D.2. Programacion orientada a eventos.

2.2. Trabajar en equipo en el proyecto de
construccion de una aplicacion sencilla,
colaborando y comunicdndose de forma
adecuada.

CYR.3.A.5. Interaccién con el usuario.

2.3. Entender el funcionamiento interno de las
aplicaciones moviles y como se construyen,
dando respuesta a las posibles demandas del
escenario a resolver.

CYR.3.A.3. Secuencia de instrucciones.
CYR.3.A.4. Tareas repetitivas y condicionales.
CYR.3.D.3. Definicién de eventos.

2.4. Conocer y resolver la variedad de
problemas posibles desarrollando una
aplicacion movil 'y generalizando las
soluciones.

CYR.3.D.4. Generadores de eventos: los
sensores.

CYR.3.D.5. E/S: captura de eventos y su
respuesta.

CYR.3.B.4. Aplicaciones moviles loT.

CES3

3.1. Ser capaz de construir un sistema de
computacion o roboético, promoviendo la
interaccion con el mundo fisico en el contexto

CYR.3.F.1. Sistemas de computacion.
CYR.3.F.2. Microcontroladores.
CYR.3.F.3. Hardware y Software.
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Disefiar y
construir
sistemas de
computacion
fisicos o
robéticos
sencillos,
aplicando los
conocimientos
necesarios
para
desarrollar
soluciones
automatizadas
a problemas
planteados.

de un problema del mundo real, de forma
sostenible.

CYR.3.F.4. Seguridad eléctrica

CE4

Recopilar,
almacenary
procesar
datos,
identificando
patrones y
descubriendo
conexiones
para resolver
problemas
mediante la
Inteligencia
Artificial
entendiendo
cdmo nos
ayuda a
mejorar
nuestra
comprensién
del mundo.

4.1. Conocer la naturaleza de los distintos
tipos de datos generados hoy en dia, siendo
capaces de analizarlos, visualizarlos y
compararlos, empleando a su vez un espiritu
critico y cientifico.

CYR.3.G.1. Big data.
CYR.3.G.2.Visualizacion, transporte y almacenaje
de datos generados.

4.2. Comprender los principios béasicos de
funcionamiento de los agentes inteligentes y
de las técnicas de aprendizaje automatico,
con objeto de aplicarlos para la resolucién de
situaciones mediante la Inteligencia Atrtificial

CYR.3.G.3.Entrada y Salida de datos.
CYR.3.G.4. Data scraping.

CYR.3.H.1. Definicion e historia de la Inteligencia
Artificial.

CYR.3.H.2. Etica y responsabilidad social de los
algoritmos.

CYR.3.H.3. Agentes inteligentes
CYR.3.H.4. Aprendizaje automético.

CYR.3.H.5. Tipos de aprendizaje.

simples.

CES

Utilizar y crear
aplicaciones
informaticas y
web sencillas,
entendiendo
su
funcionamient
o interno, de
forma segura,
responsable y
respetuosa,
protegiendo la
identidad
onliney la
privacidad.

5.1 Conocer la construccion de aplicaciones
informaticas y web , entendiendo su
funcionamiento interno, de forma segura,
responsable y respetuosa.

CYR.3.E.1. Péginas web,
CYR.3.E.2. Servidores web.

estructura basica.

5.2. Conocer y resolver la variedad de
problemas potencialmente presentes en el
desarrollo de una aplicacién web, tratando de
generalizar posibles soluciones.

CYR.3.E.3. Lenguajes para la web.
CYR.3.E.4. Animacién web.

5.3. Realizar el ciclo de vida completo del
desarrollo de una aplicacion web.

CYR.3.E.3. Lenguajes para la web.
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CEGb6

Conocery
aplicar los
principios de
la
ciberseguridad
, adoptando
habitos y
conductas de
seguridad,
para permitir
la proteccion
del individuo
ensu
interaccion en
la red.

6.1. Adoptar conductas y habitos que
permitan la proteccion del individuo en su

CYR.3.1.2. Exposicién de los usuarios.

interaccion en la red.

6.2. Acceder a servicios de intercambio y
publicacion de informacién digital aplicando
criterios de seguridad y uso responsable.

CYR.3.1.4. Interaccion de plataformas virtuales.

6.3. Reconocer y comprender los derechos de
los materiales alojados en la web.

CYR.3.1.5. Ley de propiedad intelectual.

6.4. Adoptar conductas de seguridad activa y
pasiva en la proteccién de datos y en el
intercambio de informacion.

CYR.3.1.1. Seguridad activa y pasiva.
CYR.3.1.3. Malware y antimalware.

SECUENCIACION, TEMPORALIZACION Y CALIFICACION 1° ESO

Trimestre Bloques Criterios de evaluacién %
Bloque 1. 2.1. Conocer y resolver la variedad de problemas | 10,15
10 Fundamentos | posibles, desarrollando un programa informatico y
. de generalizando las soluciones.
Trimestre computacion. CYR.3.A.1. Introduccion a los lenguajes de
CE2. Producir programacion visuales.
programas CYR.3.A.2. Lenguaje de bloques.
informaticos, CYR.3.D.1. IDEs de lenguajes de blogues para
colaborando en | moviles.
un equipo de CYR.3.D.2. Programacion orientada a eventos.
trabajo y
creando
aplicaciones 2.2. Trabajar en equipo en el proyecto de construccion | 10,15
sencillas, de una aplicacion sencilla, colaborando y
mediante comunicandose de forma adecuada.
lenguaje de CYR.3.A.5. Interaccion con el usuario.
bloques,
utilizando las
principales

estructuras de
un lenguaje de
programacion
para solventar
un problema
determinado o
exhibir un
comportamient
o deseado.

STEM1,
STEMS,

CD3, CD5,
CPSAAS, CES3,
CCEC3
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6.1. Adoptar conductas y habitos que permitan la | 3
10 Bloque 2. proteccién del individuo en su interaccién en la red.
. Cibersegurida | CYR.3.1.2. Exposicion de los usuarios.
Trimestre | 4
CEG6. Conocery | 6.2. Acceder a servicios de intercambio y publicacién | 3
aplicar los de informacién digital aplicando criterios de seguridad
principios de la | y uso responsable.
ciberseguridad, | CYR.3.l.4. Interaccion de plataformas virtuales.
adoptando
habitos y
conductas de 6.4. Adoptar conductas de seguridad activa y pasiva | 3
seguridad, para | en |a proteccion de datos y en el intercambio de
permitir la informacion.
proteccion del [ cYR.3.1.1. Seguridad activa y pasiva.
individuo en su | CYR 3.1.3. Malware y antimalware.
interaccion en
la red.
STEM1,
STEMS,
CD1, CD4,
CD5, CPSAA3,
CC3, CCEC4.
1.1. Comprender el funcionamiento de los sistemas de | 7,3
20 Bloque 3. computacion fisica, sus componentes y principales
. Robotica caracteristicas.
Trimestre CEL1. CYR.3.C.1. Definicion de robot..
Comprender el | CYR.3.B.1. Definicién y componentes IoT.
impacto que la | CYR.3.B.2. Conexion dispositivo a dispositivos.
computaciony | CYR.3.B.3. Conexién BLE.
la robética
tienen en 1.2. Reconocer el papel de la computacién en nuestra | 7,3
nuestra sociedad.
sociedad y
desarrollar el CYR.3.C.2. Leyes de la robdtica.
pensamiento
computacional | 1.3. Entender cémo funciona un programa informatico, | 7,3
para realizar la manera de elaborarlo y sus principales
proyectos de componentes.
construccion de [ CYR.3.A.1. Introduccion a los lenguajes de
sistemas programacion visuales.
digitales de CYR.3.A.3. Secuencia de instrucciones.
forma CYR.3.A.4. Tareas repetitivas y condicionales.
sostenible.
1.4. Comprender los principios de ingenieria en los | 7,3
CCL3, STEM2, | que se basan los robots, su funcionamiento,
STEMS, CD1, | componentes y caracteristicas.
CD4, CPSAAL, | CYR.3.C.3. Componentes: Sensores, efectores y
CC4y CEL actuadores.
CYR.3.C.4. Mecanismos de locomocién y
manipulacion.
5.1 Conocer la construccién de aplicaciones 8,3
30 Bloque 4. Desarrollo | informaticas y web , entendiendo su
. Web. funcionamiento interno, de forma segura,
Trimestre

CES5. Utilizar y crear

aplicaciones

informaticas y web
sencillas, entendiendo

responsable y respetuosa.
CYR.3.E.1. P4ginas web, estructura basica.
CYR.3.E.2. Servidores web.
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su funcionamiento 5.2. Conocer y resolver la variedad de 8,3
interno, de forma problemas potencialmente presentes en el
segura, responsable y | desarrollo de una aplicacion web, tratando de
respetuosa, generalizar posibles soluciones.
protegiendo la CYR.3.E.3. Lenguajes para la web.
identidad online y la CYR.3.E.4. Animacion web.
privacidad.

5.3. Realizar el ciclo de vida completo del 8,3
STEM1, STEM3, CD5, | desarrollo de una aplicacién web.
CPSAAS, CPSAA4, CYR.3.E.3. Lenguajes para la web.
CPSAAS5, CC3, CE3.
8,3
30 Bloque 4. Desarrollo | 2.3. Entender el funcionamiento interno de las
. Moévil aplicaciones mdviles y como se construyen,
Trimestre CE2. Utilizar y crear dando respuesta a las posibles demandas del
aplicaciones escenario a resolver.
informéticas y web CYR.3.A.3. Secuencia de instrucciones.
sencillas, entendiendo | CYR.3.A.4. Tareas repetitivas y condicionales.
su funcionamiento CYR.3.D.3. Definicidn de eventos.
interno, de forma
segura, responsable y
respetuosa, 2.4. Conocer y resolver la variedad de | 8,3
protegiendo la problemas posibles desarrollando  una
identidad online y la aplicacion movil 'y generalizando las
privacidad. soluciones.
CYR.3.D.4. Generadores de eventos: los
STEM1, STEM3, CD5, | sensores.
CPSAAS, CPSAA4, CYR.3.D.5. E/S: captura de eventos y su
CPSAA5, CC3, CE3. respuesta.
CYR.3.B.4. Aplicaciones méviles loT.
: SECUENCIACION, TEMPORALIZACION Y CALIFICACION 3° ESO
Trimestre Bloques Criterios de evaluacion %
5.1 Conocer la construccion de aplicaciones 16,7%
10 Bloque 1. Desarrollo | informaticas y web , entendiendo su
. Web. funcionamiento interno, de forma segura,
Trimestre CES5. Utilizar y crear responsable y respetuosa.
aplicaciones CYR.3.E.1. Paginas web, estructura basica.
informaticas y web CYR.3.E.2. Servidores web.
sencillas, entendiendo
su funcionamiento
interno, de forma 5.2. Conocer y resolver la variedad de 16,7%
segura, responsable y | problemas potencialmente presentes en el
respetuosa, desarrollo de una aplicacion web, tratando de
protegiendo la generalizar posibles soluciones.
identidad online y la CYR.3.E.3. Lenguajes para la web.
privacidad. CYR.3.E.4. Animacién web.
STEM1, STEM3, CD5, 16,7%
CPSAA3, CPSAA4, 5.3. Reallizar el ciclo de vida completo del
CPSAA5, CC3, CES. desarrollo de una aplicacion web.
CYR.3.E.3. Lenguajes para la web.
20 Bloque 2: Robdtica 3.1. Ser capaz de construir un sistema de 16,7%
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Trimestre CE3. Disefiar y computacion o robético, promoviendo la
construir sistemas de interaccion con el mundo fisico en el contexto
computacion fisicos o | de un problema del mundo real, de forma
robéticos sencillos, sostenible
aplicando los CYR.3.F.1. Sistemas de computacion.
conocimientos CYR.3.F.2. Microcontroladores.
necesarios para CYR.3.F.3. Hardware y Software.
desarrollar soluciones | CYR.3.F.4. Seguridad eléctrica
automatizadas a
problemas planteados.

STEM2, STEMS3,
STEMS5, CD3, CD4,
CD5, CC3, CE3.
4.1. Conocer la naturaleza de los distintos tipos | 16,7%
30 Bloque 3: de datos generados hoy en dia, siendo
o t Inteligencia artificial. | capaces de analizarlos, visualizarlos y
nmestre CE4. Recopilar, compararlos, empleando a su vez un espiritu
almacenar y procesar | critico y cientifico.
datos, identificando CYR.3.G.1. Big data.
patrones y CYR.3.G.2. Visualizacion, transporte y
descubriendo almacenaje de datos generados.
conexiones para
resolver problemas
mediante la 4.2. Comprender los principios basicos de 16,7%

Inteligencia Artificial
entendiendo cdmo nos
ayuda a mejorar
nuestra comprension
del mundo

STEMS5, CD1, CD4,
CPSAA5, CC3.

funcionamiento de los agentes inteligentes y
de las técnicas de aprendizaje automatico, con
objeto de aplicarlos para la resolucion de
situaciones mediante la Inteligencia Atrtificial
CYR.3.G.3. Entrada y Salida de datos.
CYR.3.G.4. Data scraping

CYR.3.H.1. Definicién e historia de la
Inteligencia Avrtificial.

CYR.3.H.2. Etica y responsabilidad social de
los algoritmos.

CYR.3.H.3. Agentes inteligentes simples.
CYR.3.H.4. Aprendizaje automatico.
CYR.3.H.5. Tipos de aprendizaje.

9.2 COMPUTACION Y ROBOTICA 2° ESO

- JUSTIFICACION

Computaciéon y Robética es una materia de libre configuraciéon autonémica que se
oferta en el primer ciclo de Educacion Secundaria Obligatoria, tal y como establece
la Orden de 15 de enero de 2021, por la que se desarrolla el curriculo
correspondiente a la etapa de Educacion Secundaria Obligatoria en la Comunidad
Auténoma de Andalucia.

La finalidad de la materia Computacion y Robdética es permitir que los alumnos y las
alumnas aprendan a idear, planificar, disefiar y crear sistemas de computacion y
roboticos, como herramientas que permiten cambiar el mundo, y desarrollen una
serie de capacidades cognitivas integradas en el denominado Pensamiento
Computacional. Esta forma de pensar ensefia a razonar sobre sistemas y
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problemas mediante un conjunto de técnicas y practicas bien definidas. Se trata de
un proceso basado en la creatividad, la capacidad de abstraccion y el pensamiento
I6gico y critico que permite, con la ayuda de un ordenador, formular problemas,
analizar informacion, modelar y automatizar soluciones, evaluarlas y generalizarlas.
Ademas, el aprendizaje de esta materia debe promover una actitud de creacion de
prototipos y productos que ofrezcan soluciones a problemas reales identificados en
la vida diaria del alumnado y en el entorno del centro docente. El objetivo, por tanto,
de Computacion y Robdética es unir el aprendizaje con el compromiso social.

CONTRIBUCION A LA ADQUISICION DE LAS COMPETENCIAS CLAVE

En el aula, la competencia en comunicacién linguistica (CCL) se fomentara
mediante la interaccidén respetuosa con otros interlocutores en el trabajo en equipo,
las presentaciones en publico de sus creaciones y propuestas, la lectura de textos
en multiples modalidades, formatos y soportes, la redaccién de documentacion
acerca de sus proyectos o la creacion de narraciones digitales interactivas e
inteligentes. Por otro lado, el dominio de los lenguajes de programacion, que
disponen de su propia sintaxis y semantica, contribuye especialmente a la
adquisicion de esta competencia.

La competencia matematica y competencias basicas en ciencia y tecnologia
(CMCT) se trabaja aplicando las herramientas del razonamiento matematico y los
métodos propios de la racionalidad cientifica al disefio, implementacién y prueba de
los sistemas tecnoldgicos construidos. Ademas, la creacion de programas que
solucionen problemas de forma secuencial, iterativa, organizada y estructurada
facilita el desarrollo del pensamiento matematico y computacional.

Es evidente la contribucion de esta materia al desarrollo de la competencia digital
(CD), a través del manejo de software para el tratamiento de la informacion, la
utilizacion de herramientas de simulacion de procesos tecnoldgicos o la
programacion de soluciones a problemas planteados, fomentando el uso creativo,
critico y seguro de las tecnologias de la informacién y comunicacion.

La naturaleza de las tecnologias utilizadas, que evolucionan y cambian de manera
rapida y vertiginosa, implica que el alumnado deba moverse en procesos
constantes de investigacion y evaluacion de las nuevas herramientas y recursos y
le obliga a la resolucién de problemas complejos con los que no esta familiarizado,
desarrollando asi la habilidad para iniciar, organizar y persistir en el aprendizaje vy,
por tanto, la competencia aprender a aprender (CAA).

Computacién y Robdética contribuye también a la adquisicion de las competencias
sociales y civicas (CSC), ya que el objetivo de la misma es la unién del aprendizaje
con el compromiso social, a través de la valoracion de los aspectos éticos
relacionados con el impacto de la tecnologia y el fomento de las relaciones con la
sociedad civil. En este sentido, el alumnado desarrolla la capacidad para interpretar
fendmenos y problemas sociales y para trabajar en equipo de forma autbnomay en
colaboraciéon continua con sus compafieros y compaferas, construyendo y
compartiendo el conocimiento, llegando a acuerdos sobre las responsabilidades de
cada uno y valorando el impacto de sus creaciones.
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La identificacion de un problema en el entorno para buscar soluciones de forma
imaginativa, la planificacion y la organizacion del trabajo hasta llegar a crear un
prototipo o incluso un producto para resolverlo y la evaluacion posterior de los
resultados son procesos que fomentan en el alumnado el sentido de iniciativa y
espiritu emprendedor (SIEP), al desarrollar su habilidad para transformar ideas en
acciones y reconocer oportunidades existentes para la actividad personal y social.

Esta materia contribuye a la adquisicion de la competencia conciencia y
expresiones culturales (CEC), ya que el disefio de interfaces para los prototipos y
productos tiene un papel determinante, o que permite que el alumnado utilice las
posibilidades que esta tecnologia ofrece como medio de comunicacion y
herramienta de expresion personal, cultural y artistica.

OBJETIVOS, CONTENIDOS Y CRITERIOS DE EVALUACION

Objetivos

La enseflanza de la materia Computacion y Robdética tiene como finalidad el
desarrollo de las siguientes capacidades:

1. Comprender el impacto que la computacién y la robdtica tienen en nuestra
sociedad, sus aplicaciones en los diferentes &mbitos de conocimiento, beneficios,
riesgos y cuestiones éticas, legales o de privacidad derivadas de su uso.

2. Desarrollar el pensamiento computacional, aprendiendo a resolver problemas
con la ayuda de un ordenador u otros dispositivos de procesamiento, a saber
formularlos, a analizar informacion, a modelar y automatizar soluciones
algoritmicas, y a evaluarlas y generalizarlas.

3. Realizar proyectos de construccién de sistemas digitales, que cubran el ciclo de
vida, y se orienten preferentemente al desarrollo social y a la sostenibilidad,
reaccionando a situaciones que se produzcan en su entorno y solucionando
problemas del mundo real de una forma creativa.

4. Integrarse en un equipo de trabajo, colaborando y comunicandose de forma
adecuada para conseguir un objetivo comun, fomentando habilidades como la
capacidad de resolucién de conflictos y de llegar a acuerdos.

5. Producir programas informaticos plenamente funcionales utilizando las
principales estructuras de un lenguaje de programacion, describiendo como los
programas implementan algoritmos y evaluando su correccion.

6. Crear aplicaciones web sencillas utilizando las librerias, frameworks o entornos
de desarrollo integrado que faciliten las diferentes fases del ciclo de vida, tanto del
interfaz grafico de usuario como de la l6gica computacional.

7. Comprender los principios del desarrollo moévil, creando aplicaciones sencillas y
usando entornos de desarrollo integrados de trabajo online mediante lenguajes de
bloques, disefiando interfaces e instalando el resultado en terminales moviles.

8. Construir sistemas de computacion fisicos sencillos, que conectados a Internet,
generen e intercambien datos con otros dispositivos, reconociendo cuestiones
relativas a la seguridad y la privacidad de los usuarios.
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9. Construir sistemas roboticos sencillos, que perciban su entorno y respondan a él
de forma autbnoma para conseguir un objetivo, comprendiendo los principios
basicos de ingenieria sobre los que se basan y reconociendo las diferentes
tecnologias empleadas.

10. Recopilar, almacenar y procesar datos con el objetivo de encontrar patrones,
descubrir conexiones y resolver problemas, utilizando herramientas de andlisis y
visualizacibn que permitan extraer informacion, presentarla y construir
conocimiento.

11. Usar aplicaciones informaticas de forma segura, responsable y respetuosa,
protegiendo la identidad online y la privacidad, reconociendo contenido, contactos o
conductas inapropiadas y sabiendo como informar al respecto.

12. Entender qué es la Inteligencia Artificial y como nos ayuda a mejorar nuestra
comprension del mundo, conociendo los algoritmos y técnicas empleadas en el
aprendizaje automatico de las maquinas, reconociendo usos en nuestra vida diaria.

Contenidos y criterios de evaluacién

Bloque 1. Programacion y desarrollo de software

A. Introduccién a la programacion.

Lenguajes visuales. Introduccion a los lenguajes de programacion. Lenguajes de
blogues. Secuencias de instrucciones. Eventos. Integracién de graficos y sonido.
Verdadero o falso. Decisiones. Datos y operaciones. Tareas repetitivas. Interaccion
con el usuario. Estructuras de datos. Azar. Ingenieria de software. Analisis y disefio.
Programacion. Modularizacién de pruebas. Parametrizacion.

Criterios de evaluacion:

1. Entender como funciona internamente un programa informatico, la manera de
elaborarlo y sus principales componentes. CCL, CMCT, CD, CAA.

2. Resolver la variedad de problemas que se presentan cuando se desarrolla una
pieza de software y generalizar las soluciones. CCL, CMCT, CD, CAA, CSC, SIEP.
3. Realizar el ciclo de vida completo del desarrollo de una aplicacion: analisis,
disefio, programacion y pruebas. CCL, CMCT, CD, CAA, CSC, SIEP, CEC.

4. Trabajar en equipo en el proyecto de construccién de una aplicacién multimedia
sencilla, colaborando y comunicandose de forma adecuada. CCL, CD, CAA, CSC,
SIEP.

B. Desarrollo movil.

IDEs de lenguajes de blogues para mdéviles. Programacién orientada a eventos.
Definiciobn de evento. Generadores de eventos: los sensores. E/S, captura de
eventos y su respuesta. Bloques de control: condicionales y bucles.
Almacenamiento del estado: variables. Disefio de interfaces: la GUI. Elementos de
organizacion espacial en la pantalla. Los gestores de ubicacion. Componentes
basicos de una GUI: botones, etiquetas, cajas de edicion de texto, imagenes,
lienzo. Las pantallas. Comunicacion entre las distintas pantallas. Ingenieria de
software. Analisis y disefio. Programacion. Modularizacibn de pruebas.
Parametrizacion.
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Criterios de evaluacion:
1. Entender el funcionamiento interno de las aplicaciones modviles, y como se

construyen. CCL, CMCT, CD, CAA.

2. Resolver la variedad de problemas que se presentan cuando se desarrolla una
aplicacion movil, y generalizar las soluciones. CCL, CMCT, CD, CAA, CSC, SIEP.
3. Realizar el ciclo de vida completo del desarrollo de una aplicacién mévil: analisis,
disefio, programacion, pruebas. CCL, CMCT, CD, CAA, CSC, SIEP, CEC.

4. Trabajar en equipo en el proyecto de construccion de una aplicacion movil
sencilla, colaborando y comunicandose de forma adecuada. CCL, CD, CAA, CSC,
SIEP.

C. Desarrollo web.

Paginas web. Estructura basica. Servidores web. Herramientas para
desarrolladores. Lenguajes para la web. HTML. Scripts. Canvas. Sprites. Aiadiendo
graficos. Sonido. Variables, constantes, cadenas y numeros. Operadores.
Condicionales. Bucles. Funciones. El bucle del juego. Objetos. Animacion de los
graficos. Eventos. Interaccion con el usuario. Ingenieria de software. Analisis y
disefio. Programacién. Modularizacién de pruebas. Parametrizacién.

Criterios de evaluacion:
1. Entender el funcionamiento interno de las paginas web y las aplicaciones web, y

como se construyen. CCL, CMCT, CD, CAA.

2. Resolver la variedad de problemas que se presentan cuando se desarrolla una
aplicacion web, y generalizar las soluciones. CCL, CMCT, CD, CAA, CSC, SIEP.

3. Realizar el ciclo de vida completo del desarrollo de una aplicacion web: analisis,
disefio, programacion, pruebas. CCL, CMCT, CD, CAA, CSC, SIEP, CEC.

4. Trabajar en equipo en el proyecto de construccibn de una aplicacion web
sencilla, colaborando y comunicandose de forma adecuada. CCL, CD, CAA, CSC,
SIEP.

Bloque 2. Computacion fisica y robética

A. Fundamentos de la computacion fisica. Microcontroladores. Sistemas de
computacion. Aplicaciones e impacto. Hardware y software. Tipos. Productos Open-
Source. Modelo Entrada - Procesamiento - Salida. Componentes: procesador,
memoria, almacenamiento y periféricos. Programas e instrucciones. Ciclo de
instrucciéon: fetch-decodeexecute. Programacion de microcontroladores con
lenguajes visuales. IDEs. Depuracion. Interconexion de microcontroladores. Pines
de Entrada/Salida (GPIO). Protoboards. Seguridad eléctrica. Alimentacién con
baterias.

Programacion de sensores y actuadores. Lectura y escritura de sefiales analégicas
y digitales. Entradas: pulsadores, sensores de luz, movimiento, temperatura,
humedad, etc. Salidas: leds, leds RGB, zumbadores, altavoces, etc. Wearables y E-
Textiles.

Criterios de evaluacion:
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1. Comprender el funcionamiento de los sistemas de computacion fisica, sus
componentes y principales caracteristicas. CCL, CMCT, CD, CAA.

2. Reconocer el papel de la computacion en nuestra sociedad. CSC, SIEP, CEC.

3. Ser capaz de construir un sistema de computaciéon que interactile con el mundo
fisico en el contexto de un problema del mundo real. CCL, CMCT, CD, CAA, CSC,
SIEP, CEC.

4. Trabajar en equipo en el proyecto de construccién de un sistema sencillo de
computacion fisica, colaborando y comunicandose de forma adecuada. CCL, CD,
CAA, CSC, SIEP.

B. Internet de las Cosas.

Definicion. Historia. Ley de Moore. Aplicaciones. Seguridad, privacidad y legalidad.
Componentes: dispositivos con sensores y actuadores, red y conectividad, datos e
interfaz de usuario. Modelo de conexion de dispositivo a dispositivo. Conexion BLE.
Aplicaciones maviles 10T. Internet de las Cosas y la nube. Internet. Computacion en
la nube. Servicios. Modelo de conexién dispositivo a la nube. Plataformas.
Gateways. WebOfThings. SmartCities. Futuro IoT.

Criterios de evaluacion:
1. Comprender el funcionamiento de Internet de las Cosas, sus componentes y

principales caracteristicas. CCL, CMCT, CD, CAA.

2. Conocer el impacto de Internet de las Cosas en nuestra sociedad, haciendo un
uso seguro de estos dispositivos. CSC, SIEP, CEC.

3. Ser capaz de construir un sistema de computacion 10T, que conectado a Internet,
genere e intercambie datos, en el contexto de un problema del mundo real. CCL,
CMCT, CD, CAA, CSC, SIEP, CEC.

4. Trabajar en equipo en el proyecto de construccion de un sistema de computacion
0T, colaborando y comunicandose de forma adecuada. CCL, CD, CAA, CSC,
SIEP.

C. Robadtica.

Definicion de robot. Historia. Aplicaciones. Leyes de la roboética. Etica.
Componentes: sensores, efectores y actuadores, sistema de control y alimentacion.
Mecanismos de locomocion y manipulacion: ruedas, patas, cadenas, hélices,
pinzas. Entradas: sensores de distancia, sensores de sonido, sensores luminosos,
acelerémetro y magnetémetro. Salidas: motores dc (servomotores y motores paso a
paso). Programacion con lenguajes de texto de microprocesadores. Lenguajes de
alto y bajo nivel. Cédigo maquina. Operaciones de lectura y escritura con sensores
y actuadores. Operaciones con archivos. Disefio y construccién de robots moviles
y/o estacionarios. Robética e Inteligencia Artificial. El futuro de la robdética.

Criterios de evaluacion:
1. Comprender los principios de ingenieria en los que se basan los robots, su

funcionamiento, componentes y caracteristicas. CCL, CMCT, CD, CAA.
2. Comprender el impacto presente y futuro de la robdtica en nuestra sociedad.
CSC, SIEP, CEC.
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3. Ser capaz de construir un sistema robotico movil, en el contexto de un problema
del mundo real. CCL, CMCT, CD, CAA, CSC, SIEP, CEC.

4. Trabajar en equipo en el proyecto de construccion de un sistema robotico,
colaborando y comunicandose de forma adecuada. CCL, CD, CAA, CSC, SIEP.

Blogue 3. Datos masivos, ciberseguridad e Inteligencia Artificial

A. Datos masivos. Big data. Caracteristicas. Volumen de datos generados.
Visualizacion, transporte y almacenaje de los datos Recogida y analisis de datos.
Generacion de nuevos datos. Entrada y salida de datos de los dispositivos y las
apps. Periodismo de datos. Data scraping.

Criterios de evaluacion:

1. Conocer la naturaleza de las distintas tipologias de datos siendo conscientes de
la cantidad de datos generados hoy en dia; analizarlos, visualizarlos y compararlos.
CCL, CMCT, CD, CAA, CSC, SIEP.

2. Comprender y utilizar el periodismo de datos. CCL, CMCT, CD.

3. Entender y distinguir los dispositivos de una ciudad inteligente. CMCT, CD, CSC.
B. Ciberseguridad.

Seguridad en Internet. Seguridad activa y pasiva. Exposicion en el uso de sistemas.
Malware y antimalware. Exposicion de los usuarios: suplantaciéon de identidad,
ciberacoso, etc. Conexién a redes WIFI. Usos en la interaccion de plataformas
virtuales. Ley de propiedad intelectual. Materiales libres o propietarios en la web.

Criterios de evaluacion:

1. Conocer los criterios de seguridad y ser responsable a la hora de utilizar los
servicios de intercambio y publicacién de informacién en Internet. CD, CAA, CSC,
CEC.

2. Entender y reconocer los derechos de autor de los materiales que usamos en
Internet. CCL,CD,CSC, CEC

3. Seguir, conocer y adoptar conductas de seguridad y habitos que permitan la
proteccién del individuo en su interaccion en la red. CD, CAA, CSC, CEC.

C. Inteligencia Atrtificial.

Definicion. Historia. El test de Turing. Aplicaciones. Impacto. Etica y responsabilidad
social de los algoritmos. Beneficios y posibles riesgos. Agentes inteligentes simples.
Sintesis y reconocimiento de voz. Aprendizaje automatico. Datos masivos. Tipos de
aprendizaje. Servicios de Inteligencia Artificial en la nube. APIs. Reconocimiento y
clasificacion de imagenes. Entrenamiento. Reconocimiento facial. Reconocimiento
de texto. Andlisis de sentimiento. Traduccion.

Criterios de evaluacion:

1.Comprender los principios béasicos de funcionamiento de los agentes inteligentes
y de las técnicas de aprendizaje automatico. CCL, CMCT, CD, CAA.

2. Conocer el impacto de la Inteligencia Artificial en nuestra sociedad, y las
posibilidades que ofrece para mejorar nuestra comprensién del mundo. CSC,

SIEP, CEC.

3. Ser capaz de construir una aplicacion sencilla que incorpore alguna funcionalidad
enmarcada dentro de la Inteligencia Artificial. CCL, CMCT, CD, CAA, CSC, SIEP,
CEC.
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En esta materia, de la distribucion de porcentajes de los criterios de evaluacién, se
derivan los siguientes pesos en los principales instrumentos. Estos valores seran
flexibles dependiendo de su implicacién en cada unidad.

RELACIONES CURRICULARES Y CRITERIOS DE CALIFICACION

Criterio Denominacioén %

1.A.1 |Entender como funciona internamente un programa informatico,
la manera de elaborarlo y sus principales componentes. CCL, 111
CMCT, CD, CAA.

1.A.2 |Resolver la variedad de problemas que se presentan cuando se
desarrolla una pieza de software y generalizar las soluciones. 16,7
CCL, CMCT, CD, CAA, CSC, SIEP.

1.A.3 [|Realizar el ciclo de vida completo del desarrollo de una
aplicacion: andlisis, disefio, programacion y pruebas. CCL, 11,1
CMCT, CD, CAA, CSC, SIEP, CEC.

3.C.3 |Ser capaz de construir una aplicacién sencilla que incorpore
alguna funcionalidad enmarcada dentro de la Inteligencia 111
Artificial. CCL, CMCT, CD, CAA, CSC, SIEP, CEC.

2.C.1 |Comprender los principios de ingenieria en los que se basan los
robots, su funcionamiento, componentes y caracteristicas. CCL, 11,1
CMCT, CD, CAA.

2.A.3 |Ser capaz de construir un sistema de computacién que interactlie con
el mundo fisico en el contexto de un problema del mundo real. CCL,
CMCT, CD, CAA, CSC, SIEP, CEC. 11,1

2.C.3 |Ser capaz de construir un sistema rob6tico movil, en el contexto
de un problema del mundo real. CCL, CMCT, CD, CAA, CSC,
SIEP, CEC. 16,7

3.B.1 |Conocer los criterios de seguridad y ser responsable a la hora
de utilizar los servicios de intercambio y publicacién de 5,55
informacion en Internet. CD, CAA, CSC, CEC.

3.B.3 |Seguir, conocer y adoptar conductas de seguridad y habitos que
permitan la proteccion del individuo en su interaccion en la red. 5,55
CD, CAA, CSC, CEC.

UNIDADES DIDACTICAS, SECUENCIACION Y TEMPORALIZACION

Ne° Unidad Didactica Duracion Evaluacion
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1 Ciberseguridad. Adopcion de criterios 2 semanas

2 Programacion visual con Scratch. Disefio | 7 semanas 1
de aplicaciones.

3 Inteligencia artificial. Disefio de | 3 semanas
aplicaciones sencillas.

4 Robdtica. Componentes 3 semanas
2

5 Robdtica. Disefio de estructuras Yy |9 semanas

elementos de robots, con SketchUp
6 Tarjeta de control Microbit. Sensores y |2 semanas

actuadores 3
7 Programacion de aplicaciones sencillas con | 10 semanas

Microbit

DISTRIBUCION DE CONTENIDOS PARA 2° E.S.O.

9.3. TECNOLOGIA 2°

. OBJETIVOS

La ensefianza de la tecnologia en la educacion secundaria obligatoria tendra como
finalidad el desarrollo de los siguientes objetivos:

1. Abordar con autonomia y creatividad, individualmente y en grupo, problemas
tecnolégicos trabajando de forma ordenada y metddica para estudiar el problema,
recopilar y seleccionar informacion procedente de distintas fuentes, elaborar la
documentacion pertinente, concebir, disefiar, planificar y construir objetos o
sistemas que lo resuelvan y evaluar su idoneidad desde distintos puntos de vista.

2. Disponer de destrezas técnicas y conocimientos suficientes para el analisis,
intervencion, disefio, elaboracion y manipulacién de forma segura y precisa de
materiales, objetos y sistemas tecnoldgicos.

3. Analizar los objetos y sistemas técnicos para comprender su funcionamiento,
conocer sus elementos y las funciones que realizan, aprender la mejor forma de
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usarlos y controlarlos y entender las condiciones fundamentales que han
intervenido en su disefo y construccion.

4. Expresar y comunicar ideas y soluciones técnicas, asi como explorar su
viabilidad y alcance utilizando los medios tecnoldgicos, recursos graficos, la
simbologia y el vocabulario adecuados.

5. Adoptar actitudes favorables a la resolucibn de problemas técnicos,
desarrollando interés y curiosidad hacia la actividad tecnoldgica, analizando y
valorando criticamente la investigacion y el desarrollo tecnoldgico y su influencia en
la sociedad, en el medio ambiente, en la salud y en el bienestar personal y
colectivo.

6. Comprender las funciones de los componentes fisicos de un ordenador y
dispositivos de proceso de informacién digitales, asi como su funcionamiento y
formas de conectarlos. Manejar con soltura aplicaciones y recursos tic que permitan
buscar, almacenar, organizar, manipular, recuperar, presentar y publicar
informacién, empleando de forma habitual las redes de comunicacion.

7. Asumir de forma critica y activa el avance y la aparicién de nuevas tecnologias,
incorporandolas al quehacer cotidiano.

8. Actuar de forma dialogante, flexible y responsable en el trabajo en equipo para la
busqueda de soluciones, la toma de decisiones y la ejecucion de las tareas
encomendadas con actitud de respeto, cooperacion, tolerancia y solidaridad.

. CONTENIDOS PARA 20 E.S.O.

Bloque 1. Proceso de resolucion de problemas tecnolégicos

Fases del proyecto técnico: busqueda de informacion, disefio, planificacion,
construccién y evaluacion. El informe técnico. El aula-taller. Normas de seguridad e
higiene en el entorno de trabajo.

Bloque 2. Expresion y comunicacion técnica

Instrumentos de dibujo. Bocetos, croquis y planos. Escalas. Acotacion. Sistemas de
representacion grafica: vistas y perspectivas isométrica y caballera. Disefio grafico
por ordenador (2D y 3D).

Bloque 3. Materiales de uso técnico

Materiales de uso técnico. Clasificacion, propiedades y aplicaciones. Técnicas de
trabajo en el taller. Repercusiones medioambientales.
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Bloque 4. Estructuras y mecanismos: maquinas y sistemas

Estructuras. Carga y esfuerzo. Elementos de una estructura y esfuerzos basicos a
los que estan sometidos. Tipos de estructuras. Condiciones que debe cumplir una
estructura: estabilidad, rigidez y resistencia. Mecanismos y maquinas. Maquinas
simples. Mecanismos de transmision y transformacion de movimiento. Parametros
basicos de los sistemas mecanicos. Aplicaciones. Uso de simuladores de
operadores mecanicos. Electricidad. Efectos de la corriente eléctrica. El circuito
eléctrico: elementos y simbologia. Magnitudes eléctricas basicas. Ley de Ohm y sus
aplicaciones. Medida de magnitudes eléctricas. Uso de simuladores para el disefio
y comprobacion de circuitos. Dispositivos electronicos bésicos y aplicaciones.
Montaje de circuitos. Control eléctrico y electrénico. Generacién y transporte de la
electricidad. Centrales eléctricas. La electricidad y el medio ambiente.

Bloque 5. Tecnologias de Informacién y la Comunicacidn

Hardware y software. El ordenador y sus periféricos. Sistemas operativos. Concepto
de software libre y privativo. Tipos de licencias y uso. Herramientas ofiméticas
bésicas: procesadores de texto, editores de presentaciones y hojas de calculo.
Instalacion de programas y tareas de mantenimiento basico. Internet: conceptos,
servicios, estructura y

funcionamiento. Seguridad en la red. Servicios web (buscadores, documentos web
colaborativos, nubes, blogs, wikis, etc). Acceso y puesta a disposicion de recursos
compartidos en redes locales. Programacion grafica por blogues de instrucciones.
Entorno, bloques y control de flujo. Interaccion con el usuario y entre objetos.
Introduccién a los sistemas automéaticos programados y robéticos: sensores,
elementos de control y actuadores. Control programado de automatismos y robots
sencillos.

DISTRIBUCION DE CONTENIDOS PARA 2° E.S.O.

BLOQUE |UD | TITULO SECUENCIA
TEMPORAL

1 1 El proceso tecnolégico 4 semanas

2 2 Expresion grafica en tecnologia 5 semanas

3 3 Propiedades de los materiales 4 semanas

3 4 Maderas y metales 4 semanas
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4 5 Estructuras 5 semanas
4 6 Mecanismos 5 semanas
5 7 Programacion 5 semanas
5 8 Hardware y software 2 semanas
5 9 Internet y seguridad en la red 2 semanas

Dentro de cada bloque, en la secuenciacion temporal esté incluida la docencia en

lengua inglesa.

CRITERIOS DE EVALUACION

ESTANDARES DE
APRENDIZAJE

CRITERIOS DE
EVALUACION DEL
CURSO

Competencias clave a
las que contribuye

Bloque 1. Proceso de resolucidon de problemas tecnolégicos.

CE.1.1. Identificar las etapas
necesarias para la creacion de
un producto tecnol6gico desde
su origen hasta su
comercializacién describiendo

condiciones del entorno de

EA 111, Disefl ) cada una de ellas, CAA
T |s€na un prototipo investigando su influencia en la
que da solucion a un problema . . CsC
. . sociedad y proponiendo
técnico, mediante el proceso .
o mejoras tanto desde el punto
de resolucién de problemas . - CCL
o de vista de su utilidad como de
tecnolégicos. o .
su posible impacto social y CMCT
empleando las tecnologias de
la informacién y la
comunicacion para las
diferentes fases del proceso
tecnoldgico.
CE.1.2. Realizar las | CCL
operaciones técnicas previstas
EA.1.2.1. Elabora la| en un plan de trabajo | SIEP
documentacion necesaria para | Utilizando los recursos | |
la planificacion y construccién | materiales y organizativos con
del prototipo. crltengs de econom|§1, csc
seguridad y respeto al medio
ambiente,  valorando  las | cpmCT
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trabajo y realizando | CD
adecuadamente los
documentos técnicos
necesarios en un proceso
tecnoldgico, respetando la
normalizacion y utilizando las
TICs para ello.
Bloque 2. Expresién y comunicacion técnica.

CE.2.1. Representar objetos

mediante vistas y perspectivas

(isométrica y caballera)
EA.2.1.1. Representa mediante | aplicando criterios de
vistas y perspectivas objetos y | normalizacion y escalas,
sistemas técnicos, mediante conociendo y CMCT
croquis y empleando criterios ) o CAA
normalizados de acotacion y _ma“ela“do los pnn_mp_ales CEC
escala. instrumentos del dibujo

técnico.

CE.2.2. Interpretar croquis y

bocetos como elementos de

. informacién de productos

EA.2.2.1. Interpreta croquis y tecnolégicos, representando -
pocetos pf)mo elementos de objetos mediante CAM
informacién de productos Cec
tecnologicos. instrumentos de dibujo técnico

y aplicaciones de

disefio asistido por ordenador.
EA.2.3.1. Produce los CE.2.3. Explicar y elaborar la
documentos necesarios documentacion técnica CMCT
relacionados con un prototipo necesaria para el desarrollo de | CAA
empleando cuando sea un proyecto técnico, desde su SIEP
necesario software especifico disefio hasta su ECE:IC_:
de apoyo. comercializacion.
Bloque 3. Materiales de uso técnico.
EA.3.1.1. Describe las CE.3.1. Conocer y analizar las
car?ct_eilstlgas prot),las'de los propiedades de los materiales | cyvcT
materiales de uso tecnico utilizados en la construccion
comparando sus propiedades. . -

de objetos tecnolégicos CAA
EA.3.1.2. Explica como se reconociendo su estructura
puede identificar las interna y relacionandola con CCL
propiedades mecénicas de los | las propiedades que presentan
materiales de uso técnico. y las modificaciones que se
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puedan producir.

EA.3.2.1. Identifica y manipula
las herramientas del taller en
operaciones basicas de
conformado de los materiales
de uso técnico.

EA.3.2.2. Elabora un plan de
trabajo en el taller con especial
atencion a las normas de
seguridad y salud.

CE.3.2. Identificar, manipular y
mecanizar materiales
convencionales asociando la csc
documentacion técnica al
proceso de produccién de un CEC
objeto, respetando sus
caracteristicas y empleando
técnicas y herramientas
adecuadas con especial CAA
atencion a las normas de
seguridad y salud.

SIEP

CMCT

CCL

Bloque 4. Estructuras y mecanismos: maquinas y sistemas.

EA.4.1.1. Describe apoyandote en
informacién escrita, audiovisual o
digital, las caracteristicas propias

CE.4.1. Analizar y describir los CMCT
que esfuerzos a los que estan sometidas las
) . . estructuras experimentando en CAA
configuran las tipologias de i . o -
prototipos, identificando los distintos
estructura. . .
tipos de estructuras y proponiendo CEC
EA.4.1.2. Identifica los esfuerzos mgdldas para rr?ejorar su resistencia, SIEP
caracteristicos y la transmision de | 119idez y estabilidad.
los mismos en los elementos que cCL
configuran la estructura.
EA.4.2.1. Describe mediante
informacién escrita y grafica como
transforma el movimiento o lo
transmiten los distintos
mecanismos.
L CE.4.2. Observar, conocer y manejar cMmeT
EA.4.2.2. Calcula la relacion de L Y ]
L - operadores mecanicos responsables de
transmisién de distintos elementos " - CSC
L transformar y transmitir movimientos, en
mecanicos como las poleas y los L . .
. maquinas y sistemas, integrados en
engranajes. . CEC
una estructura. Calcular sus pardmetros
EA.4.2.3. Explica la funcién de los principales. SIEP

elementos que configuran una

maguina o sistema desde el punto
de vista estructural y mecanico.

EA.4.2.4. Simula mediante software
especifico y mediante simbologia
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normalizada circuitos mecanicos.

CE.4.3. Relacionar los efectos de la
energia eléctrica y su capacidad de
conversion en otras manifestaciones CMCT
EA.4.3.1. Explica los principales energéticas. Conocer como se genera
efectos de la corriente eléctrica y y transporta la electricidad, CsC
su conversion. describiendo de forma esquematica el
funcionamiento de las diferentes CCL
centrales eléctricas renovables y no
renovables.

CE.4.4. Experimentar con instrumentos
de medida y obtener las magnitudes
eléctricas basicas, conociendo y
calculando las principales magnitudes CAA
de los circuitos eléctricos y
electrénicos, y aplicando las leyes de CMCT
Ohm y de Joule.

EA.4.4.1. Manipula los instrumentos
de medida para conocer las
magnitudes eléctricas de circuitos
bésicos.

CE.4.5. Disefiar y simular circuitos con
simbologia adecuada que proporcionen
soluciones técnicas a problemas

sencillos, y montar circuitos con CD
EA.4.5.1. Disefia y monta circuitos | operadores elementales a partir de un CMCT
eléctricos basicos empleando esquema predeterminado, conociendo
bombillas, zumbadores, diodos led, | sus principales SIEP

motores, baterias y conectores.
elementos, y la funcién que realizanen | caa
el circuito.

Bloque 5. Tecnologias de Informacion y la Comunicacion.
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EA.5.1.1.1dentifica las partes de un
ordenador y es capaz de sustituir y
montar piezas clave.

CE.5.1. Distinguir las partes operativas
de un equipo informatico, localizando el

EA.5.1.2. Instala y maneja conexionado funcional, sus unidades €D
programas y software basicos. de almacenamiento y sus principales CMCT
EA.5.1.3. Utiliza adecuadamente periféricos. ccL
equipos informaticos y dispositivos
electrénicos.
CE.5.2. Utilizar de forma segura
sistemas de intercambio de
informacién, manteniendo y
optimizando el funcionamiento de un
equipo informatico (instalar, desinstalar
y actualizar programas, etc.); aplicando
las destrezas bésicas para manejar
EA.5.2.1. Maneja espacios web, sistemas Qperativos., di.stinguitlando coL
plataformas y otros sistemas de software libre d(,e prlvatlvo; apllcahdo
intercambio de informacion. las desFrezas basnc_aslp_ara manejar CAA
herramientas de ofimética
EA.5.2.2. Conoce las medidas de CscC
seguridad aplicables a cada elgmentales (proce§ador de tgxtos,
situacion de riesgo. et'ZiItOI‘ de presentgmones y.|’.10]a de cD
célculo); y conociendo y utilizando
Internet de forma segura y responsable | SIEP
para buscar, publicar e intercambiar
informacion a través de servicios web,
citando correctamente el
tipo de licencia del contenido (copyright
o licencias colaborativas).
CE.5.3. Utilizar un equipo informatico CMCT
para elaborar y comunicar proyectos
EA.5.3.1. Elabora proyectos técnicos, manejando un entorno de CD
técnicos con equipos informaticos, y | programacion, que permita resolver SIEP
es capaz de presentarlos y problemas y controlar sistemas
difundirlos. automaticos programados y robéticos cscC
sencillos, comprendiendo y
describiendo su funcionamiento. CCL
CAA

9.4 TECNOLOGIA Y DIGITALIZACION 3° DE ESO
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COMPETENCIAS ESPECIFICAS

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

Esta competencia especifica aborda el primer reto de cualquier
proyecto técnico: definir el problema o la necesidad que se
pretende solucionar. Requiere investigar a partir de multiples
fuentes, evaluando la fiabilidad y la veracidad de la informacién
obtenida con actitud critica, siendo conscientes de los
beneficios y riesgos del acceso abierto e ilimitado a la
informacion que ofrece internet (informacién poco veraz y
acceso a contenidos inadecuados, entre otros). Ademas, la
transmision masiva de datos en dispositivos y aplicaciones
conlleva la adopcion de medidas preventivas para proteger los
dispositivos, la salud y los datos personales, solicitando ayuda
o denunciando de manera efectiva ante amenazas a la
privacidad y el bienestar personal, el fraude, la suplantacién de
identidad y el ciberacoso, haciendo del medio finalmente, un
uso ético y saludable. Por otro lado, el analisis de objetos y de
sistemas incluye el estudio de los materiales empleados en la
fabricacion de los distintos elementos, las formas, el proceso
de fabricacion y el ensamblaje de los componentes. Se estudia
el funcionamiento del producto, sus normas de uso, Sus
funciones y sus utilidades. De la misma manera se analizan
sistemas tecnolégicos, como pueden ser algoritmos de programacion
0 productos digitales, disefiados con una finalidad concreta. El
objetivo es comprender las relaciones entre las caracteristicas del
producto analizado y las necesidades que cubre o los objetivos para
los que fue creado, asi como valorar las repercusiones sociales
positivas y negativas del producto o sistema y las consecuencias
medioambientales del proceso de fabricacion o del uso del mismo.

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

2. Abordar problemas tecnolégicos con autonomia y actitud creativa, aplicando
conocimientos interdisciplinares y trabajando de forma cooperativa y colaborativa,
para disefiar y planificar soluciones a un problema o necesidad de forma eficaz,
innovadoray sostenible.
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Esta competencia se asocia con dos de los pilares
estructurales de la materia, como son la creatividad y el
emprendimiento, ya que aportan técnicas y herramientas al
alumnado para idear y diseflar soluciones a problemas
definidos que tienen que cumplir una serie de requisitos,
ademas de orientarlos en la organizacién de las tareas que
debera desempefiar de manera personal o en grupo a lo largo
del proceso de resolucién creativa del problema. El desarrollo
de esta competencia implica la planificacion, la prevision de
recursos sostenibles necesarios y el fomento del trabajo
cooperativo en todo el proceso. Las metodologias 0 marcos de
resolucién de problemas tecnoldgicos requieren la puesta en
marcha de una serie de actuaciones o fases secuenciales o
ciclicas que marcan la dinamica del trabajo personal y en
grupo. Abordar retos con el fin de obtener resultados
concretos, garantizando el equilibrio entre el crecimiento
econdémico, bienestar social y ambiental, aportando soluciones
viables e idbneas, supone una actitud emprendedora, que
estimula la creatividad y la capacidad de innovacién. Asimismo,
se promueve la autoevaluacién estimando los resultados
obtenidos a fin de continuar con ciclos de mejora continua.

En este sentido, la combinacidén de conjugar conocimientos con
ciertas destrezas y actitudes de caracter interdisciplinar, tales
como autonomia, innovacion, creatividad, valoracion critica de
resultados, trabajo cooperativo, resiliencia y emprendimiento
resultan a posteriori, imprescindibles para obtener resultados
eficaces en la resolucion de problemas.

Esta competencia especifica se conecta con los siguientes
descriptores del Perfil de salida: CCL1, STEM1, STEM3, CD3,
CPSAA3, CPSAA5, CE1, CE3.

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

Esta competencia hace referencia, por un lado, a los procesos
de construccién manual y la fabricacion mecanica y, por otro, a
la aplicaciébn de los conocimientos relativos a operadores y
sistemas tecnoldgicos, estructurales, mecanicos, eléctricos y
electronicos, necesarios para construir o fabricar prototipos en
funcion de un disefio y planificacion previos. Las distintas
actuaciones que se desencadenan en el proceso creativo
llevan  consigo la intervencion de  conocimientos
interdisciplinares e integrados.
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Asimismo, la aplicacion de las normas de seguridad e higiene
en el trabajo con materiales, herramientas y maquinas, son
fundamentales para la salud del alumnado, evitando los
riesgos inherentes a muchas de las técnicas que se deben
emplear. Por otro lado, esta competencia requiere el desarrollo
de habilidades y destrezas relacionadas con el uso de las
herramientas, recursos e instrumentos  necesarios
(herramientas y maquinas manuales y digitales) y de actitudes
vinculadas con la superacion de dificultades, asi como la
motivacion y el interés por el trabajo y la calidad del mismo.

Esta competencia especifica se conecta con los siguientes
descriptores del Perfil de salida: STEM2, STEM3, STEMS5,
CD5, CPSAAL, CE3y CCEC3.

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, valorando la utilidad
de las herramientas digitales para comunicar y difundir informacién y propuestas.

La competencia abarca los aspectos necesarios para la
comunicacién y expresion de ideas . Hace referencia, por
ejemplo, a la exposicion de propuestas o0 a la representacion
de disefios y manifestacién de opiniones. Asimismo, incluye la
comunicacién y difusion de documentacion técnica relativa al
proceso. En este aspecto se debe tener en cuenta la aplicacién
de herramientas digitales tanto en la elaboracion de la
informacion como en lo relativo a los propios canales de
comunicacion.

Esta competencia requiere, ademas del uso adecuado del
lenguaje y de la incorporacion de la expresion grafica y
terminologia tecnolégica, de matematica y cientifica en las
exposiciones, garantizando asi la comunicacién entre el emisor
y el receptor. Ello implica una actitud responsable y de respeto
hacia los protocolos establecidos en el trabajo colaborativo,
extensible tanto al contexto presencial como a las actuaciones
en la red, lo que supone interactuar mediante herramientas,
plataformas virtuales o redes sociales para comunicarse,
compartir datos e informacién y trabajar colaborativamente,
aplicando los cdédigos de comunicacion y comportamiento
especificos del ambito digital (la denominada «etiqueta
digital»).

Esta competencia especifica se conecta con los siguientes
descriptores del Perfil de salida: CCL1, STEM4, CD3, CCECS,
CCEC4.Desarrollar algoritmos y aplicaciones informaticas en
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distintos entornos, aplicando los principios del pensamiento
computacional e incorporando las tecnologias emergentes,
para crear soluciones a problemas concretos, automatizar
procesos Yy aplicarlos en sistemas de control o en robotica.

Esta competencia hace referencia a la aplicacion de los
principios del pensamiento computacional en el proceso
creativo, es decir, implica la puesta en marcha de procesos
ordenados que incluyen la descomposicion del problema
planteado, la estructuracion de la informacion, la modelizacion
del problema, la secuenciacion del proceso y el disefio de
algoritmos para implementarlos en un programa informatico.
De esta forma, la competencia estd enfocada al disefio y
activacion de algoritmos planteados para lograr un objetivo
concreto. Ejemplos de este objetivo serian el desarrollo de una
aplicacion informatica, la automatizacion de un proceso o el
desarrollo del sistema de control de una maquina en la que
intervengan distintas entradas y salidas; es decir, la aplicacién
de la tecnologia digital en el control de objetos 0 maquinas,
automatizando rutinas y facilitando la interactuacion con los
objetos, incluyendo asi, los sistemas controlados mediante la
programacion de una tarjeta controladora o los sistemas
robéticos. De este modo, se presenta una oportunidad de
aprendizaje integral de la materia, en la que se engloban los
diferentes aspectos del disefio y construccion de soluciones
tecnoldgicas en las que intervienen tanto elementos digitales
como no digitales.

Ademas, debe considerarse el alcance de las tecnologias
emergentes como son internet de las cosas, big data o
inteligencia artificial (1A), ya presentes en nuestras vidas de
forma cotidiana. Las herramientas actuales permiten la
incorporacion de las mismas en el proceso creativo,
aproximandolas al alumnado y proporcionando un enfoque
técnico de sus fundamentos.

Esta competencia especifica se conecta con los siguientes
descriptores del Perfil de salida: CP2, STEM1, STEM3, CD5,
CPSAAG5, CES.

5. Comprender los fundamentos del funcionamiento de los dispositivos vy
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.
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Esta competencia hace referencia al conocimiento, uso seguro
y mantenimiento de los distintos elementos que se engloban en
el entorno digital de aprendizaje. El aumento actual de la
presencia de la tecnologia en nuestras vidas hace necesaria la
integracion de las herramientas digitales en el proceso de
aprendizaje permanente. Por ello, esta competencia engloba la
comprension del funcionamiento de los dispositivos implicados
en el proceso, asi como la identificacion de pequefias
incidencias. Para ello se hace necesario un conocimiento de la
arquitectura del hardware empleado, asi como de sus
elementos y de sus funciones dentro del dispositivo. Por otro
lado, las aplicaciones de software incluidas en el entorno digital
de aprendizaje, requieren de una configuracidbn y ajuste
adaptados a las necesidades personales del usuario. Se pone
de manifiesto por tanto la necesidad de comprension de los
fundamentos de estos elementos y de sus funcionalidades, asi
como su aplicacién y transferencia en diferentes contextos
para favorecer un aprendizaje permanente.

Esta competencia especifica se conecta con los siguientes
descriptores del Perfil de salida: CP2, CD2, CD4, CDS5,
CPSAA4, CPSAASL.

6. 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 tecnoldgico en la sociedad y en el entorno, contextualizando sus
aplicaciones en nuestra comunidad.

Esta competencia especifica hace referencia a la utilizacion de
la tecnologia con actitud ética, responsable y sostenible, y a la
habilidad para analizar y valorar el desarrollo tecnoldgico y su
influencia en la sociedad y en la sostenibilidad ambiental,
contextualizando sus aplicaciones en nuestra comunidad.

Se refiere también a la comprensién del proceso por el que la
tecnologia ha ido resolviendo las necesidades de las personas
a lo largo de la historia. Se incluyen las aportaciones de la
tecnologia tanto a la mejora de las condiciones de vida como al
disefio de soluciones para reducir el impacto que su propio uso
puede provocar en la sociedad y en la sostenibilidad ambiental.

La eclosion de nuevas tecnologias digitales y su aplicacion
generalizada y cotidiana hace necesario el andlisis y la
valoracion de la contribucion de estas tecnologias emergentes
al desarrollo sostenible, aspecto esencial para ejercer una
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ciudadania digital responsable y en el que esta competencia
especifica se focaliza. En esta linea, se incluye la valoracion de
las condiciones y consecuencias ecosociales del desarrollo
tecnologico, asi como los cambios ocasionados en la vida
social y organizacion del trabajo por la implantacion de
tecnologias de la comunicacion, robdtica, inteligencia artificial,
etc.

En definitiva, el desarrollo de esta competencia especifica
implica que el alumnado refuerce actitudes de interés y
curiosidad por la evolucion de las tecnologias digitales, a la vez
que, por el desarrollo sostenible y el uso ético de las mismas.

Esta competencia especifica se conecta con los siguientes
descriptores del Perfil de salida: STEM2, STEM5, CD4, CC4.

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 tecnoldgico en la sociedad y en el entorno, contextualizando sus
aplicaciones en nuestra comunidad.

Esta competencia especifica hace referencia a la utilizacion de
la tecnologia con actitud ética, responsable y sostenible, y a la
habilidad para analizar y valorar el desarrollo tecnol6gico y su
influencia en la sociedad y en la sostenibilidad ambiental,
contextualizando sus aplicaciones en nuestra comunidad.

Se refiere también a la comprension del proceso por el que la
tecnologia ha ido resolviendo las necesidades de las personas
a lo largo de la historia. Se incluyen las aportaciones de la
tecnologia tanto a la mejora de las condiciones de vida como al
disefio de soluciones para reducir el impacto que su propio uso
puede provocar en la sociedad y en la sostenibilidad ambiental.

La eclosion de nuevas tecnologias digitales y su aplicacion
generalizada y cotidiana hace necesario el andlisis y la
valoracion de la contribucién de estas tecnologias emergentes
al desarrollo sostenible, aspecto esencial para ejercer una
ciudadania digital responsable y en el que esta competencia
especifica se focaliza. En esta linea, se incluye la valoracion de
las condiciones y consecuencias ecosociales del desarrollo
tecnolégico, asi como los cambios ocasionados en la vida
social y organizacion del trabajo por la implantacion de
tecnologias de la comunicacion, robotica, inteligencia artificial,
etc.
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En definitiva, el desarrollo de esta competencia especifica
implica que el alumnado refuerce actitudes de interés y
curiosidad por la evolucion de las tecnologias digitales, a la vez
que, por el desarrollo sostenible y el uso ético de las mismas.

Esta competencia especifica se conecta con los siguientes
descriptores del Perfil de salida: STEM2, STEM5, CD4, CC4.

CRITERIOS DE EVALUACION

Competencia especifica 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.

1.2. 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.
1.3. 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 utilizandolos de manera ética y critica.

Competencia especifica 2

2.1. Ildear y disefar soluciones eficaces, innovadoras y sostenibles a
problemas definidos, aplicando conceptos, técnicas y procedimientos
interdisciplinares, asi como criterios de sostenibilidad, 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 solucion a un
problema planteado, trabajando individualmente o en grupo de manera
cooperativa y colaborativa.

Competencia especifica 3

3.1. Fabricar objetos o modelos mediante la manipulacién y conformacion de
materiales, empleando herramientas y maquinas adecuadas, aplicando los
fundamentos de estructuras, mecanismos, electricidad y electronica y
respetando las normas de seguridad y salud correspondientes.

Competencia especifica 4

4.1. Representar y comunicar el proceso de creacion de un producto, desde
su disefio hasta su difusién, elaborando documentacion técnica y gréafica con
la ayuda de herramientas digitales, empleando los formatos y el vocabulario

Curso 2022-2023

72



IES CAVALERI Departamento de Tecnologia

técnico adecuados, de manera colaborativa, tanto presencialmente como en
remoto.

Competencia especifica 5

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.

5.2. Programar aplicaciones sencillas para distintos dispositivos como por
ejemplo ordenadores, dispositivos y moviles, empleando los elementos de
programacion de manera apropiada y aplicando herramientas de edicion, asi
como modulos de inteligencia artificial que afiadan funcionalidades a la
solucion.

5.3. Automatizar procesos, maquinas y objetos de manera autbnoma, con
conexion a internet, mediante el analisis, construccion y programacion de
robots y sistemas de control.

Competencia especifica 6

6.1. Hacer un uso eficiente y seguro de los dispositivos digitales de uso
cotidiano en la resolucibn de problemas sencillos, analizando los
componentes y los sistemas de comunicacion, conociendo los riesgos y
adoptando medidas de seguridad para la proteccidon 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 necesidades y
respetando los derechos de autor y la etiqueta digital.

6.3. Organizar la informacién de manera estructurada, aplicando técnicas de
almacenamiento seguro.

Competencia especifica 7

7.1. Reconocer 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, contextualizando sus aplicaciones en nuestra comunidad.

7.2. ldentificar las aportaciones béasicas de las tecnologias emergentes al
bienestar, a la igualdad social y a la disminucién del impacto ambiental del
entorno mas cercano, en especial de Andalucia, haciendo un uso
responsable y ético de las mismas.

| SABERES BASICOS

A. Proceso de resolucion de problemas
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TYD.3.A.l. Estrategias, técnicas y marcos de resolucién de problemas
sencillos en diferentes contextos y sus fases.

TYD.3.A.2. Estrategias de busqueda critica de informacion durante la
investigacion y definicion de problemas sencillos planteados.

TYD.3.A.3. Analisis de productos basicos y de sistemas tecnoldgicos
sencillos para la construccion de conocimiento desde distintos enfoques y
ambitos.

TYD.3.A.4. Estructuras para la construccion de modelos simples.

TYD.3.A.5. Sistemas mecénicos basicos: montajes fisicos o uso de
simuladores.

TYD.3.A.6. Electricidad y electronica béasica para el montaje de esquemas y
circuitos fisicos o simulados. Interpretacion, calculo, disefio y aplicacion en
proyectos sencillos.

TYD.3.A.7. Materiales tecnologicos y su impacto ambiental.

TYD.3.A.8. Herramientas y técnicas elementales de manipulacion vy
mecanizado de materiales en la construccidon de objetos y prototipos
bésicos. Introduccién a la fabricacion digital. Respeto de las normas de
seguridad e higiene.

TYD.3.A.9. Emprendimiento, resiliencia, perseverancia y creatividad para
abordar problemas sencillos desde una perspectiva interdisciplinar.

B. Comunicacion y difusion de ideas

TYD.3.B.1. Habilidades basicas de comunicacion interpersonal: vocabulario
técnico apropiado y pautas de conducta propias del entorno virtual (etiqueta
digital).

TYD.3.B.2. Técnicas de representacion gréfica: acotacion y escalas.
TYD.3.B.3. Aplicaciones CAD en dos y tres dimensiones para la
representacion de esquemas, circuitos, planos y objetos basicos.

TYD.3.B.4. Herramientas digitales para la elaboracion, publicacion y difusion
de documentacion técnica e informacién multimedia relativa a proyectos
sencillos.

C. Pensamiento computacional, programacién y robotica

TYD.3.C.1. Algoritmica y diagramas de flujo.

TYD.3.C.2. Aplicaciones informéticas sencillas para ordenador y dispositivos
moviles e introduccion a la inteligencia artificial.

TYD.3.C.3. Sistemas sencillos de control programado: montaje fisico y uso
de simuladores y programacion sencilla de dispositivos elementales. Internet
de las cosas.

TYD.3.C.4. Fundamentos de la robética: montaje y control programado de
robots simples de manera fisica o por medio de simuladores.
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TYD.3.C.5. Autoconfianza e iniciativa: el error, la reevaluacion y la
depuracion de errores como parte del proceso de aprendizaje.

D. Digitalizacidon del entorno personal de aprendizaje

TYD.3.D.1. Dispositivos digitales. Elementos del hardware y del software.
Identificacion y resolucion de problemas técnicos sencillos.

TYD.3.D.2. Sistemas de comunicacion digital de uso comun. Transmision de
datos. Tecnologias inalambricas para la comunicacion.

TYD.3.D.3. Herramientas y plataformas de aprendizaje: configuracion,
mantenimiento y uso critico.

TYD.3.D.4. Herramientas de edicién y creacién de contenidos: instalacion,
configuracion y uso responsable.

Propiedad intelectual.

TYD.3.D.5. Técnicas de tratamiento, organizacion y almacenamiento seguro
de la informacion. Copias de seguridad.

TYD.3.D.6. 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.).

E. Tecnologia sostenible

TYD.3.E.1. Desarrollo tecnoldgico: creatividad, innovacion, investigacion,
obsolescencia e impacto social y ambiental. Etica y aplicaciones de las
tecnologias emergentes. La tecnologia en Andalucia.

TYD.3.E.2. Tecnologia sostenible. Valoracion critica de la contribucion a la
consecucién de los Objetivos de Desarrollo Sostenible.

UNIDADES DIDACTICAS, TEMPORALIZACION Y SECUENCIACION

n° TITULO DE LA UNIDAD DIDACTICA DURACION | EVALUACION
1 Sistemas y comunicacion digital 7 semanas 1
2 Hoja de célculo 5 semanas
3 Representacion grafica, aplicaciones | 4 semanas
CAD en dos y tres dimensiones
4 Mecanismos de transmision 3 semanas 2
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Materiales tecnologicos: los plasticos 2 semanas
Edicion de textos 3 semanas
Circuitos eléctricos. Introducciéon a los | 8 semanas
circuitos electronicos 3
Introduccioén a la robética 3 semanas

RELACIONES CURRICULARES

UNIDAD 1. Sistemas y comunicacioén digital

Competencias especificas

Criterios de evaluacién

Saberes minimos

1 Buscar y seleccionar la
informacion adecuada
proveniente de diversas fuentes,
de manera critica y segura,
aplicando procesos de
investigacion,  métodos  de
andlisis de  productos y

experimentando con
herramientas de simulacion,
para definir problemas

tecnolégicos e iniciar procesos
de creacion de soluciones a
partr de la informacién
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 tecnolégicos de uso
habitual a través del analisis de
objetos y sistemas, empleando
el método cientifico y utilizando
herramientas de simulacion en
la construccién de conocimiento.

TYD.3.A.2. Estrategias

busqueda critica de informacion
durante la investigacion y definicion
de problemas sencillos planteados.

TYD.3.A.2. Estrategias

busqueda critica de informacion
durante la investigacion y definicion
de problemas sencillos planteados.
TYD.3.A.3. Analisis de productos
bésicos y de sistemas tecnoldgicos
sencillos para la construccion de
distintos

conocimiento desde
enfoques y ambitos.

UNIDAD 1. Sistemas y comunicacidn digital (continuacién)

Competencias especificas

Criterios de evaluacion

Saberes minimos

2. Abordar problemas
tecnologicos con autonomia y
actitud creativa, aplicando

conocimientos interdisciplinares,
trabajando de forma cooperativa
y colaborativa, para disefiar y
planificar soluciones a un
problema o necesidad de forma
eficaz, innovadora y sostenible.

2.1. Idear y disefar soluciones
eficaces, innovadoras y
sostenibles a problemas
definidos, aplicando conceptos,
técnicas y  procedimientos
interdisciplinares, asi como
criterios de sostenibilidad, con
actitud emprendedora,
perseverante y creativa.

TYD.3.B.1. Habilidades basicas de
interpersonal:
vocabulario técnico apropiado y
pautas de conducta propias del

comunicacion

entorno virtual (etiqueta digital).
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UNIDAD 1. Sistemas y comunicacion digital (continuacién)

Competencias especificas

Criterios de evaluacion

Saberes minimos

4. Describir, representar e
intercambiar ideas o soluciones
a problemas tecnoldgicos o
digitales, utilizando medios de
representacién, simbologia y
vocabulario adecuados, asi
como los instrumentos y
recursos disponibles, 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
documentacioén técnica y grafica
con la ayuda de herramientas
digitales, empleando los
formatos y el vocabulario
técnico adecuados, de manera
colaborativa, tanto
presencialmente en
remoto.

como

TYD.3.B.1. Habilidades bésicas de
comunicacién interpersonal:
vocabulario técnico apropiado y
pautas de conducta propias del
entorno virtual (etiqueta digital).

UNIDAD 1. Sistemas y comunicac

i6n digital (continuacién)

Competencias especificas

Criterios de evaluacion

Saberes minimos

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. Hacer un uso eficiente y
seguro de los dispositivos
digitales de uso cotidiano en la
resolucion de problemas
sencillos, analizando los
componentes y los sistemas de
comunicacién, conociendo los
riesgos y adoptando medidas de
seguridad para la proteccién 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
necesidades y respetando los
derechos de autor y la etiqueta
digital.

6.3. Organizar la informacién de
manera estructurada, aplicando
técnicas de almacenamiento
seguro.

TYD.3.D.1. Dispositivos digitales.
Elementos del hardware y del
software. Identificacion y resolucién
de problemas técnicos sencillos.
TYD.3.D.2. Sistemas de
comunicacion  digital de uso
comun. Transmision de datos.
Tecnologias inalambricas para la
comunicacion.

TYD.3.D.3. Herramientas y
plataformas de aprendizaje:
configuracién, mantenimiento y uso
critico.

TYD.3.D.3. Herramientas y
plataformas de aprendizaje:
configuracién, mantenimiento y uso
critico.

TYD.3.D.3. Herramientas y
plataformas de aprendizaje:
configuracién, mantenimiento y uso
critico.

UNIDAD 2. Hoja de célculo

Competencias especificas

Criterios de evaluacion

Saberes minimos

2. Abordar problemas
tecnologicos con autonomia y
actitud creativa, aplicando

conocimientos interdisciplinares,
trabajando de forma cooperativa
y colaborativa, para disefiar y
planificar soluciones a un
problema o necesidad de forma

2.1. Idear y disefiar soluciones
eficaces, innovadoras y
sostenibles a problemas
definidos, aplicando conceptos,
técnicas y  procedimientos
interdisciplinares, asi como
criterios de sostenibilidad, con
actitud emprendedora,

eficaz, innovadora y sostenible.

perseverante y creativa.

TYD.3.B.4. Herramientas digitales
para la elaboracion, publicacién y
difusién de documentacién técnica
e informacion multimedia relativa a
proyectos sencillos.
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UNIDAD 2. Hoja de célculo (continuacion)

Competencias especificas

Criterios de evaluacion

Saberes minimos

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 vy
recursos disponibles, 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 gréafica
con la ayuda de herramientas
digitales, empleando los
formatos y el vocabulario
técnico adecuados, de manera
colaborativa, tanto
presencialmente como en
remoto.

TYD.3.B.4. Herramientas digitales
para la elaboracién, publicacion y
difusion de documentacién técnica
e informaciéon multimedia relativa a
proyectos sencillos.

UNIDAD 2. Hoja de célculo (continuacion)

Competencias especificas

Criterios de evaluacion

Saberes minimos

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. Hacer un uso eficiente y
seguro de 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.

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 y la etiqueta
digital.

6.3. Organizar la informacién de
manera estructurada, aplicando
técnicas de almacenamiento
seguro.

TYD.3.D.3. Herramientas y
plataformas de aprendizaje:
configuracién, mantenimiento y uso
critico.
TYD.3.D.5. Técnicas de
tratamiento, organizacion y
almacenamiento seguro de la
informacién. Copias de seguridad.

TYD.3.D.3. Herramientas y
plataformas de aprendizaje:
configuracién, mantenimiento y uso
critico.

TYD.3.D.3. Herramientas y
plataformas de aprendizaje:
configuracién, mantenimiento y uso
critico.

UNIDAD 3. Representacion gréfica, aplicaciones CAD en dos y tres dimensiones

Competencias especificas

Criterios de evaluacion

Saberes minimos

2. Abordar problemas
tecnologicos con autonomia y
actitud creativa, aplicando

conocimientos interdisciplinares,
trabajando de forma cooperativa
y colaborativa, para disefiar y
planificar soluciones a un
problema o necesidad de forma

2.1. Idear y disefar soluciones
eficaces, innovadoras y
sostenibles a problemas
definidos, aplicando conceptos,
técnicas y  procedimientos
interdisciplinares, asi como
criterios de sostenibilidad, con
actitud emprendedora,

TYD.3.B.2. Técnicas de
representacion grafica: acotacion y
escalas.

TYD.3.B.3. Aplicaciones CAD en
dos y tres dimensiones para la
representacion de  esquemas,
circuitos, planos y objetos basicos.
TYD.3.B.4. Herramientas digitales
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eficaz, innovadora y sostenible.

perseverante y creativa.

para la elaboracién, publicacion y
difusién de documentacion técnica
e informacién multimedia relativa a
proyectos sencillos.

UNIDAD 3. Representacion gréfica, aplicaciones CAD en dos y tres dimensiones (continuacion)

Competencias especificas

Criterios de evaluacién

Saberes minimos

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, valorando
la utilidad de las herramientas

digitales para comunicar y
difundir informacion y
propuestas.

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

TYD.3.B.2. Técnicas de
representacion grafica: acotacion y
escalas.

TYD.3.B.3. Aplicaciones CAD en
dos y tres dimensiones para la
representacion de  esqguemas,
circuitos, planos y objetos basicos.
TYD.3.B.4. Herramientas digitales
para la elaboracién, publicacion y
difusiéon de documentacién técnica
e informacién multimedia relativa a
proyectos sencillos.

UNIDAD 3. Representacion grafica, aplicaciones CAD en dos y tres dimensiones (continuacion)

Competencias especificas

Criterios de evaluacion

Saberes minimos

6. Comprender los fundamentos
del funcionamiento de los
dispositivos 'y  aplicaciones
habituales de su entorno digital
de aprendizaje, analizando sus
componentes y funciones vy
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. Hacer un uso eficiente y
seguro de los dispositivos
digitales de uso cotidiano en la
resolucion de problemas
sencillos, analizando los
componentes y los sistemas de
comunicacién, conociendo los
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
necesidades y respetando los
derechos de autor y la etiqueta
digital.

6.3. Organizar la informacién de
manera estructurada, aplicando
técnicas de almacenamiento
seguro.

TYD.3.D.3. Herramientas y
plataformas de aprendizaje:
configuracién, mantenimiento y uso
critico.

TYD.3.D.3. Herramientas y
plataformas de aprendizaje:
configuracién, mantenimiento y uso
critico.

TYD.3.D.3. Herramientas y
plataformas de aprendizaje:
configuracién, mantenimiento y uso
critico.

UNIDAD 3. Representacion gréfica, aplicaciones CAD en dos y tres dimensiones (continuacion)

Competencias especificas

Criterios de evaluacién

Saberes minimos

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

7.1. Reconocer 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

identificar las aportaciones y el | desarrollo sostenible,
impacto del desarrollo | contextualizando sus
tecnolégico en la sociedad y en | aplicaciones en nuestra

TYD.3.E.1. Desarrollo tecnolégico:
creatividad, innovacion,
investigacion, obsolescencia e
impacto social y ambiental. Etica y
aplicaciones de las tecnologias
emergentes. La tecnologia en
Andalucia.
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el entorno, contextualizando sus
aplicaciones en nuestra
comunidad.

comunidad.

7.2. ldentificar las aportaciones
basicas de las tecnologias
emergentes al bienestar, a la

igualdad social 'y a Ila
disminucién del impacto
ambiental del entorno mas
cercano, en especial de

Andalucia, haciendo un uso res-
ponsable y ético de las mismas.

TYD.3.E.1. Desarrollo tecnolégico:
creatividad, innovacion,
investigacion, obsolescencia e
impacto social y ambiental. Etica y
aplicaciones de las tecnologias
emergentes. La tecnologia en
Andalucia.

UNIDAD 5. Materiales tecnolégicos: los plasticos

Competencias especificas

Criterios de evaluacién

Saberes minimos

2. Abordar problemas
tecnoldgicos con autonomia y
actitud creativa, aplicando

conocimientos interdisciplinares,
trabajando de forma cooperativa
y colaborativa, para disefar y
planificar soluciones a un
problema o necesidad de forma
eficaz, innovadora y sostenible.

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.

TYD.3.A.7. Materiales tecnolégicos
y su impacto ambiental.

UNIDAD 5. Materiales tecnolégico

s: los plasticos (continuacion)

Competencias especificas

Criterios de evaluacion

Saberes minimos

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
tecnologico en la sociedad y en
el entorno, contextualizando sus
aplicaciones en nuestra
comunidad.

7.1. Reconocer 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,
contextualizando sus
aplicaciones en nuestra
comunidad.

7.2. ldentificar las aportaciones
basicas de las tecnologias
emergentes al bienestar, a la

igualdad social y a la
disminucion del impacto
ambiental del entorno mas
cercano, en especial de

Andalucia, haciendo un uso res-
ponsable y ético de las mismas.

TYD.3.E.2. Tecnologia sostenible.
Valoracién critica de la contribucion
a la consecucion de los Objetivos
de Desarrollo Sostenible.

TYD.3.E.2. Tecnologia sostenible.
Valoracién critica de la contribucion
a la consecucién de los Objetivos
de Desarrollo Sostenible.

UNIDAD 6. Edicién de textos

Competencias especificas

Criterios de evaluacion

Saberes minimos

2. Abordar problemas
tecnologicos con autonomia y
actitud creativa, aplicando

conocimientos interdisciplinares,
trabajando de forma cooperativa
y colaborativa, para disefiar y
planificar soluciones a un
problema o necesidad de forma

2.1. Idear y disefiar soluciones
eficaces, innovadoras y
sostenibles a problemas
definidos, aplicando conceptos,
técnicas y  procedimientos
interdisciplinares, asi como
criterios de sostenibilidad, con
actitud emprendedora,

eficaz, innovadora y sostenible.

perseverante y creativa.

TYD.3.B.4. Herramientas digitales
para la elaboracion, publicacién y
difusién de documentacién técnica
e informacion multimedia relativa a
proyectos sencillos.
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UNIDAD 6. Edicién de textos (continuacion)

Competencias especificas

Criterios de evaluacion

Saberes minimos

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

digitales para comunicar y
difundir informacién y
propuestas.

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

como

TYD.3.B.4. Herramientas digitales
para la elaboracién, publicacién y
difusion de documentacién técnica
e informacion multimedia relativa a
proyectos sencillos.

UNIDAD 6. Edicién de textos (continuacion)

Competencias especificas

Criterios de evaluacion

Saberes minimos

6. Comprender los fundamentos
del funcionamiento de los
dispositivos 'y  aplicaciones
habituales de su entorno digital
de aprendizaje, analizando sus
componentes y funciones vy
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. Hacer un uso eficiente y
seguro de 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.

TYD.3.D.3. Herramientas y
plataformas de aprendizaje:
configuracién, mantenimiento y uso
critico

UNIDAD 6. Edicién de textos (continuacion)

Competencias especificas

Criterios de evaluacion

Saberes minimos

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.

6.2. 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 y la etiqueta
digital.

TYD.3.D.3. Herramientas y
plataformas de aprendizaje:
configuracién, mantenimiento y uso
critico

UNIDAD 5. Edicién de textos (continuacién)

Competencias especificas

Criterios de evaluacion

Saberes minimos

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.

6.3. Organizar la informacién de
manera estructurada, aplicando
técnicas de almacenamiento
seguro.

TYD.3.D.3. Herramientas y
plataformas de aprendizaje:
configuracién, mantenimiento y uso
critico
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UNIDAD 4. Mecanismos de transmision

Competencias especificas

Criterios de evaluacion

Saberes minimos

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 vy
experimentando con
herramientas de simulacion,
para definir problemas
tecnoldgicos e iniciar procesos
de creacion de soluciones a
partr de la informacién
obtenida.

1.2. Comprender y examinar
productos tecnoldgicos de uso
habitual a través del andlisis de
objetos y sistemas, empleando
el método cientifico y utilizando
herramientas de simulacion en
la construccion de conocimiento.

TYD.3.A5. Sistemas mecanicos
béasicos: montajes fisicos o uso de
simuladores.

UNIDAD 4. Mecanismos de transmision (continuacion)

Competencias especificas

Criterios de evaluacion

Saberes minimos

3. Aplicar de forma apropiada y
segura 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 tecnolégicas y
sostenibles que den respuesta a
necesidades en  diferentes
contextos.

3.1. Fabricar objetos o modelos

mediante la manipulacion y
conformacion de materiales,
empleando  herramientas vy

magquinas adecuadas, aplicando
los fundamentos de estructuras,
mecanismos, electricidad vy
electrénica y respetando las
normas de seguridad y salud
correspondientes.

TYD.3.A.5. Sistemas mecanicos
béasicos: montajes fisicos o uso de
simuladores.

UNIDAD 7. Circuitos eléctricos

. Introduccién alos circuitos electrénicos

Competencias especificas

Criterios de evaluacién

Saberes minimos

1. Buscar y seleccionar la
informacion adecuada
proveniente de diversas fuentes,
de manera critica y segura,

1.2. Comprender y examinar
productos tecnolégicos de uso
habitual a través del andlisis de
objetos y sistemas, empleando

TYD.3.A.6. Electricidad y
electronica béasica para el montaje
de esquemas y circuitos fisicos o
simulados. Interpretacion, calculo,

aplicando procesos de | el método cientifico y utilizando | disefio y aplicaciébn en proyectos
investigacion,  métodos  de | herramientas de simulacion en | sencillos.

andlisis de  productos vy | la construccion de conocimiento.

experimentando con

herramientas de simulacion,

para definir problemas

Curso 2022-2023

82




IES CAVALERI

Departamento de Tecnologia

tecnolégicos e iniciar procesos
de creacion de soluciones a
partr de la informacién
obtenida.

UNIDAD 7. Circuitos eléctricos. Introduccion a los circuitos electrénicos (continuacion)

Competencias especificas

Criterios de evaluacién

Saberes minimos

3. Aplicar de forma apropiada y
segura distintas técnicas y
conocimientos interdisciplinares
utilizando operadores, sistemas
tecnolégicos 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.

3.1. Fabricar objetos 0 modelos

mediante la manipulacion y
conformacion de materiales,
empleando  herramientas vy

maquinas adecuadas, aplicando
los fundamentos de estructuras,
mecanismos, electricidad vy
electrénica y respetando las
normas de seguridad y salud
correspondientes.

TYD.3.A6. Electricidad y
electronica basica para el montaje
de esquemas y circuitos fisicos o
simulados. Interpretacién, calculo,
disefio y aplicacion en proyectos
sencillos.

UNIDAD 7. Circuitos eléctricos. Introduccion a los circuitos electronicos (continuacion)

Competencias especificas

Criterios de evaluacion

Saberes minimos

6. Comprender los fundamentos
del funcionamiento de los
dispositivos 'y  aplicaciones
habituales de su entorno digital
de aprendizaje, analizando sus
componentes y funciones vy
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. Hacer un uso eficiente y
seguro de 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.

TYD.3.D.3. Herramientas y
plataformas de aprendizaje:
configuracién, mantenimiento y uso
critico.

UNIDAD 7. Circuitos eléctricos. Introduccion a los circuitos electronicos (continuacion)

Competencias especificas

Criterios de evaluacion

Saberes minimos

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.

6.2. Hacer un uso eficiente y
seguro de los dispositivos
digitales de uso cotidiano en la
resolucion de problemas
sencillos, analizando los
componentes y los sistemas de
comunicacién, conociendo los
riesgos y adoptando medidas de
seguridad para la proteccion de
datos y equipos.

TYD.3.D.3. Herramientas y
plataformas de aprendizaje:
configuracién, mantenimiento y uso
critico.

UNIDAD 7. Circuitos eléctricos. Introduccion a los circuitos electrénicos (continuacion)

Competencias especificas

Criterios de evaluacién

Saberes minimos

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

6.3. Organizar la informacién de
manera estructurada, aplicando
técnicas de almacenamiento
seguro.

TYD.3.D.3. Herramientas y
plataformas de aprendizaje:
configuracién, mantenimiento y uso
critico.
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y seguro de los mismos y para
detectar y resolver problemas
técnicos sencillos.

UNIDAD 7. Circuitos eléctricos. Introduccion a los circuitos electrénicos (continuacion)

Competencias especificas

Criterios de evaluacion

Saberes minimos

7. Hacer un uso responsable y

ético de la tecnologia,
mostrando interés por un
desarrollo sostenible,

identificando sus repercusiones
y valorando, la contribuciéon de
las tecnologias emergentes para
identificar las aportaciones y el
impacto del desarrollo
tecnolégico en la sociedad y en
el entorno, contextualizando sus
aplicaciones en nuestra
comunidad.

7.1. Reconocer 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,
contextualizando sus
aplicaciones en nuestra
comunidad.

7.2. ldentificar las aportaciones
basicas de las tecnologias
emergentes al bienestar, a la

igualdad social y a la
disminucion del impacto
ambiental del entorno mas
cercano, en especial de

Andalucia, haciendo un uso res-
ponsable y ético de las mismas.

TYD.3.E.1. Desarrollo tecnolégico:
creatividad, innovacion,
investigacion, obsolescencia e
impacto social y ambiental. Etica y
aplicaciones de las tecnologias
emergentes. La tecnologia en
Andalucia.

TYD.3.E.2. Tecnologia sostenible.
Valoracién critica de la contribucién
a la consecucion de los Objetivos
de Desarrollo Sostenible.

TYD.3.E.1. Desarrollo tecnolégico:
creatividad, innovacion,
investigacion, obsolescencia e
impacto social y ambiental. Etica y
aplicaciones de las tecnologias
emergentes. La tecnologia en
Andalucia.

TYD.3.E.2. Tecnologia sostenible.
Valoracién critica de la contribucién
a la consecucion de los Objetivos
de Desarrollo Sostenible.

UNIDAD 8. Introduccién alarobética

Competencias especificas Criterios de evaluacion Saberes minimos

1. Buscar y seleccionar la | 1.1. Definir problemas o | TYD.3.C.5. Autoconfianza e
informacién adecuada | necesidades planteadas, | iniciativa: el error, la reevaluacion y
proveniente de diversas fuentes, | buscando y contrastando | la depuracién de errores como
de manera critica y segura, | informacibn  procedente  de | parte del proceso de aprendizaje.

aplicando
investigacion,
analisis de
experimentando
herramientas de simulacion,
para definir problemas
tecnolégicos e iniciar procesos
de creacion de soluciones a
partir de la informacion
obtenida.

procesos de
métodos  de
productos vy

con

diferentes fuentes de manera
critica y segura, evaluando su
fiabilidad y pertinencia.

UNIDAD 8. Introduccion a la robot

ica (continuacion)

Competencias especificas

Criterios de evaluacién

Saberes minimos

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,

5.1. Describir, interpretar vy
disefiar soluciones a problemas
informaticos a través de
algoritmos y diagramas de flujo,
aplicando los elementos y
técnicas de programacién de
manera creativa.

TYD.3.C.3. Sistemas sencillos de
control programado: montaje fisico
y uso de simuladores vy
programacion sencilla de
dispositivos elementales. Internet
de las cosas.

TYD.3.C.4. Fundamentos de
robética: montaje y

la
control
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automatizar procesos y
aplicarlos en sistemas de control
0 en robotica.

programado de robots simples de
manera fisica o por medio de
simuladores.

TYD.3.C.5. Autoconfianza e
iniciativa: el error, la reevaluacién y
la depuracién de errores como
parte del proceso de aprendizaje.

UNIDAD 8. Introduccién a la robot

ica (continuacion)

Competencias especificas

Criterios de evaluacion

Saberes minimos

5. Desarrollar algoritmos vy
aplicaciones informéticas 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
0 en robotica.

5.2. Programar aplicaciones
sencillas para distintos
dispositivos como por ejemplo
ordenadores, dispositivos y
moviles, empleando los
elementos de programacion de
manera apropiada y aplicando
herramientas de edicién, asi
como modulos de inteligencia
artificial que afladan
funcionalidades a la solucion.

TYD.3.C.3. Sistemas sencillos de
control programado: montaje fisico
y uso de simuladores vy
programacion sencilla de
dispositivos elementales. Internet
de las cosas.

TYD.3.C.4. Fundamentos de la
robdtica: montaje y  control
programado de robots simples de
manera fisica o por medio de
simuladores.

TYD.3.C.5. Autoconfianza e
iniciativa: el error, la reevaluacion y
la depuracion de errores como
parte del proceso de aprendizaje.

UNIDAD 8. Introduccion a la robot

ica (continuacion)

Competencias especificas

Criterios de evaluacién

Saberes minimos

5. Desarrollar algoritmos vy
aplicaciones informéticas 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
0 en robotica.

5.3. Automatizar  procesos,
magquinas y objetos de manera
autbnoma, con conexién a
internet, mediante el analisis,
construccién y programacion de
robots y sistemas de control.

TYD.3.C.3. Sistemas sencillos de
control programado: montaje fisico
y uso de simuladores y
programacion sencilla de
dispositivos elementales. Internet
de las cosas.

TYD.3.C.4. Fundamentos de la
robé6tica: montaje 'y  control
programado de robots simples de
manera fisica o por medio de
simuladores.

UNIDAD 8. Introduccion a la robot

ica (continuacion)

Competencias especificas

Criterios de evaluacién

Saberes minimos

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

6.1. Hacer un uso eficiente y

seguro de los dispositivos
digitales de uso cotidiano en la
resolucion de problemas
sencillos, analizando los

componentes y los sistemas de
comunicacién, conociendo los
riesgos y adoptando medidas de
seguridad para la proteccion de

TYD.3.D.3. Herramientas y
plataformas de aprendizaje:
configuracién, mantenimiento y uso
critico.
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detectar y resolver problemas
técnicos sencillos.

datos y equipos.

UNIDAD 8. Introduccioén a la robot

ica (continuacion)

Competencias especificas

Criterios de evaluacién

Saberes minimos

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.

6.2. Hacer un uso eficiente y
seguro de los dispositivos
digitales de uso cotidiano en la
resolucion de problemas
sencillos, analizando los
componentes y los sistemas de
comunicacién, conociendo los
riesgos y adoptando medidas de
seguridad para la proteccion de
datos y equipos.

TYD.3.D.3.

plataformas de

Herramientas

y
aprendizaje:

configuracién, mantenimiento y uso

critico.

UNIDAD 8. Introduccion a la robot

ica (continuacion)

Competencias especificas

Criterios de evaluacion

Saberes minimos

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.

6.3. Organizar la informacién de
manera estructurada, aplicando
técnicas de almacenamiento
seguro.

TYD.3.D.3.

plataformas de

Herramientas

y
aprendizaje:

configuracién, mantenimiento y uso

critico.

UNIDAD 8. Introduccién a la robética (continuacion)

Competencias especificas

Criterios de evaluacién

Saberes minimos

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

7.1. Reconocer 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

identificar las aportaciones y el | desarrollo sostenible,
impacto del desarrollo | contextualizando sus
tecnologico en la sociedad y en | aplicaciones en nuestra

TYD.3.E.1. Desarrollo tecnolégico:

creatividad,
investigacion,

obsolescencia

innovacion,
e

impacto social y ambiental. Etica y

aplicaciones de
emergentes. La
Andalucia.

las tecnologias
tecnologia en
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el entorno, contextualizando sus | comunidad.
aplicaciones en nuestra
comunidad. 7.2. ldentificar las aportaciones

TYD.3.E.1. Desarrollo tecnolégico:

creatividad,
investigacion,

basicas de las tecnologias
emergentes al bienestar, a la

Andalucia, haciendo un uso res-
ponsable y ético de las mismas.

igualdad social 'y a Ila

disminucion del impacto | aplicaciones de
ambiental del entorno mas | emergentes.
cercano, en especial de | Andalucia.

innovacion,
obsolescencia e

impacto social y ambiental. Etica y

las tecnologias

La tecnologia en

CRITERIOS DE CALIFICACION

Criterio de evaluacién

Ponderacion

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.

4,84%

1.2. Comprender y examinar productos tecnoldgicos de uso habitual a través del
andlisis de objetos y sistemas, empleando el método cientifico y utilizando
herramientas de simulacion en la construccion de conocimiento.

4,84%

2.1. Idear y disefiar soluciones eficaces, innovadoras y sostenibles a problemas
definidos, aplicando conceptos, técnicas y procedimientos interdisciplinares, asi
como criterios de sostenibilidad, con actitud emprendedora, perseverante y
creativa.

7,14%

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.

7,14%

3.1. Fabricar objetos o modelos mediante la manipulacion y conformacion de
materiales, empleando herramientas y maquinas adecuadas, aplicando los
fundamentos de estructuras, mecanismos, electricidad y electronica y
respetando las normas de seguridad y salud correspondientes.

15,05%

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

11,54%

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.

3,3%

5.2. Programar aplicaciones sencillas para distintos dispositivos como por
ejemplo ordenadores, dispositivos y mdviles, empleando los elementos de
programacion de manera apropiada y aplicando herramientas de edicion, asi
como mdédulos de inteligencia artificial que afiadan funcionalidades a la solucién.

3,3%

5.3. Automatizar procesos, maquinas y objetos de manera auténoma, con
conexioén a internet, mediante el andlisis, construccién y programacién de robots
y sistemas de control.

3,3%

6.1. Hacer un uso eficiente y seguro de los dispositivos digitales de uso cotidiano
en la resolucion de problemas sencillos, analizando los componentes y los
sistemas de comunicacién, conociendo los riesgos y adoptando medidas de
seguridad para la proteccion de datos y equipos.

11,29%

6.2. Crear contenidos, elaborar materiales y difundirlos en distintas plataformas,
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configurando correctamente las herramientas digitales habituales del entorno de 11,29%
aprendizaje, ajustandolas a sus necesidades y respetando los derechos de autor
y la etigueta digital.

6.3. Organizar la informacién de manera estructurada, aplicando técnicas de 11,29%
almacenamiento seguro.

7.1. Reconocer la influencia de la actividad tecnoldgica en la sociedad y en la
sostenibilidad ambiental, a lo largo de su historia, identificando sus aportaciones 2,84%
y repercusiones y valorando su importancia para el desarrollo sostenible,
contextualizando sus aplicaciones en nuestra comunidad.

7.2. ldentificar las aportaciones béasicas de las tecnologias emergentes al
bienestar, a la igualdad social y a la disminucién del impacto ambiental del 2,84%
entorno mas cercano, en especial de Andalucia, haciendo un uso responsable y
ético de las mismas.

9.5. TECNOLOGIA 4° DE ESO

. OBJETIVOS

Segun recoge la Orden de 14 de julio de 2016, la materia de Tecnologia de
4° de la E.S.O. tendra como finalidad el desarrollo de las siguientes capacidades:

1. Abordar con autonomia y creatividad, individualmente y en grupo,
problemas tecnoldgicos, trabajando de forma ordenada y metddica para estudiar el
problema, recopilar y seleccionar informacion procedente de distintas fuentes,
elaborar la documentacion pertinente, concebir, disefiar, planificar y construir
objetos o sistemas que resuelvan el problema estudiado y evaluar su idoneidad
desde distintos puntos de vista.

2. Disponer de destrezas técnicas y conocimientos suficientes para el
analisis, intervencion, disefio, elaboracién y manipulacion de forma segura y precisa
de materiales, objetos, programas y sistemas tecnoldgicos.

3. Analizar los objetos y sistemas técnicos para comprender su
funcionamiento, conocer sus elementos y las funciones que realizan, aprender la
mejor forma de usarlos y controlarlos y entender las condiciones fundamentales que
han intervenido en su disefio y construccion.

4. Expresar y comunicar ideas y soluciones técnicas, asi como explorar su
viabilidad y alcance utilizando los medios tecnolégicos, recursos graficos, la
simbologia y el vocabulario adecuados.

5. Adoptar actitudes favorables a la resolucion de problemas técnicos,
desarrollando interés y curiosidad hacia la actividad tecnoldgica, analizando y
valorando criticamente la investigacion y el desarrollo tecnoldgico y su influencia en
la sociedad, en el medio ambiente, en la salud y en el bienestar personal y colectivo.
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6. Conocer el funcionamiento de las nuevas tecnologias de la informacion y
la comunicacion, comprendiendo sus fundamentos y utilizandose para el tratamiento
de la informacién (buscar, almacenar, organizar, manipular, recuperar, presentar,
publicar y compartir), asi como para la elaboracién de programas que resuelvan
problemas tecnoldgicos.

DISTRIBUCION DE CONTENIDOS, CRITERIOS DE EVALUACION Y ESTANDARES DE
APRENDIZAJE DE 4° DE ESO EN TECNOLOGIA

La Orden de 14 de julio de 2016, por la que se desarrolla el curriculo
correspondiente a la Educacién Secundaria Obligatoria en la Comunidad Autbnoma
de Andalucia, estructura los contenidos de la materia de Tecnologia de 4° de la
Educacion Secundaria Obligatoria en torno a 6 grandes bloques:

Blogue 1: Tecnologias de la Informacion y de la Comunicacion.
Blogue 2: Instalaciones en viviendas.

Blogue 3: Electronica.

Blogue 4: Control y robética.

Blogue 5: Neumatica e hidraulica.

Blogue 6: Tecnologiay sociedad.

Si bien los bloques anteriores, igual que los contenidos y criterios de
evaluacion se han enumerado en el mismo orden en el que aparecen recogidos en
el Real Decreto 1105/2014, de 26 de diciembre y tal y como especifica la Orden de
14 de julio de 2016, siguiendo las recomendaciones de dicha Orden hemos
preferido optar por una secuencia temporal diferente a fin de dar contextualizar mas
el curriculo a nuestro alumnado. Con la misma idea se dan unas orientaciones
sobre posibles practicas y proyectos a realizar en el Aula-Taller, si bien podrian
modificarse a lo largo del curso para mejorar el proceso de ensefianza-aprendizaje.

ubD TITULO BL. Secuencia temporal DURACION
INSTALACIONES

UD 1 EN VIVIENDA 6 SEPTIEMBRE/OCTUBRE 6 SEMANAS

UD 2 ELECTRONICA 4 NOVIEMBRE/ DICIEMBRE 6 SEMANAS
TECNOLOGIA Y

uD 3 SOCIEDAD. 5 ENERO/FEBRERO 4 SEMANAS
CONTROL Y

6 SEMANAS

UD 4 | ROBOTICA FEBRERO/MARZO
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Ub 5

NEUMATICA E
HIDRAULICA

3 ABRIL/MAYO

7 SEMANAS

DE LA
Ub 6

COMUNI

TECNOLOGIAS

INFORMACION Y

CACION

MAYO/JUNIO

6 SEMANAS

Los criterios de evaluacion sirven de referencia para valorar la asimilacién de
contenidos por parte del alumnado, para simplificar este cometido, los criterios de
evaluacién se desglosan en estandares de aprendizaje. En la siguiente tabla los
criterios de evaluacién son puestos en relaciébn con las competencias clave, esto
permitira graduar el nivel competencial alcanzado en cada una de ellas.

Bloque I: Tecnologias de la Informacién y de la Comunicacion

Competencias

Criterios de evaluacion

Estandares de aprendizaje

CMCT

CAA

CCL

CMCT

CD

SIEP

CAA

CSC

1. Analizar los elementos y
sistemas que configuran la
comunicacion alambrica e
inaldmbrica.

2. Acceder a servicios de
intercambio y publicacion de
informacion digital con
criterios de seguridad y uso
responsable. Conocer los
principios basicos del
funcionamiento de Internet.

I.1.1. Describe los elementos y
sistemas fundamentales que se
utilizan en la comunicacién
aldmbrica e inaldmbrica.

[.1.2. Describe las formas de
conexidn en la comunicaciéon entre
dispositivos digitales.

I.2.1. Localiza, intercambia y publica
informacion a través de Internet
empleando servicios de localizacion,
comunicacion intergrupal y gestores
de transmision de sonido, imagen y
datos.

1.2.2. Conoce las medidas de
seguridad aplicables a cada
situacién de riesgo.
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CMCT
CD 3. Elaborar sencillos
programas informaticos.
CAA 1.3.1. Desarrolla un sencillo
programa informatico para resolver
SIEP problemas utilizando un lenguaje de
programacion.
CD
4. Utilizar equipos
CAA informaticos.
1.4.1. Utiliza el ordenador como
herramienta de adquisicion e
interpretacion de datos, y como
realimentacion de otros procesos
con los datos obtenidos.
Bloque II: Instalaciones en viviendas
Competencias Criterios de evaluacion Estandares_de
aprendizaje
CMCT 1. Describir los elementos que I1.1.1. Diferencia las
componen las distintas instalaciones tipicas en
CCL instalaciones de una vivienda y una vivienda.
las normas que regulan su disefo
y utilizacion. [1.1.2. Interpreta y maneja
simbologia de
instalaciones eléctricas,
calefaccion, suministro de
agua y saneamiento,aire
acondicionado y gas.
CMCT
CAA 2. Realizar disefios sencillos .2.1. D|sen§1 con ayuda
empleando la simbologia de softwarg !nstalaglones
adecuada. para una vivienda tipo con
criterios de eficiencia
CMCT energética.
SIEP I1.3.1. Realiza montajes
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CAA 3. Experimentar con el montaje sencillos y experimenta y

de circuitos basicos y valorar las | analiza su funcionamiento.
csC condiciones que contribuyen al

ahorro energético.
CAA

11.4.1. Propone medidas de

CsC reduccién del consumo
CEC 4. Evaluar la contribucién de la energético de una

arquitectura de la vivienda, sus
instalaciones y de los habitos de
consumo al ahorro energético.

vivienda.

Bloque Ill: Electronica

Competencias

Criterios de evaluacion

Estandares de aprendizaje

CMCT

CAA

CCL

CMCT

CD

CAA

CMCT

CAA

1. Analizar y describir el
funcionamiento y la aplicacién
de un circuito electrénico y sus
componentes elementales.

2. Emplear simuladores que
faciliten el disefio y permitan la
practica con la simbologia
normalizada.

3. Experimentar con el montaje
de circuitos electréonicos

[11.1.1. Describe el
funcionamiento de un circuito
electrénico formado por
componentes elementales.

[11.1.2. Explica las
caracteristicas y funciones de
componentes basicos: resistor,
condensador, diodo y
transistor.

[11.2.1. Emplea simuladores
para el disefio y andlisis de
circuitos analdgicos basicos,
empleando simbologia
adecuada.
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SIEP analogicos y digitales [11.3.1. Realiza el montaje de
elementales, describir su circuitos electrénicos basicos
CCL funcionamiento y aplicarlos en | disefiados previamente.
el proceso tecnoldgico.
CMCT
CAA 4. Realizar operaciones _ .
l6gicas empleando el lgebra II,I.A.Ll. Realiza operacpnes
de Boole en la resolucion de l6gicas empleando el algebra
problemas tecnolégicos de Boole.
CMCT i
sencillos. l11.4.2. Relaciona
CAA planteamientos I6gicos con
procesos técnicos.
SIEP
5. Resolver mediante puertas
I6gicas problemas
CMCT £ i :
tecnologicos sencillos. [11.5.1. Resuelve mediante
CAA puertas l6gicas problemas
tecnolégicos sencillos.
SIEP
6. Analizar sistemas
CMCT automaticos, describir sus
CAA ;:om!oonen.tes. Explicar su | [11.6.1. Analiza sistemas
urll.(:lon.amlentoi y.conocer as automaticos, describiendo sus
SIEP ap |caC|on§s mas importantes componentes.
de estos sistemas.
7. Montar circuitos sencillos.
[11.7.1. Monta circuitos sencillos

Bloque IV: Control y robotica

Competencias

Criterios de evaluacion

Estandares de
aprendizaje
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CMCT

CAA

CCL

CMCT

SIEP

CAA

CSC

CMCT

CD

SIEP

CD

CMCT

CAA

1. Analizar sistemas
automaticos y robaticos,
describir sus
componentes. Explicar su
funcionamiento.

2. Montar automatismos
sencillos. Disefar,
proyectar y construir el
prototipo de un robot o
sistema de control que
resuelva un problema
tecnolégico, cumpliendo
con unas condiciones
iniciales.

3. Desarrollar un programa
para controlar un sistema
automatico o un robot y su
funcionamiento de forma
autonoma.

4. Manejar programas de
disefio asistido por
ordenador de productos y
adquirir las habilidades y
los conocimientos béasicos
para manejar el software
gue controla una
impresora 3D.

IV.1.1. Analiza el
funcionamiento de
automatismos en
diferentes dispositivos
técnicos habituales,
diferenciando entre lazo
abierto y cerrado.

IV.2.1. Representa y
monta automatismos
sencillos.

IV.3.1. Desarrolla un
programa para controlar un
sistema automatico o un
robot que funcione de
forma autonoma en
funcién de la
realimentacién que recibe
del entorno.

IV.4.1. Manejar programas
de disefio en 3D que
generen archivos
interpretables por una
impresora 3D

Bloque V: Neumaética e hidréaulica
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Competencias

Criterios de evaluacién

Estandares de
aprendizaje

CMCT

CCL

CMCT

CAA

CSC

CCL

CMCT

CD

CAA

SIEP

CMCT

CD

CAA

SIEP

1. Conocer las principales
aplicaciones de las
tecnologias hidraulica y
neumatica.

2. ldentificar y describir las
caracteristicas y
funcionamiento de este
tipo de sistemas.
Principios de
funcionamiento,
componentes y utilizacion
segura en el manejo de
circuitos neumaticos e
hidraulicos.

3. Conocer y manejar con
soltura la simbologia
necesaria para representar
circuitos.

4. Experimentar con
dispositivos heumaticos e
hidraulicos y/o simuladores
informaticos.

V.1.1. Describe las
principales aplicaciones de
las tecnologias hidraulica y
neumatica.

V.2.1. Identifica y describe
las caracteristicas y
funcionamiento de este
tipo de sistemas.

V.3.1. Emplea la
simbologia y homenclatura
para representar circuitos
cuya finalidad es la de
resolver un problema
tecnologico.

V.4.1. Realiza montajes de
circuitos sencillos
neumaticos e hidraulicos
bien con componentes
reales o mediante
simulacion.

Bloque VI: Tecnologiay sociedad

Competencias

Criterios de evaluacién

Estandares de aprendizaje

CMCT

CAA

1. Conocer la evolucion
tecnoldgica a lo largo de la
historia.

VI.1.1. Identifica los cambios
tecnolégicos mas importantes
que se han producido a lo
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CEC largo de la historia de la
humanidad.
CCL
2. Analizar objetos técnicos y
tecnologicos mediante el VI.2.1. Analiza objetos
CMCT andlisis de objetos. técnicos y su relacion con el
CAA ento.rpo, |.nt<?r|.oretando su
funcion historica y la
CD evolucién tecnoldgica.
CCL 3. Valorar la repercusién de la
tecnologia en el dia a dia. V1.3.1. Elabora juicios de
Adquirir habitos que potencien | \.oior frente al desarrollo
CSC el desarrollo sostenible. tecnolégico a partir del
CEC analisis de objetos,

relacionando inventos y
descubrimientos con el
contexto en el que se
desarrollan.

VI.3.2. Interpreta las
modificaciones tecnoldgicas,
economicas y sociales en
cada periodo histérico
ayudandose de
documentacion escrita y
digital.

CRITERIOS DE EVALUACION, CALIFICACION

Bloque 1: Tecnologias de la Informacién y la Comunicacion.

CRITERIOS DE EVALUACION

I-1. Analizar los elementos y sistemas que configuran la comunicacién alambrica e
inalambrica. CMCT, CAA.
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I-2. Acceder a servicios de intercambio y publicacion de informacion digital con 2.5%
criterios de seguridad y uso responsable. Conocer los principios basicos del

funcionamiento de Internet. CMCT, CD, SIEP, CAA, CSC.

I-3. Elaborar sencillos programas informéaticos. CMCT, CD, CAA, SIEP. 25%
I-4. Utilizar equipos informaticos. CD, CAA. 25%
I-5. Conocer las partes béasicas del funcionamiento de las plataformas de objetos 25%

conectados a Internet, valorando su impacto social. CMCT, CD, CSC.

Bloque 2: Instalaciones en viviendas.

CRITERIOS DE EVALUACION

PONDERACION

I1-1. Describir los elementos que componen las distintas instalaciones de una 5%
vivienda y las normas que regulan su disefio y utilizacién. CMCT, CCL.
21
I1-2. Realizar disefios sencillos empleando la simbologia adecuada. CMCT, CAA. 5%
I1-3.Experimentar con el montaje de circuitos basicos y valorar las condiciones 2,5%
que contribuyen al ahorro energético. CMCT, SIEP, CAA, CSC.
I1-4. Evaluar la contribucion de la arquitectura de la vivienda, sus instalaciones y 2,5%

de los habitos de consumo al ahorro energético. CAA, CSC, CEC.

Bloque 3. Electronica.

CRITERIOS DE EVALUACION

PONDERACION

I11-1. Analizar y describir el funcionamiento y la aplicacién de un circuito 5%
electrénico y sus componentes elementales. CMCT, CAA.
I11-2. Emplear simuladores que faciliten el disefio y permitan la practica con la 2,5%

simbologia normalizada. CMCT, CD, CAA.
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I11-3. Experimentar con el montaje de circuitos electrénicos analdgicos y digitales 5%
elementales, describir su funcionamiento y aplicarlos en el proceso tecnoldgico.

CMCT, CAA, SIEP.

I11-4. Realizar operaciones ldgicas empleando el algebra de Boole en la 5%
resolucion de problemas tecnolégicos sencillos. CMCT, CD.

[11-5. Resolver mediante puertas l6gicas problemas tecnolégicos sencillos. 5%
CMCT, CAA, SIEP.

I11-6. Analizar sistemas automaticos, describir sus componentes. Explicar su 2,5%
funcionamiento, y conocer las aplicaciones mas importantes de estos sistemas.

CMCT, CAA, SIEP.

I11-7. Montar circuitos sencillos. CMCT, CAA, SIEP 25 %
Bloque 4. Control y robética.

CRITERIOS DE EVALUACION

V- 1. Analizar sistemas automaticos y robéticos, describir sus componentes. 5%
Explicar su funcionamiento. CMCT, CAA, CLL.

IV-2. Montar automatismos sencillos. Disefiar, proyectar y construir el prototipo 2,5%
de un robot o sistema de control que resuelva un problema tecnoldgico,

cumpliendo con unas condiciones iniciales. CMCT, SIEP, CAA, CSC.

IV-3. Desarrollar un programa para controlar un sistema automatico o un robot y 25%
su funcionamiento de forma autbnoma. CMCT, CD, SIEP.

IV-4. Manejar programas de disefio asistido por ordenador de productos y adquirir 2,5%
las habilidades y los conocimientos basicos para manejar el software que controla

una impresora 3D. CMCT, CD, CAA, SIEP.

IV-5. Conocer el funcionamiento de una impresora 3D y disefiar e imprimir piezas 25%
necesarias en el desarrollo de un proyecto tecnologico. CMCT, CD, CAA, SIEP.

IV-6. Valorar la importancia que tiene para la difusion del conocimiento tecnolégico 2,5%

la cultura libre y colaborativa. CEC

Blogue 5. Neumatica e hidraulica.
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CRITERIOS DE EVALUACION

V-1. Conocer las principales aplicaciones de las tecnologias hidraulica y 5%
neumatica. CMCT, CEC.

V-2. Identificar y describir las caracteristicas y funcionamiento de este tipo de 5%
sistemas. Principios de funcionamiento, componentes y utilizacion segura en el

manejo de circuitos neumaticos e hidraulicos. CMCT, CAA, CSC, CCL.

V-3. Conocer y manejar con soltura la simbologia necesaria para representar 5%
circuitos. CMCT, CAA, CCL.

V-4. Experimentar con dispositivos neumaticos e hidraulicos y/o simuladores 2,5%
informaticos. CMCT, CD, CAA, SIEP.

V-5. Disefiar sistemas capaces de resolver un problema cotidiano utilizando 2,5%

energia hidraulica o neumatica. CMCT, CAA, SIEP.

Blogue 6. Tecnologiay Sociedad.

CRITERIOS DE EVALUACION

PONDERACION

VI-1. Conocer la evolucién tecnolégica a lo largo de la historia. CMCT, CAA, 2,5%
CEC, CLL.

VI-2. Analizar objetos técnicos y tecnoldgicos mediante el andlisis de objetos. 2,5%
CMCT, CAA, CD, CLL.

VI-3. Valorar la repercusion de la tecnologia en el dia a dia. Adquirir habitos que 25%

potencien el desarrollo sostenible. CSC, CEC.

9.6 TECNOLOGIA DE LA INFORMACION Y COMUNICACION 4° DE ESO

. OBJETIVOS

Segun recoge la Orden de 14 de julio de 2016, la materia de Tecnologias
de la Comunicacion y la Informacién de 4° de la E.S.O. tendra como finalidad el

desarrollo de las siguientes capacidades:
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1. Utilizar ordenadores y dispositivos digitales en red, conociendo su
estructura hardware, componentes y funcionamiento, realizando tareas basicas de
configuracion de los sistemas operativos, gestionando el software de aplicacion y
resolviendo problemas sencillos derivados de su uso.

2. Utilizar aplicaciones informaticas de escritorio para crear, organizar,
almacenar, manipular y recuperar contenidos digitales en forma de documentos,
presentaciones, hojas de célculo, bases de datos, imagenes, audio y video.

3. Seleccionar, usar y combinar aplicaciones informéticas para crear
contenidos digitales que cumplan unos determinados objetivos, entre los que se
incluya la recogida, el analisis, la evaluacion y presentacién de datos e informacién.

4. Comprender el funcionamiento de Internet, conocer sus mdltiples
servicios, entre ellos la world wide web o el correo electrénico, y las oportunidades
que ofrece a nivel de comunicacién y colaboracion.

5. Usar Internet de forma segura, responsable y respetuosa, sin difundir
informacion privada, conociendo los protocolos de actuacién a seguir en caso de
tener problemas debidos a contactos, conductas o contenidos inapropiados.

6. Emplear las tecnologias de busqueda en Internet de forma efectiva,
apreciando cdémo se seleccionan y organizan los resultados y evaluando de forma
critica los recursos obtenidos.

7. Utilizar una herramienta de publicacion para elaborar y compartir
contenidos web, aplicando criterios de usabilidad y accesibilidad, fomentando
hébitos adecuados en el uso de las redes sociales.

8. Comprender la importancia de mantener la informacién segura,
conociendo los riesgos existentes, y aplicar medidas de seguridad activa y pasiva
en la proteccion de datos y en el intercambio de informacion.

9. Comprender qué es un algoritmo, como son implementados en forma de
programa y como se almacenan y ejecutan sus instrucciones.

10. Desarrollar y depurar aplicaciones informéticas sencillas, utilizando
estructuras de control, tipos de datos y flujos de entrada y salida en entornos de
desarrollo integrados.

CONTENIDOS, CRITERIOS DE EVALUACION Y ESTANDARES DE APRENDIZAJE DE
. TECNOLOGIAS DE LA INFORMACION Y LA COMUNICACION DE 4° DE ESO

La Orden de 14 de julio de 2016, por la que se desarrolla el curriculo
correspondiente a la Educacion Secundaria Obligatoria en la Comunidad Auténoma
de Andalucia, estructura los contenidos de la Materia de Tecnologias de
Informacion y Comunicacion en torno a 6 grandes bloques:

Bloque I. Etica y estética en la interaccion en red.
Bloque Il. Ordenadores, sistemas operativos y redes.
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Bloque lll. Organizacién, disefio y produccion de informacion digital.
Bloque IV. Seguridad informatica.

Bloque V. Publicacion y difusion de contenidos.

Bloque VI. Internet, redes sociales, hiperconexion.

Para el desarrollo de los seis bloques anteriormente indicados se ha realizado una
secuenciacion de los mismos en 5 unidades did4cticas que se secuenciaran a lo
largo del curso de la siguiente manera:

u.D. TITULO Temporizacion
1 ARQUITECTURA DE ORDENADORES SEPTIEMBRE/OCTUBRE
2 SOFTWARE OFIMATICO NOVIEMBRE/DICIEMBRE
3 CREACION Y EDICION DE CONTENIDOS ENERO/FEBRERO

MULTIMEDIA

4 INTERNET Y REDES INFORMATICAS MARZO
5 SEGURIDAD INFORMATICA ABRIL
5 INTERNET y la WEB 2.0 MAYO/JUNIO

U.D.1 ARQUITECTURA DE ORDENADORES.

JUSTIFICACION:

El objetivo de esta unidad sera desarrollar los conocimientos necesarios que
permitan el montaje de un ordenador y su puesta en funcionamiento a traves de la
realizacion determinadas practicas y actividades.

Contenidos

1.- Sistema Binario.

2.- Hardware y Software.

3.- Dispositivos de almacenamiento.

4.- Sistemas de entrada y salida: Periféricos

5.- Sistemas operativos: arquitectura, funciones y licencias.
6.- Configuracion de S.O.

7.- Software de aplicacion.

8.- Ley de la Propiedad Intelectual: licencias

9.- Aplicaciones informaticas de escritorio: Libre Writer

Criterios de evaluacion
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CE.2.1. Utilizar y configurar equipos informéticos identificando los elementos que
los configuran y su funcién en el conjunto. CD, CMCT, CCL.

CE.2.2. Gestionar la instalacién y eliminacion de software de propdsito general. CD,
CMCT.

CE.2.4 Conocer la arquitectura de un ordenador, identificando sus componentes
basicos y describiendo sus caracteristicas. CD, CMC.

CE.2.5. Analizar los elementos y sistemas que configuran la comunicacion
alambrica e inalambrica. CD,CMCT, CSC.

CE.3.1 Utilizar aplicaciones informaticas de escritorio. CD, CCL, CMCT.

U.D.2 SOFTWARE OFIMATICO

JUSTIFICACION: El objetivo de esta unidad estara centrado en la formacion del
alumnado en diversas aplicaciones informaticas de producciéon de documentos
digitales y su intercambio y publicacion en las redes, para ello se utilizar4 una
metodologia basada en el trabajo colaborativo.

Contenidos

1.- Aplicaciones informéticas de escritorio: paquete LibreOffice
2.- Plataformas de trabajo colaborativo: ofiméticas.

3.- Tipos de formatos y herramientas de conversion.

4.- Descarga e intercambio de informacion.

6.- Intercambio y publicacién de contenido legal.

Criterios de evaluacion

CE.1.2. Acceder a servicios de intercambio y publicacién de informacién digital con
criterios de seguridad y uso responsable. CD, CSC, CAA.

CE.1.3. Reconocer y comprender los derechos de los materiales alojados en la
web. CD, SIEP, CSC.

CE.3.1. Utilizar aplicaciones informaticas de escritorio para la produccién de
documentos. CD, CCL, CMCT.

CE.5.1. Utilizar diversos dispositivos de intercambio de informacién conociendo las
caracteristicas y la comunicacion o conexion entre ellos. CD,CCL, CSC.

CE.6.3. Publicar y relacionar mediante hiperenlaces informacién en canales de
contenidos multimedia, imagen, audio y video. CD, SIEP, CEC.

U.D.3 CREACION Y EDICION DE CONTENIDOS MULTIMEDIA

JUSTIFICACION: El objetivo de esta unidad estara centrado en la formacion del
alumnado en diversas aplicaciones informaticas de produccion de contenidos
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multimedia (imagen, sonido y video) y su intercambio y publicacion en las redes,
para ello se utilizar4 una metodologia basada en el trabajo colaborativo.

Contenidos

1.- Dispositivos y programas de adquisicion de elementos multimedia: imagen,
audio y video.

2.- Aplicaciones de edicion de elementos multimedia: imagen, audio y video.

3.- Tipos de formatos y herramientas de conversion.

4.- Descarga e intercambio de informacion.

6.- Intercambio y publicacién de contenido legal.

Criterios de evaluacion

CE.1.2. Acceder a servicios de intercambio y publicacion de informacién digital con
criterios de seguridad y uso responsable. CD, CSC, CAA.

CE.1.3. Reconocer y comprender los derechos de los materiales alojados en la
web. CD, SIEP, CSC.

CE.3.1. Utilizar aplicaciones informaticas de escritorio para la produccién de
documentos. CD, CCL, CMCT.

CE.5.1. Utilizar diversos dispositivos de intercambio de informacién conociendo las
caracteristicas y la comunicacion o conexion entre ellos. CD,CCL, CSC.

CE.6.3. Publicar y relacionar mediante hiperenlaces informacion en canales de
contenidos multimedia, imagen, audio y video. CD, SIEP, CEC.

U.D.4 INTERNET Y REDES INFORMATICAS.

JUSTIFICACION: El objeto de esta unidad es la formacion de los estudiantes en las
caracteristicas y funcionalidades de una red informética.

Contenidos:

1.- Redes de ordenadores e Internet.

2.- Arquitectura TCP/IP.

3.- Modelo OSI: Niveles.

4.- Modelo cliente/servidor: DNS.

5.- Servicios de la web.

6.- Configuracion del PC en red.

7.- Monitorizacion y resolucién de incidencias.

Criterios de evaluacion
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CE.1.2. Acceder a servicios de intercambio y publicacion de informacién digital con
criterios de seguridad y uso responsable. CD, CSC, CAA.

CE.2.3. Utilizar software de comunicacién entre equipos y sistemas. CD, CCL, CSC.
CE.2.5. Analizar los elementos y sistemas que configuran la comunicacion
alambrica e inalambrica. CD, CMCT, CSC.

CE.3.1. Utilizar aplicaciones informaticas de escritorio para la produccién de
documentos. CD, CCL, CMCT.

CE.3.2. Elaborar contenidos de imagen, audio y video y desarrollar capacidades
para integrarlos en diversas producciones. CD, CCL, CEC.

CE.5.1. Utilizar diversos dispositivos de intercambio de informacién conociendo las
caracteristicas y la comunicacién o conexién entre ellos. CD,CCL, CSC.

CE.5.2. Elaborar y publicar contenidos en la web integrando informacion textual y
grafica. CD, CMCT, CCL.

CE.6.1. Desarrollar habitos en el uso de herramientas que permitan la accesibilidad
a las producciones desde diversos dispositivos mdviles. CD, CSC.

CE.6.4. Conocer el funcionamiento de Internet, identificando sus principales
componentes y los protocolos de comunicacién empleados. CMCT, CD, CAA.

U.D.5 SEGURIDAD INFORMATICA.

JUSTIFICACION: El objetivo de esta unidad es hacer conscientes a los estudiantes
de los riesgos y peligros a los que pueden estar expuestos los usuarios de internet.

Contenidos:

1.- Principios de la seguridad informatica. Seguridad activa y pasiva.
2.- Seguridad fisica y légica. Seguridad de contrasefias.

3.- Actualizacion de sistemas operativos y aplicaciones.

4.- Cortafuegos.

5.- Software malicioso, herramientas antimalware y antivirus: protecciéon vy
desinfeccién. Copias de seguridad.

6.- Servicios de administracion electronica y comercio electronico.
7.- Seguridad en redes inaldmbricas. Ciberseguridad.

8.- Criptografia y Certificados digitales.

9.- Bases de datos y la Agencia Espafiola de Proteccién de Datos.
10.- Redes sociales: evolucion, caracteristicas y tipos.

11.- Seguridad en redes sociales, acoso y convivencia en la red.

Criterios de evaluacion
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CE.1.1. Adoptar conductas y habitos que permitan la proteccion del individuo en su
interaccion en la red. CD, CSC.

CE.1.2. Acceder a servicios de intercambio y publicaciéon de informacién digital con
criterios de seguridad y uso responsable. CD, CSC, CAA.

CE.3.1. Utilizar aplicaciones informaticas de escritorio para la produccién de
documentos. CD, CCL, CMCT.

CE.3.2. Elaborar contenidos de imagen, audio y video y desarrollar capacidades
para integrarlos en diversas producciones. CD, CCL, CEC.

CE.4.1. Adoptar conductas de seguridad activa y pasiva en la proteccién de datos y
en el intercambio de informacion. CD, CSC.

CE.4.2. Conocer los principios de seguridad en Internet, identificando amenazas y
riesgos de ciberseguridad. CMCT, CD, CSC.

CE.6.2. Emplear el sentido critico y desarrollar habitos adecuados en el uso e
intercambio de la informacion a través de redes sociales y plataformas. CD, CSC.

U.D.6 INTERNET Y LA WEB 2.0.

JUSTIFICACION: El objetivo de esta unidad es que el alumnado sea capaz de crear
un blog o pagina web donde pueda poner en practica los conocimientos adquiridos
a lo largo de todo el curso.

Contenidos:

1.- Visioén histérica de Internet y su influencia en la Sociedad.

2.- Web 2.0: Servicios, caracteristicas, tecnologias, licencias y ejemplos.
3.- Disefio y desarrollo de paginas web: Lenguaje de marcas de hipertexto (HTML).
4.- Estructura de una pagina web: etiquetas y atributos HTML.

5.- Hoja de estilo en cascada (CSS)

6.- Insercion de elementos multimedias y gréficos en la web.

7.- Creacion de Formularios en la web.

8.- Accesibilidad y usabilidad (estandares).

9.- Herramientas de disefio web.

10.- Elaboracién y difusion de contenidos web: imagenes, audio, videos,...
11.- Sindicacién de contenidos y alojamiento web.

Criterios de evaluacion

CE.1.1. Adoptar conductas y habitos que permitan la proteccion del individuo en su
interaccioén en la red. CD, CSC.

CE.1.2. Acceder a servicios de intercambio y publicacion de informacién digital con
criterios de seguridad y uso responsable. CD, CSC, CAA.
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CE.1.3. Reconocer y comprender los derechos de los materiales alojados en la
web. CD, SIEP, CSC.

CE.3.1. Utilizar aplicaciones informaticas de escritorio para la produccién de
documentos. CD, CCL, CMCT.

CE.3.2. Elaborar contenidos de imagen, audio y video y desarrollar capacidades
para integrarlos en diversas producciones. CD, CCL, CEC.

CE.5.1. Utilizar diversos dispositivos de intercambio de informacién conociendo las
caracteristicas y la comunicacion o conexién entre ellos. CD,CCL, CSC.

CE.5.2. Elaborar y publicar contenidos en la web integrando informacién textual,
numeérica, sonora y grafica. CD, CMCT, CCL.

CE.5.3. Conocer los estandares de publicacion y emplearlos en la produccion de
paginas web y herramientas TIC de caracter social. CD, CSC.

CE.6.1. Desarrollar habitos en el uso de herramientas que permitan la accesibilidad
a las producciones desde diversos dispositivos méviles. CD, CSC.

CE.6.2. Emplear el sentido critico y desarrollar habitos adecuados en el uso e
intercambio de la informacion a través de redes sociales y plataformas. CD, CSC.
CE.6.3. Publicar y relacionar mediante hiperenlaces informacién en canales de
contenidos multimedia, presentaciones, imagen, audio y video. CD, SIEP, CEC.

El profesor decidira si las notas las obtendra a partir de las tareas realizadas o a
través de un examen al final de cada evaluacién. A los alumnos que se les pille
copiando alguna de las tareas y los que se dejen copiar, deberan realizar un
examen al final del trimestre.

RELACIONES CURRICULARES
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Tecnologias de la infformacidn y la comunicacion  4°

ESO|

Criterios de evaluacidn

Estandares de aprendizaje
evaluables

So02p2as0m0

Departamento de Tecnologia

TEMPORALIZACION
ESTANDARES EN
UNIDADES DIDACTICAS

ul

uz2

U4

us

Bloque 1. Etica y estéticaen la interaccién en red

1, Adoptar conductas vy
habitos gue pemitan la
proteccién del individuo en
su interaccicn en la red.

1.1] Interactia con habitos de
seguridad adecuados en
entornos vituales.

1.2 Aplica politicas seguras
de utilizacidn de contraseflas
para la proteccion de la
informacion personal.

2. Acceder aservios de
intercambio v publicacién
de informacion digital con
criterios de seguridad v
uso responsable.

2.1’ Readlza actvidades de
intercambio de informacion con
responsabilidad sobre
conceptos como la propiedad
intelectual.

3 Reconocer ¥
comprender los derechos
de los materiales alojados
en la web.

3.1 Censulta distintas fuentes
¥y navega conociendo la
importancia de la  identidad
digital v los tipos de fraude de
la web.

3.2, Diferencia €l concepto de
materiales sujetos a derechos
de autor vy materiales de libre
distribucion vy los usa de forma
adecuada en sus producciones.

P e e pep—

Bloque 2. Ordenadores,

sistemas opemtivos y redes

U3

U4

1. Conocer la
aRuitectura de un
odenador,  identificando
=us componenies basicos
W describiendo sus
caracteristicas.

11 entfica componentes
fisios de un ordenador,
describiendo sUS
camcteristicas  técnicas v
funcian en elconunio.

1.2 Descrbe las conexiones
entre los componentes fisicos
de un ordenador.

21 Configurar v utilizar el
SisE ma aperatvo
wentficando los eEmenios
que ko componen Yy osu
funcian en el conunio.

21, Difeencia bs tipos de
sistemas operativos
describiendo sUs
camcteristicas y ekementos.

22| Configum los elementos
basicos del sistema operativo v
de accesbiidad del equipo
informatico.
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23. Realza operacones
basicas de organzacon vy 3
almacenamento de &
informacian. *

2.4 1 Wiliza las aplicacones de
adualzaciin vy mantenimiento 3
del sistema operatvo  ©On
responsabilidad. *

31! Instala softwae de
proposito general desde 1
3 Gestionar la | diversas fuentes Como
instalacion v eliminacion | dispositivos fisicos o intemet. x
de softwam de poposito| 372) Desnstala aplicacones
general. utiizands  las  hermamientas
adecuadas con Crterios de
sequridad. ¥
4.1] Identifica los dispositivos
fisioos MNeCESanos pETE
comunicar equipos en  red, 2
describiendo sUS
camcieristicas y su funcion en
el conjunto. X
42, Descrbe ks diferentes
40 Analizar los eemenips| ©ormas de conexion en &
y sistemas que configumn | SOMUNKCacion entre dispositivos
& comunicacitn sldmbrica | dOitakEs. x
& inalBmbrica.

43 Conoce los potocolos de 1
COMmuUNICAcion entre equipos.

®
4.4 Administra con
responsabiidad v segundad & 3
COMuUNICAcon entre equipos v
sistemas. x

Blogue 3. Organizacion, disefo y produccién de

informacion digital PlULl|UZ|(U3| U4 |uUs
11, Elabom v magqueta
documentos de  texto con
aplicaciones informaticas que
facilitan la incsidn de tablas,
imagenes, fomulas, gmficos,
asi como otms posbildades de
disefio e interactla con otras
17 Wilizar aplicaciones| camcteristicas del progmma. X
informéticas de escritorio| 1L2. Produce informes que
para la producciin de|requieren el empleo de hojas

documenios. de  cakul, gque inchyan| 2
resultados textuakes, numéncos
v gEficos. *

13, Diseha bases de datos
sencillas W Ltiliza 21}
funcionalidad para consultar| 1
datos, organizar la informacion
v generar documentos. *
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21) Integra elementos
muliimedia, imagen vy iEexto en
la elahoracon de

presentaciones adecuando el
disefio y maguetacion  al
mensaje v al pablco objetivo al
gue va dingdo.

20 Elsborar conienidos
de imagen, audio v video y
desamollar  capacdades

22] Enmplea dispositvos de
captum de imagen, audio y
video guardando los archivos
en elformaio adeouado.

para integrarios en
diversas producciones.

23] Edia mediante software
egpedfico imagenes v cea
nuevos maierekes en diversos
formatos con responsabilidad y
SUtonomis.

24 Realza produccones
sencillas iniegrando  video
audio, utiizando programas de
ediciin de archivos multimedia

31 WHilzar aplicaciones y
hemamienias de desamolo
en disposithvos  moviles

3.1/ Whliza de forma adecuads
distntas  aplicacones para
dispositivos maviles de uso
cotidiano vy del eniomo
educativo.

para resolver problemas
concretos.

32] Disefia W
aplicaciones  sencilas
digpositivos maviles.

crea
para

Bloque 4. Seguridad informatica

Ul

u3

u4

1 Adoptar conductas de
sequnidad activa y pasiva
en la protecciin de datos y
en el inercambio de
informacion

11 |denffica las amenazas &
la =egundad bs equipos
informaticos, su capacdad de
propagacon v describe  las
consecuencias que pueden
ener tano pam el equipo
informaticc como  para  los
datos.

13] Emplea meddas de
segunidad actha v pasiva con
asdudad v  habitos  de
proteccion adecuados.

13] Hilza de forme
responsable digtintos
programas vy aplicaciones de
proteccion de equipos
iInformaticos.

2! Reconocer los peligros
dernvados de
navegacon por intemet v
adoptar conductas de
sequridad en la
navegacon.

la [ peligros

21, ldentifica lbbs prncipales
_ tervados de A
navegaciin por intemet vy sus
cansecuencias en el usuano,
en elequipo v en kos datos.

2.2, Emplea medidas
adecuadas de proteccion en b
navegaciin por iniemet

2.3, Descrbe b impotanca
de la actualizaciin del software
de proteccion v el empkeo de
antimalvare v de cortafuegos
para garantizar la segurdad.

24, Conscta con redes WIFI
desde distintos dispositivos de
forma segum v desarmla
habitos de conducta
adecuados.
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Bloque 5. Pl.lllu:anm y difusidn de contenidos

Ul| Uz |(u3|u4|us
11 Realza adividades que
1 Milizar  diversos| requieren compartir recursos
recursos de iniercambio de | en redes bcales y vinualkes.
informacion conociendo las _ L Bl
caracterisicas y ig| 1.2, Utiliza los recurzos que
omunicacin o conexion| ™S ofiecen  las  nuevas
entre ellos. ecnobgias  y - sucesivos
desamollos para B publicacion
v difusiin de contenidos. X
21) Imegm v organiza
eemenios texuaks v graficos
en estructums hipertexduakes. %
2] Blaborar v publicar 2.2, [Disefia paginas web vy
contenidos en la wep|COnoce ks  profocobs - de
integmndo informacion | Publicacon, bajp  estindares
iextual, numérica, sonora y adecuados v con regpetn a los
g@fica. derechos de propiedad. ® ¥
23] Babora un espaco web
(blog, wiki, ..) para K
publicacin v  difusion  de
contenidos mediante el uso de
hemamientas web gratuitas ¥ X
3.1 Aplica los estandares de
3. Conocer kos - .
estandams de publicacion publicacon de contenidos web. )
y empleardos  en & — —
poduccion de  paginas| -2 _ Participa
web y hemramientas TIC de coRbomtivamente en diversas
caracter social hemamentas TIC de caracier
’ socil v gestiona las propias de
forma responsable v autonome. ®
Blogue & Interne t, redes sociales, hiperconexion uil|luz|uz|ua|us
11, Describe los senicoDs
que ofrece inemet vy sus
posibilidades fanto en el ambito
1 Conocer las| educativo  como  en &l
caracteristicas bésicas de| profesional, personaly de ocio. o
intemnet v bs servicos y[ 127 Conoce v explica bs
posibilidades que ofrece. | protocolos  de  comunicacion,
asi como la denominacion de
los elementos popis  de
inEmet. X
2] Desamollr habitos en -
el usa de hemamientas que 217 Accede asem:ns_'neh W
permitan la accesibiidad a Ehﬁﬁﬁzeﬁﬁmfwm
las producciones desde s ’ ¥
22] Reslza intercambio de
informacidn de forma segura en
distintas plataformas en las que
esta registrado vy gue ofecen
diersos dispositivos | servicios de  formacion, ocio,
maviles. el x
23] Sincroniza la informacion
entre un dispositivo mowil y otro
dispositi. X
3l Emplear el sentdo
critico v desamollar habitos
adecuados en el uso e|3.1] Paricipa adivamente en
intercambio de la | redes sociales con critenios de
informacion & traves de | segundad yresponsabilidad.
redes sociales ¥
plataformas. ¥
) 5 41, Emplea canales de
?Emg;glmr ﬁipr;:fg:; distr!bu-::k::un de mntenid-;uﬁ
informacion en canales de multimeda para alopr
conienidos multimeda maierales propios 3.':f'denla_zarlcrs
- ) ' con otras  producciones,
gfd%ﬁ%gges' imegen, respetando  los derechos de
) EUtOr X
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9.7 TECNOLOGIA E INGENIERIA 1° BACHILLERATO

- JUSTIFICACION

En una evolucion hacia un mundo mas justo y equilibrado, conviene prestar
atencion a los mecanismos de la sociedad tecnolégica, analizando y valorando la
sostenibilidad de los sistemas de produccion, el uso de los diferentes materiales y
fuentes de energia, tanto en el &mbito industrial como doméstico o de servicios.
Para ello, los ciudadanos necesitan disponer de un conjunto de saberes cientificos
y técnicos que sirvan de base para adoptar actitudes criticas y constructivas ante
ciertas cuestiones y ser capaces de actuar de modo responsable, creativo, eficaz y
comprometido con el fin de dar solucion a las necesidades que se plantean. En este
sentido, la materia de Tecnologia e Ingenieria pretende aunar los saberes
cientificos y técnicos con un enfoque competencial para contribuir a la consecucién
de los objetivos de la etapa de Bachillerato y a la adquisicion de las
correspondientes competencias clave del alumnado.

CONTRIBUCION A LA ADQUISICION DE LAS COMPETENCIAS CLAVE

A este respecto, desarrolla aspectos técnicos relacionados con la competencia
digital, con la competencia matematica y la competencia en ciencia, tecnologia e
ingenieria, asi como con otros saberes transversales asociados a la competencia
linglistica, a la competencia personal, social y aprender a aprender, a la
competencia emprendedora, a la competencia ciudadana y a la competencia en
conciencia y expresiones culturales.

Las competencias especificas se orientan a que el alumnado, mediante proyectos
de disefio e investigacion, fabrique, automatice y mejore productos y sistemas de
calidad que den respuesta a problemas planteados, transfiriendo saberes de otras
disciplinas con un enfoque ético y sostenible. Todo ello se implanta acercando al
alumnado, desde un enfoque inclusivo y no sexista, al entorno formativo y laboral
propio de la actividad tecnoldgica e ingenieril.

Asimismo, se contribuye a la promocion de vocaciones en el ambito tecnol6gico
entre los alumnos y alumnas, avanzando un paso en relacion a la etapa anterior,
especialmente en lo relacionado con saberes técnicos y con una actitud mas
comprometida y responsable, impulsando el emprendimiento, la colaboracion y la
implicacion local y global con un desarrollo tecnoldgico accesible y sostenible. La
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resolucion de problemas interdisciplinares ligados a situaciones reales, mediante
soluciones tecnoldgicas, se constituye como eje vertebrador y refleja el enfoque
competencial de la materia.

En este sentido, se facilitar4 al alumnado un conocimiento panordmico del entorno
productivo, teniendo en cuenta la realidad y abordando todo aquello que implica la
existencia de un producto, desde su creacion, su ciclo de vida y otros aspectos
relacionados. Este conocimiento abre un amplio campo de posibilidades al facilitar
la comprensién del proceso de disefio y desarrollo desde un punto de vista
industrial, asi como a través de la aplicaciéon de las nuevas filosofias maker o DiY
(«hazlo td mismo») de prototipado a medida o bajo demanda.

La coherencia y continuidad con etapas anteriores se hace explicita, especialmente
en las materias de Tecnologia y Digitalizacibn y Tecnologia de Educacion
Secundaria Obligatoria, estableciendo entre ellas una gradacion en el nivel de
complejidad, en lo relativo a la creacion de soluciones tecnolégicas que den
respuesta a problemas planteados mediante la aplicacion del método de proyectos
y otras técnicas.

Los criterios de evaluacion en esta materia se formulan con una evidente
orientacion competencial y establecen una gradacion entre primero y segundo de
Bachillerato, haciendo especial hincapié en la participacion en proyectos durante el
primer nivel de la etapa y en la elaboracién de proyectos de investigacion e
innovacion en el dltimo.

La materia se articula en torno a seis blogues de saberes basicos, cuyos contenidos
deben interrelacionarse a través del desarrollo de situaciones de aprendizaje
competenciales y actividades o proyectos de caracter practico.

El bloque «Proyectos de investigacion y desarrollo» se centra en la metodologia de
proyectos, dirigida a la ideacion y creacion de productos, asi como su ciclo de vida.
El bloque «Materiales y fabricacién» aborda los criterios de seleccion de materiales
y las técnicas mas apropiadas para su transformacion y elaboracion de soluciones
tecnolégicas sostenibles.

Los bloques «Sistemas mecanicos» y «Sistemas eléctricos y electrénicos» hacen
referencia a elementos, mecanismos y sistemas que puedan servir de base para la
realizacién de proyectos o ideacion de soluciones técnicas.

El bloque «Sistemas informaticos» presenta saberes relacionados con la
informatica, como la programacion textual y las tecnologias emergentes, para su
aplicacion a proyectos técnicos.

El bloque «Tecnologia sostenible» aporta al alumnado una vision de la materia
alineada con algunas metas de los Objetivos de Desarrollo Sostenible.
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Con el objetivo de conferir un enfoque competencial a la materia, es conveniente
que los saberes puedan confluir en proyectos que supongan situaciones de
aprendizaje contextualizadas, en las que el alumnado pueda aplicar sus
conocimientos y destrezas para dar solucion a una necesidad concreta, que puede
emerger de un contexto personal, social o cultural, a nivel local o global con una
actitud de compromiso creciente. De este modo, se favorece la creacién de vinculos
entre el entorno educativo y otros sectores sociales, econémicos o de investigacion.
A tenor de este enfoque competencial y practico, la propuesta de situaciones de
aprendizaje ligadas a proyectos interdisciplinares en las que el alumnado pueda
explorar, descubrir, experimentar y reflexionar desde la practica en un espacio que
permita incorporar técnicas de trabajo, prototipado rapido y fabricacion offline, a
modo de taller o laboratorio de fabricacion, supone una opcién que aporta un gran
potencial de desarrollo, en consonancia con las demandas de nuestra sociedad y
de nuestro sistema productivo.

COMPETENCIAS ESPECIFICAS

1. Coordinar y desarrollar proyectos de investigacién con una actitud critica y
emprendedora, implementando estrategias y técnicas eficientes de resolucidon de
problemas y comunicando los resultados de manera adecuada, para crear y mejorar
productos y sistemas de manera continua.

Esta competencia especifica plantea, tanto la participacion del
alumnado en la resolucion de problemas técnicos, como la
coordinacidn y gestidén de proyectos cooperativos y colaborativos.

Esto implica, entre otros aspectos, mostrar empatia, establecer y
mantener relaciones positivas, ejercitar la escucha activa y la
comunicacion asertiva, identificando y gestionando las emociones en
el proceso de aprendizaje, reconociendo las fuentes de estrés y
siendo perseverante en la consecucion de los objetivos.

Ademads, se incorporan técnicas especificas de investigacion,
facilitadoras del proceso de ideacion y de toma de decisiones, asi
como estrategias iterativas para organizar y planificar las tareas a
desarrollar por los equipos, resolviendo de partida una solucién
inicial basica que, en varias fases, serd completada a nivel funciona,|
estableciendo prioridades. En este aspecto, el método Design
Thinking y las metodologias Agile son de uso habitual en las
empresas tecnologicas, aportando una mayor flexibilidad ante
cualquier cambio en las demandas de los clientes. Se contempla
también la mejora continua de productos, como planteamiento de
partida de proyectos a desarrollar, fiel reflejo de lo que ocurre en el
ambito industrial y donde es una de las principales dinamicas
empleadas. Asimismo, debe fomentarse la ruptura de estereotipos e
ideas preconcebidas sobre las materias tecnoldégicas asociadas a
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cuestiones individuales, como por ejemplo las de género, o la aptitud
para las materias tecnoldgicas, con una actitud de resiliencia y
proactividad ante nuevos retos tecnolégicos.

En esta competencia especifica cabe resaltar la investigacion como
un acercamiento a proyectos de I+D+I, de forma critica y creativa,
donde la correcta referenciaciéon de informacién y la elaboracién de
documentacién técnica, adquieren gran importancia. A este respecto,
el desarrollo de esta competencia conlleva expresar hechos, ideas,
conceptos y procedimientos complejos verbal, analitica vy
graficamente, de forma veraz y precisa utilizando la terminologia
adecuada, para comunicar y difundir las ideas y las soluciones
generadas.

Esta competencia especifica se conecta con los siguientes
descriptores: CCL1, STEM3, STEM4, CD1, CD3, CD5, CPSAAL.1,
CE3.

2. Seleccionar materiales y elaborar estudios de impacto, aplicando criterios
técnicos y de sostenibilidad para fabricar productos de calidad que den
respuesta a problemas y tareas planteados, desde un enfoque responsable y
ético.

La competencia hace referencia a la capacidad para seleccionar los
materiales mas adecuados para la creacién de productos en funcion
de sus caracteristicas, asi como realizar la evaluacion del impacto
ambiental generado.A la hora de determinar los materiales, se
atenderd a criterios relativos a sus propiedades técnicas: aspectos
como dureza, resistencia, conductividad eléctrica o aislamiento
térmico. Asi mismo, el alumnado tendr& en cuenta aspectos
relacionados con la capacidad para ser conformados, aplicando una
u otra técnica, segin sea conveniente para el disefio final del
producto. De igual modo, se deben considerar los criterios relativos a
la capacidad del material para ser tratado, maodificado o aleado, con
el fin de mejorar las caracteristicas del mismo. Por dltimo, el
alumnado, valorara aspectos de sostenibilidad para determinar qué
materiales son los mas apropiados, en relacién a, por ejemplo, la
contaminacién generada y el consumo energético durante todo su
ciclo de vida (desde su extraccion hasta su aplicacion final en la
creacion de productos) o la capacidad de reciclaje al finalizar su ciclo
de vida, la biodegradabilidad del material y otros aspectos vinculados
con el uso controlado de recursos o con la relacion que se establece
entre los materiales y las personas que finalmente hacen uso del
producto.

Esta competencia especifica se conecta con los
siguientes descriptores: STEM2, STEM5, CD1, CD2,
CPSAALl.1, CPSAA4, CC4, CEL.

3. Utilizar las herramientas digitales adecuadas, analizando sus posibilidades,
configurandose de acuerdo a sus necesidades y aplicando conocimientos
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interdisciplinarios, para resolver tareas, asi como para realizar la presentacién
de los resultados de una manera Optima.

La competencia aborda los aspectos relativos a la incorporacion de
la digitalizacion en el proceso habitual del aprendizaje en esta etapa.
Continuando con las habilidades adquiridas en la etapa anterior, se
amplia y refuerza el empleo de herramientas digitales en las tareas
asociadas a la materia. Por ejemplo, las actividades asociadas a la
investigacion, busqueda y seleccion de informacion o el andlisis de
productos y sistemas tecnolégicos, requieren un buen uso de
herramientas de blsqueda de informacién valorando su procedencia,
contrastando su veracidad y haciendo un andlisis critico de la misma,
contribuyendo con ello al desarrollo de la alfabetizacion
informacional. Asi mismo, el trabajo colaborativo, la comunicacion de
ideas o la difusion y presentacion de trabajos, afianzan nuevos
aprendizajes e implican el conocimiento de las caracteristicas de las
herramientas de comunicacién disponibles, sus aplicaciones,
opciones y funcionalidades, dependiendo del contexto. De manera
similar, el proceso de disefio y creacibn se complementa con un
elenco de programas informaticos que permiten el dimensionado, la
simulacion, la programacion y control de sistemas o la fabricacion de
productos.

En suma, el uso y aplicacién de las herramientas digitales, con el fin
de facilitar el transcurso de creacion de soluciones y de mejorar los
resultados, se convierten en instrumentos esenciales en cualquiera
de las fases del proceso, tanto las relativas a la gestion, al disefio o
al desarrollo de soluciones tecnoldgicas, como las relativas a la
resolucion practica de ejercicios sencillos o a la elaboraciéon y
difusion de documentacion técnica relativa a los proyectos.

Esta competencia especifica se conecta con los siguientes
descriptores: STEM1, STEM4, CD1, CD2, CD3, CD5, CPSAA5, CE3.

4. Generar conocimientos y mejorar destrezas técnicas, transfiriendo vy
aplicando saberes de otras  disciplinas cientificas con  actitud creativa,
para calcular, resolver problemas o dar respuesta a necesidades de los
distintos ambitos de la ingenieria.

La resolucién de un simple ejercicio o de un complejo problema
tecnolégico requiere de la aplicacion de técnicas, procedimientos y
saberes que ofrecen las diferentes disciplinas cientificas. Esta
competencia especifica tiene como objetivo, por un lado, que el
alumnado utilice las herramientas adquiridas en matematicas o los
fundamentos de la fisica o la quimica para calcular magnitudes y
variables de problemas mecanicos, eléctricos, electronicos,
automatizacion o para desarrollar programas, y por otro, que se
utilice la experimentacion, a través de montajes o simulaciones,
como herramienta de consolidacion de los conocimientos adquiridos.
Esa transferencia de saberes, aplicada a nuevos y diversos
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problemas o situaciones, permite ampliar los conocimientos del
alumnado y fomentar la competencia de aprender a aprender.

Esta competencia especifica se conecta con los siguientes
descriptores: STEM1, STEM2, STEM3, STEM4, CD2, CDS5,
CPSAA5, CE3.

5. Diseidiar, crear y evaluar sistemas tecnoldgicos, aplicando conocimientos de
programacion informatica, regulacion automaticay control, asi como las
posibilidades que ofrecen las tecnologias emergentes, para estudiar, controlar
y automatizar tareas en sistemas tecnolégicos y robdticos.

Esta competencia especifica hace referencia a la habilitacion de
productos o soluciones digitales en la ejecucion de ciertas acciones
de forma auténoma. Por un lado, consiste en crear aplicaciones
informaticas que automaticen o simplifiquen tareas a los usuarios vy,
por otro, se trata de incorporar elementos de regulacién automéatica o
de control programado en los disefios, permitiendo acciones
sencillas en maquinas o sistemas tecnolodgicos. En este sentido, se
incluyen, por ejemplo, el control en desplazamientos o movimientos
de los elementos de un robot, el accionamiento regulado de
actuadores, como pueden ser lamparas o motores, la estabilidad de
los valores de magnitudes concretas, etc. De esta manera, se
posibilita que el alumnado automatice tareas en maquinas y en
robots, mediante la implementacion de programas adecuados en
tarjetas de control.

En esta linea de actuacion cabe destacar el papel de las
tecnologias emergentes, tales como inteligencia artificial, internet de
las cosas, big data, entre otras, aplicadas al control de objetos.

Esta competencia especifica se conecta con los siguientes
descriptores: STEM1, STEM2, STEM3, CD2, CD3, CD5, CPSAAL.1,
CE3.

6. Analizar y comprender sistemas tecnolégicos de los distintos ambitos de la
ingenieria, estudiando sus caracteristicas, consumo y eficiencia energética,
para evaluar el uso responsable y sostenible que se hace de la tecnologia.

El objetivo que persigue esta competencia especifica es dotar al
alumnado de un criterio informado sobre el uso e impacto de la
energia en la sociedad y en el medioambiente, mediante la
adquisicion de una visibn general de los diferentes sistemas
energéticos, los agentes que intervienen y aspectos basicos
relacionados con los suministros domeésticos. De manera
complementaria, se pretende dotar al alumnado de los criterios a
emplear en la evaluacion de impacto social y ambiental, ligado a
proyectos de diversa indole.

Para el desarrollo de esta competencia se abordan, por un lado, los
sistemas de generacion, transporte, distribucién de la energia y el
suministro, asi como el funcionamiento de los mercados energéticos
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y, por otro lado, el estudio de instalaciones en viviendas, de
maquinas térmicas y de fundamentos de regulacién automatica,
contemplando criterios relacionados con la eficiencia y el ahorro
energético, que permita al alumnado hacer un uso responsable y

sostenible de la tecnologia.

Esta competencia especifica se conecta con los siguientes
descriptores: STEM2, STEM5, CD1, CD2, CD4, CPSAA2, CC4, CE1

OBJETIVOS, CONTENIDOS CRITERIOS DE EVALUACION Y SABERES BASICOS MINIMOS

Criterios de evaluacion

Saberes basicos minimos

Competencias
especificas

C1. 1.1.Investigar y disefiar proyectos que TECI.1.A.1 Estrategias de gestion y
Coordinar desarrollar muestren de forma grafica la creacion y desarrollo de proyectos: diagramas de

" y q mejora de un producto, seleccionando, Gantt, metodologias Agile. Técnicas de
proyectos € | referenciando e interpretando informacion investigacion e ideacién: Design Thinking.
Investigacion _ con Una | rejacionada. Técnicas de trabajo en equipo.
actitud critica y ) )
emprendedora, TECI.1.A.2 Productos: Ciclo de vida.

implementando

estrategias y técnicas
eficientes de resolucion
de problemas y
comunicando los
resultados de manera
adecuada, para crear y

mejorar  productos y
sistemas de manera
continua.

Estrategias de mejora continua.Logistica,
transporte y distribucion. Metrologia

y normalizacion. Control de
calidad.
TECI.1.A.3 Expresion gréfica.
Aplicaciones CAD-CAE-CAM.
Diagramas funcionales, diagramas
de flujo, esquemas y croquis.

1.2 Participar en el desarrollo, gestion y
coordinacion de proyectos de creaciéon y
mejora continua de productos viables y
socialmente responsables, identificando
mejoras y creando prototipos mediante un
proceso iterativo, con actitud critica, creativa
y emprendedora.

TECI.1.A.1 Estrategias de gestion 'y
desarrollo de proyectos: diagramas de
Gantt, metodologias Agile. Técnicas de
investigacion e ideacion: Design Thinking.
Técnicas de trabajo en equipo.
TECI. .1...A....2 Productos: Ciclo de vida.
Estrategias de mejora continua.Logistica,
transporte y distribucién. Metrologia
y normalizacion. Control de

calidad.
TECI.1.A.5. Autoconfianza e iniciativa.
Identificacion y gestion de emociones. El
error y la reevaluaciéon como parte del
proceso de aprendizaje.

TEC.1.A.6. Difusién y comunicacion de
documentacion técnica. Elaboracion,
referenciacion y presentacion.
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1.3.Colaborar en tareas tecnoldgicas,
escuchando el razonamiento de los demas,
aportando al equipo a través del rol asignado
y fomentando el bienestar grupal y las
relaciones saludables e inclusivas.

TECI.1.A.1 Estrategias de gestién 'y
desarrollo de proyectos: diagramas de
Gantt, metodologias Agile. Técnicas de
investigacion e ideacion: Design Thinking.
Técnicas de trabajo en equipo.
TECI.1.A.4. Emprendimiento, resiliencia,
perseverancia y creatividad para abordar
problemas desde una perspectiva
interdisciplinar.

TECI.1.A.5. Autoconfianza e iniciativa.
Identificacion y gestion de emociones. El
error y la reevaluaciéon como parte del
proceso de aprendizaje.

1.4.Elaborar documentacion técnica con
precision y rigor, generando diagramas
funcionales y utilizando medios manuales y
aplicaciones digitales.

TECI.1.A.3. Expresion gréfica.
Aplicaciones CAD-CAE-CAM. Diagramas
funcionales, diagramas de flujo,
esqguemas y croquis.

TECI.1.A.6. Difusion y comunicacion de
documentacion técnica. Elaboracion,
referenciacion y presentacion.

1.5 Comunicar de manera eficaz y
organizada las ideas y soluciones
tecnolégicas, empleando el soporte, la
terminologia y el rigor apropiados.

TECI.1.A.3. Expresion gréfica.
Aplicaciones CAD-CAE-CAM. Diagramas
funcionales, diagramas de flujo,
esguemas y croquis.

TECI.1.A.6. Difusion y comunicacién de
documentacién técnica. Elaboracion,
referenciacién y presentacion.

C2. Seleccionar
materiales y elaborar
estudios de impacto,
aplicando criterios
técnicos y de
sostenibilidad para
fabricar productos de
calidad que den
respuesta a problemas
y tareas planteados,
desde un enfoque
responsable y ético

2.1. Determinar el ciclo de vida de un
producto, planificando y aplicando medidas
de control de calidad en sus distintas etapas,
desde el disefio a la comercializacion,
teniendo en consideracion estrategias de
mejora continua.

TECI.1.A.1 Estrategias de gestion y
desarrollo de proyectos: diagramas de
Gantt, metodologias Agile. Técnicas de
investigacion e ideacion: Design Thinking.
Técnicas de trabajo en equipo.
TECI.1.A.2 Productos: Ciclo de

vida. Estrategias de mejora
continua.Logistica, transporte y
distribucion. Metrologia y
normalizacién. Control de calidad.

2.2. Seleccionar los materiales, tradicionales
o de nueva generacion, adecuados para la
fabricacion de productos de calidad
baséandose en sus caracteristicas técnicas y
atendiendo a criterios de sostenibilidad de
manera responsable y ética.

TECI.1.A.2 Productos: Ciclo de
vida. Estrategias de mejora
continua.Logistica, transporte y
distribucion. Metrologia y
normalizacién. Control de calidad.

TECI.1.B.1. Materiales técnicos y nuevos
materiales. Propiedades, clasificacion y
criterios de sostenibilidad. Seleccion 'y
aplicaciones caracteristicas.

TECI.1.B.2. Técnicas y procedimientos
de fabricacion: Prototipado rapido y bajo
demanda. Fabricacion digital aplicada a
proyectos.

2.3. Fabricar modelos o prototipos
empleando las técnicas de fabricacion mas
adecuadas y aplicando los criterios técnicos y
de sostenibilidad necesarios.

TECL1.A3. Expresion gréfica.

Aplicaciones CAD-CAE-CAM.

Diagramas funcionales, diagramas de

flujo, esquemas y croquis.

TECI.1.B.2. Técnicas y procedimientos de
fabricacion: Prototipado rapido y bajo
demanda. Fabricacion digital aplicada a
proyectos.

TECIL.1.B.3. Normas de seguridad e
higiene en el trabajo.

TECI.1.C.1. Mecanismos de transmision
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y transformacibn de  movimientos.
Soportes 'y union de elementos
mecanicos. Disefio, célculo, montaje y
experimentacién fisica o simulada.
Aplicacion practica a proyectos.

TECI.1.D.1. Circuitos  eléctricos 'y
electronicos, y maquinas eléctricas de

corriente  continua. Interpretacién vy
representacion esquematizada de
circuitos, disefio, calculo, montaje y
experimentacion  fisica o simulada.
Aplicacion a proyectos.
c3 3.1Resolver tareas propuestas y funciones
N ) asignadas, mediante el uso y configuracion TECI.1.A.3. Expresion gréfica.
U_t||.|zar las herramientas de diferentes herramientas digitales de Aplicaciones CAD-CAE-CAM. Diagramas
d'g'tales adecuadas, manera 6ptima y autbnoma. funcionales, diagramas de flujo,
ana_hz_a_\ndo sus esquemas y croquis.
posibilidades, TECI.1.B.2. Técnicas y procedimientos
configurandolas de de fabricacién: Prototipado rapido y bajo
acuerdo a sus

necesidades y aplicando
conocimientos
interdisciplinares, para
resolver tareas, asi como
para realizar la
presentacion de  los
resultados de una manera
optima.

demanda. Fabricacién digital aplicada a

proyectos.

TECL1.E.2. Proceso de desarrollo:
edicion, compilacién o interpretacion,
ejecucion, pruebas y  depuracion.

Creacién de programas para la resolucion
de problemas. Modularizacion.

TECI.1.E.3. Tecnologias emergentes:
internet de las cosas. Aplicacion a
proyectos.

TECI.1.E.4. Protocolos de comunicacion
de redes de dispositivos.

3.2. Realizar la presentacion de proyectos
empleando herramientas digitales
adecuadas.

TECI.1.A.3 Expresion gréfica.
Aplicaciones CAD-CAE-CAM.
Diagramas funcionales, diagramas

de flujo, esquemas y croquis.
TECI.1.A.6. Difusion y comunicacion de
documentacion técnica. Elaboracion,
referenciacion y presentacion.

C4.

Generar conocimientos y
mejorar destrezas
técnicas, transfiriendo y
aplicando saberes de
otras disciplinas
cientificas con actitud

creativa, para calcular, y
resolver problemas o dar
respuesta a necesidades
de los distintos ambitos
de la ingenieria

4.1.Resolver problemas asociados a sistemas
e instalaciones mecanicas, aplicando
fundamentos de mecanismos de transmision
y transformacién de movimientos, soporte y
union al desarrollo de montajes o
simulaciones.

TECI.1.B.1. Materiales técnicos y nuevos
materiales. Propiedades, clasificacion y
criterios de sostenibilidad. Seleccion y
aplicaciones caracteristicas.

TECI.1.C.1. Mecanismos de transmision
y transformacién de movimientos.
Soportes y unién de elementos
mecanicos. Disefio, calculo, montaje y
experimentacion fisica o simulada.
Aplicacion préactica a proyectos.

4,2,Resolver problemas asociados a sistemas
e instalaciones eléctricas y electrénicas,
aplicando fundamentos de corriente continua
y maquinas eléctricas al desarrollo de
montajes o simulaciones.

TECI.1.B.1. Materiales técnicos y nuevos
materiales. Propiedades, clasificacion y
criterios de sostenibilidad. Seleccion y
aplicaciones caracteristicas.

C5.

Disefiar, crear y evaluar
sistemas tecnologicos,
aplicando conocimientos
de programacion
informatica, regulacion
automatica y control, asi

5.1. Controlar el funcionamiento de sistemas
tecnoldgicos y robéticos, utilizando lenguajes
de programacién informatica y aplicando las
posibilidades que ofrecen las tecnologias
emergentes, tales como inteligencia artificial,
internet de las cosas, big data...

TECI.1.E.1. Fundamentos de la programacion
textual. Caracteristicas, elementos y lenguajes
TECI.1.E.2. Proceso de desarrollo: edicion,
compilacion o interpretacion, ejecucion,
pruebas y depuracién. Creacién de programas
para la resolucion de problemas.
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como las posibilidades que
ofrecen las tecnologias
emergentes, para estudiar,
controlar y automatizar
tareas.

Modularizacion.

TECI.1.E.3. Tecnologias emergentes: internet
de las cosas. Aplicacionaproyectos.
TECI.1.E.4. Protocolos de comunicacion de
redes de dispositivos.

5.2. Automatizar, programar y evaluar
movimientos de robots, mediante la
modelizacién, la aplicacién de algoritmos
sencillos y el uso de herramientas
informaticas.

TECI.1.C.1. Mecanismos de transmision y
transformacién de movimientos. Soportes y
unién de elementos mecénicos. Disefio,

calculo, montaje y experimentacion fisica o
simulada. Aplicacién préctica a proyectos.
TECI.1.D.1. Circuitos eléctricos y electrénicos, y
maquinas eléctricas de corriente continua.
Interpretacién y representacion esquematizada
de circuitos, disefio, céalculo, montaje vy
experimentacion fisica o simulada. Aplicacion a
proyectos.

TECI.1.E.1. Fundamentos de la programacién
textual. Caracteristicas, elementos y lenguajes
TECI.1.F.1. Sistemas de control. Conceptos y
elementos. Modelizacion de sistemas sencillos.

TECI.1.F.2. Automatizacién programada de
procesos. Disefio, programacion, construccion y
simulacién o montaje.

TECI.1.F.3. Sistemas de supervision (SCADA).
Telemetria y monitorizacion.

TECI.1.F.4. Aplicacion de las tecnologias
emergentes a los sistemas de control.

5.3 Conocer y comprender conceptos basicos

de programacion textual, mostrando el
progreso paso a paso de la ejecucién de un
programa a partir de un estado inicial y
prediciendo su estado final tras la ejecucion.

TECI.1.C.1. Mecanismos de transmision y
transformacién de movimientos. Soportes y
unién de elementos mecanicos. Disefio,

calculo, montaje y experimentacion fisica o
simulada. Aplicacion practica a proyectos.
TECI.1.D.1. Circuitos eléctricos y electrénicos, y
magquinas eléctricas de corriente continua.
Interpretacion y representacion esquematizada
de circuitos, disefio, calculo, montaje y
experimentacion fisica o simulada. Aplicaciéon a
proyectos.

TECI.1.E.1. Fundamentos de la programacién
textual. Caracteristicas, elementos y lenguajes

C6

Analizar y comprender
sistemas tecnoldgicos de
los distintos &mbitos de la
ingenieria, estudiando sus
caracteristicas, consumo y
eficiencia energética, para
evaluar el uso responsable
y sostenible que se hace
de la tecnologia.

6.1. Evaluar los distintos sistemas de
generacion de energia eléctrica y mercados
energéticos, estudiando sus caracteristicas,
calculando sus magnitudes y valorando su
eficiencia.

TECI.1.F.1. Sistemas de control. Conceptos y
elementos. Modelizacion de sistemas sencillos.

TECI.1.G.4. Energias renovables, eficiencia
energética y sostenibilidad.

6.2.Analizar las diferentes instalaciones de
una vivienda desde el punto de vista de su
eficiencia energética, buscando aquellas
opciones méas comprometidas con la
sostenibilidad y fomentando un uso
responsable de las mismas.

TECI.1.G.1. Sistemas y mercados energéticos.
TECI.1.G.2. Consumo energético sostenible,
técnicas y criterios de ahorro. Suministros
domésticos.

TECI.1.G.3. Instalaciones en viviendas:
eléctricas, de agua y climatizacioén, de
comunicacion y dométicas.

TECI.1.G.4. Energias renovables, eficiencia
energética y sostenibilidad.
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Saberes Basicos

A Proyectos de investigacion y desarrollo

e Estrategias de gestion y desarrollo de proyectos: diagramas de
Gantt, metodologias Agile. Técnicas de investigacion e ideacion:
Design Thinking. Técnicas de trabajo en equipo.

e Productos: Ciclo de vida. Estrategias de mejora continua.
Planificacion y desarrollo de disefio y comercializacion. Logistica,
transporte y distribucion. Metrologia y normalizacién. Control de
calidad.

e Expresion gréfica. Aplicaciones CAD-CAE-CAM. Diagramas
funcionales, esquemas y croquis.

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

e Autoconfianza e iniciativa. Identificacion y gestion de emociones.
El error y la reevaluacion como parte del proceso de aprendizaje.

B | Materiales y fabricacién

e Materiales técnicos y nuevos materiales. Clasificacion y criterios
de sostenibilidad. Seleccion y aplicaciones caracteristicas.

e Técnicas de fabricacion: Prototipado rapido y bajo demanda.
Fabricacion digital aplicada a proyectos.

e Normas de seguridad e higiene en el trabajo.

C | Sistemas mecéanicos

e Mecanismos de transmision y transformacion de movimientos.
Soportes y unién de elementos mecéanicos. Disefio, calculo,
montaje y experimentacion fisica o simulada. Aplicacion practica
a proyectos

D | Sistemas eléctricos y electrénicos

e Circuitos y maquinas eléctricas de corriente continua.
Interpretacion y representacion esquematizada de circuitos,
célculo, montaje y experimentacion fisica o simulada. Aplicacion
a proyectos.

E [ Sistemas informéticos. Programacién

e Fundamentos de la programacion textual. Caracteristicas,
elementos y lenguajes.

e Proceso de desarrollo: edicién, compilacion o interpretacion,
ejecucion, pruebas y depuracién. Creacién de programas para la
resolucion de problemas. Modularizacion.

e Tecnologias emergentes: internet de las cosas. Aplicacion a
proyectos.

e Protocolos de comunicacion de redes de dispositivos.
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F Sistemas automaticos

e Sistemas de control. Conceptos y elementos. Modelizacion de
sistemas sencillos.

e Automatizacion programada de procesos. Disefio, programacion,
construccién y simulacion o montaje.

e Sistemas de supervision (SCADA). Telemetria y monitorizacion.

e Aplicacién de las tecnologias emergentes a los sistemas de
control.

e Robdtica. Modelizacién de movimientos y acciones mecanicas.

G Tecnologia sostenible

e Sistemas y mercados energéticos. Consumo energético
sostenible, técnicas y criterios de ahorro. Suministros
domésticos.

e Instalaciones en viviendas: eléctricas, de agua y climatizacion,
de comunicacion y domaéticas. Energias renovables, eficiencia
energética y sostenibilidad.

SECUENCIACION, TEMPORALIZACION Y CALIFICACION

La materia de Tecnologia e Ingenieria se imparte durante cuatro horas
semanales.

Trimestre Bloques Criterios de %
evaluacion

1° Trimestre Blogue 1: Proyectos de 1.1, 3%

investigacion y desarrollo 1.2, 3%

1.4, 3%

15 3%

3.2, 5%

Bloque 2: Materiales y 1.3, 3%

fabricacion 2.1 3%

2.2. 3%

2.3 3%

3.2 5%
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2° Trimestre Bloque 3: Sistemas mecanicos | 4.1 8%
Bloque 4: 4.2. 8%
Tecnologia sostenible 6.1 8%
6,2 9%
3° Trimestre :Blogue 5: Sistemas eléctricos | 4.2 5%
y electrénicos 5.1 5%

Blogue 6: Sistemas de control | 3.1, 4,6%

3.2 4,6%

5.1 4,6%

5.2 4,6%

5.3 4,6%

9.8. TECNOLOGIA DE LA INFORMACION Y DE LA COMUNICACION 1
BACHILLERATO

- JUSTIFICACION

La finalidad de esta materia es que el alumnado aprenda a utilizar con solvencia y
responsabilidad las tecnologias de la informacion y la comunicacion y comprenda
los principios cientificos que rigen la disciplina. El alumnado debe poder aplicar una
combinacién de conocimientos, capacidades, destrezas y actitudes para usar de
forma avanzada dispositivos y programas, asi como para crear soluciones a
problemas de tratamiento de la informacion, utilizando lenguajes informaticos. Se
trata de una formacion clave para su futura incorporacion a estudios posteriores y a
la vida laboral.

Tecnologias de la informacién y comunicacién es un término amplio que enfatiza la
integracion de la informatica y las telecomunicaciones, asi como de sus
componentes hardware y software, con el objetivo de garantizar a los usuarios el
acceso, almacenamiento, transmision y manipulacién de informacion. Su adopcion
y generalizacién han provocado profundos cambios en todos los &mbitos de nuestra
vida, incluyendo la educacion, la sanidad, la democracia, la cultura y la economia,
posibilitando la transformacién de la sociedad industrial en la sociedad del
conocimiento. La revolucién digital se inicia en el siglo XIX con el disefio del primer
programa informéatico de la historia, continGa en el siglo XX con la construccion del
primer ordenador multipropdsito, la maquina de Turing, y se consolida con la
produccion y comercializacion masiva de ordenadores personales, sistemas
operativos y aplicaciones, como herramientas que permiten realizar tareas y
resolver problemas. La invencion de Internet amplié la perspectiva para que los
usuarios pudieran comunicarse, colaborar y compartir informacién y, por dltimo, la
aparicion de dispositivos moviles ha extendido el uso de las aplicaciones
informaticas a todos los ambitos y contextos sociales, econémicos y culturales. El
recorrido prosigue con la sociedad del conocimiento, orientada hacia el bienestar de
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las personas y de sus comunidades, donde la informacién es el instrumento central
de su construccion. En el ambito educativo, para el desarrollo de una cultura digital
en el aula, la Unién Europea ha definido la competencia digital en el Marco Europeo
de Competencias Digitales para los Ciudadanos (DIGCOMP), estableciéndose
cinco &mbitos de desempefio: las areas de informacién, comunicacion, creacién de
contenido, seguridad y resolucién de problemas.

De manera concreta, el alumnado en Bachillerato debe desarrollar la competencia
de identificar, localizar, recuperar, almacenar, organizar y analizar la informacién
digital, evaluando su finalidad y relevancia; comunicarse en entornos digitales,
compartir recursos a través de aplicaciones en linea, conectar y colaborar con otros
mediante herramientas digitales, interactuar y participar en comunidades y redes;
crear y editar contenidos nuevos, integrar y reelaborar conocimientos y contenidos
previos, realizar producciones artisticas y contenidos multimedia, sabiendo aplicar
los derechos de propiedad intelectual y las licencias de uso; emplear técnicas de
protecciébn personal, proteccion de datos, proteccibn de identidad digital y
proteccion de equipos y software; identificar necesidades y recursos digitales, tomar
decisiones a la hora de elegir la herramienta digital apropiada a un propdsito,
resolver problemas conceptuales a través de medios digitales; resolver problemas
técnicos; usar creativamente las tecnologias de la informacién y la comunicacion;
actualizar la competencia digital propia; y asistir y supervisar a otros y otras. Es
importante comprender el papel que ocupan las tecnologias de la informacién y
comunicacion en la sociedad actual, asi como entender el funcionamiento de los
dispositivos digitales e Internet, utilizarlos de forma segura y responsable, emplear
software de aplicacién en tareas especificas, producir contenidos digitales de forma
colaborativa y crear aplicaciones informaticas que permitan resolver problemas.

CONTRIBUCION A LA ADQUISICION DE LAS COMPETENCIAS CLAVE

Las tecnologias de la informacién y la comunicacién comprenden un ambito de
conocimiento en continuo proceso de cambio, que fomenta el desarrollo de
estrategias de meta-aprendizaje.

La competencia personal, social y de aprender a aprender (CPSAA) se promueve
mediante el analisis de la informacion digital y el ajuste de los propios procesos de
aprendizaje a los tiempos y a las demandas de las tareas y actividades.

Por otra parte, la competencia ciudadana (CC) se desarrolla aprendiendo los
esquemas de interrelacién social que tienen lugar en la interaccién en comunidades
y redes, y comprendiendo las lineas generales que rigen el funcionamiento de la
sociedad del conocimiento.

La habilidad para transformar ideas en proyectos y la adquisicién de la capacidad
creadora y estética guardan una gran conexién con la competencia emprendedora
(CE), asi como con la competencia en conciencia y expresiones culturales (CCEC).

La profundizacion en dichas competencias se concreta a través de actividades
como la elaboracion de contenidos digitales y la integracion de los mismos en
producciones diversas. Es importante tener en cuenta que las tecnologias de la
informaciéon y comunicacion tienen un ambito de aplicacion multidisciplinar,
conectando en los procesos de ensefianza-aprendizaje con contenidos de otras
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materias, la realidad propia de Andalucia, o los elementos transversales del
curriculo, mediante el uso de aplicaciones y herramientas informaticas. Asimismo,
desde la materia, se debe promover un clima de respeto, convivencia y tolerancia
en el &mbito de la comunicacion digital, prestando especial atencion a cualquier
forma de acoso, rechazo o violencia, fomentando una utilizacion critica,
responsable, segura y autocontrolada en su uso, e incentivando la utilizacién de
herramientas de software libre, minimizando asi el riesgo de brecha digital, debido
tanto a cuestiones geograficas como socioeconémicas o de género, asi como
perfeccionando las habilidades para la comunicacién interpersonal.

OBJETIVOS, CONTENIDOS Y CRITERIOS DE EVALUACION

Los criterios de evaluacion se han formulado teniendo en cuenta los conocimientos,
destrezas y actitudes que se pretende que alcance el alumnado, con la finalidad de
determinar el nivel de logro de las competencias especificas con las que se
relacionan. Los saberes basicos, los cuales se interrelacionan en el desarrollo de
situaciones de aprendizaje competenciales y las actividades o proyectos de
caracter practico, se estructuran en ocho bloques repartidos los dos cursos en los
que se imparte la materia. En el primer curso de la etapa se organizan en cinco
bloques: «La sociedad de la informacion y el ordenador», «Arquitectura de
ordenadores y sistemas operativos», «Software de aplicaciobn para sistemas
informaticos», «Internet y redes de ordenador, y «Programacion». De esta forma, el
alumnado, realiza una aproximacién a estas tecnologias, su impacto social y sus
bases; se inicia en el uso de los programas ofimaticos mas comunes y que puede
aplicar de forma inmediata a su realidad; aborda la navegacion segura en redes y
sus soportes; para finalmente iniciarse en el disefio y programacion de software. En
el segundo curso se abordan los siguientes bloques: «Desarrollo de Software»,
«Publicacién de contenidos» y «Seguridad Informatica». En el primero de ellos, la
materia se centra en las competencias para la creacion de aplicaciones propias. En
el bloque de «Publicacién de contenidos», se sumerge en la posibilidades que
ofrece la red tanto para la publicacion de diversos contenidos como, y para el
trabajo colaborativo, que tiene cada vez mayor implantacion en los entornos
académicos y profesionales. En el Ultimo bloque se profundiza en el uso seguro y
responsable de estas tecnologias.

COMPETENCIAS ESPECIFICAS

CE1. Reconocer el proceso de transformacion como agente de cambio,
analizando aspectos positivos y negativos de dicho proceso para entender el
papel principal de las tecnologias de la informacién y la comunicacién en la
sociedad actual, su impacto en los ambitos social, econémico y cultural, y su
importancia en lainnovacion y el empleo.

Esta competencia permite comprender los términos “sociedad de la informacion y
sociedad del conocimiento”, ejemplificar de manera concreta la digitalizacion en los
ambitos social, cultural y econdmico, analizar aspectos positivos y negativos de
dicho proceso de transformacion, asi como, identificar el software como principal
agente de cambio, describir su relacién con la innovacién y el empleo, y conocer
algunas de las tecnologias mas destacadas en este &mbito. Por otro lado, esta
competencia permite entender que la informacion digital es el elemento central de
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esta transformacion y describir las técnicas que permiten su representacion en
ordenadores y dispositivos digitales.

Esta competencia especifica se conecta con los siguientes descriptores:
STEM2, CD2, CD3, CD4, CPSAAL.2, CC1, CEL.

CE2. Configurar ordenadores y equipos informaticos, utilizando de forma
segura, responsable y respetuosa dichos dispositivos, para comprender el
funcionamiento de los componentes hardware y software que conforman
ordenadores y equipos digitales.

Esta competencia permite comprender el funcionamiento de los ordenadores y
los dispositivos digitales, identificar los componentes que los conforman,
describiendo las relaciones existentes entre ellos y sus caracteristicas mas
importantes; y aprender a configurar, utilizar y administrar los sistemas operativos
gue los gestionan. Por otro lado, esta competencia integra el uso seguro,
respetuoso y responsable de estos dispositivos, asi como la proteccion de la
privacidad y los datos de las personas.

Esta competencia especifica se conecta con los siguientes descriptores:
CCL1, CP2, STEM2, CD2, CD3,CD4, CPSAAL1.2.

CE3. Usar, seleccionar y combinar multiples aplicaciones informaticas
atendiendo a cuestiones de disefio, usabilidad y accesibilidad, incluyendo la
creacion de un proyecto web, para crear producciones digitales que cumplan
unos objetivos determinados.

Esta competencia permite aprender a seleccionar y utilizar software para la
creacion de contenidos digitales y para resolver problemas especificos, incidiendo
en el uso de algunas herramientas de propésito general, como son los
procesadores de texto y las hojas de calculo, asi como en lo relativo a crear y
publicar contenidos en la web. Por otro lado, esta competencia especifica incorpora
la capacidad de disefiar, crear y manipular bases de datos, utilizadas de manera
generalizada en el almacenamiento y procesamiento de informacion.

Esta competencia especifica se conecta con los siguientes descriptores:
CCL1, CP2, STEM2, CD2,CD3,CD4, CPSAA1.2, CC1, CE1, CCECA4.1.

CE4. Comprender el funcionamiento de Internet y de las tecnologias de
busqueda, analizando de forma critica los contenidos publicados vy
fomentando un uso compartido de la informacién, para permitir la produccién
colaborativa y la difusiéon de conocimiento.

Esta competencia permite comprender el disefio y funcionamiento de Internet,
conociendo su arquitectura, principales componentes y protocolos, asi como el de
los buscadores, evaluando de forma critica los recursos digitales presentes en la
red. Asimismo, esta competencia integra el aprendizaje de trabajar
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colaborativamente a través de herramientas de comunicacion y productividad, asi
como el respeto de la propiedad intelectual.

Esta competencia especifica se conecta con los siguientes descriptores:
CCL1, CP2, STEM2, CD2, CD3, CD4, CPSAA1.2, CC1, CE1.

CES5. Comprender qué es un algoritmo y como son implementados en forma
de programa, analizando y aplicando los principios de la ingenieria del
software, para desarrollar y depurar aplicaciones informaticas y resolver
problemas.

Esta competencia permite aprender a crear y probar aplicaciones informéticas,
en un proceso enmarcado en el ciclo de vida de desarrollo, aplicando estos
conocimientos en la resoluciébn de problemas de tratamiento de la informacion,
definiendo soluciones algoritmicas y utilizando técnicas de la ingenieria de software.

Esta competencia especifica se conecta con los siguientes descriptores:
STEM2, CD2, CD3, CD4, CPSAAL.2, CC1, CEL1.

CRITERIOS DE EVALUACION Y SABERES BASICOS MINIMOS

Competencia
Especifica

Criterios de evaluacién Saberes basicos minimos

CE1l

Competencia Especifica 1: Reconocer el proceso de transformacion como
agente de cambio, analizando aspectos positivos y negativos de dicho proceso
para entender el papel principal de las tecnologias de la informacion y la
comunicacion en la sociedad actual, su impacto en los ambitos social,
economico y cultural, y su importancia en la innovacion y el empleo.

1.1. Analizar y valorar el impacto de | TICO.1.A.1. Impacto de la info_rmética
las tecnologias de la informacién y la TICO.1.A.1.1. La sociedad de la

comunicacion en la transformacién de informacion y la sociedad del
conocimiento.

la sociedad actual. TICO.1.A.1.2. Ejemplos y exponentes:
las redes sociales, el comercio
electronico, la publicidad en Internet, la
creatividad digital, proteccion de datos,
etc.

TICO.1.A.1.3. Nuevos sectores
laborales.

TICO.1.A.1.4. Big Data, Internet de las
cosas, Inteligencia artificial y robaética.
TICO.1.A.1.5. Aspectos positivos y
negativos. Amenazas.

TICO.1.A.1.6. Sostenibilidad.

1.2. Explicar cémo se representa | TICO.1.A.2. Informacion digital
digitalmente la informacién en forma TICO.1.A.2.1. Almacenamiento,
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de secuencias binarias y describir los
mecanismos de abstraccion
empleados

transmisién y tratamiento basico de la
informacién en binario.

TICO.1.A.2.2. Unidades de informacién.
TICO.1.A.2.3. Representacion de
ndmeros y texto.

TICO.1.A.2.4. Representacion de
imagenes, audio y video.

TICO.1.A.2.5. Sistema hexadecimal.
TICO.1.A.2.6. Compresion.
TICO.1.A.2.7. Archivos.

CE2

Competencia Especifica 2. Configurar ordenadores y equipos informaticos,
utilizando de forma segura, responsable y respetuosa dichos dispositivos, para
comprender el funcionamiento de los componentes hardware y software que

conforman ordenadores y equipos digitales.

2.1. Describir el funcionamiento de
ordenadores y equipos informaticos,
identificando los subsistemas que los
componen, explicando sus
caracteristicas y relacionando cada
elemento con las prestaciones del
conjunto.

TICO.1.B.1. Arquitectura de ordenadores

TICO.1.B.1.1. Hardware y Software.
Sistemas propietarios y libres.
TICO.1.B.1.2. Arquitectura: concepto
clasico y ley de Moore.

TICO.1.B.1.3. Unidad Central de
Proceso. Unidad de control. Unidad
aritmético-ldgica.

TICO.1.B.1.4. Memoria principal y
almacenamiento secundario: estructura
fisica y l6gica. Dispositivos. Fiabilidad.
TICO.1.B.1.5. Sistemas de
entrada/salida: Periféricos. Clasificacion.
Periféricos de nueva generacion.
TICO.1.B.1.6. Buses de comunicacion:
datos, control y direcciones.

2.2. Configurar, utilizar y administrar
sistemas operativos de forma basica,
monitorizando y optimizando el
sistema para su uso.

TICO.1.B.2. Sistemas operativos

TICO.1.B.2.1. Arquitecturas y funciones.
Licencias. Interfaces de usuario.
TICO.1.B.2.2. Gestion de procesos.
TICO.1.B.2.3. Sistema de archivos.
TICO.1.B.2.4. Gestidn de usuarios.
TICO.1.B.2.5. Gestion de dispositivos.
TICO.1.B.2.6. Monitorizacion y
Rendimiento.

TICO.1.B.2.7. Instalacion y
configuracién. Requisitos y
procedimiento.

CES3

Competencia especifica 3.

accesibilidad, incluyendo

Usar,

seleccionar
aplicaciones informaticas atendiendo a cuestiones de disefio, usabilidad y
la creacibn de un proyecto web, para crear
producciones digitales que cumplan unos objetivos determinados.

y combinar mdltiples

3.1. Seleccionar y utilizar de manera
combinada aplicaciones informaticas
para la creacion de contenidos

TICO.1.C.1. Software

TICO.1.C.1.1. Clasificaciones.
Tipologias.
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digitales y la resolucion de problemas
especificos.

TICO.1.C.1.2. Aplicaciones de propésito
general y especifico.

TICO.1.C.1.3. Aplicaciones de escritorio
y aplicaciones web.

TICO.1.C.1.4. Requisitos e instalacion
de software.

TICO.1.C.1.5. El software y la resolucion
de problemas.

TICO.1.C.1.6. Software colaborativo

3.2. Utilizar aplicaciones de
procesamiento de texto de manera
avanzada, dados unos requisitos de
usuario y unos objetivos complejos.

TICO.1.C.2. Procesadores de texto
TICO.1.C.2.1. Formatos de péagina,
parrafo y caracter.

TICO.1.C.2.2. Imagenes y tablas.
TICO.1.C.2.3. Columnas y secciones.
TICO.1.C.2.4. Estilos e indices.
TICO.1.C.2.5. Plantillas.
TICO.1.C.2.6. Exportacion e
importacion.

TICO.1.C.2.7. Comentarios.

3.3. Utilizar aplicaciones de hojas de
calculo de manera avanzada, dados
unos requisitos de usuario y unos
objetivos complejos

TICO.1.C.3. Hojas de calculo
TICO.1.C.3.1. Filas, columnas, celdas y
rangos. Formatos.
TICO.1.C.3.2. Referencias.
TICO.1.C.3.3. Operaciones. Funciones
I6gicas, matemdticas, de texto y
estadisticas.
TICO.1.C.3.4. Ordenacién y filtrado.
TICO.1.C.3.5. Gréficos.
TICO.1.C.3.6. Exportacion e
importacién. Proteccion.

3.4. Disefar, crear y manipular una
base de datos relacional sencilla,
utilizando comandos de SQL.

TICO.1.C.4. Bases de datos
TICO.1.C.4.1. Sistemas gestores de
bases de datos relacionales.
TICO.1.C.4.2. Tablas, registros y
campos. Tipos de datos.
TICO.1.C.4.3. Claves y relaciones.
TICO.1.C.4.4. Lenguajes de definicién y
manipulacion de datos. Comandos
basicos en SQL.
TICO.1.C.4.5. Vistas, informes y
formularios.
TICO.1.C.4.6. Exportacién e
importacion.
TICO.1.C.4.7. Datos masivos. NoSQL.

CE4

Competencia Especifica 4: Comprender el funcionamiento de Internet y de las
tecnologias de basqueda, analizando de forma critica los contenidos publicados
y fomentando un uso compartido de la informacién, para permitir la produccion
colaborativa y la difusién de conocimiento
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4.1. Explicar el funcionamiento de | TICO.1.D.1. Internet

Internet, conociendo su arquitectura, T1ICO.1.D.1.1. Servicios, arquitectura
. TCP/IP y modelo cliente/servidor.
principales  componentes y ICI)S TICO.1.D.1.2. Nivel fisico y de enlace de
protocolos de comunicacion red. Redes cableadas, inalambricas y
empleados_ dispositivos de interconexion.

TICO.1.D.1.3. El protocolo de Internet
(IP). Enrutadores y direccionamiento
publico y privado.

TICO.1.D.1.4. El protocolo de control de
la transmision (TCP).

TICO.1.D.1.5. Protocolos de
Transferencia de Hipertexto (HTTP vy
HTTPS).

TICO.1.D.1.6. Sistema de Nombres de
Dominio (DNS).

TICO.1.D.1.7. Configuracién basica de
ordenadores y dispositivos en red.

4.2. Buscar recursos digitales en | TICO.1.D.2. Buscadores

Internet, entendiendo  cémo  se TIC0O.1.D.2.1. Busquedas avanzadas.

| . . los TICO.1.D.2.2. Posicionamiento. .
seleccionan y organizan TICO.1.D.2.3. Fuentes de Informacion.
resultados, evaluando de forma TICO.1.D.2.4. Propiedad intelectual y
critica los contenidos y recursos licencias.
disponibles en la red. TICO.1.D.2.5. Publicidad online.

TICO.1.D.2.6. Privacidad.

Competencia Especifica 5: Comprender qué es un algoritmo y como son
CE5 implemgntados en forma de programa, analizando y apllican.do Ios. principips de

la ingenieria del software, para desarrollar y depurar aplicaciones informaticas y
resolver problemas.
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5.1. Conocer y comprender la sintaxis
y la semantica de un lenguaje de
programacion, analizar la estructura
de programas sencillos y desarrollar
pequefias aplicaciones.

TICO.1.E.1. Fundamentos de programacion
TICO.1.E.1.1. Lenguajes de
programacion. Tipos. Paradigmas.
TICO.1.E.1.2. Estructura  de un
programa informatico y elementos
béasicos del lenguaje.

TICO.1.E.1.3. Tipos basicos de datos.
Constantes y variables. Operadores y
expresiones. Facilidades para la entrada
y salida de datos de usuario.
Comentarios.

TICO.1.E.1.4. Estructuras de control
condicionales e iterativas.

TICO.1.E.1.5. Estructuras de control y
de datos.

TICO.1.E.1.6. Funciones y bibliotecas de
funciones.

5.2. Analizar y resolver problemas de
tratamiento de la informacion,
dividiéndolos en sub-problemas vy
definiendo  algoritmos que los
resuelvan.

TICO.1.E.2. Disefio de software y resolucion de

problemas
TICO.1.E.2.1. Enfoque  Top-Down.
TICO.1.E.2.2. Fragmentacion de
problemas.

TICO.1.E.2.3. Patrones.

TICO.1.E.2.4. Algoritmos.

TICO.1.E.2.5. Pseudocédigo y
diagramas de flujo

TICO.1.E.2.6. Depuracion.

SECUENCIACION Y TEMPORALIZACION

La materia de Tecnologia de la Informacién y Comunicacion de 1° Bachillerato tiene

una duracién de 2 horas semanales.

Trimestre Bloques Criterios de
evaluacion
1° Trimestre Bloque 1: La sociedad de la 1.1.y1.2.
informacién y el ordenador
Blogque 2: Arquitectura de 21y 2.2.
ordenadores y sistemas
operativos
2° Trimestre Bloque 3: Software de 3.1,3.2,33.
aplicacion para sistemas y 3.4
informaticos
3° Trimestre Bloque 4: Internet y redes de 4.1y4.2.
ordenadores
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Bloque 5: Programacion 51y5.2

9.9 CREACION DIGITAL Y PENSAMIENTO COMPUTACIONAL 1°
BACHILLERATO

- JUSTIFICACION

Creacion Digital y Pensamiento Computacional es una materia optativa que se
oferta en primer curso de Bachillerato. La finalidad de la materia es permitir que los
alumnos y alumnas aprendan a idear, planificar, disefiar y crear productos digitales
desde la perspectiva de las ciencias de la computacién, desarrollando la creatividad
y aquellas capacidades cognitivas integradas en el denominado pensamiento
computacional, como factores diferenciadores de la innovacion en nuestra
sociedad. La computacion es la disciplina dedicada al estudio, disefio y
construccién de programas y sistemas informaticos, sus principios y practicas,
aplicaciones y el impacto que estas tienen en nuestra sociedad. Se trata de una
materia con un cuerpo de conocimiento bien establecido, que incluye un marco de
trabajo centrado en la resolucién de problemas y en la creacion de conocimiento. El
término pensamiento computacional se utiliza para referirse a aquellas capacidades
cognitivas que permiten formular problemas, analizar informacién, modelar y
automatizar soluciones, asi como evaluarlas y generalizarlas. Se trata de un
proceso basado en la creatividad, la capacidad de abstraccion y el pensamiento
I6gico y critico que nos ensefa a razonar sobre sistemas y a resolver problemas.

La creatividad digital alude a la capacidad de crear productos innovadores, en los
gue se alna la estética audiovisual interactiva y el procesamiento basado en
algoritmos de Inteligencia Atrtificial, Ciencia de datos y Simulaciones. En un mundo
en constante evolucién y creciente conectividad, la creatividad digital genera
nuevas formas de relacionarnos con nuestro entorno, mediante interfaces
amigables e imaginativas que nos sumergen en innovadoras y atractivas
experiencias de usuario. En la actualidad, la computacién es el motor innovador de
la sociedad del conocimiento, y se sitia en el nucleo del denominado sector de
actividad cuaternario, relacionado con la informacion. El impacto de la computacion
es inmenso en todas las areas de conocimiento, siendo el comidn denominador de
la transformacién y automatizacién de procesos y sistemas, asi como la innovacion
y mejora de los mismos. Por otro lado, estas tecnologias plantean cuestiones
relacionadas con la seguridad, la privacidad, la legalidad o la ética, que constituyen
auténticos desafios de nuestro tiempo. La materia Creacion Digital y Pensamiento
Computacional debe familiarizar al alumnado con los principios de construccion de
los sistemas de computacion y sus aplicaciones en todas las ramas de
conocimiento STEAM (Science, Technology, Engineering, Arts and Maths).
También, debe promover en el alumnado vocaciones en este ambito, de manera
que se fomente la representacion femenina en estos campos, romper ideas
preconcebidas sobre su dificultad y dotar al alumnado de herramientas que les
permitan resolver problemas complejos. Hay que sefalar, ademas, que aprender
computacion permite conceptualizar y comprender mejor los sistemas digitales,
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transferir conocimientos entre ellos, y empoderar al alumnado para un uso mas
productivo de los mismos.

CONTRIBUCION A LA ADQUISICION DE LAS COMPETENCIAS CLAVE

Las competencias especificas de esta materia permiten adquirir competencias
clave.

En el aula, se profundizara en la competencia en comunicacion linguistica (CCL)
mediante la interaccidén respetuosa con otros interlocutores en el trabajo en equipo,
las presentaciones en publico de sus creaciones y propuestas, la lectura de textos
en multiples modalidades, formatos y soportes y la redaccion de documentacion
acerca de los proyectos. La competencia mateméatica y competencia en ciencia,
tecnologia e ingenieria (STEM) se trabajara aplicando herramientas de
razonamiento matematico y métodos propios de la racionalidad cientifica al disefio,
implementacién y prueba de las creaciones digitales.

Es evidente la contribucion de esta materia al desarrollo de la competencia digital
(CD), a través del manejo de multiples aplicaciones software, como herramientas de
simulacion y entornos de programacion.

Se fomentard, ademas, el uso creativo, critico y seguro de las tecnologias de la
informacién y la comunicacion. La naturaleza de la disciplina promueve que el
alumnado se habitie a un proceso constante de investigacion y evaluacion de
herramientas y recursos. Esto le ensefia a resolver problemas complejos con los
que no estd familiarizado, desarrollando asi la habilidad para iniciar, organizar y
persistir en el aprendizaje y, por tanto, a trabajar la competencia personal, social y
de aprender a aprender (CPSAA).

La materia contribuye también a profundizar en la competencia ciudadana (CC), ya
gue desarrolla la capacidad para analizar, simular e interpretar fenémenos sociales
a través de tecnologias informaticas, y entender el impacto de estas en nuestra
sociedad. Ademas, aprenderan a trabajar en equipo de forma auténoma, y en
colaboraciéon continua con sus compafieros y compaferas, construyendo y
compartiendo el conocimiento, y llegando a acuerdos sobre las responsabilidades
de cada uno.

La identificacion de un problema para buscar soluciones de forma creativa, la
planificacion y la organizacién del trabajo hasta llegar a crear un producto que lo
resuelva y la evaluacién posterior de los resultados son procesos que fomentan en
el alumnado la competencia emprendedora (CE). Desarrollar esta competencia
permite transformar ideas en acciones, reconociendo oportunidades existentes para
la actividad personal y social.

Por ultimo, esta materia profundiza en la adquisicion de la competencia en
conciencia y expresiones culturales (CCEC), desarrollando la capacidad estética y
creadora, materializada en productos digitales y expresiones artisticas, utilizando el
aprendizaje como medio de comunicacion y expresion personal.
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OBJETIVOS, CONTENIDOS Y CRITERIOS DE EVALUACION

La materia Creacion Digital y Pensamiento Computacional tiene un ambito de
aplicacion multidisciplinar, de forma que los elementos transversales del curriculo
se pueden integrar como objetos de los sistemas a desarrollar.

En el aula se debe, prioritariamente, promover modelos de utilidad social y
desarrollo sostenible; fomentar la igualdad real y efectiva de géneros; incentivar una
utilizacion critica, responsable, segura y autocontrolada en el uso de las tecnologias
informaticas y de las comunicaciones; crear un clima de respeto, convivencia y
tolerancia en el uso de medios de comunicacién electrénicos, prestando especial
atencion a cualquier forma de acoso, rechazo o violencia; minimizar el riesgo de
brecha digital; y procurar la utilizacion de herramientas de software libre. La materia
integra elementos transversales que permiten y favorecen la convivencia y el
respeto en las relaciones interpersonales que se generan trabajando en equipo,
fomentan la actividad tecnolégica en ambos géneros, mitigando la segregacion por
sexos en las mismas, desarrollan en el alumnado el espiritu emprendedor y el
sentido critico ante el desarrollo tecnoldgico, conciencia sobre la necesidad de
establecer medidas de ahorro energético a nivel individual y colectivo y educan para
el consumo responsable y la salud laboral.

El disefio de la misma se ha realizado teniendo en cuenta la necesidad de
complementar la materia Tecnologias de la Informacién y la Comunicacion |, que
esta orientada a ensefar el manejo de herramientas informéticas.

Los criterios de evaluacién son indicadores que permiten medir el grado de
desarrollo de las competencias, permitiendo al docente conectarlos de forma
flexible con los saberes de la materia durante el proceso de ensefianza-aprendizaje,
obteniendo una vision objetiva del desempefio del alumnado.

Los saberes basicos de la materia se organizan en tres grandes bloques:

e EIl bloque de «Programacion Gréfica Multimedia», planteara actividades
relacionadas con el tratamiento de datos multimedia (imagen, video,
sonido), conforme a distintos niveles de dificultad. Se comenzara
aprendiendo el uso basico de las librerias graficas del lenguaje de
programacion elegido, para continuar con nuevos tratamientos mas
complejos de los datos multimedia en base a plantillas de codigo,
terminando con la creacibn de un producto, realizado de manera
colaborativa.

e En el bloque «Ciencia de datos, Simulaciones e Inteligencia Artificial», se
fomentara el espiritu critico (opacidad algoritmica, sesgo de datos) en
relacién al impacto de los productos de uso cotidiano (altavoces y camaras
inteligentes, servicios basados en IA, etc.). Ademas, tanto las herramientas
de simulacién como las de IA empleadas serviran para entender la nueva
realidad socio-tecnoldgica en la que nos encontramos, lo cual se aprendera
mediante casos practicos (Ciencias, Arte y Humanidades), aplicando
algoritmos de andlisis y clasificacién supervisada, asi como generativos,
conforme a técnicas de aprendizaje automético. Todo ello podra ser
articulado aplicando un enfoque de aprendizaje y servicio.
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e El bloque de «Ciberseguridad» aportara al alumnado los conceptos basicos
de la misma y le ensefiara a distinguir claramente entre un proceso de
intrusismo y otro de hacking ético. Es preciso utilizar escenarios de trabajo
sobre maquinas virtuales (en un entorno seguro) y realizar alli actividades
de analisis de sistemas, todo ello para terminar realizando un proyecto que
incluya un informe final. El marco de trabajo de la disciplina es
intrinsecamente competencial y basado en proyectos. Por tanto, el proceso
de ensefianza-aprendizaje en el aula debe estar basado en esos principios,
al integrar de una forma natural las competencias clave y el trabajo en
equipo.

Los principios pedagdgicos en los que se basa esta materia son los siguientes: un
aprendizaje activo e inclusivo, a través de actividades contextualizadas en el
desarrollo del pensamiento computacional, mediante estrategias didacticas
diversas, utilizando diferentes formatos y métodos de trabajo, teniendo como
referencia los conocimientos previos del alumnado; la creatividad computacional, la
cual se fomentard estimulando el pensamiento divergente o diferente, creando
escenarios dindmicos de trabajo colaborativo, entendiendo la aportacién de ideas
novedosas y la integracién en equipos de trabajo como factores de éxito de los
proyectos, que generan verdaderas transformaciones sociales, y ayudan a superar
la brecha digital de género, despertando posibles vocaciones personales y
profesionales; la practica de diferentes técnicas y estrategias de resolucion de
problemas para la recopilacion y filtrado de informacion, la descomposicién en
subproblemas, la reutilizacion de conocimientos o0 soluciones existentes, su
representacion visual, disefio algoritmico, evaluacion y prueba, refinamiento y
comparacion con otras alternativas en términos de eficiencia, asi como la
adquisicion de habilidades como la persistencia y la tolerancia a la ambigtiedad
mediante el planteamiento de problemas abiertos; el aprendizaje basado en
proyectos es un pilar clave de la materia, creando productos digitales en equipo,
utilizando técnicas y métodos propios de las ciencias de la computacién, con
proyectos organizados en iteraciones que cubran las fases de andlisis, disefio,
programacion y pruebas, ademas de planificar los recursos y las tareas, mantener
la documentacién y evaluar el trabajo propio y el del equipo. De igual forma, la
colaboracion, la comunicacién, la negociacion y la resolucion de conflictos para
conseguir un objetivo comin son aprendizajes clave a lo largo de la vida. En las
actividades de trabajo en equipo, es inevitable incidir en aspectos de coordinacion,
organizacion y autonomia, asi como tratar de fomentar habilidades como la empatia
o la asertividad y otras enmarcadas dentro de la educacion emocional. Ademas, es
importante que los estudiantes consoliden su competencia digital en el uso de
herramientas software de productividad. La educacién cientifica del alumnado debe
enfocarse en proporcionar una vision globalizada del conocimiento. Por ello, se
necesita dar visibilidad a las conexiones y sinergias entre la computacion y otras
ramas de conocimiento como forma de divulgacion cientifica, e incidir en cuestiones
éticas en las aplicaciones e investigaciones. Finalmente, los entornos de
aprendizaje online dinamizan el proceso de ensefianza-aprendizaje y facilitan
aspectos como la interaccién profesorado-alumnado, la atencién personalizada y la
evaluaciéon. Igualmente, el fomento de la filosofia de software libre se debe
promover priorizando el uso en el aula de programas y dispositivos de codigo
abierto, y entenderse como una forma de cultura colaborativa.

. COMPETENCIAS ESPECIFICAS
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CE1l. Desarrollar el pensamiento computacional y cultivar la creatividad
algoritmica y la interdisciplinariedad, asi como desarrollar proyectos de
construcciéon de software que cubran el ciclo de vida de desarrollo,
integrdndose en un equipo de trabajo fomentando habilidades como la
capacidad de resolucién de conflictos y de llegar a acuerdos.

Esta competencia permite, por un lado, conocer y aplicar las estructuras
basicas empleadas en la creacion de programas informéticos para proponer
una solucion algoritmica, de manera que pueda ser traducida a funciones
dentro del codigo, y escribir programas que procesen datos multimedia, y
por otro, utilizar la creatividad basada en el pensamiento computacional para
resolver problemas y crear productos digitales, explicando las posibilidades
del producto desde el punto de vista emprendedor, trabajando en equipo,
colaborando y comunicandose de forma adecuada.

Esta competencia especifica se conecta con los siguientes descriptores:
CCL1, CCL3, STEM3, CD2, CD3, CD5, CPSAA3.2, CPSAA4, CES3.

CE2. Comprender el impacto de las ciencias de la computacion en nuestra
sociedad y convertirse en ciudadanos con un alto nivel de alfabetizacion
digital, que sepan emplear software especifico para simulacion de procesos y
aplicar los principios de la Inteligencia Artificial en la creacién de un agente
inteligente, siendo conscientes y criticos con las implicaciones en la cesién
del uso de los datos, la opacidad y el sesgo inherentes a aplicaciones
basadas en las Ciencias de datos, la Simulacién y la Inteligencia Artificial.

Esta competencia permite conocer los aspectos fundamentales de la
Ciencia de datos para utilizar herramientas de visualizacion de datos de
diferentes fuentes, analizarlos, compararlos y utilizarlos para simular
fendmenos naturales y sociales, asi como comprender los principios basicos
de funcionamiento de la inteligencia artificial, describiendo cuestiones éticas
vinculada a ellas y su impacto en nuestra sociedad, siendo capaz de
construir un agente inteligente en base a un objetivo sencillo que emplee
técnicas de aprendizaje automatico.

Esta competencia especifica se conecta con los siguientes descriptores:
CCL1, CCL3, STEM2, STEM3, STEM4, CD1, CPSAA4, CC4, CEL.

CE3. Entender el hacking ético como un conjunto de técnicas encaminadas a
mejorar la seguridad de los sistemas informaticos y aplicarlas segin sus
fundamentos en base a las buenas practicas establecidas.

Esta competencia permite conocer los fundamentos de seguridad de los
sistemas informaticos identificando la diferencia entre cracking y hacking
ético y emplear técnicas de analisis de sistemas presentando de forma clara
el informe de los resultados obtenidos.

Esta competencia especifica se conecta con los siguientes descriptores:
CCL1, STEM2, STEM4, CD4, CPSAAA4.

CRITERIOS DE EVALUACION Y SABERES BASICOS MINIMOS
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Competencia
Especifica

Criterios de evaluacién

Saberes basicos minimos

CEl

Competencia Especifica 1. Desarrollar el pensamiento computacional y
cultivar la creatividad algoritmica y la interdisciplinariedad, asi como
desarrollar proyectos de construcciéon de software que cubran el ciclo de
vida de desarrollo, integrandose en un equipo de trabajo fomentando
habilidades como la capacidad de resolucion de conflictos y de llegar a

acuerdo
1.1. Conocer las | CDPC.1.A.1. Fundamentos de Programacion.
estructuras bésicas | CDPC.1.A.2. Conceptos de instruccion y

empleadas en la creacién
de programas informéticos.

secuenciacién, algoritmo vs. cadigo.
CDPC.1.A.3. Estructuras de control selectivas
e iterativas, finitas e infinitas.

1.2. Construir programas
informaticos aplicados al
procesamiento de datos
multimedia.

CDPC.1.A.4. Funciones. Introduccion al uso
de funciones gréaficas: punto, linea, triangulo,
cuadrado, rectangulo, circulo, elipse, sectores
y arcos.

CDPC.1.A.5. Procesamiento de imagenes.
Gréficos vectoriales. Disefio digital generativo
basado en algoritmos. Eventos: raton y
teclado. Uso de la linea y el punto para dibujar
lineas a mano alzada. Operaciones en el
espacio: translaciones, escalados, rotaciones,
etc. Disefio de patrones.

1.3. Desarrollar la
creatividad computacional
mediante el espiritu
emprendedor.

CDPC.1.A.5. Procesamiento de imagenes.
Gréficos vectoriales. Disefio digital generativo
basado en algoritmos. Eventos: ratdn y teclado.
Uso de la linea y el punto para dibujar lineas a
mano alzada. Operaciones en el espacio:
translaciones, escalados, rotaciones, etc. Disefio
de patrones.

CDPC.1.A.6. Arte generativo en la naturaleza:
Fibonacci y fractales. Imagen de mapa de bit.
Aplicacion de filtros. Procesamiento de imagenes
pixel a pixel.

1.4. Ser capaz de trabajar
en equipo en las diferentes
fases del proyecto de
construccion de una
aplicacion multimedia
sencilla, colaborando vy
comunicandose de forma
adecuada.

CDPC.1.A.7. Modelado 3D. Herramientas.
CDPC.1.A.8. Procesamiento de video, audio y
animaciones. Tratamiento de video como vector de
fotogramas.

CDPC.1.A.9. Tratamiento del sonido. Disefio de
mini-juegos e instalaciones artisticas generativas e
interactivas

CDPC.1.A.10. Habilidades y herramientas para el
trabajo colaborativo.

Competencia Especifica 2. Comprender el impacto de las ciencias de la
computacion en nuestra sociedad y convertirse en ciudadanos con un alto
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CE2

nivel de alfabetizacion digital, que sepan emplear software especifico para
simulacion de procesos y aplicar los principios de la Inteligencia Artificial en
la creacién de un agente inteligente, siendo conscientes y criticos con las
implicaciones en la cesién del uso de los datos, la opacidad y el sesgo
inherentes a aplicaciones basadas en las Ciencias de datos, la Simulacion y

la Inteligencia Artificial.

2.1. Conocer los aspectos
fundamentales de la
Ciencia de datos.

CDPC.1.B.1. Big data. Caracteristicas. Volumen de
datos. Visualizacién, transporte y almacenaje de
los datos. Recogida, andlisis y generacién de
datos.

CDPC.1.B.3. Inteligencia Artificial. Definicion.
Historia. El test de Turing. Aplicaciones. Impacto.
Etica y responsabilidad social: transparencia y
discriminacién algoritmica. Beneficios y posibles
riesgos.

2.2. Utilizar una variedad

CDPC.1.B.2. Simulacién de fenbmenos naturales y

de datos para simular sociales. Descripcién del modelo. Identificacion de

fenémenos naturales y | agentes. Implementacion del modelo mediante un

sociales. software especifico, 0 mediante programacion.
Técnicas de prediccion de datos como sistemas de
apoyo a la decisién

2.3. Comprender los [ CDPC.1.B.3. Inteligencia Artificial. Definicion.

principios basicos de | Historia. El test de Turing. Aplicaciones. Impacto.

funcionamiento de la
Inteligencia Artificial y su
impacto en nuestra
sociedad.

Etica y responsabilidad social: transparencia y
discriminacién algoritmica. Beneficios y posibles
riesgos

CDPC.1.B.4. Agentes inteligentes simples. Analisis
y clasificacion supervisada basada en técnicas de
aprendizaje automatico: reconocimiento de habla;
reconocimiento de imagenes; y reconocimiento de
texto.

2.4. Ser capaz de construir
un agente inteligente que
emplee técnicas de
aprendizaje automatico.

CDPC.1.B.4. Agentes inteligentes simples. Analisis
y clasificacion supervisada basada en técnicas de
aprendizaje automatico: reconocimiento de habla;
reconocimiento de imagenes; y reconocimiento de
texto.

CDPC.1.B.5. Generacién de imagenes y/o musica
basado en técnicas de aprendizaje automatico:
mezcla inteligente de dos imagenes; generacion de
musica; traduccién y realidad aumentada.

CES3

Competencia Especifica 3.

Entender el hacking ético como un conjunto de

técnicas encaminadas a mejorar la seguridad de los sistemas informaticos y
aplicarlas segun sus fundamentos en base a las buenas practicas

establecidas.

3.1 Conocer los
fundamentos de seguridad
de los sistemas
informaticos.

CDPC.1.C.1.

Ciberseguridad.
CDPC.1.C.2. Introduccién a la criptografia.
Concepto de  criptografia,  criptologia,

Fundamentos de
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criptoandlisis y criptosistema. Elementos de un
criptosistema. Cifrado CESAR. Cifrado fisico.
Criptografia avanzada. Esteganografia
Estegoandlisis. Cifrado de clave simétrica y
asimétrica.

CDPC.1.C.3. Diferencia entre hacking vy
hacking ético. Fases. Tipos de hackers.

3.2. Aplicar distintas
técnicas para analizar
sistemas.

CDPC.1.C.2. Introduccion a la criptografia.
Concepto  de  criptografia,  criptologia,
criptoanalisis y criptosistema. Elementos de un
criptosistema. Cifrado CESAR. Cifrado fisico.
Criptografia avanzada. Esteganografia
Estegoandlisis. Cifrado de clave simétrica y
asimeétrica

CDPC.1.C.4. Técnicas de busqueda de
informacion: Information gathering. Escaneo:
pruebas de PenTesting.

3.3. Documentar los
resultados de los analisis.

CDPC.1.C.4. Técnicas de busqueda de
informacion: Information gathering. Escaneo:
pruebas de PenTesting.

CDPC.1.C.5. Vulnerabilidades en sistemas.
Andlisis forense. Repercusiones legales.
Ciberdelitos.

SECUENCIACION Y TEMPORALIZACION

La materia de Creacion Digital y Pensamiento Computacional de 1° Bachillerato

tiene una duracién de 2 horas semanales.

Trimestre Bloques Criterios de
evaluacion
1° Trimestre Bloque 1. Programacién Grafica 1.1.,1.2.,1.3.
Multimedia. y 1.4.
2° Trimestre Bloque 2. Ciencia de datos, 2.1.,22.,23y
Simulacion e Inteligencia Atrtificial 2.4
3° Trimestre Bloque 3. Ciberseguridad 3.1.,32.,y
3.3.
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9.10.TECNOLOGIA DE LA INFORMACION Y LA
COMUNICACION 2°BACHILLERATO

- JUSTIFICACION

La materia de la Informacién y Comunicacion es una materia especifica de
opcion de primero y segundo curso de Bachillerato. Tecnologias de la
Informacién y Comunicacién es un término amplio que enfatiza la integracion
de la informatica y las telecomunicaciones, y de sus componentes hardware
y software, con el objetivo de garantizar a los usuarios el acceso,
almacenamiento, transmisién y manipulacion de informacion. Su adopciéon y
generalizacion han provocado profundos cambios en todos los ambitos de
nuestra vida, incluyendo la educacion, la sanidad, la democracia, la cultura y
la economia, posibilitando la transformacion de la Sociedad Industrial en la
Sociedad del Conocimiento. La revolucion digital se inicia en el siglo XIX con
el disefio del primer programa informatico de la historia, contintda en el siglo
XX con la construccién del primer ordenador multi-propdésito, la maquina de
Turing, y se consolida con la produccion y comercializacibn masiva de
ordenadores personales, sistemas operativos Yy aplicaciones, como
herramientas que permiten realizar tareas y resolver problemas. La invencion
de Internet ampli6 la perspectiva para que los usuarios pudieran
comunicarse, colaborar y compartir informacion, y, por ultimo, la aparicién de
dispositivos moviles ha extendido el uso de las aplicaciones informaticas a
todos los ambitos y contextos sociales, econdmicos y culturales. El recorrido
prosigue con la Sociedad del Conocimiento, orientada hacia el bienestar de
las personas y de sus comunidades, donde la informacién es el instrumento
central de su construccion. En el &mbito educativo, dentro de la etapa de
Bachillerato, el alumnado debera aprender a utilizar con solvencia y
responsabilidad las tecnologias de la informacion y la comunicacién como un
elemento clave en su futura incorporacion a estudios posteriores y a la vida
laboral. Los estudiantes deben poder aplicar una amplia y compleja
combinacion de conocimientos, capacidades, destrezas y actitudes en el uso
avanzado de herramientas informéaticas y de comunicaciones, que les
permitan ser competentes en multiples contextos de un entorno digital. La
competencia digital queda definida en el marco europeo de referencia
DigComp, en donde se establecen sus cinco ambitos de desempefio: las
areas de informacién, comunicacion, creacién de contenido, seguridad y
resolucién de problemas. De manera concreta, el alumnado en Bachillerato
debe desarrollar la competencia de identificar, localizar, recuperar,
almacenar, organizar y analizar la informacion digital, evaluando su finalidad
y relevancia; comunicar en entornos digitales, compartir recursos a través de
aplicaciones en linea, conectar y colaborar con otros mediante herramientas
digitales, interactuar y participar en comunidades y redes; crear y editar
contenidos nuevos, integrar y reelaborar conocimientos y contenidos previos,
realizar producciones artisticas y contenidos multimedia, sabiendo aplicar los
derechos de propiedad intelectual y las licencias de uso; emplear técnicas de
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proteccion personal, proteccion de datos, proteccion de identidad digital y
proteccion de equipos y software; identificar necesidades y recursos
digitales, tomar decisiones a la hora de elegir la herramienta digital apropiada
a un proposito, resolver problemas conceptuales a través de medios
digitales, resolver problemas técnicos, usar creativamente las Tecnologias de
Informacién y Comunicacion, y actualizar la competencia digital propia, y
asistir y supervisar a otros y otras.

CONTRIBUCION A LA ADQUISICION DE LAS COMPETENCIAS CLAVE

Las tecnologias de la informacion y la comunicacion comprenden un ambito de
conocimiento en continuo proceso de cambio, que fomenta el desarrollo de
estrategias de meta-aprendizaje.

La competencia personal, social y de aprender a aprender (CPSAA) se promueve
mediante el analisis de la informacion digital y el ajuste de los propios procesos de
aprendizaje a los tiempos y a las demandas de las tareas y actividades.

Por otra parte, la competencia ciudadana (CC) se desarrolla aprendiendo los
esquemas de interrelacion social que tienen lugar en la interaccién en comunidades
y redes, y comprendiendo las lineas generales que rigen el funcionamiento de la
sociedad del conocimiento.

La habilidad para transformar ideas en proyectos y la adquisicion de la capacidad
creadora y estética guardan una gran conexion con la competencia emprendedora
(CE), asi como con la competencia en conciencia y expresiones culturales (CCEC).

La profundizacién en dichas competencias se concreta a través de actividades
como la elaboracion de contenidos digitales y la integracion de los mismos en
producciones diversas. Es importante tener en cuenta que las tecnologias de la
informacién y comunicacion tienen un ambito de aplicacion multidisciplinar,
conectando en los procesos de ensefianza-aprendizaje con contenidos de otras
materias, la realidad propia de Andalucia, o los elementos transversales del
curriculo, mediante el uso de aplicaciones y herramientas informéticas. Asimismo,
desde la materia, se debe promover un clima de respeto, convivencia y tolerancia
en el ambito de la comunicacion digital, prestando especial atencion a cualquier
forma de acoso, rechazo o violencia, fomentando una utilizacidon critica,
responsable, segura y autocontrolada en su uso, e incentivando la utilizacién de
herramientas de software libre, minimizando asi el riesgo de brecha digital, debido
tanto a cuestiones geograficas como socioeconémicas o de género, asi como
perfeccionando las habilidades para la comunicacién interpersonal.

OBJETIVOS, CONTENIDOS Y CRITERIOS DE EVALUACION

Los criterios de evaluaciéon se han formulado teniendo en cuenta los conocimientos,
destrezas y actitudes que se pretende que alcance el alumnado, con la finalidad de
determinar el nivel de logro de las competencias especificas con las que se
relacionan. Los saberes basicos, los cuales se interrelacionan en el desarrollo de
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situaciones de aprendizaje competenciales y las actividades o proyectos de
caracter practico, se estructuran en ocho bloques repartidos los dos cursos en los
que se imparte la materia. En el primer curso de la etapa se organizan en cinco
bloques: «La sociedad de la informacion y el ordenador», «Arquitectura de
ordenadores y sistemas operativos», «Software de aplicacion para sistemas
informaticos», «Internet y redes de ordenador, y «Programacién». De esta forma, el
alumnado, realiza una aproximacién a estas tecnologias, su impacto social y sus
bases; se inicia en el uso de los programas ofimaticos mas comunes y que puede
aplicar de forma inmediata a su realidad; aborda la navegacion segura en redes y
sus soportes; para finalmente iniciarse en el disefio y programacién de software. En
el segundo curso se abordan los siguientes bloques: «Desarrollo de Software»,
«Publicacién de contenidos» y «Seguridad Informatica». En el primero de ellos, la
materia se centra en las competencias para la creacién de aplicaciones propias. En
el bloque de «Publicacién de contenidos», se sumerge en la posibilidades que
ofrece la red tanto para la publicacion de diversos contenidos como, y para el
trabajo colaborativo, que tiene cada vez mayor implantacion en los entornos
académicos y profesionales. En el Ultimo bloque se profundiza en el uso seguro y
responsable de estas tecnologias.

CRITERIOS DE EVALUACION Y SABERES BASICOS MINIMOS

BLOQUE 1. PROGRAMACION

Este bloque esta orientado a que el alumno se familiarice con conceptos
basicos de la programacién, como son el reconocer la estructura de un
programa, elementos basicos, estructuras de control, etc., asi como a
desarrollar lenguajes sencillos en un lenguaje de programacion. Ademas, se
verd la importancia y las pautas para realizar una buena documentacion de
un programa, y se ensefiaran técnicas para la depuracion de éstos. Por
ultimo, se estudiaran los conceptos de los lenguajes orientados a objetos.

Criterios de evaluacion:

1.1. Describir las estructuras de almacenamiento analizando Ilas
caracteristicas de cada una de ellas.

Explica las estructuras de almacenamiento para diferentes aplicaciones
teniendo en cuenta sus caracteristicas.

1.2. Conocer y comprender la sintaxis y semantica de las construcciones de
un lenguaje de programacion

Elabora un diagrama de flujo de mediana complejidad usando elementos
graficos e interrelacionandolos entre si para dar respuesta a problemas
concretos.

1.3. Realizar programas de aplicacién en un lenguaje de programacion
determinado aplicandolos ala solucién de programas reales.

Elabora programas de mediana complejidad definiendo el flujograma
correspondiente y escribiendo el cédigo correspondiente.
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Descompone problemas de cierta complejidad en problemas mas pequefios
susceptibles de ser programados como partes separadas.

1.4 .Utilizar entornos de programacién para disefiar programas que resuelven
problemas concretos.

Elaborar programas de mediana complejidad utilizando entornos de
programacion

1.5.Depurar programas informaticos, optimizandolos para su aplicacién

Obtiene el resultado de seguir un programa escrito en un cédigo
determinado, partiendo de determinadas condiciones

Optimiza el cédigo de un programa dado aplicando procedimiento de
depuracion

Saberes basicos minimos:

Lenguajes de programacion: Estructura de un programa informético y elementos
basicos del lenguaje. Tipos de lenguajes. Tipos basicos de datos. Constantes y
variables. Operadores y expresiones. Comentarios. Estructuras de control.
Condicionales e iterativas. Profundizando en un lenguaje de programacion:
Estructuras de datos. Funciones y bibliotecas de funciones. Reutilizaciéon de codigo.
Facilidades para la entrada y salida de datos de usuario. Manipulacién de archivos.
Orientacion a objetos: Clases, objetos y constructores. Herencia. Subclases y
superclases. Polimorfismo y sobrecarga. Encapsulamiento y ocultacion. Bibliotecas
de clases. Metodologias de desarrollo de software: Enfoque Top-Down,
fragmentacion de problemas y algoritmos. Pseudocédigo y diagramas de flujo.
Depuracion. Entornos de desarrollo integrado. Ciclo de vida del software. Andlisis,
Disefio, Programacion y Pruebas. Trabajo en equipo y mejora continua. Control de
versiones.

BLOQUE 2. PUBLICACION Y DIFUSION DE CONTENIDOS

Este bloque estara enfocado al aprendizaje de la programacion web,
tanto desde el punto de vista de desarrollo de contenidos como de
disefio

Criterios de evaluacion:

2.1. Utilizar y describir las caracteristicas de las herramientas relacionadas
con la web social, identificando las funciones y posibilidades que ofrecen las
plataformas de trabajo colaborativo.

Disefia paginas web y blogs con herramientas especificas analizando las
caracteristicas fundamentales relacionadas con la accesibilidad y la
usabilidad de las mismas y teniendo en cuenta la funcién a las que esta
destinada

Explica las caracteristicas relevantes de las web 2.0 y los principios en los
gque esta se basa.
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2.2. Elaborar y publicar contenidos en la web integrando informacién textual,
gréfica y multimedia teniendo en cuenta a quién va dirigido y el objetivo que
se pretende conseguir

Elabora trabajos utilizando las posibilidades de colaboracion que permiten
las tecnologias basadas en la web 2.0

2.3. Analizar y utilizar las posibilidades que nos ofrecen las tecnologias
basadas en la web 2.0 y sucesivos desarrollos aplicandolas al desarrollo de
trabajos colaborativos.

Explica las caracteristicas relevantes de la web 2.0. y los principios en los
gque esta se basa

Saberes basicos minimos:

Vision general de Internet. Web 2.0: caracteristicas, servicios, tecnologias, licencias
y ejemplos. Plataformas de trabajo colaborativo: ofimética, repositorios de
fotografias, lineas del tiempo y marcadores sociales. Disefio y desarrollo de paginas
web: Lenguaje de marcas de hipertexto (HTML), estructura, etiquetas y atributos,
formularios, multimedia y gréaficos. Hoja de estilo en cascada (CSS). Introduccién a
la programacion en entorno cliente. Javascript. Accesibilidad y usabilidad
(estdndares). Herramientas de disefio web. Gestores de contenidos. Elaboracion y
difusién de contenidos web: imagenes, audio, geolocalizacion, videos, sindicacion
de contenidos y alojamiento. Analitica web.

BLOQUE 3. SEGURIDAD
En este bloque se estudiara como realizar los conceptos mas importantes
de la seguridad informatica, asi como algunas herramientas Utiles que el

alumnado puede usar en casa.

Criterios de evaluacion:

3.1. Adoptar las conductas de seguridad activa y pasiva que posibiliten la
proteccion de los datos y del propio individuo en sus interacciones en
internet y en la gestion de recursos y aplicaciones locales

Elabora un esquema de bloques con los elementos de proteccién fisica
frente a atagues externos para una pequefia red considerando tanto los
elementos hardware de proteccion como las herramientas software que
permiten proteger la informacion.

3.2. Analizar la importancia que el aseguramiento de la informacidn posee en
la sociedad del conocimiento valorando las repercusiones de tipo econémico,
social o personal

Selecciona elementos de proteccion software para internet relacionandolos
con los posibles ataques.
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Clasifica el cédigo malicioso por su capacidad de propagacion y describe las
caracteristicas de cada uno de ellos indicando sobre qué elementos actian

Saberes basicos minimos:

Principios de la seguridad informatica. Seguridad activa y pasiva. Seguridad fisica y
l6gica. Seguridad de contrasefias. Actualizacion de sistemas operativos Yy
aplicaciones. Copias de seguridad, imagenes y restauracion. Software malicioso,
herramientas antimalware y antivirus, proteccion y desinfeccién. Cortafuegos.
Seguridad en redes inalambricas. Ciberseguridad. Criptografia. Cifrado de clave
publica. Seguridad en redes sociales, acoso y convivencia en la red. Firmas y
certificados digitales. Agencia Espafiola de Proteccion de Datos.

. SECUENCIACION Y TEMPORALIZACION

La materia de Tecnologia de la Informacion y la Comunicacién de 2° Bachillerato
tiene una duracion de 4 horas semanales.

Trimestre Bloques Criterios de
evaluacién
1° Trimestre Bloque 1. Programacién 1.1.,1.2.,1.3.
1.4.y15.
2° Trimestre Bloque 2. Publicacion y Difusion de [ 2.1.,2.2.y 2.3
contenidos
3° Trimestre Bloque 3. Seguridad 3.1y 3.2.

9.11. PROGRAMACION Y COMPUTACION 2° BACHILLERATO

- JUSTIFICACION

La materia de Programacion y Computacion es una materia de libre configuracion
autonémica que se oferta en el segundo curso de Bachillerato. Las Ciencias de la
Computacién son la disciplina dedicada al estudio, disefio y construcciéon de
programas y sistemas informaticos, sus principios y practicas, aplicaciones y el
impacto que éstas tienen en nuestra sociedad. Se trata de una materia con un
cuerpo de conocimiento bien establecido, que incluye un marco de trabajo centrado
en la resolucion de problemas y en la creacion de conocimiento. Por otro lado, la
Programacion, su elemento mas representativo, es considerada por la Comision
Europea la competencia del siglo XXI, una nueva forma de alfabetizacion,
fundamental para la comprension de la Sociedad del Conocimiento. Las Ciencias de
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la Computacién no se circunscriben al @mbito informético, a dia de hoy, tienen un
enorme impacto en todas las disciplinas: ya sea biologia, quimica, fisica, ingenieria,
economia o geografia. A modo de ejemplo, en las ciencias de la salud, la
computacion permite que se investigue sobre una enorme cantidad de datos
médicos de multiples fuentes y que se puedan tomar decisiones correctas, en el
momento adecuado, para salvar vidas. Aunque el software es intangible, se trata de
una de las creaciones mas complejas de la humanidad, y las personas que
profundicen en este conocimiento estardn mejor preparadas para integrarse
activamente en un mundo en continuo proceso de transformacion, en el cual la
computacion es motor de cambio. La Programacion y Computacién, y, las
Tecnologias de la Informacién y Comunicacién son materias complementarias,
mientras la primera ensefia al alumnado a ser creador de aplicaciones informéticas,
la segunda tiene como objetivo ensefiar el uso productivo y creativo de las mismas.
Hay que sefialar, ademés, que aprender Ciencias de la Computacion permite
conceptualizar y comprender mejor los sistemas informéticos, y por tanto hacer un
uso mas productivo de ellos. El valor educativo de la materia de Programacion y
Computacién es doble: por un lado permite que los alumnos y las alumnas sean
capaces de idear, planificar, disefiar y crear software como una herramienta que
permite cambiar el mundo, y por otro, desarrollar una serie de capacidades
cognitivas integradas en el denominado pensamiento computacional. Esta forma de
pensar ensefia a razonar sobre sistemas y problemas mediante un conjunto de
técnicas y practicas bien definidas que permiten su analisis, modelado y resolucion.
El pensamiento computacional engloba una serie de principios, que definen el
marco de trabajo, intrinsecamente competencial, de la disciplina y que son la
creatividad, la abstraccion, el andlisis de problemas, el pensamiento Idgico y critico,
la comunicacién y la colaboracion. Considerando ambos planteamientos, se
establece que el eje vertebrador de la materia de Programacién y Computacion sea
el “desarrollo en equipo de aplicaciones informaticas mediante el uso del
pensamiento computacional”.

CONTRIBUCION A LA ADQUISICION DE LAS COMPETENCIAS CLAVE

La materia de Programacién y Computacion contribuye al desarrollo de las
competencias clave. De forma general, se considera que la competencia en
comunicacion lingtistica (CCL) se fomenta mediante la interactuacién con otros
interlocutores y a través de textos en multiples modalidades, formatos y soportes; la
competencia matematica y las competencias basicas en ciencia y tecnologia
(CMCT) empleando el razonamiento matematico y sus herramientas, aplicando
métodos propios de la racionalidad cientifica y destrezas tecnoldgicas; la
competencia digital (CD) usando de forma creativa, critica y segura las tecnologias
de la informacion y comunicacion; la competencia de aprender a aprender (CAA)
desarrollando la habilidad para iniciar, organizar y persistir en el aprendizaje; las
competencias sociales y civicas (CSC) desarrollando la capacidad para interpretar
fendbmenos y problemas sociales y colaborando con sus compafieros; el sentido de
la iniciativa y espiritu emprendedor desarrollando la habilidad para transformar ideas
y reconociendo oportunidades existentes para las actividades personales y
profesionales; la competencia en conciencia y expresiones culturales (CEC)
desarrollando la capacidad estética y creadora, para poder utilizarlas como medio
de comunicacion y expresion personal.
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OBJETIVOS, CONTENIDOS Y CRITERIOS DE EVALUACION

El objetivo es que el proceso de ensefanza-aprendizaje sea practico, aplicado y
contextualizado, se integren las competencias clave y permita desarrollar las
capacidades del alumnado mediante una metodologia activa y participativa. El
cuerpo de conocimiento de las Ciencias de la Computacién es extenso y por tanto
se pretende que la materia de Programacion y Computacion en segundo de
Bachillerato sea introductoria.

Debe servir para responder a una serie de cuestiones articuladas en torno al
pensamiento computacional y a teméticas centrales en la disciplina como son los
algoritmos, la programacion, los datos y la informacién, Internet y el impacto de la
computacién en nuestra sociedad.

Entre otras, se pueden destacar:
e (;Cbmo influye el proceso creativo en el desarrollo de sistemas informaticos?
e (CoOmo se puede emplear la computacién para crear conocimiento?
e ;COMo se implementan y ejecutan los algoritmos en los sistemas
informaticos?
e Cbmo se desarrollan aplicaciones para ayudar a personas, organizaciones
0 la sociedad en su conjunto y resolver problemas?
e Como posibilita la abstraccion el desarrollo de programas?
e (;Qué consideraciones y compromisos existen en la manipulacién de datos?
e (Qué aspectos del disefio de Internet han permitido construir un medio de
comunicacion abierto y global?
e (;Qué consecuencias tiene la ciberseguridad para los usuarios de Internet?
¢,Coémo es fomentada la innovacion por la computacién?
e (Qué efectos beneficiosos y perjudiciales tiene la computacion para la
sociedad?

Por otro lado, la Programacion y la Computacion tiene un ambito de aplicacién
multidisciplinar, integra patrimonio de Andalucia o a los elementos transversales del
curriculo como objetos de las aplicaciones informaticas a desarrollar. Ademas de
ello, desde la materia de Programacién y Computaciéon se debe, prioritariamente,
impulsar la igualdad real y efectiva de sexos, corrigiendo estereotipos que provocan
que la materia sea poco popular entre las mujeres; emplear modelos de utilidad
social y sostenibilidad en el desarrollo de las aplicaciones; fomentar una utilizacion
critica, responsable, segura y autocontrolada en el uso de las tecnologias
informaticas y de comunicaciones; promover un clima de respeto, convivencia y
tolerancia en los medios de comunicacion electrénicos, prestando especial atencion
a cualquier forma de acoso, rechazo o violencia; incentivar la utilizacion de
herramientas de software libre y minimizar el riesgo de brecha digital.
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CRITERIOS DE EVALUACION Y SABERES BASICOS MINIMOS

Bloque 1. Representacion digital de la informacion.

Criterios de evaluacion:

1.1. Describir el impacto de la computacién en la sociedad y los aspectos positivos y
negativos del mismo.

1.2. Explicar cdmo la computacion afecta a la innovacién en otras disciplinas y
posibilita la comunicacion, la interaccion y el conocimiento.

1.3. Describir la variedad de mecanismos de abstraccibn empleados para
representar

1.4. Explicar cbmo se representan los datos digitalmente en forma de secuencias
binarias.

Saberes basicos minimos:

Sociedad del Conocimiento. El papel de la computacion en la innovacion
tecnolégica actual. Impacto social y econémico de la computacibn en nuestro
mundo. Representacion binaria de la informacion: el bit, el byte. Almacenamiento,
transmisién y tratamiento basico de la informaciéon en binario: ndmeros, texto,
imégenes, ficheros. Representacién hexadecimal.

Bloque 2. Programacion.

Criterios de evaluacion:

2.1. Descomponer problemas complejos en otros mas simples, e idear modelos
abstractos de los mismos y algoritmos que permiten implementar una solucién
computacional.

2.2. ldentificar, elegir y operar adecuadamente los diferentes tipos de datos en el
programa.

2.3. Escribir programas, convenientemente estructurados y comentados, que
recogen y procesan la informacion procedente de diferentes fuentes y generan la
correspondiente salida.

2.4. Escribir programas que instancian y usan objetos de clases propias y ajenas, y
utilizan bibliotecas de funciones u objetos.

2.5. ldentificar y aplicar los principales pasos del ciclo de vida de una aplicacion,
trabajando de forma colaborativa en equipos de desarrollo.
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2.6. Aplicar la creatividad al proceso de desarrollo de software, transformando ideas
en aplicaciones.

2.7. Elegir y utilizar IDE, depuradores y herramientas de control de versiones de
cédigo.

2.8. Disefiar y probar programas propios o ajenos, elaborando la correspondiente
documentacion.

Saberes basicos minimos:

Lenguajes de programacion: Estructura de un programa informatico y elementos
bésicos del lenguaje. Tipos de lenguajes. Tipos bésicos de datos. Constantes y
variables. Operadores y expresiones. Comentarios. Estructuras de control.
Condicionales e iterativas. Profundizando en un lenguaje de programacion:
Estructuras de datos. Funciones y bibliotecas de funciones. Reutilizacion de codigo.
Facilidades para la entrada y salida de datos de usuario. Manipulacién de archivos.
Orientacion a objetos: Clases, objetos y constructores. Herencia. Subclases y
superclases. Polimorfismo y sobrecarga. Encapsulamiento y ocultacion. Bibliotecas
de clases. Metodologias de desarrollo de software: Enfoque Top-Down,
fragmentacion de problemas y algoritmos. Pseudocddigo y diagramas de flujo.
Depuracion. Entornos de desarrollo integrado. Ciclo de vida del software. Andlisis,
Disefio, Programacién y Pruebas. Trabajo en equipo y mejora continua. Control de
versiones.

Bloque 3. Datos e informacion

Criterios de evaluacion:
3.1. Describir los sistemas logicos de almacenamiento y sus caracteristicas basicas.

3.2. Disefar, crear y manipular una base de datos relacional sencilla, utilizando
comandos béasicos de SQL.

3.3. Conacer las posibilidades de las bases de datos para el manejo de grandes
cantidades de informacion.

3.4. Recoger, almacenar y procesar datos para encontrar patrones, descubrir
conexiones, y resolver problemas.

3.5. Emplear herramientas de analisis y visualizacion para obtener informacion y
conocimiento.

3.6. Describir los aspectos relacionados con la seguridad y privacidad en la gestion
de datos.

Saberes basicos minimos:

Curso 2022-2023

149



IES CAVALERI Departamento de Tecnologia

Almacenamiento de la informacion: Ficheros. Bases de datos relacionales. Sistemas
gestores de bases de datos. Disefio conceptual. Diagramas entidad-relacion.
Normalizacion hasta 3FN. Definicion y manipulacién. Comandos basicos de SQL:
create, insert, delete, select, update. Big data: Volumen y variedad de datos. Datos
estructurados, no estructurados y semiestructurados. Introduccion a las bases de
datos NoSQL. Recogida y almacenamiento. Seguridad y privacidad. Extraccion y
limpieza. Analisis y visualizacion.

Bloque 4. Internet

Criterios de evaluacion:

4.1. Explicar la estructura y caracteristicas de Internet como una red de sistemas
auténomos que facilita la comunicacion global.

4.2. Identificar los componentes basicos de Internet y los mecanismos de
abstraccion que permiten su funcionamiento.

4.3. Explicar los principios de seguridad en Internet basados en la criptografia, el
cifrado y las técnicas de autenticacion, asi como identificar amenazas y riesgos de
seguridad.

4.4, Utilizar los lenguajes de marcado y presentacion para la elaboracion de paginas
web.

4.5. Emplear herramientas de disefio web, utilizando plantillas, teniendo en cuenta
aspectos relativos al disefio adaptativo.

4.6. Disefiar, programar y probar una aplicacion web sencilla con acceso a una base
de datos, mediante un lenguaje de script en el entorno servidor.

Saberes basicos minimos:

Disefio: Organizacion y estructura. Modelo TCP/IP. Direccionamiento IP.
Funcionamiento: Enrutamiento. Modelo cliente/servidor. Protocolo de Control de las
Transmisiones (TCP). Sistema de Nombres de Dominio (DNS). Protocolo de
Transferencia de Hipertexto (HTTP). Seguridad: Ciberseguridad. Criptografia.
Cifrado de clave publica. Ciberseguridad en el mundo real, Hacking. Desarrollo web:
Lenguaje de marcas de hipertexto (HTML), estructura, etiquetas y atributos,
formularios, multimedia y graficos. Hoja de estilo en cascada (CSS), disefio
adaptativo y plantillas. Herramientas de disefio web. Vision general de los lenguajes
de scripts. Introduccion a la programacién en entorno servidor. Acceso a bases de
datos.

Bloque 5. Computacion fisica. Robdtica.
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Criterios de evaluacion:

5.1. Identificar qué criterios determinan si un dispositivo es un robot o no.

5.2. Describir los principios de funcionamiento de Internet de las Cosas.

5.3. Disefiar, programar y probar una aplicacion que lea datos de un sensor, los

procese, y como resultado, ejecute un actuador.

Saberes basicos minimos:

Programacion de dispositivos inteligentes. Caracteristicas principales de los robots:
cuerpo, control y comportamiento. Microcontroladores, entrada/salida, sensores,
actuadores, RFID. El Internet de las Cosas: Aplicaciones. De la casa inteligente a la
ciudad Inteligente.

SECUENCIACION Y TEMPORALIZACION

La materia de Programacion y Computacion de 2° Bachillerato tiene una duracion
de 2 horas semanales.

Trimestre Bloques Criterios de
evaluacion
1° Trimestre Bloquel. Representacion de la 1.1.,1.2,13.
informacion y 1.4.
Bloque 2. Programacioén 2.1,2.2.,2.3,
24,25, 2.6,
27y2.8
2° Trimestre Bloque 3. Informacion y Datos 3.1.,3.2, 3.3,
3.4,35y3.6
3° Trimestre Blogue 4. Internet 41,4.2,4.3,
44,45y4.6
Bloque 5. Computacion fisica. 5.1,5.2y5.3
Robdtica.
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10.- ESPECIFICACIONES PARA LAS MATERIAS BILINGUES

CONTENIDOS para 2°.

1. Technology . The technological process
2. Technology and society
3. Technical Drawing Primer trimestre
4. Technical Material
5. Mechanisms Segundo Trimestre
6. Electricity
7. Electric power plants Tercer Trimestre
Titulo de la Actividad The technological process
Temporalizacion Primer trimestre — 3 h
Objetivos Comprender la funcién de la Tecnologia en el desarrollo
de la civilizacion.
Resolver problemas aplicando los pasos del proyecto
tecnolégico.
Metodologia Estudio de vocabulario.
Construccion de frases con el vocabulario.
Practica con un problema propuesto por grupos.
Recursos o materiales Libro de texto Editorial Oxford.
utilizados
Notebook.
Ordenador (youtube) para ver videos.
Evaluacion y/o producto Cuestionario oral y escrito.
final
Participacion en clase con un caso préactico de un
problema a resolver.
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Titulo de la Actividad Technology and society
Temporalizacién Primer trimestre —3 h
Objetivos Analizar la influencia de la sociedad y el medio

ambiente en el desarrollo tecnoldgico.

Analizar polucién y contaminacién y sugerir ideas para
posibles soluciones.

Desarrollar interés en la investigacion nuevas
tecnologias amigables para el medio ambiente.

Promover cambios en el estilo de vida que beneficie al
medio ambiente.

Metodologia Debates sobre pros y contras del desarrollo
tecnologico.

Identificar desigualdades producidas por los avances
tecnoldgicos.

Uso del material apropiado y fomento del reciclado en

el taller.
Recursos o materiales Libro de texto Editorial Oxford.
utilizados

Notebook.

Ordenador (youtube) para ver videos.
Evaluacioén y/o producto Participacion en clase.
final
Titulo de la Actividad Technical Materials
Temporalizacion Segundo trimestre trimestre — 4 h
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Objetivos Conaocer el origen, clasificacion y propiedadesy
caracteristicas de los plasticos y materiales de
construcciébn mas comunes.
Identificar las técnicas de fabricacién de objetos de
plastico.
Metodologia Explicaciéon de cada alumno de una técnica de

fabricacion utilizando un esquema que se proyecta en
la pizarra.

Recursos o materiales
utilizados

Libro de texto Editorial Oxford.
Notebook.

Ordenador (para proyectar los esquemas sobre los que
se hace la explicacion).

Evaluacioén y/o producte
final

Exposicion individual.

Participacién en clase.

Titulo de la Actividad

Mechanisms

Temporalizacion

Segundo trimestre —5 h

Objetivos

Conocer mecanismos para transmitir y transformar
movimiento.

Identificar mecanismos.

Resolver problemas y calcular relacion de
transformacion.

Metodologia

Resolucién de ejercicios préacticos.

Recursos o materiales
utilizados

Libro de texto Editorial Oxford.

Notebook.

Curso 2022-2023

154




IES CAVALERI

Departamento de Tecnologia

Evaluacién y/o producto
final

Elaboracion del resumen final de tema.

Participacion en clase.

Titulo de la Actividad

Electric power plants

Temporalizacion

Tercer trimestre —4 h

Objetivos Conocer la generacién, transporte y distribucion de la
energia eléctrica.
Tipos de centrales eléctricas.
Relacion entre la energia y el medio ambiente.
Metodologia Estudio de vocabulario.

Describir y dibujar los procesos de diferentes centrales.
Apuntes de clase.

Visionado de videos explicativos.

Recursos o materiales
utilizados

Libro de texto Editorial Oxford.
Notebook.

Ordenador (youtube) para ver videos.

Evaluacioén y/o producto
final

Cuestionario oral y escrito.

Participacién en clase.

Titulo de la Actividad

Electricity

Temporalizacion

Primer trimestre — 4 h
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Objetivos Que el alumno conozca el vocabulario basico eléctrico y
pueda explicar los conceptos primarios y la ley de Ohm.

Metodologia Estudio de vocabulario.
Construccioén de frases con el vocabulario.
Apuntes de clase.

Visionado de videos con canciones (“Atom” by Peter W.
y “Electricity” by Schoolhouse Rock) y videos
explicativos (“Introduction to electricity”).

Recursos o materiales Libro de texto Editorial Oxford.

utilizados
Notebook.

Ordenador (youtube) para ver videos.

Evaluacioén y/o producto Cuestionario oral y escrito.

final o
Participacion en clase.

EVALUACION

La evaluacion contempla los mismos criterios que la especificada en
“Programacion de Tecnologia”. La destreza en una segunda lengua se evaluara
mediante ejercicios realizados en clase, test, cuestionarios, ejecucion de
instrucciones y cuestiones a realizar dentro de las pruebas escritas ordinarias.

La no superacion de objetivos en una segunda lengua no supondra la no
superacion de objetivos del area de Tecnologia.

11. EVALUACION

11.1. CONSIDERACIONES GENERALES SOBRE LA EVALUACION EN LA AREA

1. La evaluacion del proceso de aprendizaje del alumnado sera criterial,
continua, formativa, integradora, diferenciada y objetiva segun las distintas
materias o ambitos del curriculo y sera un instrumento para la mejora tanto
de los procesos de  ensefianza  como de los procesos de aprendizaje.
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2. La evaluacion serd continua y global por estar inmersa en el proceso
de ensefanza y aprendizaje y por tener en cuenta el progreso del alumnado,
con el fin de detectar las dificultades en el momento en que se produzcan,
averiguar sus causas y, en consecuencia, adoptar las medidas necesarias
dirigidas a garantizar la adquisicién de las competencias, que le permita
continuar adecuadamente su proceso de aprendizaje.

3. El caracter formativo de la evaluacion propiciaré la mejora constante
del proceso de ensefianza y aprendizaje. La evaluacion formativa
proporcionara la informacién que permita mejorar tanto los procesos como
los resultados de la intervencion educativa.

4, El alumnado tiene derecho a ser evaluado conforme a criterios de
plena objetividad, a que su dedicacion, esfuerzo y rendimiento sean
valorados y reconocidos de manera objetiva, y a conocer los resultados de
sus evaluaciones, para que la informacion que se obtenga a través de la
evaluacién tenga valor formativo y lo comprometa en la mejora de su
educacion. Para garantizar la objetividad y la transparencia en la

evaluacién, al comienzo de cada curso, los profesores y profesoras
informarén al alumnado acerca de los criterios de evaluacion de cada una
de las materias, incluidas las materias pendientes de cursos anteriores, asi
como de los procedimientos y criterios de evaluacion y calificacion.

5. Asimismo, para la evaluacion del alumnado se tendran en
consideracion los criterios y procedimientos de evaluacion, calificacion y
promocion incluidos en el proyecto educativo del centro.

6. En la evaluacién del proceso de aprendizaje del alumnado del primer
y tercer curso de la etapa, debera tenerse en cuenta el grado de
consecucion de las competencias especificas de cada materia, a través de
la superacion de los criterios de evaluacion que tiene asociados. Los
criterios de evaluacion se relacionan de manera directa con las

competencias especificas e indicaran el grado de desarrollo de las
mismas tal y como se dispone en el Real Decreto 217/2022, de 29 de
marzo.

7. En la evaluacion del proceso de aprendizaje del alumnado del
segundo y cuarto curso de la etapa, de conformidad con lo dispuesto en el
articulo 10 del Real Decreto 984/2021, de 16 de noviembre , como
referentes de la evaluacion, se emplearan los criterios de evaluacion de las
diferentes materias, asi como su desarrollo a través de los estandares de
aprendizaje evaluables, como orientadores de evaluacion del proceso de
enseflanza y aprendizaje, recogidos en los anexos I, llly IV de la Orden 15
de enero de 2021.

11.2. CRITERIOS DE CALIFICACION DE LAS MATERIAS EN LA ESO Y
BACHILLERATO

La evaluacién es un elemento fundamental en el proceso de ensefianza-aprendizaje ya
gue nos permite conocer y valorar los diversos aspectos que nos encontramos en el
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proceso educativo. Desde esta perspectiva, la evaluacion del proceso de aprendizaje
del alumnado, entre sus caracteristicas, diremos que sera:

Formativa
Criterial
Integradora
Continua

Evaluacién inicial

La evaluacion inicial se realizara por el equipo docente del alumnado durante el
primer mes del curso escolar con el fin de conocer y valorar la situacion inicial del
alumnado en cuanto al grado de desarrollo de las competencias clave y al dominio
de los contenidos de las distintas materias. Tendra en cuenta:

e el analisis de los informes personales de la etapa o el curso anterior
correspondientes a los alumnos y las alumnas de su grupo,

e otros datos obtenidos por el profesorado sobre el punto de partida desde el que
el alumno o alumna inicia los nuevos aprendizajes.

Evaluacién continua

La evaluacién del proceso de aprendizaje del alumnado tendra en cuenta tanto el
progreso general del alumnado a través del desarrollo de los distintos elementos del
curriculo.

La evaluacién tendra en consideracion tanto el grado de adquisicion de las
competencias clave como el logro de los objetivos de la etapa. El curriculo esta
centrado en el desarrollo de capacidades que se encuentran expresadas en los
objetivos de las distintas materias curriculares de la etapa. Estos parecen
secuenciados mediante criterios de evaluacién y sus correspondientes estandares
de aprendizaje evaluables que muestran una progresion en la consecucion de las
capacidades que definen los objetivos.

Los criterios de evaluacién y sus correspondientes estandares de aprendizaje seran
el referente fundamental para valorar el grado de adquisicién de las competencias
clave, a través de las diversas actividades y tareas que se desarrollen en el aula.

Evaluacioén final o sumativa

Es la que se realiza al término de un periodo determinado del proceso de
ensefianza-aprendizaje para determinar si se alcanzaron los objetivos propuestos y
la adquisicion prevista de las competencias clave y, en qué medida los alcanzé
cada alumno o alumna del grupo-clase.

Es la conclusiéon o suma del proceso de evaluacion continua en la que se valorara
el proceso global de cada alumno o alumna, siendo la nota final la media aritmética
obtenida en las tres evaluaciones. En cada evaluacion se tendran en cuenta tanto
los aprendizajes realizados en cuanto a los aspectos curriculares de cada materia,
como el modo en que desde estos han contribuido a la adquisicion de las
competencias clave.

Entre los instrumentos utilizados para la evaluacion cabe destacar:
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Los cuadernos de clase.

- La observacion de las tareas realizadas en clase.

- Los posibles proyectos realizados (prototipo y documentacién).
- Los cuestionarios.

- Las actividades de indagacion.

- Los debates.

- Pruebas escritas para comprobar el grado de asimilacién y razonamiento de
los contenidos conceptuales.

A la hora de emitir la calificacién se contemplara:

Las actividades realizadas en el cuaderno de clase.

- La observacion de las tareas realizadas en clase.

- Los proyectos realizados (prototipo y documentacién). Dada la situacion
especial de este curso queda suspendida la realizacion de proyectos en

grupo.
- Los cuestionarios.

- Las actividades de indagacion.
- Los debates.

- Pruebas escritas para comprobar el grado de asimilacién y razonamiento de
los contenidos conceptuales.

El sistema de calificacion se basara en cada uno de los criterios que se
impartan en cada trimestre. Cada uno de los criterios tendra su propia calificacién,
siendo la nota final del trimestre el resultado de la suma de los porcentajes de cada
uno de los criterios evaluados. Asi mismo la nota final de curso serd la media
aritmética de las notas obtenidas en cada una de las competencias especificas,
valordndose cada criterio de igual forma dentro de cada competencia.

Siguiendo las instrucciones de 16 de Diciembre en cuando a la promocion y
titulacién que hace desaparecer la convocatoria extraordinaria de septiembre en la
ESO, los alumnos podran recuperar la asignatura no superada trimestralmente de la
siguiente forma:

e bien presentando los cuadernillos de recuperacion del nivel y trimestre no
superado,

e 0 bien haciendo pruebas de recuperacion de los temas afectados al final de
cada trimestre y entregado los materiales requeridos por el profesorado

e en ambos casos los alumnos podran acceder a una prueba de recuperacion
final en Junio
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Con caracter general, se tendran en cuenta las siguientes premisas:

1. El profesorado llevara a cabo la evaluacién del alumnado, preferentemente,
a través de la observacion continuada de la evolucion del proceso de
aprendizaje de cada alumno o alumna en relacién con los criterios de
evaluacion y el grado de desarrollo de las competencias especificas u
objetivos de la materia, segun corresponda.

2. Para la evaluacién del alumnado se utilizaran diferentes instrumentos
tales como cuestionarios, formularios, presentaciones, exposiciones
orales, edicién de documentos, pruebas, escalas de observacion, rubricas o
portfolios, entre otros, ajustados a los criterios de evaluacién y a las
caracteristicas especificas del alumnado. Se fomentaran los procesos de
coevaluacion y autoevaluacion del alumnado.

3. Enlos cursos impares, los criterios de evaluacion han de ser medibles, por
lo que se han de establecer mecanismos objetivos de observacion de las
acciones que describen, asi como indicadores claros, que permitan conocer
el grado de desempefio de cada criterio. Para ello, se estableceran
indicadores de logro de los criterios, en soportes tipo rabrica. Los grados o
indicadores de desempefio de los criterios de evaluacion de los cursos
impares de esta etapa se habran de ajustar a las graduaciones de
Insuficiente (del 1 al 4), suficiente (del 5 all 6), bien (entre el 6 y el 7),
notable (entre el 7 y el 8) y sobresaliente (entre el 9 y 10).

4. Estos indicadores del grado de desarrollo de los criterios de evaluacién o
descriptores deberan ser concretados en las programaciones didacticas y
matizados en base a la evaluacion inicial del alumnado y de su contexto.
Los indicadores deberan reflejar los procesos cognitivos y contextos de
aplicacion, que estan referidos en cada criterio de evaluacion.

5. Enlos cursos impares, la totalidad de los criterios de evaluacion contribuyen
en la misma medida, al grado de desarrollo de la competencia especifica,
por lo que tendran el mismo valor a la hora de determinar el grado de
desarrollo de la misma.

6. Enlos cursos impares, los criterios de calificacion estaran basados en la
superacion de los criterios de evaluacion y, por tanto, de las competencias
especificas, y estaran recogidos en las programaciones didacticas.

7. Los docentes evaluaran tanto el grado de desarrollo de las competencias del
alumnado como su propia practica docente, para lo que concretaran los
oportunos procedimientos en la programacién didactica.
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11.3. PROCEDIMIENTOS DE RECUPERACION DE LA MATERIA PENDIENTE EN
LA ESO

SISTEMAS DE RECUPERACION

Los alumnos que no _aprueben la asignatura el curso_actual tendran que
realizar un cuadernillo de actividades referidas a las competencias especificas y
criterios no superados y/o realizando una prueba escrita sobre los mismos en el
mes de Junio.

Se valora con este proceso de evaluacion tanto el trabajo continuado que da lugar
a un conocimiento estructurado como la capacidad de dar razén de ello en un
momento determinado que le sea requerido.

Los alumnos gque en 4° no cursen Tecnologia como optativa y la tengan
pendiente de algun curso anterior realizaran un cuadernillo de actividades referidas
a las competencias especificas y criterios no superados. Para consultar dudas
podra localizar a su profesor de referencia y en caso de no estar, al jefe de
departamento. Realizard ademas una prueba escrita sobre esas actividades el dia
14 Marzo de 2023 a las 17.00 h . Igualmente el porcentaje sera de un 50% para las
dos partes.

Los alumnos que cursen Tecnologia y la tenga pendiente de cursos
anteriores:

A todos se les entregara un cuadernillo de actividades referidas a las competencias
especificas y criterios no superados que iran entregando entre diciembre y abril al
profesor que le imparta la asignatura, y éste se los ir4 corrigiendo y dando la
realimentacion necesaria. Durante las clases podran preguntar dudas acerca de las
actividades de dicho cuestionario. En el caso de aquellos estudiantes que tengan
dos trimestres aprobados en el curso actual, bastara la entrega de estas actividades
bien hechas para recuperar contando la nota de las actividades como calificacién
del curso pendiente. En caso contrario o por si el estudiante quisiera subir su
calificacion, el dia 14 Marzo de 2023 a las 17:00 h. tendran que hacer una prueba
escrita sobre esas actividades que contara un 50 % de la nota final de recuperacion.

11.4. CRITERIOS DE CALIFICACION DE LAS MATERIAS EN 22 BACHILLERATO

Consideramos la evaluacién como una valoracién, a partir de la informacién
recogida de los aprendizajes de los alumnos/as, de la actuacion del profesorado y
del proceso de ensefianza-aprendizaje llevado a cabo.

El principal objetivo de la evaluacion es conocer mejor al estudiante y el
proceso educativo, de manera que refleje los puntos fuertes y las deficiencias de
dicho proceso. Por lo tanto, la finalidad de la evaluacién es adquirir los datos
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suficientes sobre los alumnos/as para tomar decisiones que permitan ayudarlos,
orientarlos y, en definitiva, educarlos mejor.

La evaluacion debera tener las siguientes caracteristicas:
-Flexible: evolucionara en funcion de las circunstancias.

-Continua: comienza al principio (evaluacion inicial), a lo largo de todo el proceso,
(evaluacion procesual), y valora finalmente el grado de consecucion del alumno
respecto a los objetivos (evaluacion final). La finalidad de la evaluacién continua es
analizar todo el proceso de ensefanza/aprendizaje, lo que permite:

-Detectar las dificultades del alumno en el momento en que se producen
-Averiguar sus causas
-Reajustar las actividades programadas.

Adaptada: al contexto y a las caracteristicas de los alumnos/as.Como
especifica la Orden de 14 de julio de 2016, la evaluacién del alumnado tendra como
referente fundamental las competencias clave y los objetivos del bachillerato, asi
como los criterios de evaluacion y los estandares de aprendizaje evaluables. Todos
estos elementos han sido ya recogidos en el presente documento por lo que ahora
especificamos los instrumentos de evaluacion asi como los criterios de calificacion
del alumnado.

e Instrucciones de 16 de diciembre de 2021 en cuanto a la evaluacién y
promocién para el curso 2021-22

o Orden de 14 de julio de 2016, por la que se desarrolla el curriculo
correspondiente a Bachillerato en la Comunidad Auténoma de Andalucia.

o Decreto 110/2016, de 14 de junio, por el que se establece la
ordenacion y el curriculo del Bachillerato en la Comunidad Autbnoma de Andalucia.

Considerando como referente dicha legislacién y teniendo en cuenta los criterios
generales establecidos en el proyecto educativo del centro, asi como las
necesidades y caracteristicas de nuestro alumnado, utilizaremos los siguientes
instrumentos de evaluacién: observacion sistematica del profesor, actividades de
clase, trabajos y proyectos realizados en su equipo de clase, controles,
cuestionarios y examenes individuales que realicen, el cuaderno individual y el
cuaderno o portfolio del equipo. Con estos instrumentos de evaluacion obtendremos
una calificacion final que valore tanto la actitud del alumno o alumna como los
procedimientos y contenidos que va adquiriendo a lo largo del curso de la siguiente
manera:

En las asignaturas de 2° de Bachillerato de Tecnologias de la Informacion y la
Comunicacion, los principales instrumentos de evaluacion varian. De forma general,
y segun los criterios de evaluacion evaluados en cada trimestre, el peso derivado
de cada instrumento de evaluacién se aproximara a los siguientes:

REGISTRO DE OBSERVACION: 10%
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CUESTIONARIOS Y TAREAS: 20%
ACTIVIDADES Y PROYECTOS: 70%

Para que se aplique la nota media porcentuada, el estudiante debera superar en
mas de un 40% cada uno de los instrumentos considerados.

Una vez aplicados los porcentajes, si el alumno no supera el trimestre con una nota
de 5 como minimo, realizara una prueba escrita sobre todo el temario del trimestre
al comenzar el siguiente trimestre. Finalmente, en la convocatoria extraordinaria el
alumno se presentara a una prueba escrita sobre los trimestres no superados.

11.5. PROCEDIMIENTOS DE RECUPERACION DE LA MATERIA PENDIENTE EN
BACHILLERATO

Una vez calificado negativamente el alumno en la evaluacion trimestral, se
propondra un plan de recuperacion en el que se establezcan los objetivos no
alcanzados y las medidas previstas para recuperar. Esas medidas seran la
realizacion de varios ejercicios practicos basados en el proyecto del trimestre.

El alumnado que al final de la tercera evaluacién obtenga una evaluacion
negativa, recibir4 un informe sobre los objetivos no alcanzados y una propuesta de
actividades de refuerzo que debera realizar para preparar la prueba extraordinaria.

Los alumnos gque en 2° no _cursen _Tecnologia Industrial como optativa y la
tengan pendiente de 1° curso realizar4 una prueba escrita sobre los contenidos
tratados en el curso anterior, el dia 15 Marzo de 2021 a las 17.00 h. Para consultar
dudas podra localizar a su profesor de referencia y en caso de no estar al jefe de
departamento.

11.6. EVALUACION DE LA PRACTICA DOCENTE

La presente programacion serd objeto de debate y analisis al menos una vez al
trimestre en las reuniones del departamento y en debate con el alumnado para que
valoren la misma, los recursos utilizados, la capacitacion del profesor-a, todo ello
buscando una cada vez mejor adecuacion de la programacion al centro y su
alumnado.

Al finalizar cada evaluacion se realizard un analisis de los resultados obtenidos en
cada uno de los grupos, se revisara la necesidad de hacer modificaciones en la
metodologia. Por otra parte, la programacion se ira revisando en las reuniones de
departamento para su posible mejora o modificacion a lo largo del curso. De
haberlas, dichas modificaciones quedaran recogidas en la Memoria Final para ser
tenidas en cuenta en la programacién del curso siguiente.
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12. PROGRAMACION DE AMBITO PRACTICO DE PMAR,
MATERIAS DE LIBRE DISPOSICION, MATERIAS DE LIBRE

CONFIGURACION

12.1 AMBITO PRACTICO 2°
JUSTIFICACION

Tal y como establece la Orden de 15 de enero de 2021, por la que se desarrolla el
curriculo correspondiente a la etapa de Educacion Secundaria Obligatoria en la
Comunidad Auténoma de Andalucia, los centros docentes,con el fin de realizar la
organizacion del curriculo del programa de mejora del aprendizaje y del rendimiento
(PMAR), en funcion de los recursos de los que dispongan, podran incluir en el
ambito cientifico-matematico los aspectos del curriculo correspondiente a la materia
especifica de Tecnologia o bien crear un ambito practico para abordar dicho
curriculo.

CONTRIBUCION A LA ADQUISICION DE LAS COMPETENCIAS CLAVE

La contribucion del ambito practico a la adquisicion de las competencias clave se
lleva a cabo identificando aquellos contenidos, destrezas y actitudes que permitan
conseguir en el alumnado un desarrollo personal y una adecuada insercién en la
sociedad y en el mundo laboral.

Contribuye a la competencia matematica y competencias en ciencia y
tecnologia (CMCT), mediante el conocimiento y comprensién de objetos, procesos,
sistemas y entornos tecnolégicos, con el desarrollo de habilidades para manipular
objetos con precision y seguridad y con el uso instrumental de herramientas
matematicas de manera fuertemente contextualizada, como la medicién y calculo de
magnitudes basicas, uso de escalas, lectura e interpretacion de graficos o la
resolucion de problemas basados en la aplicacion de expresiones matematicas,
referidas a principios y fenomenos fisicos.

A la Competencia digital (CD), colabora en la medida que el alumnado adquiera
los conocimientos y destrezas basicas para ser capaz de transformar la informacion
en conocimiento, crear contenidos y comunicarlos en la red, actuando con
responsabilidad y valores democréaticos construyendo una identidad equilibrada
emocionalmente. Ademas, ayuda a su desarrollo el uso de herramientas digitales
para simular procesos tecnoldgicos y programar soluciones a problemas
planteados, utilizando lenguajes especificos como el iconico o el gréafico, que
posteriormente aplicara en ésta y en otras materias.

Mediante la busqueda, investigacion, analisis y seleccién de informacién util para
abordar un proyecto, asi como el andlisis de objetos o sistemas tecnolédgicos, se
desarrollan estrategias y actitudes necesarias para el aprendizaje autonomo,
contribuyendo a la adquisicién de la competencia de aprender a aprender (CAA).
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La aportacion a la competencia en sentido de iniciativa y espiritu emprendedor
(SIEP), se concreta en la metodologia para abordar los problemas tecnologicos y se
potencia al enfrentarse a ellos de manera autébnoma y creativa.

Ayuda a adquirir las competencias sociales y civicas (CSC), mediante el
conocimiento de la organizacién y funcionamiento de las sociedades, el analisis del
progreso tecnolégico y su influencia en los cambios econdémicos y de organizacion
social que han tenido lugar a lo largo de la historia. Durante el proceso de resolucién
de problemas tecnoldgicos, el alumnado tiene mdltiples ocasiones para expresar y
discutir adecuadamente ideas y razonamientos, gestionar conflictos y tomar
decisiones mediante el didlogo, el respeto y la tolerancia.

Incorporando vocabulario especifico necesario en los procesos de busqueda,
andlisis y seleccién de informacién, la lectura, interpretaciéon y redaccion de
documentos técnicos, el uso de diferentes tipos de textos y sus estructuras formales
y la difusion puablica del trabajo desarrollado, se colabora al desarrollo de la
competencia en comunicacion linguistica (CLL).

La materia de Tecnologia también contribuye a la adquisicion de la competencia en
conciencia y expresiones culturales (CEC), valorando la importancia que
adquieren el acabado y la estética, en funcion de los materiales elegidos y el
tratamiento dado a los mismos, facilitando la difusibn de nuestro patrimonio
industrial.

OBJETIVOS, CONTENIDOS Y CRITERIOS DE EVALUACION

Objetivos

Los objetivos del Ambito Practico, suponen los aspectos basicos del curriculo
correspondiente a la materia especifica Tecnologia:

1. Abordar con autonomia y creatividad, individualmente y en grupo, problemas
tecnolégicos trabajando de forma ordenada y metddica para estudiar el problema,
recopilar y seleccionar informacién procedente de distintas fuentes, elaborar la
documentacién pertinente, concebir, disefiar, planificar y construir objetos o
sistemas que lo resuelvan y evaluar su idoneidad desde distintos puntos de vista.

2. Disponer de destrezas técnicas y conocimientos suficientes para el analisis,
intervencion, disefio, elaboraciéon y manipulacion de forma segura y precisa de
materiales, objetos y sistemas tecnoldgicos.

3. Analizar los objetos y sistemas técnicos para comprender su funcionamiento,
conocer sus elementos y las funciones que realizan, aprender la mejor forma de
usarlos y controlarlos y entender las condiciones fundamentales que han
intervenido en su disefio y construccion.

4. Expresar y comunicar ideas y soluciones técnicas, asi como explorar su
viabilidad y alcance utilizando los medios tecnoldgicos, recursos graficos, la
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simbologia y el vocabulario adecuados.

5. Adoptar actitudes favorables a la resolucion de problemas técnicos,
desarrollando interés y curiosidad hacia la actividad tecnolégica, analizando y
valorando criticamente la investigacion y el desarrollo tecnoldgico y su influencia en
la sociedad, en el medio ambiente, en la salud y en el bienestar personal y
colectivo.

6. Comprender las funciones de los componentes fisicos de un ordenador y
dispositivos de proceso de informacién digitales, asi como su funcionamiento y
formas de conectarlos. Manejar con soltura aplicaciones y recursos TIC que
permitan buscar, almacenar, organizar, manipular, recuperar, presentar y publicar
informacién, empleando de forma habitual las redes de comunicacion.

7. Asumir de forma critica y activa el avance y la aparicién de nuevas tecnologias,
incorporandolas al quehacer cotidiano.

8. Actuar de forma dialogante, flexible y responsable en el trabajo en equipo para la
busqueda de soluciones, la toma de decisiones y la ejecucion de las tareas
encomendadas con actitud de respeto, cooperacioén, tolerancia y solidaridad.

Contenidos y criterios de evaluacion

Blogue 1. Proceso de resolucion de problemas tecnolégicos

Fases del proyecto técnico: busqueda de informacion, disefio, planificacion,
construccién y evaluacion. El informe técnico. El aula-taller. Normas de seguridad e
higiene en el entorno de trabajo.

Bloque 2. Expresion y comunicacion técnica

Instrumentos de dibujo. Bocetos, croquis y planos. Escalas. Acotacion. Sistemas de
representacion gréfica: vistas y perspectivas isométrica y caballera. Disefio grafico
por ordenador (2D y 3D).

Bloque 3. Materiales de uso técnico

Materiales de uso técnico. Clasificacion, propiedades y aplicaciones. Técnicas de
trabajo en el taller. Repercusiones medioambientales.

Bloque 4. Estructuras y mecanismos: maguinas vy sistemas

Estructuras. Carga y esfuerzo. Elementos de una estructura y esfuerzos basicos a
los que estan sometidos. Tipos de estructuras. Condiciones que debe cumplir una
estructura: estabilidad, rigidez y resistencia. Mecanismos y maquinas. Maquinas
simples. Mecanismos de transmision y transformacion de movimiento. Parametros
basicos de los sistemas mecanicos. Aplicaciones. Uso de simuladores de
operadores mecanicos. Electricidad. Efectos de la corriente eléctrica. El circuito
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eléctrico: elementos y simbologia. Magnitudes eléctricas basicas. Ley de Ohm y sus
aplicaciones. Medida de magnitudes eléctricas. Uso de simuladores para el disefio

y comprobacién de circuitos. Dispositivos electronicos basicos y aplicaciones.
Montaje de circuitos. Control eléctrico y electrénico. Generacién y transporte de la
electricidad. Centrales eléctricas. La electricidad y el medio ambiente.

Bloque 5. Tecnologias de Informacién y la Comunicacion

Hardware y software. El ordenador y sus periféricos. Sistemas operativos. Concepto
de software libre y privativo. Tipos de licencias y uso. Herramientas ofimaticas
béasicas: procesadores de texto, editores de presentaciones y hojas de célculo.
Instalacion de programas y tareas de mantenimiento basico. Internet: conceptos,
servicios, estructura y

funcionamiento. Seguridad en la red. Servicios web (buscadores, documentos web
colaborativos, nubes, blogs, wikis, etc). Acceso y puesta a disposicién de recursos
compartidos en redes locales. Programacion grafica por blogues de instrucciones.
Entorno, bloques y control de flujo. Interaccion con el usuario y entre objetos.
Introduccién a los sistemas automéaticos programados y robdticos: sensores,
elementos de control y actuadores. Control programado de automatismos y robots
sencillos.

Distribuciéon de los contenidos para 2° PMAR

BLOQUE |UD |TIiTULO SECUENCIA
TEMPORAL

1 1 El proceso tecnoldgico 4 semanas

2 2 Expresion gréfica en tecnologia 5 semanas

3 3 Propiedades de los materiales 4 semanas

3 4 Maderas y metales 4 semanas

4 5 Estructuras 5 semanas

4 6 Electricidad 5 semanas

5 7 Programacién 5 semanas

5 8 Hardware y software 2 semanas

5 9 Internet y seguridad en la red 2 semanas

Distribucién de los contenidos para 3° PMAR

BLOQUE |UD | TITULO SECUENCIA
TEMPORAL

1 1 Planificacion de proyectos 4 semanas

2 2 Sistemas de representacion 5 semanas

3 3 Plasticos, textiles, pétreos y ceramicos 4 semanas

4 4 Mecanismos 5 semanas

4 5 Circuitos eléctricos y electronicos 5 semanas

4 6 Generacion y transporte de la energia 4 semanas

eléctrica

5 7 Programacion y sistemas de control 5 semanas

5 8 El ordenador y nuestros proyectos 2 semanas

5 9 Informacion digital 2 semanas
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ESTANDARES DE
APRENDIZAJE

CRITERIOS DE
EVALUACION DEL
CURSO

Competencias clave a
las que contribuye

Bloque 1. Proceso de resolucion de problemas tecnolégicos.

EA.1.1.1. Disefia un prototipo
gue da solucién a un problema
técnico, mediante el proceso
de resolucion de problemas
tecnologicos.

CE.1.1. Identificar las etapas
necesarias para la creacion de
un producto tecnolégico desde
su origen hasta su
comercializacion describiendo
cada una de ellas,
investigando su influencia en la
sociedad y proponiendo
mejoras tanto desde el punto
de vista de su utilidad como de
su posible impacto social y
empleando las tecnologias de
la informacién y la
comunicacion para las
diferentes fases del proceso
tecnolégico.

CAA
CsC
CCL
CMCT

EA.1.2.1. Elabora la
documentacién necesaria para
la planificacion y construccion
del prototipo.

CE.1.2. Realizar las
operaciones técnicas previstas
en un plan de trabajo
utilizando los recursos
materiales y organizativos con
criterios de economia,
seguridad y respeto al medio
ambiente, valorando las
condiciones del entorno de
trabajo y realizando
adecuadamente los
documentos técnicos
necesarios en un proceso
tecnologico, respetando la
normalizacion y utilizando las
TICs para ello.

CCL
SIEP
CAA
CSC
CMCT
CD

Bloque 2. Expresién y comunicacién técnica.

EA.2.1.1. Representa mediante
vistas y perspectivas objetos y
sistemas técnicos, mediante
croquis y empleando criterios
normalizados de acotacion y
escala.

CE.2.1. Representar objetos
mediante vistas y perspectivas
(isométrica y caballera)
aplicando criterios de
normalizacion y escalas,
conociendo y

manejando los principales
instrumentos del dibujo

técnico.

CMCT
CAA
CEC
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EA.2.2.1. Interpreta croquis y

CE.2.2. Interpretar croquis y
bocetos como elementos de
informacién de productos

tecnoldgicos, representando CMCT
bocetos como elementos de objetos mediante CAA
informacién de productos . L CEC
tecnolégicos. instrumentos de dibujo técnico

y aplicaciones de

disefio asistido por ordenador.
EA.2.3.1. Produce los CE.2.3. Explicar y elaborarla | cmcT
documentos necesarios documentacion técnica CAA
relacionados con un prototipo | necesaria para el desarrollo de | gigp
empleando cuando sea un proyecto técnico, desde su CCL
necesario software especifico disefio hasta su CEC
de apoyo. comercializacion.
Bloque 3. Materiales de uso técnico.
EA.3.1.1. Describe las CE.3.1. Conocer y analizar las
caracteristicas propias de los propiedades de los materiales
materiales de uso técnico utilizados en la construccion
comparando sus propiedades. | de objetos tecnoldgicos CMCT
Aa12 Bpicacomose | [eConooendo st estuetre | A
puede identificar las | y
propiedades mecénicas de los as prople.d.ade.s que presentan
materiales de uso técnico y las modn‘lcam.ones que se

) puedan producir.

CE.3.2. Identificar, manipular y
EA.3.2.1. Identifica y manipula mecanizar materiales
las herramientas del taller en convencionales asociando la SIEP
operaciones basicas de documentacion técnica al csc
conformado de los materiales proceso de produccion de un CEC
de uso técnico. objeto, respetando sus CMCT
EA.3.2.2. Elabora un plan de caracteristicas y empleando CAA
trabajo en el taller con especial | técnicas y herramientas ccL

atencion a las normas de
seguridad y salud.

adecuadas con especial
atencion a las normas de
seguridad y salud.

Bloque 4. Estructuras y mecanismos: maquinas y sistemas.

EA.4.1.1. Describe apoyandote en
informacién escrita, audiovisual o
digital, las caracteristicas propias

CE.4.1. Analizar y describir los
esfuerzos a los que estan sometidas las

que - CMCT
i . . estructuras experimentando en
configuran las tipologias de . . i i CAA
prototipos, identificando los distintos
estructura. tipos de estructuras y proponiendo CEC
EA.4.1.2. Identifica los esfuerzos pos as y propon . SIEP
- C medidas para mejorar su resistencia,
caracteristicos y la transmision de L - CCL
. rigidez y estabilidad.
los mismos en los elementos que
configuran la estructura.
EA.4.2.1. Describe mediante
informacién escrita y grafica como
transfo_rma el movimiento o lo CE.4.2. Observar, conocer y manejar
transmiten los distintos L
. operadores mecanicos responsables de | CMCT
mecanismos. ” -
L transformar y transmitir movimientos, en | CSC
EA.4.2.2. Calcula la relacién de - . .
. - maquinas y sistemas, integrados en CEC
transmisién de distintos elementos .
una estructura. Calcular sus parametros | SIEP

mecanicos como las poleas y los

engranajes.

EA.4.2.3. Explica la funcién de los

elementos que configuran una

principales.
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maquina o sistema desde el punto
de vista estructural y mecanico.
EA.4.2.4. Simula mediante software
especifico y mediante simbologia
normalizada circuitos mecanicos.

CE.4.3. Relacionar los efectos de la
energia eléctrica y su capacidad de
conversion en otras manifestaciones

EA.4.3.1. Explica los principales energéticas. Conocer como se genera | CMCT
efectos de la corriente eléctrica y y transporta la electricidad, CsC
su conversion. describiendo de forma esquematica el CCL
funcionamiento de las diferentes
centrales eléctricas renovables y no
renovables.
CE.4.4. Experimentar con instrumentos
de medida y obtener las magnitudes
EA.4.4.1. Manipula los instrumentos | eléctricas basicas, conociendo y
de medida para conocer las calculando las principales magnitudes CAA
magnitudes eléctricas de circuitos de los circuitos eléctricos y CMCT
béasicos. electronicos, y aplicando las leyes de
Ohm y de Joule.
CE.4.5. Disefiar y simular circuitos con
simbologia adecuada que proporcionen
soluciones técnicas a problemas
EA.4.5.1. Disefia y monta circuitos | sencillos, y montar circuitos con CD
eléctricos basicos empleando operadores elementales a partir de un CMCT
bombillas, zumbadores, diodos led, | esquema predeterminado, conociendo SIEP
motores, baterias y conectores. sus principales CAA
elementos, y la funcion que realizan en
el circuito.
Bloque 5. Tecnologias de Informacion y la Comunicacion.
EA.5.1.1.1dentifica las partes de un
ordenadqr y es capaz de sustituir y CE.5.1. Distinguir las partes operativas
montar piezas clave. d 00 inf tico. localizando el
EA.5.1.2. Instala y maneja € un equipo Informatico, localizando €l | ~p,
o conexionado funcional, sus unidades
programas y software basicos. de almacenamiento y sus principales cMeT
EA.5.1.3. Utiliza adecuadamente y P P CCL

equipos informaticos y dispositivos
electrénicos.

periféricos.
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CE.5.2. Utilizar de forma segura
sistemas de intercambio de
informacién, manteniendo y
optimizando el funcionamiento de un
equipo informatico (instalar, desinstalar
y actualizar programas, etc.); aplicando
las destrezas basicas para manejar

EA.5.2.1. Maneja espacios web, sistemas operativos, distinguiendo

plataformas y otros sistemas de software libre de privativo; aplicando CCL
intercambio de informacion. las destrezas basicas para manejar CAA
EA.5.2.2. Conoce las medidas de herramientas de ofimética CsC
seguridad aplicables a cada elementales (procesador de textos, CD
situacion de riesgo. editor de presentaciones y hoja de SIEP

calculo); y conociendo y utilizando
Internet de forma segura y responsable
para buscar, publicar e intercambiar
informacidn a través de servicios web,
citando correctamente el

tipo de licencia del contenido (copyright
o licencias colaborativas).

CE.5.3. Utilizar un equipo informético
para elaborar y comunicar proyectos

EA.5.3.1. Elabora proyectos técnicos, manejando un entorno de g:\DACT
técnicos con equipos informaticos, y | programacioén, que permita resolver SIEP
es capaz de presentarlos y problemas y controlar sistemas csc
difundirlos. automaticos programados y robéticos CCL
sencillos, comprendiendo y CAA

describiendo su funcionamiento.

En el ambito practico de 2° de PMAR, de la distribucién de porcentajes de los
criterios de evaluacion, se derivan los siguientes pesos en los principales
instrumentos. Estos valores seran flexibles dependiendo de su implicacién en cada
unidad.

REGISTRO DE OBSERVACION (intervenciones, observacion directa): 10%
ACTIVIDADES: 30%
PROYECTO: 20%

PRUEBA ESCRITA: 40%

13. ANEXO COVID

1.CONTENIDOS
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Los contenidos se reduciran en cada nivel, eliminando aquellos que no sean
esenciales para conseguir los objetivos minimos para la comprension y
desarrollo de la asignatura. La asignatura estd organizada de forma
recurrente a lo largo de cada etapa, asi al hacer la seleccion de los mismos
se ha tenido en cuenta que muchos de ellos se pueden retomar en cursos
superiores.

La priorizacion de los contenidos queda recogida en la Programacion del
Departamento resaltando en negrita aquellos que consideramos esenciales.
Se puede encontrar en la relacién de los bloques de contenidos de cada uno
de los cursos excepto en 2° de Bachillerato, que nos guiaremos en todo
momento por las orientaciones y directrices de la Universidad.

2. METODOLOGIA

En caso de confinamiento temporal, el trabajo se desarrollaria usando los
diferentes recursos puestos en marcha ya desde el inicio de curso:
plataformas Moodle, ejemplos, guias, tutorias telefénicas, videotutoriales,
videoconferencias, etc. Es preciso puntualizar que se debe favorecer el
aprendizaje autonomo, y de ahi la necesidad de ofrecer estrategias basadas
en el apoyo visual y en la ejemplificacion de tareas ya finalizadas.
Principalmente se basara en:

- Envio de tareas.

- Realizacién de clases virtuales.

- Pruebas escritas on-line

- Cuestionarios
Seleccion de tareas
1.- Se procurara que sean sencillas, comprensibles y facilmente accesibles
para todos/as , independientemente de los medios técnicos de que se
disponga.
2.- Se estableceran de manera proporcional al numero de horas semanales
de cada materia, intentando evitar sobrecargas. Se secuenciaran de forma

que facilite la organizacion del alumnado siguiendo su horario semanal.

3.- Las actividades incluirdn aquellas que sean de refuerzo y otras de
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ampliacion, graduando el nivel de dificultad exigido.
4.- Se procurara que las actividades sean diversas, variadas y no repetitivas.

5.- Desde los departamentos se favoreceran las colaboraciones planteando
proyectos interdisciplinares.

6.- Dadas las circunstancias intentaremos que las actividades se puedan
resolver con autonomia y que requieran poca o ninguna ayuda por parte del
adulto.

7.- Se presentaran en la web de forma clara, por niveles y, en su caso, por
modalidades y grupos.

8.- En cuanto a aspectos mencionados en la metodologia de Ila
programacion del Departamento como: uso de la gamificacion, actividades
en grupo, trabajos colaborativos,...se podran seguir planteando siempre que
las puedan realizar usando los medios digitales de los que disponemos, sin
la necesidad de manipulacion de un material coman.

3. INSTRUMENTOS DE EVALUACION

- PRUEBAS ESCRITAS: Se consideraran todas las pruebas evaluables
planteadas, pruebas escritas a traves de videoconferencias, cuestionarios
online, formularios,.....

- ACTIVIDADES EN CASA Y CUADERNO: Entre los instrumentos de
evaluacion que se utilizaran para valorar este apartado se incluira la revision
del cuaderno, que en caso de confinamiento sera a través de fotografias o
escaneo de los mismos, la observacion sobre la realizacion correcta de las
actividades encargadas para ser realizadas fuera del aula, trabajos de
investigacion planteados online...

- EJERCICIOS EN CLASE, PARTICIPACION Y ACTITUD: Entre los
instrumentos de evaluacion que se utilizaran para valorar este apartado se
incluird la observacion sobre la realizacion correcta de las actividades
encargadas para ser realizadas en las sesiones telematicas, en el caso de
tener que hacerlo a través de ensefianza no presencial, asi como
exposiciones orales, ejercicios practicos..., ademas del interés y la
adecuada actitud en relaciéon con la materia, la participacion activa en las
actividades que se planteen, compromiso con la puntualidad de la entrega.

4. CRITERIOS DE CALIFICACION
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Los criterios de calificacion son los recogidos en la Programacion del

Departamento

14. ANEXO: VALORACION DE LO APRENDIDO

e 1°BACHILLERATO. TECNOLOGIA E INGENIERIA

Rubrica: Tema 1

Instrumentos de evaluacion: Prueba escrita

Insuficiente

de productos
viables y
socialmente
responsables,

proyectos de
creacion y
mejora continua
de productos

coordinacion de
proyectos de
creacion y
mejora continua

coordinacion de
proyectos de
creacion y mejora de
productos viables y

creacion y mejora
continua de
productos viables y
socialmente

(N) Suficidente (SU) | Bien (Bl) Notable (NT) Sobresaliente (SB)
Entre 5y 6 Entre 6y 7 Entre 7y el 8 Entre el 9y el 10
Del 1al 4 ey o v J
1.2. Participar en
el desarrollo, Participa de
gestion y forma Participa Participa con buen
coordinacion de | insuficiente en el | Participa de Participa de manera correctamente en el dominio en el
proyectos de desarrollo, forma basica en adecuada en el desarrollo, gestion y desarrollo, gestion y
creacién y gestion y el desarrollo, » coordinacion de coordinacion de
mejora continua | coordinacién de | gestiény desarrollo, gestiony | provectos de proyectos de

creacion y mejora
continua de
productos viables y
socialmente

identificando viables y de productos . responsables, y, con | responsables, y, con
mejoras y socialmente viables y socialmente ayuda, identifica ayuda, identifica
creando responsables, y | socialmente responsables , mejoras y crea mejoras y crea
prototipos no identifica responsables, vy, identificando y prototipos mediante prototipos mediante
mediante un mejoras ni crea con ayuda, realizando algunas un proceso iterativo, un proceso iterativo,
proceso prototipos identifica algunas meioras con actitud critica, con actitud critica,
iterativo, con mediante un mejoras. ! creativa 'y creativa 'y
actitud critica, proceso emprendedora. emprendedora
creativay iterativo.
emprendedora.
Rubrica: Tema 2 “ El mercado y sus leyes basicas”
JInstrumentos de evaluacion: Prueba escrita
I(T'\T)uflmente Suficidente (SU) | Bien (Bl) Notable (NT) Sobresaliente (SB)
Del 1al4 Entre5y 6 Entre6y 7 Entre 7y el 8 Entre el 9y el 10
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1.2. Participar en
el desarrollo,
gestiony
coordinacién de
proyectos de
creacion y
mejora continua
de productos
viables y
socialmente
responsables,

Participa de
forma
insuficiente en el
desarrollo,
gestion y
coordinacion de
proyectos de
creacion y
mejora continua
de productos

Participa de
forma basica en
el desarrollo,
gestion y
coordinacion de
proyectos de
creacion y
mejora continua

Participa de manera
adecuada en el
desarrollo, gestion y
coordinacion de
proyectos de
creacién y mejora
de productos viables

Participa
correctamente en
el desarrollo,
gestiéon y
coordinacion de
proyectos de
creacién y mejora
continua de
productos viables
y socialmente

Participa excelentemente
en el desarrollo, gestion y
coordinacion de proyecto:
de creacion y mejora
continua de productos
viables y socialmente
responsables, identificanc

identificando viables y de productos ) responsables, y, meioras v creando
mejoras y socialmente viables y y socialmente con ayuda, joras y !

. bl . o . prototipos mediante un
creando responsables, y | socialmente responsabnles , identifica mejoras ) .

: L o . . ! proceso iterativo, con
prototipos no identifica responsables, y, identificando y y crea prototipos actitud critica, creativa y
mediante un mejoras ni crea con a_yuda, realizando algunas medlanteT un emprendedor’a.
proceso prototipos identifica algunas - proceso iterativo,

! : : ; mejoras - o
iterativo, con mediante un mejoras. con actitud critica,
actitud critica, proceso creativa y
creativay iterativo. emprendedora.
emprendedora.
Colabora
1.3. Colaborar correctamente en
en tareas Colabora de tareas
tecnoldgicas, forma Colabora en Colabora en tareas tecnoldgicas, Colabora activamente en
escuchando el insuficiente en tareas tecnoldgicas, escuchando el tareas tecnoldgicas,

razonamiento de
los demas,
aportando al
equipo através
del rol asignado
y fomentando el
bienestar grupal
y las relaciones

tareas
tecnoldgicas, sin
escuchar el
razonamiento de
los demas y
aportando
raramente al
equipo a través

tecnoldgicas,
escuchando el
razonamiento de
los demas,
aportando, a
veces, al equipo
a través del rol
asignado.

escuchando el
razonamiento de los
demas, aportando, a
veces, al equipo a
través del rol
asignado y
fomentando el
bienestar grupal.

razonamiento de
los demas,
aportando,
frecuentemente,
al equipo a través
del rol asignado y
fomentando el
bienestar grupal y

escuchando el
razonamiento de los
demas, aportando al
equipo a través del rol
asignado y fomentando
siempre el bienestar grup
y las relaciones saludable
e inclusivas.

u el rol asignado. as relaciones
saludables e del rol d | |
inclusivas. saludables e
inclusivas.
Elabora

1.4. Elaborar Elabora de Elabora de forma | convenientemente, Elabora
d.cx.:umentacién forma suficiente la aveces, la convenientement
e - insuficiente la documentacion documentacién ela 3

s documentacion técnica con - documentacion Elabora excelentemente |
precision y o . 2 . técnica con P AR
rigor generando | técnica, sin precision y rigor, o ) técnica con documentacion técnica cc
d%g r’a?nas generar generando, con RICCISICIN YO precision y rigor, precision y rigor,
funcionales diagramas ayuda, generando generando generando diagramas
utilizando y funcionales ni diagramas diagramas diagramas funcionales y utilizando
erles utilizando funcionales y funcionales y funcionales u medios manuales y

medios utilizando medios - . utilizando medios | aplicaciones digitales.
manuales y utilizando medios
aplicaciones ma_nual_es y ma_nual_es y | ma_nual_es y
il aplicaciones aplicaciones L et aplicaciones
' digitales. digitales. aplicaciones digitales
digitales
L5. Comunicar || oo Comunica de (M Comunica de ComER e MEnemE
de manera eficaz comunicar ideas | Manera convenientemente manera eficaz y organizada las
y organizada las y soluciones suficiente ideas 'y | de manera organizada las ideas y soluciones
|deas'y tecnolégicas, y SOWC'Q“‘_?S organizada las ideas | ideasy tecnolégicas, empleando
soluciones emplear los ' tecnoldgicas, y soluciones soluciones soporte, la terminologia y
tecnoldgicas, empleando L tecnoldgicas, i i
g soportes p tecnolégicas, 9 el rigor apropiados.

empleando el

algunos soportes

empleando el
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aplicando
medidas de
control de
calidad en sus
distintas etapas,
desde el disefio
ala
comercializacion
, teniendo en
consideracion
estrategias de
mejora continua.

dificultad para
determinar el
ciclo de vida de
un producto, sin
planificar ni
aplicar medidas
de control de
calidad en las

distintas etapas.

de vida de un
producto,
planificando y
aplicando
medidas de
control de calidad
en algunas de las
etapas, pero le
cuesta tener en
consideracion
estrategias de
mejora.

producto,
planificando y
aplicando medidas
de calidad en la
mayoria de las
etapas e incluye en
ocasiones
estrategias de
mejora continua

planificando y
aplicando
medidas de
control de calidad
en sus distintas
etapas, desde el
disefio a la
comercializacion,
teniendo en
consideracion
estrategias de
mejora continua

IES CAVALERI Departamento de Tecnologia
soporte, la apropiados apropiados. empleando el soporte, la
t(_erminologia y el soporte y t_erminologl'_a y el
ggroor dos terminologia rigor apropiados
prop ' apropiados
2.1. Determinar Determina de i Determina
el ciclo de vida manera Determina correctamente el
dle u_n_producto, suficiente el ciclo cgnvenlehtemente | s vl Determina excelentement
planificando y Muestra ciclo de vida de un un producto,

el ciclo de vida de un
producto, planificando y
aplicando medidas de
control de calidad en sus
distintas etapas, desde el
disefio a la
comercializacion, teniend
en consideracion
estrategias de mejora
continua.

e Rubrica tema 3:

Instrumentos de evaluacion: Prueba escrita

I(TNs)uflmente Suficidente (SU) | Bien (Bl) Notable (NT) Sobresaliente (SB)
Del 1al 4 Entre5y 6 Entre6y 7 Entre 7y el 8 Entre el 9y el 10
Evalla
6.1 Evaluar los Evalla, con Evalia correctamente los
distintos sistemas ayuda, los corectamente los distintos sistemas de | EvalGa
de generacion de Pr distintos - . generacion de excelentemente los
energfa eléctrica, esenta sistemas de distintos sistemas de energia eléctrica distintos sistemas de
que utilicen dificultades generacion de generacion de T i generacién de
fuentes para evaluar energia eléctrica, | energia eléctrica, que utilicen fuentes energia eléctrica,
renovables y no los distintos que utilicen que utilicen fuentes renovables y no que utilicen fuentes
renovables, sistemas de fuentes renovables v no renovables, y, renovables y no
estudiando sus el renovables y no y estudia, sus renovables,
caracteristicas de' energia renovables, y a renovables, y, con O estudiando sus
fundamentales y eléctrica, veces estudia ayuda, estudia, sus fund | caracteristicas
valorando su que utilicen algunas de sus caracteristicas undamentales y fundamentales y
eficiencia e fuentes caracteristicas fundamentales y valora su eficienciae | yaiorando su
impacto renovables y fundamentales y valora su eficienci impacto ambiental. eficiencia e impacto
ambiental. no valora su i ue |C|e.nC|a ambiental.
renovables. eficiencia e e impacto ambiental.
impacto
ambiental.
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e 1°BACHILLERATO. TECNOLOGIA DE LA INFORMACION Y COMUNICACION 1

Criterio de evaluacion 1.2:
= Explicar como se representa digitalmente la informacion
en forma de secuencias binarias y describir los
mecanismos de abstraccion empleados.

Instrumento de evaluaciéon: Prueba escrita

Insuficiente (IN) | Suficidente (SU) | Bien (BI) Notable (NT) Sobresaliente (SB)
Del 1 al 4 Entre5y 6 Entre6y 7 Entre 7y el 8 Entre el 9y el 10
Realizar No soy capaz de | Conozco Iqs _ Soy capaz Soy capaz de Soy capaz de _
conversiones realizar nameros binarios, | de realizar realizar realizar conversiones
.. correctamente y soy capaz de cualquier conversiones a | de Hexadecimal a
entre d's:“mas conversiones realizar conversion nameros Binario y viceversa.
bases numéricas | numéricas conversiones de binario a negativos en
bésicas de binario | decimal y binario
a decimal y viceversa
viceversa
Realizar No soy capaz de Se incrementar Realizo Realiz6 sumas Realiz6 la conversion
operaciones con realizar_ en una unidad o_peraciones e_ntre.nl]meros a complgmento a2
: . operaciones con cualquier numero | simples entre | binarios. para realizar
binarios binarios binario nuimeros operaciones con
binarios ndmeros negativos
Representar No conozco el Sfé que es el Soy capaz Soy capaz de Soy capaz de
texto con ASCII cédigo ASCII codigo ASCII de codificary | decaodificar un codificar y
decodificar texto usando descodificar un texto
algunos ASCII usando ASCII
caracteres
usando
ASCII
Transformar No refalizé Ia_ Sé cuéntgs bits Soy cfapaz dg 5
; transformacion tiene un Byte transformar de Byte
Eztremeg{g:adgg entre unidades a KB, MB, GB, TBy
viceversa
almacenamiento
Transmisién de | No conozco la Conozco que la Sé que el Realizo _ Soy capaz de
datos tasa binaria. velocidad de tamafo de la | transformacion calcular cual es la
transmision es la memoria se entre las velocidad de
cantidad de bits mide en byte | distintas transferencia, el
entre el tiempo yla unidades tiempo o la cantidad
medido en transferencia | correctamente. | de bits dependiendo
segundos. de datos en de los datos del
bits problema
especificado.
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