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PROCEDIMIENTO PARA LA ADOPCION DE MEDIDAS DE ATENCION A LA DIVERSIDAD

Se disefiaran actividades mas sencillas que faciliten la integracion de los alumnos con mayores dificultades al
resto del grupo. Del mismo modo, se dispondra una bateria de actividades de ampliacion para aquellos que
muestren mayor capacidad.

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

Se fijara un calendario a comienzo de curso para establecer tutorias a lo largo de todo el periodo lectivo.
Igualmente se estableceran tres pruebas, una por trimestre y la entrega de ejercicios que el alumno debera
entregar en las fechas previamente fijadas. La evaluacion del alumno estara basada a partes iguales (33%) en
la observacion a lo largo de las tutorias, la calidad de los ejercicios entregados y la calificacion que obtenga en
la prueba trimestral.

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

| Nombre | ISBN |

ACTIVIDADES EXTRAESCOLARES/COMPLEMENTARIAS QUE SE VAN A LLEVAR A CABO

| Nombre | Inicio | Fin |

UNIDADES DE PROGRAMACION

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

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

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

Observacion sistematica: 8,33%
Presentacién de un producto: 37,08%
Revision del cuaderno o producto: 20,83%
Examen tradicional/Prueba objetiva/competencial: 6,48%
Trabajo monografico o de investigacion: 27,27%

En este apartado, se muestran secuenciadas las diferentes unidades de programacién asociadas con la
materia (Tecnologia y Digitalizacion de 1° de ESO). También se indican las fechas aproximadas de comienzo
de cada una de las unidades asi com el numero de periodos lectivos que se estima seran necesarios para
impartir la docencia correspondiente.
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Comienzo aprox. Nombre de la unidad de programacion (UP) Periodos
13-09-2023 1.- La expresion grafica. 8
17-10-2023 2.- El ordenador. Elementos del hardware y software. 8
15-11-2023 3.- Materiales y fabricacion de objetos 8
22-11-2023 4 .- Ofimatica. 13
24-01-2024 5.- Estructuras y mecanismos. 11
06-03-2024 7.- Programacion y robatica. 11
24-04-2024 6.- Electricidad. 11
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1.- LA EXPRESION GRAFICA. (8 PERIODOS)

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

REPRESENTACION DE OBJETOS DE LA CLASE.

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

Conocer e identificar los diferentes instrumentos de dibujo que utilizaremos.

Formatos de papel, tipos de lapiceros y diferentes durezas, regla, escuadra, cartabén y transportador de
angulos.

Dibujo a mano alzada. Diferencia entre boceto y croquis.

Proyecciones y vistas de un objeto.

Producto solicitado a los alumnos en la situacion de aprendizaje:
Croquis y vistas con diferentes objetos del aula.
Competencias especificas que se van a trabajar en esta situacion de aprendizaje:

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

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

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

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

Representando objetos.
Realizacion de croquis y vistas de objetos del aula.

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

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

Tipo Nombre Criterios evaluados (peso)

2.2.- Seleccionar, planificar y organizar los materiales y
herramientas, asi como las tareas necesarias para la
construccién de una solucion a un problema planteado,
trabajando individualmente o en grupo de manera cooperativa y
colaborativa. (2)

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

Revision del Representacion de
cuaderno o producto |objetos.
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2.- EL ORDENADOR. ELEMENTOS DEL HARDWARE Y SOFTWARE.
(8 PERIODOS)

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

CONOCIENDO TU ORDENADOR.

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

Partes principales de un sistema informatico. Hardware y Software.

Arquitectura de un ordenador, fuente de alimentacién, placa base, microprocesador, memoria RAM, discos
duros.

Periféricos de entrada y salida.

Sistemas operativos. Operaciones basicas con archivos y carpetas (crear, mover, copiar...)

Apertura de un ordenador real para observar sus partes.

Producto solicitado a los alumnos en la situaciéon de aprendizaje:
Examen que valore la adquisicion de los contenidos basicos.
Competencias especificas que se van a trabajar en esta situacion de aprendizaje:

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

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

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

Conociendo tu ordenador
Conocer los componentes principales del PC

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

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

Tipo Nombre Criterios evaluados (peso)
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Tipo

Nombre

Criterios evaluados (peso)

Examen

tradicional/Prueba
objetiva/competencial

Reconoce los
elementos de tu
ordenador

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

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

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

(1)
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3.- MATERIALES Y FABRICACION DE OBJETOS (8 PERIODOS)

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

CONSTRUYENDO UNA CAJA DE MADERA.

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

Se pretende que el alumnado se familiarice con los diferentes materiales que tenemos a nuestro alcance.
Sepa cuales son sus propiedades, y también clasificarlos a partir de varios items. También se valorara la
importancia de seguir profundizando en la creacion de nuevos materiales que ayuden a la sociedad.

Se incidira en el impacto medioambiental del uso y la obtencién de los diferentes materiales.

Aprender la denominacion y utilidad de cada herramienta, su empleo adecuado y las precauciones para evitar
accidentes.

Aprender a utilizar herramientas de trazado y corte empleando las protecciones pertinentes en cada caso y
respetando las normas establecidas dentro de ese espacio de trabajo.

Aprender a aprovechar de forma racional los distintos materiales evitando el despilfarro, la generacion de
residuos y el gusto por el reciclaje.

Producto solicitado a los alumnos en la situacion de aprendizaje:
El producto final sera una caja de madera terminada y dedorada.
Competencias especificas que se van a trabajar en esta situacion de aprendizaje:

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

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

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

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

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

Construyendo una caja de madera
Construir y decorar una caja de madera.

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

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

Nombre

Criterios evaluados (peso)

Presentacion de un
producto

Construir una caja de
madera

1.1.- Definir problemas o necesidades planteadas, buscando y
contrastando informacion procedente de diferentes fuentes de
manera critica y segura, evaluando su fiabilidad y pertinencia. (1)
1.3.- Adoptar medidas preventivas para la proteccion de los
dispositivos, los datos y la salud personal, identificando
problemas y riesgos relacionados con el uso de la tecnologia y
analizandolos de manera ética y critica. (1)

2.2.- 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. (3)

3.1.- Fabricar o simular objetos y modelos mediante la
manipulacion y conformacion de materiales o0 manejo de
aplicaciones digitales, empleando herramientas y maquinas
adecuadas, aplicando los fundamentos de estructuras,
mecanismos, electricidad y electronica y respetando las normas
de seguridad y salud. (3)
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4.- OrFimATICA. (13 PERIODOS)

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

CREANDO CONTENIDOS DIGITALES.

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

Procesadores de texto. Caracteristicas principales.

Atributos de fuente y parrafo. Menu formato. Numeracion y vifietas. Encabezado y pié de pagina. Imagenes.
Tablas y formas basicas.

Hojas de calculo. Entorno de trabajo de una hoja de calculo.

Rango de celdas. Introducir datos. Férmulas. Formato de celdas.

Referencias relativas y absolutas.

Confeccién de graficos.

Producto solicitado a los alumnos en la situacion de aprendizaje:

El alumno debera remitir a la cuenta del profesor, los ejercicios de word terminados para su correccion.
Creacién de una hoja de gastos basicos del hogar.

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

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

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

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

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

Nombre de la actividad
Realizacion de los ejercicios propuestos en clase.

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

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

Tipo Nombre Criterios evaluados (peso)
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Tipo

Nombre

Criterios evaluados (peso)

Observacion
sistematica

Observacion de la
actividad del alumno
en clase

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

6.2.- Crear contenidos, elaborar materiales y difundirlos en
distintas plataformas, configurando correctamente las
herramientas digitales habituales del entorno de aprendizaje,
ajustandolas a sus necesidades y respetando los derechos de
autor. (2)

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

(1)
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5.- ESTRUCTURAS Y MECANIsMOS. (11 PERIODOS)

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

CONSTRUYENDO UNA MAQUINA

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

Conocer las estructuras que nos rodean en nuestro entorno, tanto naturales como artificiales.

Entender las fuerzas y cargas a las que estan sometidas, y como creamos una estructura rigida y resistente.
Conocer los tipos de esfuerzos principales en cualquier estructura, originados por las fuerzas.

Entender la importancia de la forma y el material, en la resistencia de una estructura. Perfiles principales.
Utilidad de los mecanismos.

Mecanismos simples, palancas y poleas.

Sistemas polea-correa y engranajes.

Producto solicitado a los alumnos en la situacion de aprendizaje:

Estructura resistente en cartulina.
Elevador de cargas.

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

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

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

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

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

Nombre de la actividad
Cosntruccién de una maquina

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

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

Tipo Nombre Criterios evaluados (peso)
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Tipo

Nombre

Criterios evaluados (peso)

Presentacion de un
producto

Elaboracion en el
aula-taller de una
maqueta

1.1.- Definir problemas o necesidades planteadas, buscando y
contrastando informacion procedente de diferentes fuentes de
manera critica y segura, evaluando su fiabilidad y pertinencia. (2)
1.2.- Comprender y examinar productos tecnoldgicos de uso
habitual a través del analisis de objetos y sistemas, empleando el
método cientifico y utilizando herramientas de simulacién en la
construccién de conocimiento. (1)

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

2.2.- Seleccionar, planificar y organizar los materiales y
herramientas, asi como las tareas necesarias para la
construccién de una solucion a un problema planteado,
trabajando individualmente o en grupo de manera cooperativa y
colaborativa. (2)
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7.- PROGRAMACION Y ROBOTICA. (11 PERIODOS)

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

PROGRAMANDO UN VIDEOJUEGO

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

Algoritmos como primer paso para programar.

Estructura de un programa.

Diagramas de flujo para representar algoritmos.

Introduccion a la programacién con Scratch.

El entorno de Scratch. Menu, escenario, objetos, comandos e instrucciones.
Ejemplos basicos de programacion.

Producto solicitado a los alumnos en la situacion de aprendizaje:
Un videojuego sencillo de los propuestos por el profesor.
Competencias especificas que se van a trabajar en esta situacion de aprendizaje:

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

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

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

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

Nombre de la actividad
Programar un videojuego

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

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

Tipo Nombre Criterios evaluados (peso)
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Tipo

Nombre

Criterios evaluados (peso)

Trabajo monografico
o de investigacion

Creacion de un
videojuego

5.1.- Describir, interpretar y disefar soluciones a problemas
informaticos a través de algoritmos y diagramas de flujo,
aplicando los elementos y técnicas de programacion de manera
creativa. (2)

5.2.- Programar aplicaciones sencillas para distintos dispositivos
(ordenadores, dispositivos moviles y otros) empleando, los
elementos de programacioén de manera apropiada y aplicando
herramientas de edicion y modulos de inteligencia artificial que
afiadan funcionalidades. (2)

5.3.- Automatizar procesos, maquinas y objetos de manera
autébnoma, con conexion a internet, mediante el analisis,
construccién y programacion de robots y sistemas de control. (1)
6.1.- Usar de manera eficiente y segura los dispositivos digitales
de uso cotidiano en la resolucion de problemas sencillos,
analizando los componentes y los sistemas de comunicacion,
conociendo los riesgos y adoptando medidas de seguridad para
la proteccién de datos y equipos. (1)
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6.- ELEcTRICIDAD. (11 PERIODOS)

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

CONVIRTIENDONOS EN ELECTRICISTAS.

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

El circuito eléctrico componentes.

Generadores, receptores, conductores y elementos de control y proteccion y su funcién.

Conexion serie paralelo.

Simbologia basica en la representacién grafica de circuitos.

Aprendo a pelar cables y conectar con regletas.

Distingo los diferentes tipos de operadores eléctricos de un circuito real, su modo de conexién y su
funcionamiento.

Reproduzco los circuitos mas habituales que encontramos en una vivienda.

Producto solicitado a los alumnos en la situacion de aprendizaje:

Esquemas preparados por el profesor donde el alumno introduce el nombre de cada elemento y describe su
funcionamiento.

Esquemas dibujados por el alumno a partir de las indicaciones dadas por el profesor.

Tableros-soporte con circuitos reales.

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

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

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

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

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

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

Convirtiéndonos en electricistas
Andlisis y montaje de circuitos béasicos

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

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

Nombre

Criterios evaluados (peso)

Trabajo monografico
o de investigacion

Montaje de circuitos

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

3.1.- Fabricar o simular objetos y modelos mediante la
manipulacion y conformacion de materiales o0 manejo de
aplicaciones digitales, empleando herramientas y maquinas
adecuadas, aplicando los fundamentos de estructuras,
mecanismos, electricidad y electronica y respetando las normas
de seguridad y salud. (2)
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ANEXO | - CALCULO DE CALIFICACIONES

LISTADO DE COMPETENCIAS ESPECIFICAS

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

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

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

Competencias especificas Peso

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

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

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

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

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

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

calificacion Tecnologia y Digitalizaciéon =
CE1x1+ CE2x1+ CE3x1+ CE4x1+ CE5x1+ CE6%x1+ CE7 x1
T+ 1+1+ 1+ 1+ 1+ 1

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

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

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

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

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

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

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

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

4.2 .- Utilizar software de disefio en 2 D y en 3D, representando objetos o sistemas mediante 1
aplicaciones de disefio asistido por ordenador aplicando criterios de normalizacion y escalas.
5.- Desarrollar algoritmos y aplicaciones informaticas en distintos entornos, aplicando los principios
del pensamiento computacional e incorporando las tecnologias emergentes, para crear soluciones a
problemas concretos, automatizar procesos y aplicarlos en sistemas de control o en robética.
5.1.- Describir, interpretar y disefar soluciones a problemas informaticos a través de algoritmos y 1
diagramas de flujo, aplicando los elementos y técnicas de programacion de manera creativa.
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Competencias especificas con sus criterios de evaluacion asociados Peso
5.2.- Programar aplicaciones sencillas para distintos dispositivos (ordenadores, dispositivos méviles y

otros) empleando, los elementos de programacion de manera apropiada y aplicando herramientas de 1
edicion y modulos de inteligencia artificial que afiadan funcionalidades.
5.3.- Automatizar procesos, maquinas y objetos de manera auténoma, con conexién a internet, 1

mediante el analisis, construccion y programacion de robots y sistemas de control.

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

problemas técnicos sencillos.

6.1.- Usar de manera eficiente y segura los dispositivos digitales de uso cotidiano en la resolucion de

problemas sencillos, analizando los componentes y los sistemas de comunicacién, conociendo los 1

riesgos y adoptando medidas de seguridad para la proteccion de datos y equipos.

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

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

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

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

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

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



