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1.

INTRODUCCION

1.1.

1.2.

1.3.

1.4.

Normativa:

El ordenamiento juridico que nos resulta de aplicacion en nuestro dmbito
profesional como docentes emana del derecho fundamental a la educacién,
recogido en el articulo 27 de la Constitucién Espafiola de 1978, y que se
concreta en la siguiente normativa, ordenada jerarquicamente, en base a los
preceptos que enuncia el articulo 9.3 de nuestra carta magna:

e Ley Organica 3/2020, de 29 de diciembre, por la que se modifica la Ley
Organica 2/2006, de 3 de mayo, de Educacién (LOMLOE)
e Real Decreto 732/1995, de 5 mayo, por el que se establecen los derechos
y deberos de los alumnos y las normas de convivencia en los centros (BOE de
2 de junio).
e Real Decreto 217/2022, de 29 de marzo, por el que se establece la
ordenacion y las ensefianzas minimas de la Educacién Secundaria Obligatoria.
* Real Decreto 243/2022, de 5 de abril, por el que se establecen la ordenacion
y las ensefianzas minimas del Bachillerato.
e DECRETO 39/2022, de 29 de septiembre, por el que se establece la
ordenacién y el curriculo de la educacién secundaria obligatoria en la
Comunidad de Castilla y Ledn.
e DECRETO 40/2022, de 29 de septiembre, por el que se establece la
ordenacion y el curriculo del bachillerato en la Comunidad de Castilla y Ledn.
Composicion del Departamento de Tecnologia:

e Analsabel Ramos Silvo (J.D.)

e Maria del Carmen Delgado Marin

e Elena Vega Rodriguez
Materias que se imparten en el Departamento
Ana Isabel Ramos Silvo (J.D.)

Tecnologia y digitalizacion Grupos 12 ESO A/B

Tecnologia y digitalizacién Grupos 32 ESO A

Ambito practico Diversificacién 32 ESO

Programacion Informatica 42 ESO A/B

TIC1, 12 de Bachillerato A/B

TIC Il 22 de Bachillerato A
Maria del Carmen Delgado Marin

Tecnologia y digitalizacion 12 ESO A/C

Control y Robética 32 ESO A/B/C

Tecnologia 42 ESO A/B

Tecnologia e Ingenieria 12 de Bachillerato A/B

Tecnologia e Ingenieria 22 de Bachillerato A/B
Elena Vega Rodriguez

Tecnologiay digitalizacién 12 ESO B/C

Tecnologia y digitalizacién 32 ESO B/C

Ambito practico de Diversificacion 42 ESO A

MAE
Calendario de Reuniones:
Las reuniones se celebrardn el jueves a 32 hora de |Ia
preferiblemente en el aula-taller y de forma presencial.
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2. EDUCACION SECUNDARIA OBLIGATORIA
2.1. OBIJETIVOS GENERALES DE LA ESO

Los objetivos de la educacién secundaria obligatoria en la Comunidad de Castilla y Ledn
son los establecidos en el articulo 23 de la Ley Orgénica 2/2006, de 3 de mayo y en el
articulo 7 del Real Decreto 217/2022, de 29 de marzo.

La Educacion Secundaria Obligatoria contribuird a desarrollar en los alumnos y las
alumnas las capacidades que les permitan:

a) Asumir responsablemente sus deberes, conocer y ejercer sus derechos en el respeto
a las demas personas, practicar la tolerancia, la cooperacién y la solidaridad entre las
personas y grupos, ejercitarse en el didlogo 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 condicidon 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 discriminacién entre hombres y
mujeres.

d) Fortalecer sus capacidades afectivas en todos los ambitos 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 bdsicas en la utilizacidn de las fuentes de informacién para, con
sentido critico, adquirir nuevos conocimientos. Desarrollar las competencias
tecnolégicas bdsicas y avanzar en una reflexidon ética sobre su funcionamiento vy
utilizacion.

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 correccion, oralmente y por escrito, en la lengua
castellana y, si la hubiere, en la lengua cooficial 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.
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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 educacién
fisica y la practica del deporte para favorecer el desarrollo personal y social. Conocer y
valorar la dimensiéon humana de la sexualidad en toda su diversidad. Valorar criticamente
los habitos 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 conservacién y mejora.

[) Apreciar la creacion artistica y comprender el lenguaje de las distintas manifestaciones
artisticas, utilizando diversos medios de expresion y representacion.

Y ademas los siguientes:

a) Conocer, analizar y valorar los aspectos de la cultura, tradiciones y valores de la
sociedad de Castilla y Ledn.

b) Reconocer el patrimonio natural de la Comunidad de Castillay Ledn como fuente
de riqueza y oportunidad de desarrollo para el medio rural, protegiéndolo, y
apreciando su valor y diversidad.

c) Reconocer y valorar el desarrollo de la cultura cientifica en la Comunidad de
Castilla y Leén indagando sobre los avances en matematicas, ciencia, ingenieria
y tecnologia y su valor en la transformacién y mejora de su sociedad, de manera
gue fomente la iniciativa en investigaciones, responsabilidad, cuidado y respeto
por el entorno.

2.2. TECNOLOGIA Y DIGITALIZACION

2.2.1. Introduccion: conceptualizacidn y caracteristicas de la materia.

El intenso y acelerado desarrollo tecnoldgico y digital, que en este siglo XXI se esta
experimentando en la sociedad, justifica la necesidad formativa en este campo. Es una
realidad que nuestra forma de vida y relacion con el entorno ha cambiado, obligandonos
a buscar escenarios de aprendizaje con un importante apoyo digital, desarrollando de
forma activa las destrezas de naturaleza cognitiva, procedimental y actitudinal.

La ciudadania requiere una capacitacion tecnolégica que le permita entender los objetos
técnicos que la rodean, su utilizaciéon y la resolucién de problemas con espiritu
innovador, asi como el impacto de sus acciones en términos de sostenibilidad dentro de
los Objetivos de Desarrollo Sostenible (ODS 2030).

La materia complementa transversalmente a otras disciplinas, apoyando escenarios
digitales de aprendizaje y analizando el conocimiento cientifico desde la simulacién y
construccion de prototipos tridimensionales. La resolucion de problemas, Ia
configuracidon y mantenimiento de equipos informaticos, la comunicacién y difusion de
ideas mediante herramientas digitales y una aproximacion al pensamiento
computacional, vertebran la materia, siempre bajo estrategias sostenibles, éticas e
igualitarias, buscando la continuidad y ampliacién de conocimientos en cursos sucesivos.

2.2.2. Competencias especificas y vinculaciones con los descriptores operativos:
mapa de relaciones competenciales.
2.2.2.1. Competencias especificas:
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Las competencias especificas de Tecnologia y Digitalizacidn son las establecidas en el

anexo Il del Decreto 39/2022, de 29 de septiembre.

1. Buscar y seleccionar la informacion adecuada proveniente de diversas fuentes, de
manera critica y sequra, aplicando procesos de investigacion, métodos de andlisis de
productos y experimentando con herramientas de simulacion, para definir problemas
tecnoldgicos, iniciar procesos de creacion de soluciones a partir de la informacion
obtenida y transmitir documentalmente la informacion técnica descriptiva de dichos
procesos.

Esta competencia especifica plantea, por un lado, la necesidad de localizar y acotar
el problema que sera preciso solucionar, lo que constituye el primer reto de cualquier
proyecto técnico. Para ello, resulta imprescindible realizar una investigacién
partiendo de fuentes variadas, evaluando con actitud critica su fiabilidad y la
veracidad de la informacidn obtenida y siendo consciente de los beneficios y riesgos
que conlleva el acceso abierto e ilimitado a la informacién proveniente de la red
(infoxicacion y acceso a contenidos inadecuados, entre otros). Ademads, la
transmisién masiva de datos a través dispositivos y aplicaciones conlleva la adopcién
de medidas preventivas para proteger los propios dispositivos, la salud y los datos
personales, solicitando ayuda o denunciando de manera efectiva ante amenazas a la
privacidad y el bienestar personal (fraude, suplantacién de identidad y ciberacoso,
entre otros), y haciendo un uso ético y saludable de los medios de informacién
digital. Por otro lado, el analisis de objetos y de sistemas implica no solo el
conocimiento de los materiales empleados en la fabricacion de los distintos
elementos, sino también el estudio de sus formas y del proceso de fabricacién y
ensamblaje de los componentes. Asi, se estudia el funcionamiento del producto, sus
normas de uso, sus funciones y sus utilidades, al mismo tiempo que se analizan
sistemas tecnoldgicos, como algoritmos de programacién o productos digitales
disefiados con un propdsito concreto. El objetivo es que el alumnado comprenda
como las caracteristicas del producto analizado estan en relacién directa con los
objetivos para los que este fue creado o las necesidades que cubre; ademas, se
pretende que valore tanto las repercusiones sociales, positivas y/o negativas, del
producto o sistema, como las consecuencias medioambientales que conllevan el
proceso de fabricacion y el uso del mismo. Esta competencia especifica se conecta
con los siguientes descriptores del Perfil de salida: CCL1, CCL2, CCL3, STEM2, CD1,
CD2, CD4, CPSAA4, CE1.

2. Abordar problemas tecnoldgicos con autonomia y actitud creativa, aplicando
conocimientos interdisciplinares, trabajando de forma cooperativa y colaborativa,
difundiendo documentalmente la informacion técnica, para disefiar y planificar
soluciones a un problema o necesidad de forma descriptiva, eficaz, innovadora y
sostenible.

Esta competencia esta ligada a dos de los pilares de la materia: la creatividad y el
emprendimiento. Por un lado, dota al alumnado de herramientas y técnicas que le
permitan idear y disefiar soluciones que cumplan ciertos requisitos ante problemas
planteadosy, por otro, lo orienta en la organizacion de las tareas que debera realizar,
de forma individual o colectiva, durante el proceso de resolucidon creativa del
problema. El desarrollo de esta competencia en todo el proceso supone no solo la
planificacion y la prevision de recursos sostenibles necesarios, sino también el
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fomento del trabajo cooperativo. En cuanto a las metodologias y marcos de
resolucién de problemas tecnoldgicos, la dindmica de trabajo personal y en grupo
viene determinada por la puesta en marcha de una serie de fases secuenciales o
ciclicas. En este sentido, por un lado, se promueve una actitud emprendedora a
través de la estimulacién tanto de la creatividad como de la capacidad de innovacion,
consecuencia de la necesidad de abordar retos con el fin de obtener resultados
concretos, garantizando el equilibrio entre el crecimiento econdmico, el bienestar
social y el ambiental, y aportando soluciones viables e idéneas. Por otro lado, se
fomenta la autoevaluacién por medio de la estimacidon de los resultados obtenidos,
a fin de continuar con ciclos de mejora continua. En consecuencia, con el objetivo de
conseguir resultados eficaces en la resolucion de problemas, resulta imprescindible
combinar conocimientos propios o adquiridos con ciertas destrezas y actitudes de
caracter interdisciplinar, tales como la autonomia, la innovacidn, la creatividad, la
valoracion critica de resultados, el trabajo cooperativo, la resiliencia y el
emprendimiento, entre otros. Esta competencia especifica se conecta con los
siguientes descriptores del Perfil de salida: CCL1, CCL3, CCL5, STEM1, STEM3, CD2,
CD3, CPSAA3, CPSAA4, CPSAAS, CC1, CE1, CE3.
3. Aplicar de forma apropiada y segura distintas técnicas y conocimientos
interdisciplinares utilizando operadores, sistemas tecnoldgicos y herramientas,
teniendo en cuenta la planificacion y el disefio previo para construir, fabricar o
simular soluciones tecnoldgicas y sostenibles que den respuesta a necesidades en
diferentes contextos.
Esta competencia se relaciona, por un lado, con los procesos de construccién manual
y fabricacién mecanica y, por otro, con la aplicacién de los conocimientos
relacionados con los operadores y sistemas tecnoldgicos necesarios para simular,
construir o fabricar prototipos siguiendo un disefio y planificacién previos. De igual
forma, las diferentes actuaciones que se llevan a cabo durante el proceso creativo
requieren la aplicacién de conocimientos interdisciplinares e integrados. Asimismo,
esta competencia conlleva el perfeccionamiento de habilidades y destrezas
relacionadas con el uso de las herramientas, los recursos y los instrumentos y
maquinas necesarios (tanto manuales como digitales) y el desarrollo de actitudes
vinculadas a la superacién de dificultades, asi como la estimulacidn de la motivacién
y el interés por el trabajo y la calidad de este. Ademas, resulta fundamental para la
salud del alumnado aplicar las normas de seguridad e higiene en el trabajo con
materiales, herramientas y maquinas, evitando asi los riesgos inherentes a la
aplicacion de muchas de las técnicas que se han de emplear durante el proceso de
creacién. Esta competencia especifica se conecta con los siguientes descriptores del
Perfil de salida: STEM2, STEM3, STEMS5, CD4, CD5, CPSAA1, CPSAA2, CE1, CE3, CCEC3,
CCEC4.
4. Describir, representar e intercambiar ideas o soluciones a problemas tecnoldgicos
o digitales, utilizando medios de representacion, simbologia y vocabulario
adecuados, asi como los instrumentos y recursos disponibles y valorando la utilidad
de las herramientas digitales para comunicar y difundir informacion y propuestas.
La competencia engloba aspectos necesarios para la comunicacién y expresién de
ideas, ya que incluye la exposicion de propuestas, la representacién de disefios y la
manifestacion de opiniones, entre otras. Asimismo, abarca la comunicacién y
difusion de documentacion técnica relacionada con el proceso (tal como esquemas,
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circuitos o planos), para lo que se ha de tener en cuenta la aplicaciéon de herramientas
digitales tanto en la elaboracion de la informacion como en la comunicacidn a través
de los diferentes canales. El desarrollo de esta competencia implica, igualmente, un
uso correcto del lenguaje, que incorpore, ademas, expresion grafica, modelado 2D y
3D, y terminologia tecnoldgica, matematica y cientifica en las exposiciones,
garantizando asi el éxito comunicativo. Para ello, se requiere una actitud responsable
y tolerante hacia los protocolos establecidos en el trabajo colaborativo, tanto en el
contexto presencial como en las actuaciones en la red. En este sentido, interactuar
mediante herramientas, plataformas virtuales o redes sociales a fin de comunicarse,
compartir datos y/o informacién y trabajar colaborativamente, son actuaciones que
requieren la aplicacién de los cdédigos de comunicaciéon y de comportamiento
especificos del ambito digital, comunmente denominados «etiqueta digital». Esta
competencia especifica se conecta con los siguientes descriptores del Perfil de salida:
CCL1, CCL5, STEM4, CD2, CD3, CC4, CCEC3, CCECA4.
5. Desarrollar algoritmos y aplicaciones informdticas 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.
Esta competencia hace referencia a la aplicacién de los principios del pensamiento
computacional en el proceso creativo, es decir, implica la puesta en marcha de
procesos ordenados que incluyan la descomposicion del problema planteado, la
estructuracién de la informacién, la modelizacidn 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 disefo y activacion de algoritmos
planteados para lograr un objetivo concreto. La adquisicidn de la competencia
prepara al alumnado para el desarrollo de una aplicacién informatica, la
automatizacion de un proceso o el desarrollo del sistema de control de una maquina,
en la que intervengan distintas entradas y salidas gobernadas por un algoritmo En
definitiva, lo capacita para la aplicacién de la tecnologia digital en el control de
objetos o maquinas, automatizando rutinas y facilitando la interactuacién con los
objetos incluyendo, asi, los sistemas controlados mediante la programacién de una
tarjeta controladora o los sistemas robéticos. Ademas, se debe considerar el alcance
de tecnologias emergentes como son internet de las cosas (loT), big data o
inteligencia artificial (IA), 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: CCL2, CP2, STEM1, STEM3, CD1, CD2, CD5, CPSAA1, CPSAA4,
CPSAAS, CE1, CE3.
6. Comprender los fundamentos del funcionamiento de los dispositivos y aplicaciones
habituales de su entorno digital de aprendizaje, analizando sus componentes y
funciones y ajustdndolos a sus necesidades para hacer un uso mds eficiente y seguro
de los mismos y para detectar y resolver problemas técnicos sencillos.
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,
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gestionando el transito seguro frente amenazas, para propiciar el bienestar digital.
Por ello, esta competencia engloba la comprensién del funcionamiento de los
dispositivos implicados en el proceso, asi como la identificacién de pequeiias
incidencias. Para ello, se hace necesario un conocimiento de la arquitectura del
hardware empleado, 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 una configuracion y ajuste adaptados a las necesidades personales del
usuario. Es necesario comprender la base de funcionamiento 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, STEM1, STEM4,
CD1, CD2, CD4, CD5, CPSAA2, CPSAA4, CPSAAS, CEL.
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 tecnoldgico en la sociedad y en el entorno.
Esta competencia especifica hace referencia a la utilizaciéon de la tecnologia con
actitud ética, responsable y sostenible, y a la habilidad para analizar y valorar el
desarrollo tecnolégico y su influencia en la sociedad y en la sostenibilidad ambiental.
Se refiere también a la comprensidn del proceso por el que la tecnologia ha ido
resolviendo las necesidades de las personas a lo largo de la historia, incluyendo tanto
la mejora de las condiciones de vida como el disefio de soluciones para reducir el
impacto que su propio uso puede provocar en la sociedad y en la sostenibilidad
ambiental. El uso generalizado y cotidiano de tecnologias digitales hace necesario el
analisis y valoracion de su contribucion al desarrollo sostenible, aspecto esencial
para ejercer una ciudadania responsable, y en el que esta competencia especifica se
focaliza. En esta linea, se incluye la valoracidén de las condiciones y consecuencias
ecosociales del desarrollo tecnoldgico, asi como los cambios ocasionados en la vida
social y en la organizacion del trabajo, como consecuencia de la implantacion de las
tecnologias de la comunicacidn, la robética o la inteligencia artificial, entre otras. En
definitiva, el desarrollo de esta competencia especifica implica que el alumnado
desarrolle actitudes de interés y curiosidad por la evolucidon 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, STEMS5, CD4, CC2, CC3, CCA4.
2.2.2.2. Mapa de relaciones competenciales.
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2.2.3. Metodologia didactica.

2.2.3.1.

2.2.3.2.

Principios metodolégicos

Los principios metodoldgicos de la etapa de secundaria obligatoria son
los establecidos en el anexo II.LA del decreto 39/2022 de 29 de
septiembre.

En toda la etapa se propugna la coexistencia de los estilos directivo e
integrador, en funcion del perfil del alumnado del grupo, siempre desde
la 6ptica de un aprendizaje competencial, donde parte de las decisiones
seran tomadas por el alumnado bajo la supervision continua del docente,
fomentando la autonomia e iniciativa personal, e integrando el conjunto
de competencias.

Métodos pedagdgicos (estilos, estrategias y técnicas de ensefanza):

Se sugiere propulsar el empleo progresivo y ponderado de metodologias
activas tales como el aprendizaje basado en proyectos (ABP), la clase
invertida o la gamificacidn, en funcién de las caracteristicas del alumnado.
Dentro de la autonomia

pedagdgica del docente, se recomienda el uso de materiales adaptados a
las caracteristicas de cada uno de los alumnos, adecuados a los niveles y
curriculos vigentes, asi como el uso de materiales propios del
profesorado, con el rigor cientifico pertinente. Presentaciones
interactivas, simuladores y software especifico, entre otros, constituyen
complementos metodoldgicos esenciales, y la diversidad en su uso
ayudard a que la propuesta sea mas dindmica e integradora.
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2.2.3.3.

Sintetizando, la metodologia sera constructivista, con el alumno como
protagonista y responsable de su propio aprendizaje, requisito para la
consecucion de las competencias clave y el Perfil de salida.

Tipos de agrupamientos y organizacion de tiempos y espacios:

La materia Tecnologia y Digitalizacién necesita de distintos espacios de
trabajo: aula de referencia, aula digital y taller, siendo aconsejable la
existencia de un aula materia.

En todos ellos se buscara generar un ambiente que fomente el trabajo
creativo y colaborativo, bajo estandares de prevencion y seguridad. La
actividad propuesta serd la que nos indique el tipo de agrupamiento:
individual, en parejas o en pequefios grupos, con un reparto de tareas
rotativo que persiga la consecucién global de todas las competencias.

2.2.4. TECNOLOGIAY DIGITALIZACION 12 ESO

2.24.1.

Diseno de la evaluacion inicial.

El departamento de tecnologia teniendo en cuenta las “directrices para el disefio y

puesta en practica de la evaluacién inicia

III

establecidas en la propuesta curricular del

centro, incorpora en este apartado la evaluacién inicial que se desarrollard en la materia
de tecnologia y digitalizacién de 12 de ESO.

Criterios de evaluacion Instrumento de evaluacion Numero de sesiones

1. Reconocer los materiales de

uso técnico y sus propiedades Prueba escrita 1

basicas

2. Representar un circuito

eléctrico sencillo Prueba escrita 1
3. Conocer las magnitudes

eléctricas basicas Prueba escrita 1
4. Diferenciar la  utilidad )

distintas aplicaciones basicas. Prueba escrita 1
5. Recocer buscadores en la .

web Prueba escrita 1

Observaciones

Con el fin de determinar los conocimientos relacionados que con esta materia pueda tener

el alumnado, a principio de curso se dedicaran una sesion.

Se pasara un cuestionario para evaluar los criterios de evaluacion de la tabla anterior, en el
gue se realizan preguntas tipo test relacionadas con todo aquello que se va a estudiar este

Ccurso.

2242

Secuencia de unidades temporales de programacion.

El curso escolar tiene 175 dias, unas 35 semanas 3 horas semanales que tiene la
asignatura de Tecnologia y digitalizacién en 12 de ESO, equivalen a 105 horas lectivas
en el curso escolar, unas 34 horas por evaluacion
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Titulo Fechas y sesiones
SA 1: Digitalizacion de mi entorno personal sep tlembre‘- Octubre
15 sesiones
PRIMER . . . Octubre - noviembre
TRIMESTRE SA 2: Mi primer trabajo en equipo 12 sesiones
SA 3: Utilizando lenguajes grdficos Diciembre —Enero
12 sesiones
SA 4: Analizo estructuras Enero - Ij'ebrero
SEGUNDO 10 sesiones
TRIMESTRE SA 5: Uso del movimiento como herramienta de Febrero — Marzo
trabajo 9 sesiones
Marzo-Abril
SA 6: Proyecto Estructura Resistente arzo. bri
15 sesiones
Mayo-
TERCER SA 7: Juego bdsico por ordenador 9 sesiones
TRIMESTRE
g P Mayo-Junio
SA 8: Mi juego eléctrico 20 Sesiones

2.24.3. Ensucaso, concrecion de proyectos significativos.

En el articulo 19. Punto 4. del Decreto de curriculo de Castilla y Ledn, se indica que en
los términos que establezcan los centros educativos en sus propuestas curriculares, y al
objeto de fomentar la integracidon de las competencias y contribuir a su desarrollo, los
docentes incluirdn en sus programaciones didacticas la realizacion de proyectos
significativos y relevantes y la resolucién colaborativa de problemas, que refuercen la
autoestima, la autonomia, la reflexién y la responsabilidad del alumnado, junto al tiempo
lectivo que durante el curso dedicaran a tal fin.

En Tecnologia y Digitalizacidon de 12 de ESO se proponen 4 proyectos, correspondientes
a las siguientes situaciones de aprendizaje:

SA2. Mi primer trabajo en equipo.
SA 8: Proyecto Estructura Resistente.
SA 10: Juego bdsico por ordenador.
SA 11: Mi juego eléctrico.

2.244. Materiales y recursos de desarrollo curricular.

Editorial Edicién/ Proyecto ISBN

Libros de texto . g
Tecnologia y Digitalizacién

. 8435157450118
Geniox

Oxford

- La clase de Tecnologia y Digitalizacién de 12 de ESO se desarrollard en los
siguientes espacios:

En el aula del grupo para clases tedricas o actividades para realizar en el cuaderno, en el
Aula de Tecnologia que dispone de 20 ordenadores portatiles, ademas del ordenador del
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profesor, un cafidn proyector y su pantalla, pizarra digital y pizarra normal de tiza, para
clases en las que se realicen proyectos, ya que no hay suficientes ordenadores para los
grupos numerosos que tenemos en 12 de ESO y el aula de Electricidad que cuenta con
25 portatiles para desarrollar proyectos y actividades en las que sea necesario el uso
individual del ordenador.

- Se utilizara el Aula Virtual del centro y la plataforma educativa Microsoft 365,
disponible para alumnado y profesorado de la Junta de Castilla y Leén, donde los
alumnos encontraran la documentacién y los ejercicios propuestos, y donde recogeran
sus trabajos para que el profesor haga un seguimiento de su aprendizaje.

- Material propio de la materia: Herramientas y maquinas de taller componentes
eléctricos, etc.

- Software gratuito: Scratch

Si el profesor lo considera oportuno, se podra hacer uso del mavil personal; por ejemplo,
para grabar el funcionamiento final de los proyectos.

2.24.5.  Concrecion de planes, programas y proyectos del centro vinculados con
el desarrollo del curriculo de la materia.

Temporalizacion
(indicar la SA donde se
trabaja)

Plan de Lectura Las propias situaciones de | Todasla SA
aprendizaje y los proyectos de
investigacién integran de forma
propia la busqueda y el andlisis de
la informacion, la interpretacién los
datos y la aplicacién de los mismos
extrayendo conclusiones
necesarias, para alcanzar la
soluciéon necesaria en cada caso.
Por tanto, se hace necesaria la
presencia de la practica continua de
la lectura de forma comprensiva y
aplicada a lo largo de toda la
materia.

Plan TIC Esta  asignatura se imparte | SA1, SA3, SA6, SA7Y SA8
contando con ordenadores para los
alumnos, asi usan Internet como
fuente de informacion, el
ordenador como herramienta de
edicion, etc.

Plan de Convivencia Procuramos lograr el desarrollo de | SA3, SA6Y SA8
todas las dimensiones de nuestros
alumnos a través de una educacion
integral, fomentando los valores del
respeto, la solidaridad, la empatia,
la sensibilidad y el didlogo.

Plan de Fomento de la | El trabajo colaborativo, uno de los | Todas las situaciones de
Igualdad entre Hombres y | pilares del enfoque metodolédgico | aprendizaje

Mujeres de la asignatura permite fomentar
el respeto a los demas, asi como la
igualdad de trato y de

Planes, programas y proyectos Implicaciones de cardcter general
desde la materia
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oportunidades entre mujeres y
hombres.

Se presentaran ejemplos de
mujeres pioneras, ingenieras vy
cientificas que han tenido un
impacto relevante en el desarrollo
de tecnologias.

Plan de Atencion a la | Se proponen distintos tipos de | Todas las situaciones de
Diversidad actividades, de agrupamientos y de | aprendizaje

metodologia en su caso

2.24.6. Actividades complementarias y extraescolares.

Actividades

complementariasy Breve descripcion de la actividad . Temporalizacion .
(indicar la SA donde se realiza)
extraescolares
Visita a la Filmoteca de | Visita a la Filmoteca de la Ciudad 22 Trimestre
Castillay Leon para conocer las maquinas y | SA 5. Uso del movimiento como
sistemas  tecnoldgicos  con | herramienta de trabajo
sentido critico en su contexto
temporal.
Planta de clasificacién de | Visita a la planta de clasificacion | SA2. Mi primer trabajo en
envases de envases de Villamayor, para | equipo.

comprender el uso responsable
de la tecnologia y aplicacién de
criterios de  sostenibilidad,

minimizando el impacto
negativo en la sociedad y el
planeta.

2.24.7. Atencion a las diferencias individuales del alumnado.
El conjunto de diferencias individuales, tales como capacidad, ritmo de aprendizaje,
estilo de aprendizaje, motivacidn, intereses, contexto social, situacién cultural,
circunstancia linglistica o estado de salud, que coexisten en todo el alumnado hace que
los centros educativos y mdas concretamente sus aulas, sean espacios diversos. No
obstante, todo el alumnado, con independencia de sus especificidades, tiene derecho a
una educacion inclusiva y de calidad, adecuada a sus caracteristicas y necesidades.

1) Generalidades sobre la atencion a las diferencias individuales:

Formas de representacion Formas de accion y expresion Formas de implicacion

Ofrecer clarificaciones de la | Usar herramientas Web | Crear un clima de apoyo vy
notacién mediante listas de | interactivas. aceptacién en el aula.

términos clave.
Proporcionar listas de | Crear expectativas para el
Insertar apoyos visuales no | comprobacién y plantillas de | trabajo en grupo (por ejemplo,
linglisticos para clarificar el | planificacién de proyectos para | rubricas, normas, etc.)

vocabulario (imagenes, videos, | comprender el problema,

etc.). establecer prioridades, | Crear grupos de colaboracion
secuencias y temporalizacién de | con objetivos, roles y
Presentar los conceptos claves | |os pasos a seguir. responsabilidades claros.

en forma de representacidn
simbdlica con una forma
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alternativa (por ejemplo, una . . s
. . (p, ! p, . Facilitar modelos o ejemplos del | Fomentar la division de metas a
ilustracién, video, grafico o L.
. . proceso y resultado de la | largo plazo en objetivos a corto
animacién) s
definicién de metas. plazo.
Usar listas de comprobacion | Proporcionar feedback que
para la evaluacion, matrices de | fomente la perseverancia, que
valoracién (rubricas) y ejemplos | se centre en el desarrollo de la
de practicas o trabajos de | eficacia y la autoconciencia, vy
estudiantes evaluados con | que fomente el wuso de
anotaciones o comentarios. estrategias y apoyos especificos
para afrontar un desafio.
2) Especificidades sobre la atencion a las diferencias individuales:
Alumnado Medidas/ Planes / Adaptacién curricular significativa Observaciones
A Plan de Recuperacion Elaborado segun el modelo de IES
B Plan de Enriquecimiento Curricular Retos y Actividades opcionales
2.2.4.8. Evaluacion del proceso de aprendizaje del alumnado y vinculacion de

sus elementos.

Los criterios de evaluacién y los contenidos de Tecnologia y Digitalizacién son los
establecidos en el anexo Il del Decreto 39/2022, de 29 de septiembre.
Igualmente, los temas transversales estan determinados en los apartados 1y 2 del
articulo 10 del Decreto 39/2022, de 29 de septiembre.
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Criterios de evaluacion peso Contenidos de materia Contenidos Instrumen.tlo de Agente evaluador SA
CE transversales evaluacion

1.1 Definir problemas o necesidades planteadas, | 2 A. Proceso de resolucion de | CT1, CT4, CT6, Portfolio Heteroevaluacion

buscando y contrastando informaciéon procedente problemas. CT10, CT14 Proyecto Autoevaluacion SA2

de diferentes fuentes de manera critica y segura. A.2. Estrategias de busqueda A6

(CCL1, CCL3, STEM2, CD1, CPSAA4, CE1) critica de informacién durante la Prueba prdctica A3

investigacion y  definicion  de
problemas planteados.

1.2 Comprender y examinar productos tecnolégicos | 0,4 A.  Proceso de resolucion de | CT1, CT4, CT6, | Proyecto Heteroevaluacion SA2

de uso habitual a través del andlisis de objetos y problemas. CT10, CT14 Autoevaluacion SA4

sistemas, empleando el método cientifico. (CCL2, SA5

CCL3, STEM2, CD4, CPSAA4, CE1) Portfolio SA6
SA8

1.3 Adoptar medidas preventivas para la proteccion | 0,2 A. Proceso de resolucion de | CT4, CT12 Proyecto Heteroevaluacion SAL,

de los dispositivos, los datos y la salud personal, problemas. (A7) - Autoevaluacion SA2,

identificando problemas y riesgos relacionados con D. Digitalizacion del entorno personal Portfolio SA3,

el uso de la tecnologia y analizdndolos de manera de aprendizaje. (D4) Prueba prdctica SA6,

ética y critica. (CCL3, CD4, CPSAAA4) SA7,
SA8

1.4 Redactar documentacién de forma que se | 0,2 B. Comunicacién y difusion de ideas. CT1, CT2, CT4, Portfolio Heteroevaluacion

transmita la informacion técnica relativa a la (B1, B4, B5, B6) CT9 Autoevaluacion SA1

solucién creada de una manera organizada, SA2,

utilizando medios digitales, como procesadores de SA6,

textos y presentaciones a un nivel inicial. (CCL1, Trabajo de SA8

STEM2, CD2, CE1) investigacion

2.1 Idear y disefar soluciones originales y eficacesa | 1,2 A. Proceso de resolucion de | CT3, CT4, CT5, | Proyecto Heteroevaluacion

problemas definidos, aplicando conceptos, técnicas problemas. (A1, A8,) CT10, CT14 Autoevaluacion

y procedimientos interdisciplinares, asi como B. Comunicacién y difusion de ideas. SA2,

criterios de sostenibilidad, con actitud B5 SA6,

emprendedora, perseverante y creativa. (CCL1, SA8

CCL3, STEM1, STEM3, CD3, CPSAA3, CPSAAS5, CC1, Portfolio

CE1, CE3)

2.2 Seleccionar, planificar y organizar los materiales | 0,2 A.  Proceso de resolucion de | CT8, CT9, CT1l, | Proyecto Heteroevaluacion

y herramientas, asi como las tareas necesarias para problemas. (A.6, A.7) CT12, CT15 Autoevaluacion




2

Departamento de Tecnologia Cﬁ
la construccién de una solucién a un problema Portfolio
planteado, trabajando individualmente o en grupo SA2,
de manera cooperativa y colaborativa. (CCL3, CCL5, SA6,
STEM3, CD3, CPSAA3, CE1, CE3) SA8
2.3 Registrar descriptiva y documentalmente el | 0,6 A. Proceso de resolucion de | CT4, CT10 Proyecto Autoevaluacion
compendio de tareas, materiales y herramientas que problemas. (A.1) SA2,
conforman la solucién generada, empleando medios B. Comunicacién y difusion de ideas. Proyecto Heteroevaluacion SA6,
digitales. (CCL1, CCL5, STEM3, CD2, CD3, CPSAA4, (B4, B6) Prueba prdctica SA8
CE3)
3.1 Fabricar objetos o modelos mediante la | 0,6 A. Proceso de resolucion de | CT4, CT10, C12, | Portfolio Autoevaluacion
manipulacién y conformacién de materiales, problemas. C14 Heteroevaluacion
empleando software, hardware, herramientas y B. Comunicacién y difusion de ideas. SA2,
maquinas adecuadas, aplicando los fundamentos de B3 Proyecto SA5,
estructuras, mecanismos y electricidad basica, y SA6,
respetando las normas de seguridad y salud. (STEM2, Prueba prdctica SA8
STEM3, STEM5, CD5, CPSAA1, CE1, CE3, CCEC3,
CCEC4)
3.2 Comprender y analizar los usos y el impacto | 0,55 A.  Proceso de resolucion de | C7, Cl1, C12, | Trabagjo de | Heteroevaluacion
ambiental asociados a la madera y los materiales de problemas. A.6. Materiales C14,C15 investigacion
construccion, interpretando su importancia en la tecnoldgicos y su impacto ambiental.
sociedad actual, empleando técnicas de Madera y materiales de construccion.
investigacion grupal y generando propuestas SA2
alternativas de uso cuando ello sea posible, desde
una Optica constructiva y propositiva. (STEM3,
STEM5, CPSAA2, CE1, CE3)
3.3 Manejar a nivel basico simuladores de distintos | 0,6 A.  Proceso de resolucion de | CT4, CT10 Prueba prdctica Heteroevaluacion
tipos de sistemas tecnolégicos, creando soluciones e problemas. — Autoevaluacion AL
interpretando los resultados obtenidos. (STEM2, D. Digitalizacion del entorno personal Elija un SAZ,
STEM3, CD4, CD5, CPSAAL, CE3, CCEC4) de aprendizaje. elemento. SAS
Elija un A7,
SA8
elemento.
3,5 B. Comunicacion y difusion de ideas. Portfolio SA2

Programacion Didactica Curso 24-25

pag. 19

=N
)




Departamento de Tecnologia

B s |
i)

4.1 Representar y comunicar el proceso de creacién Prueba prdctica Heteroevaluacion SA3,
de un producto desde su disefio hasta su difusion, - SA6,
elaborando documentacidn técnica y gréfica con la gg’ €9, CT10, | Prueba escrita SA8
ayuda de herramientas digitales. (CCL1, CCLS,
STEM4, CD2, CD3, CC4, CCEC3, CCEC4)
4.2 Representar graficamente esquemas, circuitos, | 2 B. Comunicacién y difusion de ideas. CT4, C9, CT10, Proyecto
planos y objetos, usando aplicaciones CAD 2Dy 3Dy B.3. C13 Portfolio Heteroevaluacion ?22'
software de modelado 2D y 3D. (CCL1, CD2, CD3, Autoevaluacion 4
CCEC3, CCEC4) Prueba préctica SA8
4.3 Representar graficamente esquemas, circuitos, | 2 B. Comunicacién y difusion de ideas. CT4, C9, CT10, | Proyecto Heteroevaluacion
planos y objetos en dos y tres dimensiones, de forma (B2, B4, B6) C13 SA2
manual y digital, empleando adecuadamente las Portfolio Autoevaluacion SA3,
vistas, escalas y acotaciones, y respetando las SA6,
normas UNE. (CCL1, STEM4, CD2, CD3, CCEC3, Prueba escrita SA8
CCEC4)
4.4 Difundir en entornos virtuales la idoneidad de | 0,55 B. Comunicacién y difusion de ideas. CT4, C9, CT10, | Proyecto Heteroevaluacion SA7SA2
productos para distintos propdsitos, respetando la B1 C13 -
— S . . Portfolio ., SA3,
etiqueta digital" (netiqueta) y comunicando Autoevaluacion SAG
interpersonalmente de modo eficaz. (CCL5, CD3, Prueba escrita SA8’
CC4)
5.1 Describir, interpretar y disefiar soluciones a | 1 C. Pensamiento computacional, | CT4, C9, CT10, Portfolio
problemas informaticos a través de algoritmos vy programacion y robdtica. C13 Heteroevaluacion
diagramas de flujo, aplicando los elementos y Proyecto Autoevaluacion sA1
técnicas de programacion de manera creativa, y sa7
respetando los derechos de autoria. (CCL2, CP2, —
STEM1, STEM3, CD1, CD2, CD5, CPSAA4, CE1, CE3) Prueba prdctica
5.2 Programar aplicaciones sencillas para distintos | 0,4 C. Pensamiento  computacional, | CT4, CT10 Proyecto Heteroevaluacion
dispositivos (ordenadores, dispositivos moéviles y programacion y robética. C2
otros) empleando los elementos de programacién de Prueba prdctica Autoevaluacion SA7
manera apropiada, y aplicando herramientas de
ediciéon que afiadan funcionalidades. (CP2, STEM1,
STEM3, CD1, CD2, CD5, CPSAA4, CPSAAS, CE3)

0,6 CT4, CT10 Proyecto Autoevaluacion SA7

Programacion Didactica Curso 24-25

pag. 20




Departamento de Tecnologia

B s |
i)

5.3 Adoptar la reevaluacién y la depuraciéon de Portfolio SA6

errores como elementos del proceso de aprendizaje, C.3. Autoconfianza e iniciativa. El Heteroevaluacion

aplicando la realimentacién de secuencias de error, la reevaluacién y la depuracién Prueba prdctica

programacion, fomentando  con ello la como parte del proceso de

autoconfianza y la iniciativa. (CCL2, CD5, CPSAAL, aprendizaje.

CPSAA4, CPSAAS, CE1)

6.1 Hacer un uso eficiente y seguro de los | 1,5 D. Digitalizacién del entorno personal | CT4, CT10 Prueba prdctica Autoevaluacion

dispositivos digitales de uso cotidiano en la de aprendizaje. SA1

resolucion de problemas sencillos, analizando los Trabajo de | Heteroevaluacion SA2

componentes y discriminando las tareas y eventos investigacion SA6

que los optimizan. (CP2, STEM1, CD1, CD2, CD4, CD5, Portfolio SA8

CPSAA2, CPSAA4, CPSAAS)

6.2 Crear contenidos, elaborar materiales y | 1,5 D. Digitalizacién del entorno personal | CT4, CT10 Portfolio Autoevaluacion

difundirlos en distintas plataformas, configurando de aprendizaje. sa1

correctamente las herramientas digitales habituales Heteroevaluacion A2

del entorno de aprendizaje, ajustandolas a sus A6

necesidades y respetando los derechos de autor y la

etiqueta digital. (CP2, STEM1, STEM4, CD1, CD2, Proyecto A8

CD4, CD5, CPSAA2, CPSAA4, CPSAAS, CE1)

6.3 Manejar y representar datos de diversas fuentes | 0,4 D. Digitalizacion del entorno personal | CT4, CT10 Portfolio Heteroevaluacion SA1

generando informes graficos con distinto software. de aprendizaje. Proyecto SA2

(STEM1, STEM4, CD1, CD4, CE1) Coevaluacion SA6
SA8
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2.249. Contenidos de Tecnologia y Digitalizacion de 1° de ESO
A. Proceso de resolucion de problemas.

A.1l. Estrategias, técnicas y fases de resolucién de problemas.

A.2. Estrategias de busqueda critica de informacién durante la investigacidon y
definicidon de problemas planteados.

A.3. Estructuras parala construccion de modelos.

A.4. Introduccion a los sistemas mecanicos basicos. Montajes fisicos y/o uso
de simuladores.

A5. Electricidad basica para el montaje de esquemas y circuitos fisicos o
simulados. Interpretacién, calculo, disefio y aplicacion en proyectos.

A.6. Materiales tecnoldgicos y su impacto ambiental. Madera y materiales de
construccion.

A.7. Herramientas y técnicas de manipulacién y mecanizado de materiales
para la construccion de objetos y prototipos. Respeto de las normas de seguridad
e higiene.

A.8. Emprendimiento, resiliencia, perseverancia y creatividad para abordar
problemas desde una perspectiva interdisciplinar.

B. Comunicacion y difusion de ideas.

B.1. Vocabulario técnico apropiado. Habilidades bdsicas de comunicacion

interpersonal. Pautas de conducta propias del entorno virtual «etiqueta digital».
B.2. Técnicas de representacidon grafica. Normalizacién, boceto y croquis,

vistas, acotacion y escalas.

B.3. Introduccion a aplicaciones CAD en 2D y 3D y software de modelado en

2D y 3D para la representacion de esquemas, circuitos, planos y objetos.

B.4. Herramientas digitales para la elaboracion, publicacién y difusion de

documentacidn técnica.

B.5.  Evidencias digitales documentales relativas a procesos de generacion de
ideas.

B.6. Registro digital documental de procesos de planificacién de soluciones
técnicas a problemas planteados.

C. Pensamiento computacional, programacion y robética.

C.1. Algoritmiay diagramas de flujo.

C.2. Aplicaciones informaticas sencillas para ordenadores y otros dispositivos
digitales.

C.3. Autoconfianza e iniciativa. El error, la reevaluacién y la depuracién como
parte del proceso de aprendizaje.

D. Digitalizacion del entorno personal de aprendizaje.

D.1. Dispositivos digitales. Elementos del hardware y software. Identificacién
y resolucion de problemas técnicos sencillos.

D.2. Herramientas vy plataformas de aprendizaje. Configuracion,
mantenimiento y uso critico.

D.3. Herramientas de edicién y creacién de contenidos. Procesadores de texto
y software de presentacién. Instalacion, configuracién y uso responsable.
Propiedad intelectual.

D.4. Seguridad en la red. Bienestar digital: practicas seguras y gestion de
riesgos. Prevencion del ciberacoso, sextorsion, vulneracidn de la propia imageny
la intimidad.
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2.2.5. TECNOLOGIAY DIGITALIZACION 32 ESO

2.2.5.1. Diseno de la evaluacion inicial.
El departamento de tecnologia teniendo en cuenta las “directrices para el disefio y
puesta en prdctica de la evaluacidn inicial” establecidas en la propuesta curricular del
centro, incorpora en este apartado la evaluacién inicial que se desarrollard en la materia
de tecnologia y digitalizacién de 32 de ESO.

Criterios de evaluacion Instrumento de evaluacion Numero de sesiones
1. Reconocer los materiales de uso .
_ . L. Prueba escrita 1
técnico y sus propiedades basicas
2. Diferenciar las partes de una .
estructura. Prueba escrita 1
3. Diferenciar los tipos de )
magquinas simples y mecanismos Prueba escrita 1
3. Representar un circuito
eléctrico, utilizando la .
. ' . Prueba escrita 1
simbologia correspondiente
4. Conocer las magnitudes
eléctricas basicas la relacién .
y Prueba escrita 1
entre ellas
5. Diferenciar la utilidad distintas .
aplicaciones Prueba escrita 1
6. Recocer buscadores en la web .
Prueba escrita 1
Observaciones

Con el fin de determinar los conocimientos relacionados que con esta materia pueda tener
el alumnado, a principio de curso se dedicaran una sesion.

Se pasard un cuestionario para evaluar los criterios de evaluacién de la tabla anterior, con
preguntas relacionadas con los saberes basicos de la asignatura en 12 de ESO

2.2.5.2.  Secuencia de unidades temporales de programacion.
El curso escolar tiene 175 dias, unas 35 semanas, con 2 horas semanales que tiene la
asignatura de Tecnologia y digitalizacion en 32 de ESO, equivalen a 70 horas lectivas en
el curso escolar, unas 23 horas por evaluacion.

Titulo Fechas y sesiones

. . . I Septiembre a Noviembre
PRIMER SA 1: Estudiando los materiales de uso técnico 14 sesiones

TRIMESTRE i — Dici
SA 2: Disefio mi casa ideal Noviembre .DICIembre
10 Sesiones
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SA 3: Un semdforo mecdnico Enero- Marzo
12 Sesiones
SEGUNDO ] . Enero- Febrero
TRIMESTRE SA 4: Estudio de mecanismos 10 sesiones
SA 5: ¢Cudnto consume mi movil? Marzo.-Abnl
8 sesiones
TERCER SA 6: Mi entorno personal digital Ab_n/
TRIMESTRE > sesiones
SA 7: Un semdforo digital May 3 1] unio

2.2.5.3.  Ensu caso, concrecion de proyectos significativos.

En el articulo 19. Punto 4. del Decreto de curriculo de Castilla y Ledn, se indica que en
los términos que establezcan los centros educativos en sus propuestas curriculares, y al
objeto de fomentar la integracion de las competencias y contribuir a su desarrollo, los
docentes incluirdn en sus programaciones didacticas la realizacién de proyectos
significativos y relevantes y la resolucién colaborativa de problemas, que refuercen la
autoestima, la autonomia, la reflexién y la responsabilidad del alumnado, junto al tiempo
lectivo que durante el curso dedicaran a tal fin.

En Tecnologia y Digitalizaciéon de 32 de ESO se proponen 2 proyectos, correspondientes
a las siguientes situaciones de aprendizaje:

- SA 3: Un semaforo mecanico.
- SA 7:Un semaforo digital

2.2.54. Materiales y recursos de desarrollo curricular.

La clase de Tecnologia y Digitalizacion de 12 de ESO se desarrollard en los
siguientes espacios:
En el aula del grupo para clases tedricas o actividades para realizar en el
cuaderno, en el Aula de Tecnologia que dispone de 20 ordenadores portatiles,
ademas del ordenador del profesor, un caindn proyector y su pantalla, pizarra
digital y pizarra normal de tiza, para clases en las que se realicen proyectos o
actividades en las que sea necesario el uso del ordenador, para estos fines
también puede usarse el aula de Electricidad que cuenta con 25 portatiles
dependiendo de la disponibilidad de dichas aulas.
No se usa libro de texto, se utilizara el Aula Virtual del IES Calisto y Melibea o
Teams donde los alumnos encontraran la documentacién y los ejercicios
propuestos, y donde recogeran sus trabajos para que el profesor haga un
seguimiento de su aprendizaje.
Programas informaticos: Microsoft 365, disponible para alumnado y profesorado
de la Junta de Castilla y Leén.
Se hara uso de software libre y aplicaciones online.

— Crocodile Clips

— Google SketchUp

— IDE Arduino.

— Tinkercad

- Material para proyectos:

o Herramientas y maquinas de taller.
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Elementos mecanicos.

Placa de Arduino Uno

o
o Componentes eléctricos y electrénicos.
@]
@]

Kit de sensores para Arduino
Si el profesor lo considera oportuno, se podra hacer uso del mévil personal; por
ejemplo, para grabar el funcionamiento final de los proyectos.

2.2.5.5.

el desarrollo del curriculo de la materia.

Concrecion de planes, programas y proyectos del centro vinculados con

Planes, programas y proyectos Implicaciones de cardcter general Temporalizacién
» Prog y proy P "9 (indicar la SA donde se
desde la materia .
trabaja)
Plan de Lectura Las  propias situaciones de | Todasla SA

aprendizaje y los proyectos de
investigacién integran de forma
propia la busqueda y el andlisis de
la informacion, la interpretacién los
datos y la aplicacién de los mismos
extrayendo conclusiones
necesarias, para alcanzar |la
soluciéon necesaria en cada caso.
Por tanto, se hace necesaria la
presencia de la practica continua de
la lectura de forma comprensiva y
aplicada a lo largo de toda la
materia.

Plan TIC

Esta  asignatura se imparte
contando con ordenadores para los
alumnos, asi usan Internet como
fuente de informacion, el
ordenador como herramienta de
edicidn, etc.

SA2, SA3, SA6, SA7

Plan de Convivencia

Procuramos lograr el desarrollo de
todas las dimensiones de nuestros
alumnos a través de una educacién
integral, fomentando los valores del
respeto, la solidaridad, la empatia,
la sensibilidad y el didlogo.

SA3Y SA7

Plan de Fomento de Ila
Igualdad entre Hombres vy
Mujeres

El trabajo colaborativo, uno de los
pilares del enfoque metodoldgico
de la asignatura permite fomentar
el respeto a los demads, asi como la
igualdad de trato y de
oportunidades entre mujeres y
hombres.

Se presentaran ejemplos de
mujeres pioneras, ingenieras y
cientificas que han tenido un
impacto relevante en el desarrollo
de tecnologias.

Todas las situaciones de
aprendizaje

Plan de Atencion a la

Diversidad

Se proponen distintos tipos de
actividades, de agrupamientos y de
metodologia en su caso

Todas las situaciones de
aprendizaje
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2.2.5.6. Actividades complementarias y extraescolares.
Actividades Temporalizacion
complementarias Breve descripcion de la actividad
P y P (indicar la SA donde se realiza)
extraescolares

Planta de clasificacion de
envases

Visita a la planta de clasificacién
de envases de Villamayor, para
comprender el uso responsable
de la tecnologia y aplicacién de
criterios de  sostenibilidad,
minimizando el impacto
negativo en la sociedad y el

planeta.

SA1l. Estudiando los materiales
de uso técnico

2.2.2.5.7. Atencion a las diferencias individuales del alumnado.

El conjunto de diferencias individuales, tales como capacidad, ritmo de aprendizaje,
estilo de aprendizaje, motivacion, intereses, contexto social, situacidon cultural,
circunstancia linglistica o estado de salud, que coexisten en todo el alumnado hace que
los centros educativos y mas concretamente sus aulas, sean espacios diversos. No
obstante, todo el alumnado, con independencia de sus especificidades, tiene derecho a
una educacion inclusiva y de calidad, adecuada a sus caracteristicas y necesidades.

1) Generalidades sobre la atencidn a las diferencias individuales:

Formas de representacion

Formas de accion y expresion

Formas de implicacion

Ofrecer clarificaciones de la
notacion mediante listas de
términos clave.

Insertar apoyos Vvisuales no
linglisticos para clarificar el
vocabulario (imagenes, videos,
etc.).

Presentar los conceptos claves
en forma de representacidn
simbdlica con una forma
alternativa (por ejemplo, una
ilustracién, video, grafico o
animacion)

Usar herramientas Web
interactivas.
Proporcionar listas de

comprobacion y plantillas de
planificacion de proyectos para
comprender el  problema,
establecer prioridades,
secuencias y temporalizacién de
los pasos a seguir.

Facilitar modelos o ejemplos del
proceso y resultado de Ia
definicion de metas.

Usar listas de comprobacion
para la evaluacion, matrices de
valoracién (rubricas) y ejemplos
de practicas o trabajos de

Crear un clima de apoyo y
aceptacion en el aula.

Crear expectativas para el
trabajo en grupo (por ejemplo,
rabricas, normas, etc.)

Crear grupos de colaboracion
con objetivos, roles v
responsabilidades claros.

Fomentar la division de metas a
largo plazo en objetivos a corto
plazo.

Proporcionar feedback que
fomente la perseverancia, que
se centre en el desarrollo de la
eficacia y la autoconciencia, y

estudiantes evaluados con | que fomente el uso de
anotaciones o comentarios. estrategias y apoyos especificos
para afrontar un desafio.
2) Especificidades sobre la atencion a las diferencias individuales:
Alumnado Medidas/ Planes / Adaptacion curricular significativa Observaciones
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A Plan de Recuperacién Se elaboré un plan individualizado
siguiendo las directrices del centro
B Plan Especifico de Refuerzo y Apoyo Cuadernillo de recuperacion
Adaptacidén Curricular Significativa Siguiendo el modelo del DO
D Plan de Enriquecimiento Curricular Actividades y retos opcionales

2.2.5.7.  Evaluacion del proceso de aprendizaje del alumnado y vinculacion de
sus elementos.

Los criterios de evaluacién y los contenidos de Tecnologia y Digitalizacién son los
establecidos en el anexo Il del Decreto 39/2022, de 29 de septiembre.

Igualmente, los temas transversales estan determinados en los apartados 1 y 2 del
articulo 10 del Decreto 39/2022, de 29 de septiembre.
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Criterios de evaluacion Peso Contenidos de materia Contenidos Instrumen.t ? de Agente evaluador SA
CE transversales evaluacion
1.1 Definir y desarrollar problemas o necesidades | 2,3 A. Proceso de resolucion de | CT1, CT4, CT6, Proyecto Heteroevaluacion SA3,
planteadas, buscando y contrastando informacion problemas. (A1, A2) CT10 - SA4,
. -, Prueba prdctica ..

procedente de diferentes fuentes de manera critica y Autoevaluacion SAS5,
segura, evaluando su fiabilidad y pertinencia. (CCL1, Portfolio SA7
CCL3, STEM2, CD1, CD4, CPSAA4, CE1)
1.2 Comprender, examinar y disefiar productos | 2,3 A. Proceso de resolucion de | CT1, CT4, CT6, | Prueba prdctica Heteroevaluacion
tecnolégicos de uso habitual a través del analisis de problemas. (A3) CT9 CT10 Autoevaluacion SA2
objetos y sistemas, empleando el método cientifico y B. Comunicacidn y difusiéon Proyecto SA3’
utilizando herramientas de simulacién en la de ideas. (B2, B3 SA7’
construccién de conocimiento. (CCL2, CCL3, STEM2, Portfolio
CPSAA4, CE1)
1.3 Generar y describir documentalmente informacién | 1,15 B. Comunicacidn y difusiéon | CT1, CT2, CT3, | Portfolio Heteroevaluacion
técnica referente a la solucion creada, de manera de ideas. CT4, CTe6, CT7, SA2,
organizada y haciendo uso de medios digitales, como D. Digitalizacién del entorno | CT9 CT10, CT12, | Proyecto Coevaluacion SA3,
hojas de célculo a nivel inicial, asi como cualquier otro personal de aprendizaje. | CT14 SA6,
medio de difusién de la solucion generada. (CCL1, (D2) Prueba prdctica SA7
STEM2, CD2, CE1)
2.1 Idear, crear y disefiar soluciones originales y | 2,3 A. Proceso de resolucion de | CT3, CT4, CT5, | Portfolio Heteroevaluacion
eficaces a problemas definidos, aplicando conceptos, problemas. (A1, A2, A3, A9) | CT6, CT9 CT10,
técnicas y procedimientos interdisciplinares B. Comunicacion vy difusién | CT12, CT14 Autoevaluacion SAL,
contrastando con modelos de solucién previos, asf de ideas. BS Proyecto SA3,
como criterios de sostenibilidad, con actitud E. Tecnologia sostenible. E1 SA6,
emprendedora, perseverante y creativa. (CCL1, CCL3, Prueba prdctica SA7
STEM1, STEM3, CD3, CPSAA3, CPSAA5, CC1, CE1, CE3)
2.2 Registrar descriptiva y documentalmente el | 1,15 CT1, CT2, CT3, | Portfolio Heteroevaluacion
compendio de tareas, materiales y herramientas que B. Comunicacién vy difusién | CT4, CT6, CT7, 53
conforman la solucidon generada, utilizando medios de ideas. CT9 CT10, CT12, | Proyecto Autoevaluacion SA6’
digitales contrastables por otras personas con D. Digitalizacién del entorno | CT14 SA7’

necesidades similares. (CCL1, CCL5, STEM3, CD2, CD3,
CPSAA4, CE3)

personal de aprendizaje.
(D2, D3, D4)

Prueba prdctica
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manera colaborativa, tanto presencialmente como en
remoto. (CCL1, CCL5, STEM4, CD2, CD3, CC4, CCEC3,
CCEC4)

3.1 Fabricar objetos o modelos mediante la | 3,45 A. Proceso de resolucién de | CT4, CT6, CT10, | Prueba prdctica Heteroevaluacion

manipulaciéon y conformacién de materiales, problemas. CT12, CT15

empleando software, hardware, herramientas vy Autoevaluacion

maquinas adecuadas, aplicando los fundamentos de SA3

electricidad y electrénica basica, respetando las SA7

normas de seguridad y salud, y atendiendo a la mejora Proyecto

de la experiencia de usuario. (STEM2, STEM3, STEMS,

CD5, CPSAA1, CE1, CE3, CCEC3, CCEC4)

3.2 Comprender y analizar el impacto ambiental | 4,6 A. Proceso de resolucionde | CT1, CT2, CT3, | Prueba escrita Heteroevaluacion

asociado a los materiales plasticos, cerdmicos, textiles problemas. A7 CT4, CTe, CT7,

y compuestos, empleando técnicas de investigacion E. Tecnologia sostenible. CT9 CT10, CT12, .

grupal y generando propuestas alternativas de uso CT14, CT15 .Trabaj.o »

cuando ello sea posible, desde una 6ptica proactiva y investigacion SA1

propositiva que tenga en cuenta los objetivos de

desarrollo sostenible. (STEM3, STEM5, CPSAA2, CE1,

CE3)

3.3 Manejar a un nivel avanzado simuladores de | 0,46 A. Proceso de resolucion de | CT3, CT4, CT6, Prueba prdctica Heteroevaluacion

distintos tipos de sistemas tecnoldgicos, creando problemas. (A5, A6) CT10, SA3,

soluciones e interpretando los resultados obtenidos. C. Pensamiento Autoevaluacion SA 4,

(STEM2, STEM3, CD4, CD5, CPSAA1, CE3) computacional, Proyecto SAS5,
programacién y robdtica. SA7
(C2, C3)

3.4 Fabricar digitalmente prototipos sencillos, | 0,46 A. Proceso de resolucién de | CT4, CT6, CT10, | Proyecto Heteroevaluacion

obteniendo modelos desde Internet y empleando el problemas. (A8) CT12,CT15

software y hardware necesarios con autonomia vy Portfolio Coevaluacion sa7

creatividad, respetando las licencias de uso y los

derechos de autoria. (STEM3, STEM5, CD4, CDS5, CE1, Prueba prdctica Autoevaluacion

CE3, CCEC3, CCEC4)

4.1 Describir, representar y comunicar el proceso de | 0,47 B. Comunicacién y difusiéon | CT1, CT2, CT3, | Proyecto Heteroevaluacion

creacién de un producto desde su disefio hasta su de ideas. CT4, CTe, CT7,

difusion, elaborando documentacidn técnica y grafica D. Digitalizacion del entorno | CT8, CT9 CT10, Autoevaluacion

con la ayuda de herramientas digitales, empleando los personal de aprendizaje. | CT12, CT14, CT15 | Portfolio SA3,

formatos y el vocabulario técnico adecuados, de (D2, D3) SA7
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4.2 Representar graficamente planos, esquemas, | 0,46 A. Proceso de resolucién de CT3, CT4, Proyecto Heteroevaluacion SA2
circuitos, y objetos, usando a un nivel avanzado problemas. A5, A6, A8 CT9 CT10 SA3’
aplicaciones CAD 2D y 3D y software de modelado 2D B. Comunicacioén y difusion Portfolio Autoevaluacion SA4'
y 3D, y exportandolos a los formatos adecuados para de ideas. SAS
su intercambio. (CCL1, CD2, CD3, CCEC3, CCEC4) Prueba prdctica $A7’
4.3 Utilizar la representacion y expresiéon grafica de | 0,92 B. Comunicacién y difusiéon | CT3, CT4, Proyecto Heteroevaluacion

forma manual y digital en esquemas, circuitos, planos de ideas. CT9 CT10 sA2
y objetos en dos y tres dimensiones, empleando Portfolio Autoevaluacion SA31
adecuadamente las perspectivas y respetando la $A7I
normalizacién. (CCL1, STEM4, CD2, CD3) Prueba prdctica

4.4 Difundir en entornos virtuales especificamente | 0,23 B. Comunicacion vy difusién | CT3, CT4, Portfolio Heteroevaluacion

elegidos la idoneidad de productos desde la mejora de de ideas. B4, B5, B6 CT10

la experiencia de usuario, respetando la "etiqueta D. Digitalizacién del entorno SA3
digital" (netiqueta) y comunicando personal de aprendizaje. SA6
interpersonalmente de modo eficaz. (CCL5, CD3, CC4, SA7
CCEC4)

5.1 Describir, interpretar y disefiar soluciones a | 0,23 C. Pensamiento | CT4, CT10 Prueba prdctica Heteroevaluacion

problemas informaticos incorporando secuencias computacional,

sencillas de introduccion a la inteligencia artificial programacion y robdtica. C1 SA7
basada en el reconocimiento de textos. (CCL2, CP2,

STEM1, STEM3, CD1, CD2, CD5, CPSAA4, CE1, CE3)

5.2 Programar aplicaciones sencillas para distintos | 0,23 C. Pensamiento | CT4, CT8, CT10 Prueba prdctica Heteroevaluacion

dispositivos (ordenadores, dispositivos moviles vy computacional,

otros) empleando los elementos de programacion de programacion y robatica. Portfolio Autoevaluacion

manera apropiada y aplicando herramientas de SA7

edicion y médulos de inteligencia artificial que afiadan
funcionalidades. (CP2, STEM1, STEM3, CD1, CD2, CD5,
CPSAA4, CPSAAS, CE3)
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software. (STEM1, STEM4, CD1, CD2, CE1)

CT8, CT9 CT10,

5.3 Automatizar procesos, maquinas y objetos de | 0,23 C. Pensamiento | CT4, CT8, CT10 Prueba prdctica Heteroevaluacion

manera autdonoma, afadiendo funcionalidades con computacional, Autoevaluacion

conexidon a Internet, mediante el analisis, montaje, programacion y robatica.

construccidn, simulacién y programacién de robots y SA7

sistemas de control, implementando mddulos de

Internet de las Cosas. (CP2, STEM1, STEM3, CD2, CD5, Proyecto

CPSAAS, CE3)

5.4 Integrar la reevaluacién y la depuracidén de errores | 0,23 C.4. Autoconfianza e | CT4, CT7, CT8, | Prueba prdctica Heteroevaluacion

como elemento del proceso de aprendizaje, aplicando iniciativa. El error, la | CT10 Autoevaluacion

la realimentaciéon de secuencias de programacion, reevaluacion y la depuracion Proyecto SA7

fomentando con ello la autoconfianza y la iniciativa. como parte del proceso de

(CCL2, CD5, CPSAA1, CPSAA4, CPSAAS, CE1) aprendizaje.

6.1 Hacer un uso eficiente y seguro de los dispositivos | 0,23 D. Digitalizacién del entorno | CT4, CT7, CT8, | Prueba prdctica Heteroevaluacion

digitales de comunicacién de uso cotidiano en la personal de aprendizaje. CT10, CT12

resolucion de problemas sencillos, analizando los

componentes y los sistemas de comunicacién digital, Portfolio Autoevaluacion

aldmbrica e inaldmbrica, conociendo los riesgos vy SA6

adoptando medidas de seguridad para la proteccion

de datos y equipos. (CP2, STEM1, CD1, CD2, CD4, CD5,

CPSAA2, CPSAA4, CPSAAS)

6.2 Organizar la informacidon de manera estructurada, | 0,23 D.3. Técnicas de | CT4, CT10, CT12 Portfolio Heteroevaluacion

aplicando técnicas de almacenamiento seguro. (CD1, tratamiento, organizacion y SA2

CD2, CD4, CPSAAA4) almacenamiento seguro de » SA3
la informacion. Copias de Autoevaluacion SA6
seguridad. SA7

6.3 Gestionar y llevar a cabo un transito seguro porla | 0,23 D. Digitalizacién del entorno | CT4, CT7, CT8, | Portfolio Heteroevaluacion

red, aplicando estrategias preventivas y restaurativas personal de aprendizaje. D4 | CT10, CT11 CT12, — —

frente a las amenazas ligadas a datos en la nube, CT15 Prueba prdctica Autoevaluacion SA6

propiciando el bienestar digital. (CD1, CD2, CD4, CD5,

CPSAA2, CE1)

6.4 Obtener, manejar y representar datos de diversas | 0,23 D. Digitalizacidon del entorno | CT1, CT2, CT3, | Proyecto Heteroevaluacion

fuentes generando informes graficos con distinto personal de aprendizaje. CT4, CT5, CT7, SAL

Portfolio Autoevaluacion SA2,
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Prueba prdctica SA3,
SA6,
SA7
7.1 Reconocer la influencia de la actividad tecnoldgica | 0,47 E. Tecnologia sostenible. CT1, CT2, CT3, | Prueba escrita Heteroevaluacion
en la sociedad y en la sostenibilidad ambiental a lo CT4, CT5, CTe, Autoevaluacion
largo de su historia, identificando sus aportaciones y CT7, CT8, CT9 | Trabajo de SA1,
repercusiones y valorando su importancia para el CT10, CT11, | investigacion SA5
desarrollo sostenible. (STEM2, STEMS5, CD4, CC2, CC4) CT12,CT14
7.2 Identificar las aportaciones de las tecnologias | 0,46 E. Tecnologia sostenible. CT1, CT2, CT3, | Prueba escrita Heteroevaluacion
emergentes al bienestar, a la igualdad social y a la CT4, CT5, CTs,
disminucidn del impacto ambiental, haciendo un uso CT7, CT8, CT9 | Trabajo de | Autoevaluacion SA1,
responsable y ético de las mismas y ejerciendo una CT10, CT11, | investigacion SA5
lectura critica del hecho de la obsolescencia CT12,CT14

programada. (STEM2, STEM5, CD4, CC3, CC4)
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2.2.5.8.  Contenidos de Tecnologia y Digitalizacion de 3° de ESO

A. Proceso de resolucion de problemas.
A.1l. Propuestas, estrategias, técnicas y marcos de resolucién de problemas en
diferentes contextos y secuenciacién de sus fases.
A.2. Estrategias de busqueda critica de informacién para la investigacion,
definicién y resolucién de problemas planteados.
A.3. Anadlisis de productos y de sistemas tecnoldgicos: construccién de
conocimiento desde distintos enfoques y ambitos.
A.4.  Estructuras para la construccidn y desarrollo de modelos tecnolégicos.
A.5. Sistemas mecanicos basicos. Montajes fisicos y/o uso de simuladores.
A.6. Electricidad y electrdnica basica para el montaje de esquemas y circuitos
fisicos o simulados. Interpretacion, cdlculo, disefo y aplicacién en proyectos.
A.7. Materiales tecnoldgicos: plasticos, ceramicos, textiles, compuestos y su
impacto ambiental.
A.8. Introduccién a la fabricacién digital. Impresoras 3D. Respeto de las
normas de seguridad e higiene.
A9. Emprendimiento, resiliencia, perseverancia y creatividad para abordar
problemas desde una perspectiva interdisciplinar. Experiencia de usuario.

B. Comunicacion y difusion de ideas.
B.1. Vocabulario técnico apropiado. Habilidades basicas de comunicacion
interpersonal. Pautas de conducta propias del entorno virtual (etiqueta digital).
B.2. Técnicas de representacion grafica. Normalizacion y perspectivas.
B.3.  Aplicaciones CAD y software de modelado en dos dimensiones y en tres
dimensiones para la representacién de esquemas, circuitos, planos y objetos.
B.4. Herramientas digitales para la elaboracion, publicacion y difusion de
documentacidn técnica e informacién multimedia relativa a proyectos.
B.5.  Evidencias digitales documentales relativas a procesos de generacion de
ideas.
B.6.  Registro digital documental de procesos de planificacién de soluciones
técnicas a problemas planteados. Memorias, planos y presupuestos.

C. Pensamiento computacional, programacion y robética.
C.1. Introduccidn a la inteligencia artificial. Reconocimiento de textos.
C.2. Sistemas de control programado. Montaje fisico y/o uso de simuladores y
programacion sencilla de dispositivos. Internet de las cosas.
C.3. Fundamentos de la robdtica. Montaje, control programado de robots de
manera fisica o por medio de simuladores.
C.4. Autoconfianza e iniciativa. El error, la reevaluacién y la depuracion como
parte del proceso de aprendizaje.

D. Digitalizacion del entorno personal de aprendizaje.
D.1. Sistemas de comunicacién digital de uso comun. Transmisidn de datos.
Tecnologias inalambricas para la comunicacion.
D.2. Herramientas de edicién y creacién de contenidos. Hojas de calculo.
Instalacidn, configuracion y uso responsable. Propiedad intelectual.
D.3. Técnicas de tratamiento, organizacién y almacenamiento seguro de la
informacién. Copias de seguridad.
D.4. Seguridad en lared: riesgos, amenazas y ataques. Medidas de proteccion
de datos e informacion. Bienestar digital: practicas seguras y gestidén de riesgos.
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Prevencion de acceso a contenidos inadecuados o susceptibles de generar
adicciones.
E. Tecnologia sostenible.
E.1. Desarrollo tecnoldgico: creatividad, innovacién, investigacion,
obsolescencia e impacto social y ambiental. Etica y aplicaciones de las
tecnologias emergentes.
E.2. Tecnologia sostenible. Valoracién critica de la contribucion a la
consecucion de los Objetivos de Desarrollo Sostenible.

2.2.6. ACTIVIDADES DE RECUPERACION PARA ALUMNOS CON MATERIAS
PENDIENTES DEL CURSO ANTERIOR.

Siguiendo las directrices del plan especifico de recuperaciéon para alumnos con las
materias pendientes, del proyecto curricular de centro, la jefa del departamento, M2
Carmen Delgado Marin, desarrollara el Plan de Trabajo de Recuperacion, que entregara
a los alumnos implicados en el mes de octubre. El Plan de Trabajo de Recuperacién
consiste en un cuadernillo con preguntas y ejercicios relacionados con los saberes
basicos que deben adquirir los alumnos en la materia de Tecnologia y Digitalizacién del
curso correspondiente.
El cuadernillo se entregara hecho correctamente.
La primera convocatoria para entregarlo tiene fecha de entrega: 19-01-2024
Si el cuadernillo estd correcto con una nota igual o superior a 8 el estudiante, habra
superado positivamente la asignatura. Si el cuadernillo no se entrega o tiene una nota
inferior a 8, se realizard un examen de recuperacién, que tendrd preguntas sacadas de
dicho cuadernillo.
La fecha limite de entrega del cuadernillo serd el 26-01-2024
Si es necesario hacer el examen, se convendra la fecha con los alumnos que tienen la
asignatura pendiente, sera aproximadamente a mediados de febrero.
Fecha examen propuesta: Martes 20 de Febrero a las 11:30 h en el Taller de Tecnologia
Finalmente: La jefa de departamento y los alumnos implicados se reuniran a primeros
de diciembre para comprobar los avances. Ademas, realizara su seguimiento y atendera
las aclaraciones y consultas que sean necesarias a lo largo del curso en el Aula taller de
Tecnologia, en los recreos, siempre que los alumnos lo demanden.
Se ha creado un aula virtual para los alumnos con Tecnologia y Digitalizacién pendiente
donde estan colados los materiales necesarios para elaborar el cuadernillo y se pueden
plantear las dudas necesarias a la jefa de departamento.

2.3. CONTROLY ROBOTICA 32 ESO

2.3.1 Introduccion: conceptualizacion y caracteristicas de la materia.

Con el objetivo de dar respuesta a la necesidad de formar al alumnado en las nuevas
disciplinas que han surgido durante los Ultimos afios y que mas expectativas de
desarrollo tienen en los siguientes, se ha visto necesario el planteamiento de
materias que tengan como eje vertebrador la digitalizacion y el pensamiento
computacional.

La materia Control y Robdtica constituye la base para fomentar en el alumnado el
pensamiento computacional, la programaciéon de sistemas, la implementacién de
dichos programas en sistemas de control y, en definitiva, la robotizacidn.

Con esta materia, se pretende que el alumnado tome contacto con los sistemas de
control y robdtica de una forma sencilla y que conozca como los mismos se estan
imponiendo en todas las dreas de nuestra vida cotidiana. La materia contribuye a la
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formacién para los retos del siglo XXI. Asi, se abordan aspectos de automatizacién y
robotizacién, partiendo de la programacion de dichos sistemas, ampliando la
interoperabilidad de los sistemas robotizados, haciendo de la interconectividad su
hilo conductor.

La evolucion ha desembocado en el internet de las cosas (loT) en la robdtica y el
control, enlazando diferentes procesos y permitiendo programar y recibir datos
desde sistemas que estan al otro lado del mundo. Por tanto, la materia contribuye al
desarrollo de proyectos de una manera sencilla debido a los avances recientes en los
sistemas programados.

El acceso a los diferentes elementos de los sistemas de control, tales como
controladoras, sensores, actuadores y equipos, se ha democratizado gracias a su bajo
precio, permitiendo la utilizacién de dispositivos que no estaban al alcance del
alumnado hace unos afios.

En la etapa de educacidon primaria, el alumnado se inicia en el desarrollo de
proyectos de disefio y el pensamiento computacional. En la etapa de educacién
secundaria obligatoria, Control y Robdtica permite, por un lado, dar continuidad a la
materia Tecnologia y Digitalizacion de primer curso, asi como profundizar en los
contenidos de esta materia del mismo curso y, por otro, contribuir al desarrollo de
los objetivos, asi como preparar y dotar al alumnado de la actitud emprendedora
necesaria para afrontar estudios posteriores.

La interdisciplinariedad de la materia permite abordar los Objetivos de Desarrollo
Sostenible (ODS), en concreto, mediante el acceso universal a la energia y la
comunicacion, la industria y la innovacidn, ciudades y comunidades sostenibles,
produccién y consumo responsables, asi como a la educacion, a la alimentacién y la
salud, entre otros.

2.3.2 Disefio de la evaluacién inicial.

Criterios de evaluacion Instrumento de evaluacion Numero de sesiones

1. Resolver el funcionamiento de
esquemas  eléctricos  basicos:
encendido de una bombilla, uso de
interruptores mediante el uso de
aplicaciones digitales.

Prueba prdctica

2. Conocer el funcionamiento de
elementos eléctricos y
electrdnicos basicos.

Prueba escrita

3. Conocer las magnitudes
eléctricas basicas

Prueba escrita

4. Identificar simbologia
eléctrica basica

Prueba escrita

5. Manejar software relacionado
con la programacion: Tinkercad

Prueba prdctica

Observaciones
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Con el fin de determinar los conocimientos relacionados que con esta materia pueda tener
el alumnado, a principio de curso se dedicaran dos sesiones.

12 Sesidn: se pasara un cuestionario para evaluar los criterios de evaluacién 2, 3y 4 de la
tabla anterior.

22 Sesidn: se realizaran practicas con el ordenador para evaluar los criterios 1y 5, las practicas
van encaminadas a valorar la competencia digital del alumno.

Por una parte, se valorara si saben manejar software especifico (Simulador Crocodile clips y
Tinkercad, por otra se comprobara los conocimientos digitales que tienen relacionados con
el uso de OneDrive, Aula Virtual, Teams, creacidén de archivos y carpetas, compartir, copiar
vinculos, etc. para ello la tarea se propondra desde el aula virtual o Teams

2.3.3. Competencias especificas y vinculaciones con los descriptores operativos: mapa
de relaciones competenciales.

23.3.1 Competencias especificas
1. Identificar los diferentes componentes de un sistema de control y distinguir sus tipos,
valorando la idoneidad de usar unos lazos u otros en funcion de sus propdsitos, para
disefiar y gestionar de modo eficaz los mecanismos de control que actuen en diversos
dmbitos.
Esta competencia hace referencia, por un lado, a los procesos de identificaciéon y
diferenciacién de los distintos sistemas de control que hay en los procesos. Se hace
énfasis en la eficacia del sistema de control a la hora de controlar los procesos que se
han de estudiar.
Por otro lado, esta competencia requiere el desarrollo de habilidades y destrezas
relacionadas con el conocimiento y descripcién de los sistemas de control, desde los mas
simples a los mas complejos.
Esta competencia especifica se conecta con los siguientes descriptores del Perfil de
salida: CCL1, CCL2, CCL3, STEM1, STEM2.
2. Distinguir y gestionar los componentes electronicos que forman parte de un sistema
robdtico, implementando circuitos con sensores y actuadores de modo fisico y/o con
simuladores, para culminar el montaje fisico y/o simulado de unidades de control aptas
para la comunicacion con ordenadores y otros dispositivos digitales, de modo aldémbrico
e inalambrico.
Esta competencia hace referencia, por un lado, a los procesos de gestién y organizacién
de los componentes electrdnicos y, por otro, a la aplicacién de los conocimientos
relativos a sistemas robéticos (sensores, actuadores, unidades de control y elementos
auxiliares) necesarios para construir o fabricar robots a partir de un disefo vy
planificacion previos. Las distintas actuaciones que se desencadenan en el proceso
creativo llevan consigo la aplicacién de conocimientos interdisciplinares e integrados. Se
hace referencia a la intercomunicacién de los dispositivos de cara a aplicaciones del
mundo real.
Asimismo, se hace especial énfasis en la comunicacidon con ordenadores u otros
dispositivos digitales de cara a la enorme posibilidad de comunicacion e integracién de
datos. Por otro lado, esta competencia requiere el desarrollo de habilidades y destrezas
relacionadas con el uso de las dispositivos electrénicos y programables, de actitudes
vinculadas con la superacidn de dificultades, asi como la motivacion y el interés por el
trabajo y la calidad del mismo.
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Esta competencia especifica se conecta con los siguientes descriptores del Perfil de
salida: CCL3, STEM1, STEM2, STEM4, CD2, CPSAA4,
3. Disefiar y construir un sistema robético, disefiando el software textual y/o por bloques
de control adecuado, depurando y autocorrigiendo posibles errores de programacion,
subiendo el programa resultante a la unidad de control, colaborando activamente con
los compaieros y respetando las normas de seguridad e higiene en el trabajo, para
resolver el problema tecnoldgico planteado con eficiencia y documentar adecuadamente
la solucidn elegida.
Esta competencia hace referencia a la aplicacién de los principios del pensamiento
computacional en el proceso creativo. Implica la puesta en marcha de procesos
ordenados que incluyen la descomposicion del problema planteado, la estructuraciéon
de la informacidn, la modelizacién del problema, la secuenciacién del proceso y el disefio
de algoritmos para implementarlos en un programa informdtico. De esta forma, la
competencia esta enfocada al disefio y activacidn de algoritmos planteados para lograr
un objetivo concreto. Este objetivo podria referirse, por ejemplo, al desarrollo de una
aplicacion informatica, a la automatizacién de un proceso o al desarrollo del sistema de
control de una maquina, en la que intervengan distintas entradas y salidas que queden
gobernadas por un algoritmo. Se requiere la aplicacién de la tecnologia digital en el
control de objetos o maquinas, automatizando rutinas y facilitando la interactuacién con
los objetos, incluyendo asi los sistemas controlados mediante la programacién de una
tarjeta controladora o los sistemas robéticos.
Ademas, se debe considerar el alcance de las tecnologias emergentes como son
internet de las cosas (loT), Big Data o inteligencia artificial (IA), 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: CCL3, CP2, CP3, STEM2, STEM3, STEM4, CD2, CD5, CPSAA3, CPSAA5, CC2, CE1,
CE3, CCEC4.

2.3.3.2. Mapa de relaciones competenciales

Control y Robética
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2.3.4. Metodologia didactica.
2.3.4.1. Principios metodoldgicos
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Los principios metodoldgicos de la etapa de secundaria obligatoria son los establecidos
en el anexo II.A del decreto 39/2022 de 29 de septiembre.
En toda la etapa se propugna la coexistencia de los estilos directivo e integrador, en
funcién del perfil del alumnado del grupo, siempre desde la éptica de un aprendizaje
competencial, donde parte de las decisiones seran tomadas por el alumnado bajo la
supervisién continua del docente, fomentando la autonomia e iniciativa personal, e
integrando el conjunto de competencias.

2.3.4.2. Métodos pedagodgicos (estilos, estrategias y técnicas de ensefianza):
Estas orientaciones se concretan para la materia Control y Robdtica a partir de los
principios metodoldgicos de la etapa establecidos en el anexo II.A. del decreto 39/2022
de 29 de septiembre.
Estas orientaciones contindan las propuestas para la materia Tecnologia y Digitalizacién
de primer curso de educacién secundaria obligatoria. El grado de autonomia del
alumnado de tercer curso de educacion secundaria obligatoria va a aconsejar que el
estilo de ensefianza de esta materia se incline mds hacia un estilo integrador, que conviva
en algun momento concreto con otro estilo mas directivo. El profesorado serd, por tanto,
el supervisor que oriente las actividades del alumnado para que éste adquiera las
competencias especificas partiendo de su iniciativa y motivacién, utilizando
metodologias activas tales como Design-Thinking, ABP, Pensamiento computacional.
Dada la caracteristica eminentemente practica de la materia, los materiales que se
utilizaran en la misma serdn en su mayoria elementos de software de simulacién o de
aplicacion, dispositivos e instalaciones de circuitos electrénicos, sensores, actuadores,
de automatizacién y de robdtica, muy apropiados para el trabajo de las distintas
competencias. Es aconsejable utilizar software con licencia libre o abierta aparte de
cualquier recurso informatico que la administraciéon educativa pueda proveer.
La propia naturaleza de la materia exige que el espacio de trabajo sea un aula taller con
dispositivos digitales, y para un aprovechamiento éptimo seria deseable que cada
estudiante contase con un equipo con el que poder trabajar, condicionando los posibles
agrupamientos en la materia a este requisito. Es muy recomendable que los proyectos
se desarrollen en grupos ya que permite trabajar el ABP, especialmente en la parte de
robotizacidn.
Los entornos personales de aprendizaje permitiran el establecimiento de retos o tareas
gue el alumno pueda abordar con una minima guia del docente, siendo importante
propiciar situaciones en las que el propio alumnado ponga en comun cdmo ha resuelto
una determinada situacidon, o exponga el resultado de su creacion, empleando
herramientas de comunicacién y exposicion.

2.3.4.3. Tipos de agrupamientos y organizacion de tiempos y espacios:
Los alumnos desarrollan las practicas basicas de forma individual; los proyectos por
parejas o equipos de 3, y comparten herramientas y responsabilidades a nivel clase.
Aunque los alumnos desarrollen ellos mismos sus proyectos estan en continuo
intercambio de experiencias con sus compafieros, de manera que el mismo profesor
sugiere que uno ayude a otro y que a su vez hagan de profesores entre ellos.
Aula Taller. Al ser esta asignatura principalmente de contenido practico, todas las clases
se realizardn en el aula taller.
Sintetizando, la metodologia serd constructivista, con el alumno como protagonista y
responsable de su propio aprendizaje, requisito para la consecucién de las competencias
clave y el perfil de salida.
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2.3.5. Secuencia de unidades temporales de programacion.

35 semanas x 2 sesiones/semana = 70 horas

Titulo Fechas y sesiones
g , Septiembre — Octubre
PRIMER SA 1: Midiendo con el polimetro 12 sesiones
TRIMESTRE SA 2: Circuito alarma Nowembre-' diciembre
12 sesiones
. Enero
SEGUNDO SA 3: Usando simuladores 5 sesiones
TRIMESTRE -
s SA 4: lluminacidn nocturna Enero Marzo
18 sesiones
TERCER . Abril-Junio
TRIMESTRE SA 5: Barrera de Aparcamiento 23 sesiones

2.3.6. Ensu caso, concrecion de proyectos significativos.

En el articulo 19. Punto 4. del Decreto de curriculo de Castilla y Ledn, se indica que en
los términos que establezcan los centros educativos en sus propuestas curriculares, y al
objeto de fomentar la integracion de las competencias y contribuir a su desarrollo, los
docentes incluirdn en sus programaciones diddcticas la realizacion de proyectos
significativos y relevantes y la resolucion colaborativa de problemas, que refuercen la
autoestima, la autonomia, la reflexion y la responsabilidad del alumnado, junto al tiempo
lectivo que durante el curso dedicardn a tal fin.
En Control y Robética se proponen 5 proyectos, correspondientes a cada una de las
situaciones de aprendizaje:

- Midiendo con el polimetro.

- Circuito alarma.

- Usando simuladores.

- lluminacién nocturna.

- Barrera de Aparcamiento.

2.3.7. Materialesy recursos de desarrollo curricular

- La clase de Control y Robdtica se desarrolla en el Aula de Tecnologia que
dispone de 20 ordenadores portatiles, ademds del ordenador del profesor,
un cafidn proyector y su pantalla, pizarra digital y pizarra normal de tiza.

- Se utilizara el Aula Virtual del centro y la plataforma educativa Microsoft 365,
disponible para alumnado y profesorado de la Junta de Castillay Ledn, donde
los alumnos encontraran la documentacién y los ejercicios propuestos, y
donde recogeran sus trabajos para que el profesor haga un seguimiento de
su aprendizaje.

- Material propio de la materia: Componentes eléctricos y electrdnicos,
impresora 3D, Kits Arduino uno, herramientas y maquinas de taller.

- Software gratuito: Tinkercad (simulacién y disefio de modelos); Arduino,
Crocodile clips.

Si el profesor lo considera oportuno, se podra hacer uso del mévil personal; por ejemplo,
para grabar el funcionamiento final de los proyectos.
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2.3.8. Concrecidn de planes, programas y proyectos del centro vinculados con el

desarrollo del curriculo de la materia.

Planes, programas y proyectos Implicaciones de cardcter general . T'emp oralizacién

. (indicar la SA donde se
desde la materia trabaja)

Plan de Lectura Lecturas relacionadas, con la | SA2:Circuitoalarma
evoluciéon de los robots, el | SA4:lluminacién
planteamiento del futuro laboral de | nocturna
las personas debido a la | SA5:Barrerade
interferencia de los robots. Aparcamiento

Plan TIC Esta asignatura se imparte | Todas lassituaciones de

contando con ordenadores para los
alumnos, asi usan Internet como
fuente de informacién, el
ordenador como herramienta de
edicion, de simulacién, aprendizaje,
etc.

aprendizaje propuestas

Plan de Convivencia

Procuramos lograr el desarrollo de
todas las dimensiones de nuestros
alumnos a través de una educacion
integral, fomentando los valores del
respeto, la solidaridad, la empatia,
la sensibilidad y el didlogo.

Todas las situaciones de
aprendizaje  propuestas,
en las que se trabaja en
pareja o en grupos de 3y
finalmente.

Plan de Fomento de Ia
Igualdad entre Hombres vy
Mujeres

El trabajo colaborativo, uno de los
pilares del enfoque metodoldgico
de la asignatura permite fomentar
el respeto a los demads, asi como la
igualdad de trato y de
oportunidades entre mujeres y
hombres.

Se presentaran ejemplos de
mujeres pioneras, ingenieras y
cientificas que han tenido un
impacto relevante en el desarrollo

SA 3: Usando simuladores

SA 4. Iluminacion
nocturna
SA 5: Barrera de

Aparcamiento

de tecnologias de control vy

robdtica.
Plan de Atencion a la | Se proponen distintos tipos de | Todas las situaciones de
Diversidad actividades, de agrupamientos y de | aprendizaje

metodologia en su caso
2.3.9. Actividades complementarias y extraescolares.

Actividades complementarias y
extraescolares

Breve descripcion de la
actividad

Temporalizacion

(indicar la SA donde se realiza)

Exposicion de proyectos

Muestra de plazas o calles
con iluminacién nocturna
automatica

Semana cultural: 20-21 de marzo
(SA 4: lluminacidén nocturna)

2.3.10. Atencidn a las diferencias individuales del alumnado.
El conjunto de diferencias individuales, tales como capacidad, ritmo de aprendizaje,
estilo de aprendizaje, motivacion, intereses, contexto social, situacidon cultural,
circunstancia linguistica o estado de salud, que coexisten en todo el alumnado hace que
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los centros educativos y mds concretamente sus aulas, sean espacios diversos. No
obstante, todo el alumnado, con independencia de sus especificidades, tiene derecho a
una educacion inclusiva y de calidad, adecuada a sus caracteristicas y necesidades.

1) Generalidades sobre |a atencidn a las diferencias individuales:

Formas de representacion

Formas de accion y expresion

Formas de implicacion

Uso de videos e imagenes
para clarificar vocabulario de
control y robdtica.

Realizar simulaciones
practicas para programar los
distintos sensores a usar

Proyectos abiertos que puedan
incluir sus propias ideas y
modificaciones.

Plantear retos que mejoren los
proyectos.

Trabajo en equipo asignando

Simulacion de situaciones
reales (SA: lluminacion
nocturna)

Dividir el proyecto en varios
desafios que se irdn
consiguiendo.

Proporcionar actividades | distintos roles Proponer  situaciones de
practicas de montajes de aprendizaje con distintas
circuitos electrénicos soluciones
programables
2) Especificidades sobre la atencidn a las diferencias individuales:
Alumnado Medidas/ Planes / Adaptacién curricular significativa Observaciones
Todos Plan de Enriquecimiento Curricular Retos y actividades opcionales

2.3.11. Evaluacidn del proceso de aprendizaje del alumnado y vinculacion de sus

elementos.

Los criterios de evaluacién y los contenidos de Control y Robdtica son los establecidos

en el anexo Ill del Decreto 39/2022, de 29 de septiembre.

Igualmente, los temas transversales estan determinados en los apartados 1y
2 del articulo 10 del Decreto 39/2022, de 29 de septiembre.
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Criterios de evaluacién Peso Contenidos de materia Contenidos Instrumen.t ? Agente SA
CE transversales | de evaluacion evaluador
1.1 Reconocer sistemas automaticos de controlenel | 1,2 A. Fundamentos de los sistemas CT1, CT2, Prueba escrita Heteroevaluaci
entorno cotidiano, identificando cada una de las automaticos de control. CT3, CT4, on
partes que lo constituyen y explicando el CT6, CTS, Prueba Heteroevaluaci SA.3
funcionamiento del conjunto. (CCL2, CCL3, STEM1, CT9, CT10, prdctica on
STEM?2). CT12, CT14,
CT15

1.2 Valorar la importancia de los sistemas | 0,24 A. Fundamentos de los sistemas | CT1, CT2, | Prueba Heteroevaluaci
automaticos de control tanto en el ambito industrial automaticos de control. CT3, CT4, | prdctica on
como en el civil y doméstico, ejemplificando en CTs6, CTS, SA3
artefactos tecnoldgicos cotidianos. (CCL1, STEM1, CT9, CT10,
STEM2). CT12, CT14,

CT15
2.1 Identificar los diferentes tipos de robots | 0,12 B.1 Origen y evolucion de la robdtica. | CT3, CT4, | Prueba Heteroevaluaci
existentes, valorando la contribucién de estos a la Clasificacion general de los robots. | CT6, CT8, | prdctica on
resolucion de problemas en los diferentes sectores Aplicaciones de los robots CT9, CT10, SA3
de la sociedad (industrial, civil y doméstico). (STEM1, CT12, CTi4, ’
CD2, CPSAA4). CT15
2.2 ldentificar y clasificar las distintas partes que | 1,8 B. Fundamentos de electrénica aplicados | CT1, CT2, | Prueba escrita Heteroevaluaci
componen un robot, describiendo la funcién que a la robdtica. CT3, CT4, on SAL,
realizan dentro del mismo, asi como los principios B.2,B.4,B.5,B.6.B.7,B.8, B.9 CT6, CT8, | Prueba Elija un SAZ,
que rigen su funcionamiento. (CCL3, STEM2, CT9,  CT10, | prdctica elemento. ;AS,
STEM4). CT12, CT14, - A4,

CT1s Proyecto Elija un | s

elemento.

2.3 Conocer los tipos de movimientos que realizaun | 0,6 B.3. Movimientos y localizacién: | CT1, CT2, | Proyecto Heteroevaluaci
robot, comprendiendo los métodos utilizados para grados de libertad (articulaciones) y | CT3, CT4, on
posicionarlo conociendo la relacion entre las sistemas de posicionamiento para robot. | CT6, CTS,
articulaciones 'y grados de libertad del CT9, CT10, SA5
mismo. (STEM1, STEM2, STEM4). CT12, CT14,

CT15
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2.4 Conocer y distinguir los diferentes tipos de | 3,6 B. Fundamentos de electrdnica aplicados | CT1, CT2, | Prueba escrita Heteroevaluaci

sensores y actuadores que pueden formar parte de a la robdtica. CT3, CT4, on SA2,

un robot, implementando de modo fisico y/o B.2,B.4,B.5,B.6.B.7 CT6, CT8, | Prueba SA3,

simulado sus circuitos caracteristicos en funcion de CT9, CT10, | prdctica SA.4,

sus caracteristicas técnicas. (STEM1, STEM4, CD2). CT12, CT14, | Proyecto SA.5
CT15

2.5 Conocer las caracteristicas de las unidades de | 1,2 B. Fundamentos de electrénica aplicados | CT1, CT2, | Prueba

control, compatibles con el hardware y software a la robdtica. CT3, CT4, | prdctica Heteroevaluaci

libres, utilizando de modo fisico y/o simulado sus B.6.B.7, B8, B9 CTs6, CTS, on

conexiones, entradas y salidas tanto analdgicas cTo, CT10, | Proyecto ;’:Z’

como digitales y describiendo sus diferentes partes, CT12, CTi4, SA.S’

conociendo los sistemas de comunicacién que CT15 ’

pueden utilizar. (STEM1, STEM4, CD2).

2.6 Conocer las conexiones de distintos elementos | 0,6 B.9. Comunicacion con el ordenador | CT1, CT2, | Prueba Heteroevaluaci

de entrada y salida a unidades de control, y otros dispositivos digitales. Conexién | CT3, CT4, | prdctica on

compatibles con el hardware y software libres, alambrica e inaldmbrica (wifi, infrarrojos, | CT6, CTS,

conectandolas con el ordenador y otros dispositivos bluetooth y telefonia mévil). Internet de | CT9, CT10, Proyecto SA4

digitales, tanto de forma aldmbrica como las Cosas (loT). CT12, CT14, SA.5

inaldmbrica, poniendo en valor la potencialidad del CT15

Internet de las Cosas (loT). (STEM2, CD2, CPSAAA4).

3.1 Comprender la funcidn que cumplen los | 0,6 C.1. Concepto de programa. | CT1, CT2, | Prueba Heteroevaluaci

programas y lenguajes de programacion en la Lenguajes de programacion CT3, CT4, | prdctica on 53

resolucion de problemas, aplicando dicha CTe6, CT8, | Proyecto SAZ;

compresion a la casuistica de la robdtica. (CP2, CP3, CT9, CT10, SA'5’

STEM3, STEM4, CD2, CC2). CT12, CT14, ’
CT15

3.2 Disefiar programas completos de control | 0,12 C.2. Software de control a través de | CT1, CT2, | Prueba Heteroevaluaci

mediante programacién por bloques, a través de programacion  visual con bloques. | CT3, CT4, | prdctica on

diverso distinto software, compatible con software Diagramas de flujo: simbologia. Bloques | CT6, CTS,

libre, resolviendo los requerimientos inicialmente de programacion. Estructura secuencialy | CT9, CT10, SA3

fijados en los retos, y depurando y autocorrigiendo de control (condicionales y bucles). CT12, CT14,

defectos. (STEM2, STEM4, CD2, CD5, CPSAAS, CE1). CT15
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3.3 Disefiar programas completos de control | 1,2 C.3. Software libre de control a | CT1, CT2, | Prueba Heteroevaluaci
mediante software de lenguaje textual, compatible través de lenguaje  textual de | CT3, CT4, | prdctica on
con software libre, resolviendo los requerimientos programacion por cddigo: Estructura, | CT6, CT8, Proyecto
inicialmente fijados en los retos, y depurando y tipos de datos, variables, funciones, | CT9, CT10, SA3,
autocorrigiendo defectos. (STEM2, STEM4, CD2, condicionales, bucles, operadores | CT12, CT14, SA.4,
CD5, CPSAAS, CE1). aritméticos y compuestos, librerias. CT15 SA.5
C4. Depuracidon de programas de
control. Defectos de precision:
mecanismos de autocorreccion.
3.4 Subir adecuadamente los programas creadosala | 0,72 C.5. Proceso de subida del programa | CT1, CT2, | Proyecto Heteroevaluaci
unidad de control, formando parte de Ila de software a la unidad de control. | CT3, CT4, on
documentacion técnica de resolucién de proyectosy Documentacién técnica de un proyecto. | CT6, CTS,
utilizando adecuadamente las licencias necesarias Tipos de licencias para compartir | CT9, CT10, SA4,
para la comparticion de documentos y programas. documentacion y programas. CT12, CT14, SA.5
(CCL3, STEM3, CD5, CPSAA3, CE3, CCEC4). CT15
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2.3.12. Contenidos de Control y Robética

A. Fundamentos de los sistemas automaticos de control.

A.1l. Sistemas automadticos de control. Definicion y componentes caracteristicos:

adaptadores, comparadores, controladores y actuadores.

A.2. Tipos de sistemas de control: Lazo abierto y cerrado. Representacién grafica de

sistemas automaticos de control. Necesidades y aplicaciones de los sistemas

automaticos de control. Ambito industrial y domética.

B. Fundamentos de electrdnica aplicados a la robdética.

B.1.  Origeny evolucidon de la robética. Clasificacion general de los robots. Aplicaciones

de los robots.

B.2.  Arquitectura de un robot: sensores, actuadores, microprocesador y memoria.

B.3. Movimientos y localizacién: grados de libertad (articulaciones) y sistemas de

posicionamiento para robot.

B.4. Tipos de sensores. Sensores digitales: pulsador, interruptor y de equilibrio.

Sensores analdgicos: de intensidad de luz, de temperatura, de rotacion, optoacopladores

y de distancia. Caracteristicas técnicas y funcionamiento. Circuitos tipicos para sensores.

B.5. Actuadores: zumbadores, relés, motores de corriente continua servomotores,

leds, pantallas LCD.

B.6.  Caracteristicas técnicas y funcionamiento. Circuitos tipicos para actuadores.

B.7.  Caracteristicas de la unidad de control compatible con hardware y software

libres. Conexion de sensores y actuadores con la unidad de control.

B.8. Tipos de entradas y salidas (analdgicas y digitales).

B.9. Comunicacién con el ordenador y otros dispositivos digitales. Conexién aldmbrica

e inaldmbrica (wifi, infrarrojos, bluetooth y telefonia movil). Internet de las Cosas (loT).

C. Programacion asociada a Control y Robética.

C.1. Conceptode programa. Lenguajes de programacion.

C.2. Software de control a través de programacion visual con bloques. Diagramas de

flujo: simbologia. Blogues de programacion. Estructura secuencial y de control

(condicionales y bucles).

C.3. Software libre de control a través de lenguaje textual de programacién por

cddigo: Estructura, tipos de datos, variables, funciones, condicionales, bucles,

operadores aritméticos y compuestos, librerias.

C.4. Depuracion de programas de control. Defectos de precisién: mecanismos de

autocorreccion.

C.5. Proceso de subida del programa de software a la unidad de control.

Documentacidon técnica de un proyecto. Tipos de licencias para compartir

documentacién y programas.
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2.4. DIGITALIZACION

2.4.1. Introduccion: conceptualizacion y caracteristicas de la materia.
El avance vertiginoso de la tecnologia en los Ultimos afios, especialmente de las
tecnologias de la informacién y la comunicacién, hace que sea necesario ofrecer una
respuesta formativa a la ciudadania actual en este campo, especialmente teniendo en
cuenta que la mayor parte de las funciones que tendra que desempeiar el alumnado en
el futuro va a requerir una formacién importante en el campo digital.
La materia Digitalizacién pretende dar respuesta a esta necesidad, formando al
alumnado no solo en la adquisicidon de los conocimientos sino en la utilizacidn de los
medios tecnoldgicos de una manera ética, responsable, segura y critica.
Por tanto, esta materia aborda temas que se persiguen dentro de los Objetivos De
Desarrollo Sostenible (ODS) 2030, como son el consumo responsable, el acceso a una
formacién en condiciones de igualdad o el espiritu critico ante la cantidad ingente de
informacién a la que se puede acceder en el mundo digital.

2.4.2. Diseiio de la evaluacion inicial

Criterios de evaluacion Instrumento de evaluacion Numero de sesiones

1. Identificar los conceptos basicos
de digitalizacion (software,
hardware, periféricos de entrada y
salida...)

2. Usar basicamente algunas

herramientas digitales como

(navegadores, procesadores de

texto, etc.).

3. Ser conscientes de la

importancia de la seguridad

informatica en linea y |la

privacidad.

Prueba oral 1

Prueba prdctica 1

Prueba oral 1

Observaciones

Con el fin de determinar los conocimientos relacionados que con esta materia pueda tener
el alumnado, a principio de curso se dedicaran dos sesiones.

12 Sesion: se realizard una prueba oral para evaluar los criterios de evaluacién 1y 3 de la
tabla anterior. Y se comenzara la realizacién de practicas con el ordenador para evaluar el
criterio 2, las practicas van encaminadas a valorar la competencia digital del alumno, se trata
de comprobar los conocimientos digitales que tienen relacionados con el uso de OneDrive,
Aula Virtual, Teams, creacion de archivos y carpetas, compartir, copiar vinculos, etc.

292 Sesidn: se continuard con las practicas de ordenador, valorara si saben manejar software
especifico (procesador de texto, hoja de calculo, busquedas eficientes por internet, etc.)

2.4.3. Competencias especificas y vinculaciones con los descriptores
operativos: mapa de relaciones competenciales.
2.4.3.1. Competencias especificas
Las competencias especificas de Digitalizacidén son las establecidas en el anexo Il del
Decreto 39/2022, de 29 de septiembre.
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1. Identificar y resolver problemas técnicos sencillos, conectar y configurar dispositivos a
redes domésticas, aplicando los conocimientos de hardware y sistemas operativos, para
gestionar las herramientas e instalaciones informdticas y de comunicacion de uso
cotidiano.

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

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

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

2.4.3.2. Mapa de relaciones competenciales

Digitalizacion

CCL CP STEM cD CPSAA cC CE | CCEC
ded o d pu e I B ‘_N""f“'!_ ‘_ — o o
99999 R RERZR% ks ks sReRERs
Competencia v v v v v] v v vl | V] v
Especifica 1
Compqtgncia v v |vvivl | v]v] v v] v v
Especifica 2
Compgtencia v viv V| v v] | vV
Especifica 3
Competencia v vivl IV vl (Aviviviv] | v
Especifica 4

2.4.4. Metodologia didactica

2.4.4.1. Principios metodoldgicos
Los principios metodoldgicos de la etapa de secundaria obligatoria son los establecidos
en el anexo II.A del decreto 39/2022 de 29 de septiembre.
En toda la etapa se propugna la coexistencia de los estilos directivo e integrador, en
funcién del perfil del alumnado del grupo, siempre desde la éptica de un aprendizaje
competencial, donde parte de las decisiones seran tomadas por el alumnado bajo la
supervision continua del docente, fomentando la autonomia e iniciativa personal, e
integrando el conjunto de competencias.

2.4.4.2. Métodos pedagdgicos (estilos, estrategias y técnicas de ensefianza):
Estas orientaciones se concretan para la materia Digitalizacién a partir de los principios
metodoldgicos de la etapa establecidos en el anexo II.A. del decreto 39/2022 de 29 de
septiembre.
A su vez, estas orientaciones continldan las propuestas establecidas parala
materia Tecnologia y Digitalizacién, presente en los anteriores cursos de educacion
secundaria obligatoria.
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El grado de autonomia del alumnado del ultimo curso de educacidon secundaria
obligatoria va a aconsejar que el estilo de ensefianza de esta materia se incline mas hacia
un estilo integrador, que conviva en algiin momento concreto con otro mas directivo. El
profesorado serd, por tanto, el supervisor que oriente las actividades del alumnado para
gue éste adquiera las competencias especificas partiendo de su iniciativa y motivacion,
guiadas a través de metodologias activas tales como ABP (Aprendizaje Basado en
Proyectos) o gamificacion.

2.4.4.3. Tipos de agrupamientos y organizacion de tiempos y espacios:
Se realizara la presentacién de practicas o contenidos ante toda la clase, asi como
discusiones en clase sobre nuevos avances digitales, simulaciones o exposicién de
soluciones en grupos.
Los alumnos desarrollan las practicas de forma individual. Aunque los alumnos
desarrollen ellos mismos sus practicas estan en continuo intercambio de experiencias
con sus companieros, de manera que el mismo profesor sugiere que uno ayude a otroy
gue a su vez hagan de profesores entre ellos.
Aula de Informatica. Al ser esta asignatura principalmente de contenido practico, todas
las clases se realizardn en el aula de informatica o en el aula taller, que consta de
ordenadores portatiles.
Sintetizando, la metodologia serd constructivista, con el alumno como protagonista y
responsable de su propio aprendizaje, requisito para la consecucion de las competencias
clave y el perfil de salida.

2.4.5. Secuencia de unidades temporales de programacion
35 semanas x 2 sesiones/semana=70 horas

Titulo Fechas y sesiones
. . . ., Septiembre — Octubre
PRIMER SA 1: Internet y seguridad de la informacion 12 sesiones
TRIMESTRE i - dici
SA 2: Disefio y Optimizacion de nuestra Red Escolar Noviembre .d|C|embre
12 sesiones
SEGUNDO " L . Enero-Marzo
TRIMESTRE SA 3: Edicién y Creacion de contenidos 29 sesiones
TERCER L Abril-Junio
TRIMESTRE SA 4: Publicacion en Redes 23 sesiones

2.4.6. Ensu caso, concrecion de proyectos significativos
En el articulo 19. Punto 4. del Decreto de curriculo de Castilla y Ledn, se indica que en
los términos que establezcan los centros educativos en sus propuestas curriculares, y al
objeto de fomentar la integracion de las competencias y contribuir a su desarrollo, los
docentes incluirdn en sus programaciones didacticas la realizacién de proyectos
significativos y relevantes y la resolucion colaborativa de problemas, que refuercen la
autoestima, la autonomia, la reflexion y la responsabilidad del alumnado, junto al tiempo
lectivo que durante el curso dedicaran a tal fin.
En Digitalizacién se proponen 4 proyectos, correspondientes a cada una de las
situaciones de aprendizaje:
SA 1: Internet y seguridad de la informacion.
SA 2: Diseiio y Optimizacion de nuestra Red Escolar.
SA 3: Edicién y Creacion de contenidos.
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SA 4: Publicaciéon en Redes.
2.4.7.

Materiales y recursos de desarrollo curricular.

- La clase de Digitalizacidon se desarrolla en el Aula de Informatica que dispone de
20 ordenadores de mesa, ademas del ordenador del profesor, un cafidén proyector o bien
en una de las dos aulas del departamento de Tecnologia (Aula taller y Aula de
electricidad) que estan dotadas con 20 o 25 ordenadores portatiles respectivamente
ambas tienen proyector y el aula de Tecnologia ademas cuenta con pizarra digital.
- Se utilizard Teams y la plataforma educativa Microsoft 365, disponible para
alumnado y profesorado de la Junta de Castilla y Ledn, donde los alumnos encontraran
la documentacion y los ejercicios propuestos, y donde recogerdn sus trabajos para que
el profesor haga un seguimiento de su aprendizaje.
- Software libre: Inskape, Gimp, processing, etc.
- Si el profesor lo considera oportuno, se podrd usar el mévil para probar alguna
aplicaciones creadas o estudiadas

2.4.8.

desarrollo del curriculo de la materia.

Concrecidn de planes, programas y proyectos del centro vinculados con el

Planes, programas y proyectos

Implicaciones de cardcter general
desde la materia

Temporalizacion
(indicar la SA donde se
trabaja)

Plan de Lectura

Lecturas relacionadas, con las
noticias falsas, fraudes, contenidos
inadecuados, peligros de seguridad,
etc.

SA 1: Internet y seguridad
de la informacion

SA 4: Publicacién en
Redes

Plan TIC

Esta asignatura se imparte
contando con ordenadores para los
alumnos, asi usan Internet como
fuente de informacién, el
ordenador como herramienta de
edicion, de simulacién, aprendizaje,
etc.

Todas las situaciones de
aprendizaje propuestas

Plan de Convivencia

Procuramos lograr el desarrollo de
todas las dimensiones de nuestros
alumnos a través de una educacion
integral, fomentando los valores del
respeto, la solidaridad, la empatia,
la sensibilidad y el didlogo.

Todas las situaciones de
aprendizaje propuestas.

Plan de Fomento de |Ia
Igualdad entre Hombres vy
Mujeres

El trabajo colaborativo, uno de los
pilares del enfoque metodoldgico
de la asignatura permite fomentar
el respeto a los demas, asi como la
igualdad de trato y de
oportunidades entre mujeres y
hombres.

Se presentaran ejemplos de
mujeres pioneras en el desarrollo
de las TIC y por otra parte se
alertard de los peligros de los
contenidos inadecuados, violencia,
sextorsion, etc.

SA 1: Internet y seguridad
de la informacion.

SA 3: Edicion y Creacion
de contenidos.

SA 4: Publicacién en
Redes.
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Plan de Atencion a la | Se proponen distintos tipos de | Todas las situaciones de
Diversidad actividades, de agrupamientos y de | aprendizaje
metodologia en su caso

2.4.9. Atenciodn a las diferencias individuales del alumnado
El conjunto de diferencias individuales, tales como capacidad, ritmo de aprendizaje,
estilo de aprendizaje, motivacidn, intereses, contexto social, situacién cultural,
circunstancia lingtliistica o estado de salud, que coexisten en todo el alumnado hace que
los centros educativos y mds concretamente sus aulas, sean espacios diversos. No
obstante, todo el alumnado, con independencia de sus especificidades, tiene derecho a
una educacion inclusiva y de calidad, adecuada a sus caracteristicas y necesidades.
1) Generalidades sobre la atencidn a las diferencias individuales:

Formas de representacion Formas de accion y expresion Formas de implicacion

Ofrecer clarificaciones de la | Usar medios  sociales vy | Involucrar a los estudiantes,
notacién mediante listas de | herramientas Web interactivas. | siempre que sea posible, en el
términos clave. establecimiento de sus propios
Proporcionar listas de | objetivos personales
comprobacién y plantillas de | académicos y conductuales.
planificacion de proyectos para
comprender el problema, | Crear un clima de apoyo y
establecer prioridades, | aceptacion en el aula.
secuencias y temporalizacion de
los pasos a seguir.

2) Especificidades sobre la atencidn a las diferencias individuales:
Alumnado Medidas/ Planes / Adaptacion curricular significativa Observaciones
Todos Plan de Enriquecimiento Curricular Retos y actividades opcionales

2.4.10. Evaluacidn del proceso de aprendizaje del alumnado y vinculacion de sus
elementos.

Los criterios de evaluacién y los contenidos de Digitalizacion son los establecidos en el
anexo Il del Decreto 39/2022, de 29 de septiembre.

Igualmente, los temas transversales estan determinados en los apartados 1y

2 del articulo 10 del Decreto 39/2022, de 29 de septiembre.
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Criterios de evaluacion Peso CE Contenidos de materia Contenidos Instrumen.tlo de Agente evaluador SA
transversales evaluacion
1.1 Conectar dispositivos de red y gestionar redes | 0,38 A. Dispositivos digitales, sistemas | CT1, CT2, CT4., | Prueba prdctica Heteroevaluacion
locales aplicando los conocimientos y procesos operativos y de comunicacion. CT8., CT10,, . — Autoevaluacion
asociados a sistemas de comunicacidn aldmbrica e CT11. Guia de observacién SA.1
inaldmbrica con una actitud proactiva. (STEM2, CD4) CT14.
CT15
1.2 Instalar y mantener sistemas operativos | 0,76 A Dispositivos digitales, sistemas CT1, CT2, CT4., | Prueba prdctica Autoevaluacion
configurando sus caracteristicas en funcién de sus operativos y de comunicacién. _ CT8.,  CT10, — SA.1
necesidades personales. (CD4) 3’1.' B.lquUEda’ seleccion y archivo CT11. Heteroevaluacion SA.2
einformacion.
CT14.CT15
1.3 Identificar y resolver problemas técnicos sencillos | 0,76 A. Dispositivos digitales, sistemas | CT1, CT2, CT4., | Prueba prdctica Autoevaluacion
analizando componentes y funciones de los operativos y de comunicacién. CT8., CT10,, Heteroevaluacion
dispositivos digitales, evaluando las soluciones de CT11. Guia de observacion SA.1
manera critica y reformulando el procedimiento, en CT14. SA.2
caso necesario. (STEM1, CD4, CD5, CPSAA1, CPSAAS, CT15
CE1, CE3)
1.4 Configurar y conectar dispositivos loT y Wearables, | 0,76 A.4.Dispositivos conectados | CT1, CT2, CT4., | Prueba prdctica Autoevaluacion
midiendo, mandando y recibiendo informacion a (loT+Wearables). Configuracion y | CT8,, CT10,, Heteroevaluacion
través de Internet. (CD1, CD5, CCEC4) conexion de dispositivos. CT11. SA1
CT14.
CT15
2.1 Gestionar el aprendizaje en el dambito digital, | 0,76 B. Digitalizacion del entorno | CT1, CT2, CT4,, Autoevaluacion
configurando el entorno personal de aprendizaje personal de aprendizaje. CT8., CT10., | Prueba prdctica Heteroevaluacion
mediante la integracion de recursos digitales de CT11. CT14. | Guiade observacion SA.3
manera auténoma. (CD2, CPSAA1, CPSAAS) CT15
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2.2 Buscar, seleccionar y archivar informaciéon en | 1,9 B. Digitalizacion del entorno | CT1, CT2, CT4,, Heteroevaluacion
funciéon de sus necesidades haciendo uso de las personal de aprendizaje. cT8,, CT9., | Prueba prdctica
herramientas del entorno personal de aprendizaje con C.2. Seguridad y proteccion de | CT10.,,
sentido critico y siguiendo normas basicas de datos. Identidad, reputacion digital, | CT11. SA3,,
seguridad en la red. (CCL3, CD1, CPSAA4) privacidad y huella _digital. Medidas | cT14, A4
preyentivas en la co.nfiguracio'.n dg redes CT15
sociales y la gestion de identidades
virtuales.
2.3 Crear y editar a un nivel avanzado documentos de | 3,8 B. Digitalizacion  del entorno | CT1, CT2, CT4., | Prueba prdctica
texto y hojas de calculo, seleccionando las personal de aprendizaje. CT8,, CT9., Heteroevaluacion
herramientas mas apropiadas para crear contenidos y CT10,, Guia de observacion
respetando derechos de autor y licencias. (STEM4, CT11. SA.3.
CD2, CCEC4) CT14.
CT15
2.4 Crear, programar, integrar y reelaborar contenidos | 2,85 B. Digitalizacion  del entorno | CT1, CT2, CT4., | Proyecto Heteroevaluacion
digitales para dispositivos mdviles y web (aplicaciones personal de aprendizaje. CT8., CT9,, Autoevaluacion
sencillas y de productividad, realidad virtual, CT10,,
aumentada y mixta) de forma individual o colectiva, CT11. Prueba préctica
seleccionando las herramientas mas apropiadas para CT14. A3
generar nuevo conocimiento y contenidos digitales de CT15 ’
manera creativa, respetando derechos de autor y
licencias de uso. (CD2, CD3, CD5, CE3, CCEC4)
2.5 Crear y gestionar blogs, seleccionando las | 0,76 B. Digitalizacién del entorno | CT1, CT2, CT4., | Portfolio Coevaluacion
herramientas adecuadas para generar contenido de personal de aprendizaje. CT8., CT9., | Prueba escrita
modo creativo, gestionando sus configuraciones, su D.1. Interactividad en la red: | CT10, Heteroevaluacion A3
privacidad y posibilidad de uso compartido, y libertad de expresion, etiqueta | CT11.,CT13. sa4
respetando los derechos de autor y licencias. (CCL3, digital, propiedad intelectual y | CT14. ; ’
CD1, CD2, CD3, CCEC4) licencias de uso. CT15 Autoevaluacién
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2.6 Editar y crear digitalmente imagenes en forma de | 1,9 B. Digitalizacion  del entorno | CT1, CT2, CT4., | Prueba prdctica Heteroevaluacion

mapas de bits, en diversos formatos, a través del uso personal de aprendizaje. CT8,, CT9., Autoevaluacion

creativo de herramientas adecuadas, respetando CT10,, SA3

derechos de autor y licencias. (CCEC4) CT11.,CT13. ’
CT14.
CT15

2.7 Interactuar en espacios virtuales de comunicacién | 0,76 B. Digitalizacién del entorno | CT1, CT2, CT4., | Portfolio

y plataformas de aprendizaje  colaborativo, personal de aprendizaje. CT8., CT9., —

compartiendo, y publicando y difundiendo D. Ciudadania digital critica. CT10., Prueba prdctica Heteroevaluacion

informacién y datos, ejerciendo la responsabilidad en D.1. Interactividad en la red: | CT11,CT13. SA.3

redes, y adaptandose a diferentes audiencias con una libertad de expresion, etiqueta | CT14. SA.4

actitud participativa y respetuosa. (CCL3, CD3, digital, propiedad CT15

CPSAA1, CE3) intelectual y licencias de uso.

3.1 Proteger los datos personales, la reputacién y las | 0,76 C. Seguridad y bienestar digital. CT1, CT2, CT4., | Prueba prdctica

huellas digitales generadas en Internet, configurando CT8., CT9,, Heteroevaluacion

las condiciones de privacidad de las redes sociales y CT10., SAL

espacios virtuales de trabajo. (STEM5, CD1, CD4, CT11.,CT12. SA4

CPSAA2) CT14.
CT15

3.2 Configurar y actualizar, contrasefias, sistemas | 0,95 C. Seguridad y bienestar digital. CT1, CT2, CT4., | Prueba prdctica Autoevaluacion

operativos y antivirus de forma periddica en los CT8., CT9., Heteroevaluacion SA1

distintos dispositivos digitales de uso habitual. (CD4) CT10., SA2
CT11.,CT12. SA3.
CT14. SA4
CT15

3.3 Identificar y saber reaccionar ante situaciones que B.6. Comunicacién y | CT1, CT2, CT4., | Prueba prdctica

representan una amenaza en la red, escogiendo la colaboracion en red. CT8., CT9,,

mejor solucién entre diversas opciones, desarrollando B.7. Publicacién y difusiéon | CT10.,, Heteroevaluacion

e SA1

practicas saludables y seguras, y valorando el responsable en redes. CT11.,CT12.

. - - . - SA.3
bienestar fisico y mental, tanto personal como C. Seguridad y bienestar digital. CT14. sad
colectivo. (CCL3, STEMS5, CD4, CPSAA2, CPSAAS, CC2, CT15
CC3)
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4.1 Hacer un uso ético de los datos y las herramientas | 0,19 B. Digitalizacion  del entorno | CT1, CT2, CT4., | Prueba prdctica
digitales, aplicando las normas de etiqueta digital y personal de aprendizaje. CT8,, CT9.,
respetando la privacidad y las licencias de uso y D. Ciudadania digital critica. CT10., Heteroevaluacion sA3
propiedad intelectual en la  comunicacién, CT11.,CT12. sad
colaboracién y participacién activa en la red. (CD3, CT14.CT15
CC1, CE1)
4.2 Reconocer las aportaciones de las tecnologias | 0,19 D. Ciudadania digital critica CT1, CT2, CT4,,
digitales en las gestiones administrativas (registros y CT8., CT9.,
certificados) y el comercio electrénico (formas de pago CT10., Prueba prdctica
digital y criptomonedas), siendo consciente de la CT11.,CT12. Heteroevaluacion
brecha social de acceso, uso y aprovechamiento de CT14.CT15 SA4
dichas tecnologias para diversos colectivos. (CPSAA3,
CC2, CC3, cc4)
4.3 Valorar la importancia de la oportunidad, facilidad | 0,19 D. Ciudadania digital critica CT1, CT2, CT4,, Heteroevaluacion
y libertad de expresiéon que suponen los medios CT8., CT9., | Prueba prdctica
digitales conectados, analizando de forma critica los CT10,,
mensajes que se reciben y transmiten teniendo en CT11.,CT12. sa4
cuenta su objetividad, ideologia, intencionalidad, CT14. CT15
sesgos y caducidad. (CD4, CPSAA1, CPSAAS, CC1, CC3)
4.4 Poner en valor el uso y aprovechamiento de las | 0,19 D. Ciudadania digital critica CT1, CT2, CT4., | Prueba prdctica Heteroevaluacion
tecnologias digitales para diversos usos colectivos, CT8., CT9,,
conociendo la actividad de plataformas de iniciativas CT10,,
ciudadanas, economia colaborativa, cibervoluntariado CT11.,CT12. SA3
y comunidades de desarrollo de software y hardware CT14.CT15 SAZ;

libres. (CP2, CD3, CPSAA1, CPSAA3, CC1, CC2, CC3,
CC4, CE1, CE3)
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4.5 Analizar la necesidad y los beneficios globales de

0,19 D. Ciudadania digital critica CT1, CT2, CT4., | Prueba prdctica Heteroevaluacion
un uso y desarrollo ecosocialmente responsable de las CT8., CT9., SA1
tecnologias digitales, teniendo en cuenta criterios de CT10,, SA2
accesibilidad, sostenibilidad e impacto. (CD4, CC2, CT11.,CT12. SA3
CC3, CE1) CT14. SA4
CT15
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2.4.11. Contenidos de Digitalizacién

A. Dispositivos digitales, sistemas operativos y de comunicacidn.

A.l. Arquitectura de ordenadores y otros dispositivos digitales: elementos, montaje,
configuracion y resolucién de problemas.

A.2. Sistemas operativos: instalacion y configuracién de usuario.

A.3. Sistemas de comunicacion e Internet. Dispositivos de red y funcionamiento.
Procedimiento de configuracién de una red doméstica y conexién de dispositivos.

A.4. Dispositivos conectados (loT+Wearables). Configuracion y conexion de
dispositivos.

B. Digitalizacion del entorno personal de aprendizaje.

B.1. Busqueda, seleccidn y archivo de informacion.

B.2.  Edicidén y creacidon de contenidos: edicion avanzada de textos y de hojas de
calculo.

B.3.  Edicién y creacion de contenidos: aplicaciones de productividad, desarrollo de
aplicaciones sencillas para dispositivos méviles y web, realidad virtual, aumentada y
mixta.

B.4. Creacidony publicacién en la web. Edicion de blogs, configuracién de privacidad y
uso compartido.

B.5. Ediciény creacién de contenidos: edicion digital de imagen. Formatos de imagen.
Formatos de audio.

B.6. Comunicacion y colaboracion en red.

B.7.  Publicacidon y difusidn responsable en redes.

C. Seguridad y bienestar digital.

C.1. Seguridad de dispositivos. Medidas preventivas y correctivas para hacer frente a
riesgos, amenazas y ataques a dispositivos.

C.2. Seguridad y proteccion de datos. Identidad, reputacién digital, privacidad y huella
digital. Medidas preventivas en la configuracion de redes sociales y la gestion de
identidades virtuales.

C.3. Seguridad en la salud fisica y mental. Riesgos y amenazas al bienestar personal.
Opciones de respuesta y practicas de uso saludable. Situaciones de violencia y de riesgo
en la red (ciberacoso, sextorsién, acceso a contenidos inadecuados, dependencia
tecnoldgica, etc.).

D. Ciudadania digital critica.

D.1. Interactividad en la red: libertad de expresidon, etiqueta digital, propiedad
intelectual y licencias de uso.

D.2. Educacidon mediatica: periodismo digital, blogosfera, estrategias comunicativas y
uso critico de la red. Herramientas para detectar noticias falsas y fraudes.

D.3. Gestiones administrativas: servicios publicos en linea, registros digitales y
certificados oficiales.

D.4. -Comercio electrénico: facturas digitales, formas de pago y criptomonedas.

D.5. Etica en el uso de datos y herramientas digitales: inteligencia artificial, sesgos
algoritmicos e ideoldgicos, obsolescencia programada, soberania tecnoldgica vy
digitalizacién sostenible.

D.6. Activismo en linea: plataformas de iniciativa ciudadana, economia colaborativa y
cibervoluntariado y comunidades de hardware y software libres.
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2.5. PROGRAMACION INFORMATICA

2.5.1. Introduccion: conceptualizacion y caracteristicas de la materia.

La programacién ha propulsado el avance de la tecnologia hasta su nivel de desarrollo
actual, permitiendo la creacién de aplicaciones que facilitan la vida a las personas. Se
puede decir, sin riesgo a equivocarse, que la programacion es la base del presente y del
futuro. En la actualidad, se puede encontrar la programacion en todo tipo de industrias;
es por ello por lo que la materia complementa transversalmente a otras disciplinas, y a
su vez integra diversas materias, debido a que la implementacién de un programa abarca
multiples conocimientos y capacidades externas a su dmbito estricto.

La materia ha sido disefiada para que el alumnado sea capaz de generar aplicaciones
informaticas sencillas, permitiéndole aprender a resolver problemas con aplicacién a la
vida real, a crear soluciones desde cero en base a un pensamiento computacional,
estructurado, ldgico y creativo, analizando siempre el impacto de sus creaciones o
programas en términos de sostenibilidad, dentro de los Objetivos de Desarrollo
Sostenible (ODS 2030).

Al ser una materia de cuarto de educacién secundaria obligatoria, facilitara la asimilacidn
de muchos contenidos de médulos profesionales de ciclos formativos de grado medio
(Formacion Profesional) o materias del bachillerato de Ciencias y Tecnologia, tales como
Tecnologia e Ingenieria y Tecnologia de la Informacion y la Comunicaciéon. Ademds, como
ha quedado acreditado desde el ambito de la neurociencia, ejecutar pensamiento
computacional afecta positivamente a todas las ramas del conocimiento.

2.5.2. Diserio de la evaluacion inicial

Criterios de evaluacion Instrumento de evaluacion Numero de sesiones

1. Usar bdsicamente algln

simulador tipo Tinkercad Prueba prdctica 1
2. Usar basicamente algunas
herramientas digitales como Prueba préctica 1
(navegadores, procesadores de
texto, etc.).

Observaciones

Con el fin de determinar los conocimientos relacionados que con esta materia pueda tener
el alumnado, a principio de curso se dedicard una sesidn para comprobar el nivel de
competencia digital del estudiante

Se realizaran dos pruebas practicas, la primera es sobre la programacién en bloques en el
simulador Tinkercad, se pedird realizar un programa sencillo para Arduino (estudiado en 32
de ESO)

La segunda parte de la prueba es para evaluar el criterio 2, se trata de comprobar los
conocimientos digitales que tienen relacionados con el uso de OneDrive, Aula Virtual,
creacién de archivos y carpetas, compartir, copiar vinculos, software especifico (procesador
de texto, busquedas eficientes por internet, etc.)

Programacién Didactica Curso 24-25 pag. 57




Departamento de Tecnologia T

2.5.3. Competencias especificas y vinculaciones con los descriptores operativos:
mapa de relaciones competenciales.

Las competencias especificas de Programacién Informatica son las establecidas en el

anexo Il del Decreto 39/2022, de 29 de septiembre.

El mapa de relaciones competenciales de dicha materia se establece en el anexo IV del

Decreto 39/2022, de 29 de septiembre.

Programacion Informatica
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2.5.4. Metodologia didactica.

2.5.4.1. Principios metodoldgicos

Los principios metodoldgicos de la etapa de secundaria obligatoria son los establecidos
en el anexo II.A del decreto 39/2022 de 29 de septiembre.

En toda la etapa se propugna la coexistencia de los estilos directivo e integrador, en
funcién del perfil del alumnado del grupo, siempre desde la éptica de un aprendizaje
competencial, donde parte de las decisiones seran tomadas por el alumnado bajo la
supervisién continua del docente, fomentando la autonomia e iniciativa personal, e
integrando el conjunto de competencias.

2.5.4.2. Métodos pedagdgicos (estilos, estrategias y técnicas de ensefianza):

Estas orientaciones se concretan para la materia Programacion Informatica a partir de
los principios metodoldgicos de la etapa establecidos en el anexo II.A.

El pensamiento computacional requiere un aprendizaje con unas caracteristicas que
incluyen el pensamiento abstracto, una base que no implique la memorizacién y un
desarrollo del pensamiento matematico. Sin embargo, lo mas importante en el
pensamiento computacional no es el producto, sino la idea. Por tanto, estimula la
imaginacién y la habilidad para combinar elementos digitales con el fin de crear algo
nuevo. Por otro lado, la programacién incide positivamente en la autoestima del
estudiante, no solo porque se siente participe de su propio aprendizaje, sino porque hay
una apropiacion del trabajo realizado, tanto en el proceso como en el resultado final.
En cuanto al estilo de ensefianza, tanto el nivel de desarrollo evolutivo del alumnado
como la naturaleza de la materia a impartir, aconsejan la coexistencia de enfoques
directivos a la hora de presentar las propuestas o planteamientos generales, y de
enfoques mas integradores, en donde el papel del alumnado sea mas activo en la toma
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de decisiones en sus procesos de aprendizaje. En ese sentido, las estrategias
metodoldgicas fundamentales descansan en la filosofia de las metodologias activas, el
aprendizaje por retos y el aprendizaje basado en proyectos (ABP).

2.5.4.3. Tipos de agrupamientos y organizacion de tiempos y espacios:

Se realizard la presentacién de practicas o contenidos ante toda la clase, las primeras
practicas seran guiadas, proponiéndoles retos que modifican y dificultan la préctica
guiada

Los alumnos desarrollan las practicas de forma individual. Aunque los alumnos
desarrollen ellos mismos sus practicas estan en continuo intercambio de experiencias
con sus compafieros, de manera que el mismo profesor sugiere que uno ayude a otroy
que a su vez hagan de profesores entre ellos.

En el segundo trimestre la aplicacidn final de app inventor se realizara en grupos de 2 o
tres estudiantes.

Aula de Taller de Tecnologia. Al ser esta asignatura principalmente de contenido practico,
todas las clases se realizaran en el aula taller, que consta de 20 ordenadores portatiles.
Sintetizando, la metodologia serd constructivista, con el alumno como protagonista y
responsable de su propio aprendizaje, requisito para la consecucidn de las competencias
clave y el perfil de salida.

2.5.5. Secuencia de unidades temporales de programacion
La asignatura tiene dos horas lectivas semanales
35 semanas x 2 sesiones/semana=70 horas

Titulo Fechas y sesiones

SA 1: Desafio del laberinto computacional Septiembre
PRIMER ’ p 6 sesiones
TRIMESTRE ici

SA 2: Elige tu propia aventura De octubre ? diciembre

12 sesiones

SEGUNDO SA 3: Desarrollando Apps para la comunidad Enero-Marzo
TRIMESTRE escolar 22 sesiones
TERCER . . Abril-Junio
TRIMESTRE SA 4: Mi obra de arte con Processing 23 sesiones

2.5.6. En su caso, concrecion de proyectos significativos

En el articulo 19. Punto 4. del Decreto de curriculo de Castilla y Ledn, se indica que en
los términos que establezcan los centros educativos en sus propuestas curriculares, y al
objeto de fomentar la integracion de las competencias y contribuir a su desarrollo, los
docentes incluirdn en sus programaciones didacticas la realizacién de proyectos
significativos y relevantes y la resolucidn colaborativa de problemas, que refuercen la
autoestima, la autonomia, la reflexion y la responsabilidad del alumnado, junto al tiempo
lectivo que durante el curso dedicaran a tal fin.

En Programacién informatica se proponen 4 proyectos, correspondientes a cada una de
las situaciones de aprendizaje:

SA 1: Desafio del laberinto computacional

SA 2: Elige tu propia aventura.

SA 3: Desarrollando Apps para la comunidad escolar

SA 4: Mi obra de arte con Processing.
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2.5.7. Materiales y recursos de desarrollo curricular.

- La clase de Programacién informatica se desarrolla en el Aula de Tecnologia que

dispone de 20 ordenadores portatiles, ademas del ordenador del profesor, un cafién

proyector y pizarra digital.

- Se utilizard el Aula Virtual del IES Calisto y Melibea, donde los alumnos

encontraran la documentacién y los ejercicios propuestos, y donde recogeran sus

trabajos para que el profesor haga un seguimiento de su aprendizaje.

- Software libre: Microsoft 365, disponible para alumnado y profesorado de la

Junta de Castilla y Ledn, aplicacion Scratch 3.0, Processing, aplicacién MIT App Inventor

2.

- Si el profesor lo considera oportuno, se podra usar el movil para probar alguna
aplicaciones creadas o estudiadas, especialmente en el 22 trimestre cuando se
programen las aplicaciones para méviles.

2.5.8. Concrecidon de planes, programas y proyectos del centro vinculados con el
desarrollo del curriculo de la materia.

Planes, programas y proyectos Implicaciones de cardcter general Temporalizacion
» Prog y proy P "9 (indicar la SA donde se
desde la materia .
trabaja)
Plan de Lectura Se  realizardn  lecturas  que | Todas las situaciones de

presenten problemas y desafios | aprendizaje propuestas
algoritmicos y se incluirda la
escritura y presentacion de
informes sobre proyectos de
programacion como parte de las
actividades.

Plan TIC Esta asignatura se imparte | Todas lassituaciones de
contando con ordenadores para los | aprendizaje

alumnos, asi usan Internet como
fuente de informacién, el
ordenador como herramienta de
edicion, de simulacién, aprendizaje,
etc.

Plan de Convivencia Procuramos lograr el desarrollo de | Todas las situaciones de
todas las dimensiones de nuestros | aprendizaje propuestas.
alumnos a través de una educacion
integral, fomentando los valores del
respeto, la solidaridad, la empatia,
la sensibilidad y el didlogo.

Plan de Fomento de la | El trabajo colaborativo, uno de los | SA1: Desafio del laberinto
Igualdad entre Hombres y | pilares del enfoque metodoldgico | computacional

Mujeres de la asignatura permite fomentar
el respeto a los demas, asi como la
igualdad de trato y de
oportunidades entre mujeres y
hombres.

Se presentaran ejemplos de
mujeres pioneras en el desarrollo
de la programacion informatica
Plan de Atencion a la | Se proponen distintos tipos de | Todas las situaciones de
Diversidad actividades, de agrupamientos y de | aprendizaje

metodologia en su caso
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2.5.9. Atencion a las diferencias individuales del alumnado

El conjunto de diferencias individuales, tales como capacidad, ritmo de aprendizaje,
estilo de aprendizaje, motivacidn, intereses, contexto social, situacidén cultural,
circunstancia linglistica o estado de salud, que coexisten en todo el alumnado hace que
los centros educativos y mas concretamente sus aulas, sean espacios diversos. No
obstante, todo el alumnado, con independencia de sus especificidades, tiene derecho a
una educacion inclusiva y de calidad, adecuada a sus caracteristicas y necesidades.

1) Generalidades sobre la atencidn a las diferencias individuales:

Formas de representacion Formas de accion y expresion Formas de implicacion

Ofrecer clarificaciones de la | Usar medios sociales vy | Involucrar a

notacion mediante listas de | herramientas Web interactivas.
términos clave.

los estudiantes,
siempre que sea posible, en el
establecimiento de sus propios
Proporcionar listas de | objetivos personales
comprobacién y plantillas de | académicos y conductuales.
planificacion de proyectos para
comprender el  problema, | Crear un clima de apoyo y
establecer prioridades, | aceptacion en el aula.
secuencias y temporalizacion de
los pasos a seguir.

2) Especificidades sobre la atencion a las diferencias individuales:

Alumnado Medidas/ Planes / Adaptacion curricular significativa Observaciones

Todos Plan de Enriquecimiento Curricular Retos y actividades opcionales

2.5.10. Evaluacion del proceso de aprendizaje del alumnado y vinculacién de sus
elementos.

Los criterios de evaluacién y los contenidos de Programacion Informatica son los
establecidos en el anexo Il del Decreto 39/2022, de 29 de septiembre.

Igualmente, los temas transversales estdn determinados en los apartados 1 y 2 del
articulo 10 del Decreto 39/2022, de 29 de septiembre.
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A L . , Contenidos Instrumento de
Criterios de evaluacion Peso CE Contenidos de materia P Agente evaluador SA
transversales evaluacion

1.1 Identificar la soluciédn éptima de un problema 0,25 Al Pensamiento CT1. CT2. CT3. CT4 Prueba escrita Heteroevaluacion
planteado, proponiendo diferentes alternativas a Computacional: Definicion. CT5.ICT6 ’ CT7’ CT8. Prueba prdctica Autoevaluacion sa1
traves. del pensamiento computacional, . y Estrategllas para la CT9. CT10, CTi1 Proyecto Coevaluacion sA2,
seleccionando de manera argumentada la mejor resolucion de problemas CT13., CT14. CT15. A3,
de ellas. (CCL2, CCL3, CP1, CP2, STEM1, STEM2, mediante pensamiento sA4
CD1, CD5) computacional.
1.2 Analizar los diferentes niveles de los lenguajes 0,25 A.2. Lenguaje de | CT1., CT2, CT3, CT4. | Prueba escrita Heteroevaluacion SAl
de programacién, distinguiendo las caracteristicas, programacion:  Definicion. | CT5. CT6., CT7. CT8. ’

: I o , - Proyecto SA2,
necesidad, conveniencia y aplicacién de cada uno Lenguajes de alto y bajo | CT9. CT10., CT11 53
de ellos. (STEM2) nivel. Caracteristicas. CT13., CT14.CT15. o eba préctica A
2.1 Utilizar con destreza un entorno de 1,5 B. Entornos de | CT1., CT2, CT3, CT4. | Prueba prdctica Heteroevaluacion
programacion grafica por bloques, enfocando sus programacion grafica por | CT5 CT6., CT7. CT8. | Proyecto Autoevaluacion
potencialidades hacia la generacién de juegos y blogues CTo. (CT10, CT11
animaciones para ordenadores y otros dispositivos CT13.CT14.CT15.
digitales, seleccionando las herramientas mas
apropiadas para generar nuevo contenido digital SA2,
de manera creativa, respetando derechos de autor SA3

y licencias. (CCL2, CCL3, STEM1, STEM2, STEM3,
STEM4, CD1, CD2, CD3, CD5, CPSAA1, CPSAA4,
CPSAAS, CC2, CE1, CE3, CCEC4)
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2.2 Desarrollar, programar y publicar aplicaciones 1,5 B. Entornos de | CT1., CT2, CT3, CT4. | Prueba prdctica Heteroevaluacion

-apps- en entornos de programacion por bloques programacion grafica por | CT5. CT6., CT7. CT8.

para dispositivos moviles, seleccionando las blogues CT9. CT10., CT1l | proyecto Autoevaluacion
herramientas mas apropiadas para generar CT13. CT14. CT15.

contenido digital de modo creativo, respetando SA2,
derechos de autor y licencias. (CCL2, CCL3, STEM1, SA3
STEM2, STEM3, STEM4, CD1, CD2, CD3, CD5,

CPSAA1, CPSAA4, CPSAAS5, CC2, CE1, CE3, CCEC4)

3.1 Desarrollar programas en el lenguaje de 1,5 C. Lenguajes de | CT1., CT2, CT3, CT4. | Prueba prdctica Heteroevaluacion
programacién textual de cddigo abierto programacion mediante | CT5. CT6., CT7. CT8. Coevaluacién

Processing, gestionando sus potencialidades codigo. CT9. CT10., CT11 | proyecto Autoevaluacion

multimedia, exportando sus archivos finales y CT13. CT14. CT15.

depurando los posibles errores sobrevenidos en el

disefio del c4digo, atendiendo ademas a derechos SA4

de autor vy licencias de uso. (CCL2, CCL3, CP2,
STEM1, STEM2, STEM3, STEM4, CD1, CD2, CD3,
CD5, CPSAA1l, CPSAA4, CPSAA5, CC2, CE1, CE3,
CCEC4)
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2.5.11. Contenidos de Programacidn Informatica.

A. Introduccién a la programacion

A.l. Pensamiento Computacional: Definicion. Estrategias para la resoluciéon de
problemas mediante pensamiento computacional.

A.2. Lenguaje de programaciéon: Definicion. Lenguajes de alto y bajo nivel.
Caracteristicas.

B. Entornos de programacion grafica por bloques.

B.1. Aplicaciones para ordenador y otros dispositivos digitales de programacion por
bloques. Apariencia, movimientos, bucles, eventos, realimentaciones, comparadores,
operadores, variables de entorno y sensdrica. Licencias y uso de materiales en lared y
propios.

B.2.  Aplicaciones —apps- para dispositivos méviles (tabletas y teléfonos inteligentes).
Paletas de bloques, eventos, variables, procedimientos y pantallas de interaccidn.
Sensores, simulacién, conectividad y publicacién. Licencias y uso de materiales en la red

y propios.

C. Lenguajes de programacion mediante cddigo.

C.1. Elementosde un lenguaje de programacion. Sintaxis. Variables.

C.2.  Estructuras de control. Vectores. Arrays. Funciones. Objetos. Imagenes y archivos
multimedia. Compiladores. Depuracidn de errores. Licencias y uso de materiales en la
Red y propios. Processing.

2.6. TECNOLOGIA

2.6.1. Introduccion: conceptualizacion y caracteristicas de la materia.
El Decreto 39/2022, de 29 de septiembre establece la ordenacién y el curriculo
de la Educacidn Secundaria Obligatoria en la Comunidad de Castilla y Ledn.
Esta programacion didactica queda enmarcada en el 42 CURSO en la asignatura
de Tecnologia y tal como aparece en Decreto 39.
Ante los desafios y retos que plantea el avance tecnolégico de la sociedad actual,
la materia Tecnologia contribuye a dar respuesta a las necesidades de la
ciudadania digital. Asi, esta materia servira de base, no solo para comprender la
evolucidn social, sino también para poder actuar con criterios técnicos,
cientificos y éticos en el ejercicio de una ciudadania responsable y activa,
utilizando la generacion del conocimiento como motor de desarrollo vy
fomentando la participacidén del alumnado en igualdad con una visién integral de
la disciplina, resaltando su aspecto social. Asimismo, se favorece el desarrollo del
ingenio, el emprendimiento y la habilidad humana y se sientan las bases de las
profesiones del futuro.
La formacion del alumnado en esta materia, sin duda, da respuesta a los retos
del siglo XXI. Por ello, se abordan aspectos econémicos, sociales y ambientales
relacionados con la influencia del desarrollo tecnolégico, y de la automatizacion
y robotizacidn, tanto en la organizacion del trabajo, como en otros ambitos de la
sociedad, Utiles para la gestion de la incertidumbre ante situaciones de inequidad
y exclusion, favoreciendo la igualdad de oportunidades entre mujeres y hombres.
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Asimismo, la sostenibilidad estd muy ligada a los procesos de fabricacién, a la
correcta seleccion de materiales y técnicas de manipulacién y a los sistemas de
control que permiten optimizar los recursos. En la etapa de educacién primaria,
el alumnado se inicia en el desarrollo de proyectos de disefio y en el pensamiento
computacional.
En la etapa de educacion secundaria obligatoria esta materia permite, por un
lado, dar continuidad a la materia Tecnologia y Digitalizacidn de cursos anteriores
y, por otro, profundizar en el desarrollo de los objetivos, asi como preparar y
dotar al alumnado de la actitud emprendedora necesaria de cara a estudios
posteriores o al desempefio de actividades profesionales

2.6.2. Disefio de la evaluacion inicial

Para valorar con qué competencias cuentan los alumnos adquiridas en la materia del 4¢
curso de la ESO, se propone que en las primeras sesiones de septiembre, antes de la
sesion de evaluacion inicial, los alumnos realicen diversas actividades de evaluaciéon con
las que se pueda determinar el grado de adquisicion de alguno de los criterios de

evaluacion de la etapa anterior segun la siguiente tabla

L Numero ;
Criterios de Instrumento d Agente evaluador Observaciones
. L, e - ,
evaluacion de evaluacion o g Con el fin de determinar
sesiones los conocimientos
3.1. Diario del ., ;
y 2 Heteroevaluacion relacionados que  con
projesor esta  materia  pueda
3.2. Diario del .,
y 2 Heteroevaluacidn tener el alumnado, a
projesor principio de curso se
3.3. Diario del L, icard j 1
2 Heteroevaluacion dedicardan seis sesiones
profesor que se compatibilizardn
51 Diario del con temario del curso
profesor 2 Heteroevaluacion para comprobar
conocimientos previos.

Criterios de evaluacion

3.1 Intercambiar informacidén y fomentar el trabajo en equipo de manera asertiva, empleando las
herramientas digitales adecuadas junto con el vocabulario técnico, simbolos y esquemas de sistemas
tecnoldgicos apropiados. (CCL1, CCL3, CD3, CPSAA3, CCEC3).

3.2 Presentar y difundir las propuestas o soluciones tecnolégicas de manera efectiva, empleando la
entonacion, expresion, gestion del tiempo y adaptacién adecuada del discurso, asi como un lenguaje
inclusivo y no sexista. (CCL5, STEM4, CD3, CPSAA3, CE3).

3.3 Difundir las producciones de acuerdo con el conocimiento de la diferente normativa relacionada
con la simbologia empleada, la expresién graficay la forma de representacién de las diferentes partes
de un proyecto o solucidon tecnolégica ideada. (STEM4, CD3, CC3).

5.1 Resolver tareas propuestas de manera eficiente, mediante el uso y configuracion de diferentes
aplicaciones y herramientas digitales, aplicando conocimientos interdisciplinares con autonomia.
(STEM3, CD2, CPSAA4)

Con la evaluacién inicial se podra partir del nivel competencial real de cada estudiante
detectando las posibles dificultades de aprendizaje y poder dar una atencidn
individualizada que contribuya a que todos los alumnos consigan los objetivos y la
adquisicion de las competencias del curso.
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2.6.3. Competencias especificas y vinculaciones con los descriptores operativos:

mapa de relaciones competenciales.

Las competencias especificas de Tecnologia son las establecidas en el anexo llI
del Decreto 39/2022, de 29 de septiembre.
El mapa de relaciones competenciales representa la vinculacién de los

descriptores operativos del Perfil de salida con las competencias especificas.
Permitira determinar la contribucién de cada materia al desarrollo competencial

del alumnado. El mapa en la asignatura de 42 de Tecnologia es el siguiente.
CCL CP STEM CD CPSAA CC CE | CCEC

SN I 1-Nr"1-¢u‘1_ ‘—r&mtru-r i o oo o
tEEEEERE EEEEEEEEEEFEERE EEERERE EREE
SR Re L g o o o o i FEEEEE N 9 ddgd

Competencia vl vl vl 1yl | v V| v v v | V]

Especifica 1

Compe:lencia v A A4 v A y

Especifica 2

Compglgncia A vl [ A v v v v v v

Especifica 3

Compe:lencia A 1A LA v / v v

Especifica 4

Compe'tencia v /1 /1 v v

Especifica 5

Competencia V| v v v ¥ |

Especifica 6

2.6.4. Metodologia Didactica

2.6.4.1.

2.6.4.2.

Programacién Didactica Curso 24-25

Principios metodoldgicos

Los principios metodoldgicos de la etapa de secundaria obligatoria son los
establecidos en el anexo II.A del decreto 39/2022 de 29 de septiembre. En
toda la etapa se propugna la coexistencia de los estilos directivo e
integrador, en funcidn del perfil del alumnado del grupo, siempre desde la
Optica de un aprendizaje competencial, donde parte de las decisiones seran
tomadas por el alumnado bajo la supervisién continua del docente,
fomentando la autonomia e iniciativa personal, e integrando el conjunto de
competencias.

Siguiendo las directrices de la propuesta curricular del centro, el
profesorado debera:

e Respetar los principios basicos del aprendizaje, siempre en funcién de
las caracteristicas de la etapa educativa.

e Deberd respetar la naturaleza de la materia.

e Respetar las condiciones socioculturales de nuestro entorno.

e Tener presente la disponibilidad de recursos del centro.

e Considerar, y de manera especial, las caracteristicas del alumnado.
Métodos pedagogicos (estilos, estrategias y técnicas de ensefanza):
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Para la determinacién de la metodologia a implementar debemos partir de
los principios pedagdgicos que articulan la respuesta mas adecuada para que
nuestros alumnos alcancen las metas esperadas. El punto de partida viene
marcado por la administracién que establece los siguientes principios
pedagodgicos, que deberan guiar nuestra accion educativa:
a) La atencion individualizada.
b) La atencidn y el respeto a las diferencias individuales.
c) La respuesta ante las dificultades de aprendizaje identificadas previamente
o a las que vayan surgiendo a lo largo de la etapa.
d) La potenciacién de la autoestima del alumnado.
e) La actuacion preventiva y compensatoria que evite desigualdades
derivadas de factores de cualquier indole, en especial de los personales,
sociales, econdmicos o culturales.
f) La promocion, en colaboracion con las familias, del desarrollo integral del
alumnado, atendiendo a su bienestar psicofisico, emocional y social, desde la
perspectiva del respeto a sus derechos y al desarrollo de todas sus
potencialidades.
g) El trabajo en equipo, favoreciendo la coordinacién de los diferentes
profesionales que desarrollan su labor en el centro.
h) La continuidad del proceso educativo del alumnado, al objeto de que la
transicion de la etapa de educacion primaria a la de educacién secundaria
obligatoria sea positiva.

Se tendran en cuenta los tres principios del Disefio Universal para el
Aprendizaje DUA :

a) Proporcionar multiples formas de implicacién, al objeto de incentivar y
motivar al alumnado en su proceso de aprendizaje.

b) Proporcionar multiples formas de representacién de la informacién y del
contenido, al objeto de aportar al alumnado un espectro de opciones de
acceso real al aprendizaje lo mas amplio y variado posible.

c) Proporcionar multiples formas de accidn y expresion, al objeto de permitir
al alumnado interaccionar con la informacién, asi como demostrar el
aprendizaje realizado, de acuerdo siempre a sus preferencias o capacidades.
Tomando en cuenta las anteriores consideraciones, los métodos pedagogicos
utilizados atenderan a estos principios:

e se procurard una ensefanza activa, vivencial y participativa del alumnado.
e sedebe partir de los conocimientos previos del alumnado, asi como de su
nivel competencial, introduciendo progresivamente los diferentes
contenidos y experiencias, procurando de esta manera un aprendizaje
constructivista.

e se atendera a los diferentes ritmos de aprendizaje de los alumnos en
funcién de sus necesidades educativas.

e sevelard por un conocimiento sélido de los contenidos curriculares.

* se propiciara en el alumnado la observacidn, el analisis, la interpretacion,
la investigacion, la capacidad creativa, la comprensién, el sentido critico, la

Programacién Didactica Curso 24-25 pag. 67




25 g0
Departamento de Tecnologia &@1@
resolucién de problemas y la aplicacion de los conocimientos adquiridos a
diferentes contextos.
e se utilizaran las TIC y los recursos audiovisuales como herramientas de
trabajo y evaluacion en el desarrollo de algin contenido.
La implementacidn de la metodologia implicara a dos actores: el alumno y el
profesor.
El alumno jugard un papel fundamental y central en la orientacién
metodolégica del que se pretende que:
e Desarrolle un desempefio o trabajo activo.
e Que sea participativo.
¢ Que potencia la capacidad reflexiva.
* Que sea capaz de aprender por si mismo.
e Que sea capaz de buscar informacién de manera selectiva.
¢ Que sea capaz de tratar esa informacidén a través de diferentes soportes.
e Que sea capaz de crear, organizar y comunicar sus propios conocimientos.
Por su parte el docente tendra como funciones:

U Ser el facilitador que guia al alumno en el proceso de ensefianza.

. Ser el encargado de disefiar situaciones de aprendizaje con tareas que
permitan al alumnado resolver problemas de manera interdisciplinar.

. Ser el encargado de presentar los contenidos con una estructuracion
clara.

J Ser el encargado de disefiar secuencias de aprendizaje integradas (que
planteen interrelaciones entre los saberes de la materia o de otras materias).

. Tener una predisposicién al trabajo en equipo entre el profesorado ya que
este tipo de metodologia requiere de la coordinacién de los equipos docentes.

J Adoptara diferentes estilos de ensefianza que propicien los principios
pedagdgicos antes mencionados.

J Aplicard un estilo de ensefianza participativo y socializador, en el sentido

de implicar a los alumnos a participar en el proceso de enseflanza aprendizaje,
por ejemplo, a la hora de elegir el tipo de actividades y tareas a realizar. También
un estilo de aprendizaje cooperativo, fomentando que el alumnado trabaje en
grupos pequefios. Ademads, un estilo inductivo, haciendo que el alumnado
reflexione sobre lo realizado, recopilando lo que se ha aprendido, analizar el
avance en relacion con las ideas previas (punto de partida) y facilitando al alumno
la reflexidn sobre habilidades de conocimiento, procesos cognitivos, control y
planificacion de la propia actuacidn, la toma de decisiones y la comprobacidn de
resultados y fomentando el pensamiento critico.

Estrategias Metodoldgicas.

Siguiendo la linea de nuestro centro, se primara un estilo de ensefianza que tenga en

cuenta estos tres principios:

. Individualizacidon (personalizacién) de los aprendizajes.
J Promover la autonomia del alumno.
. Aprovechamiento del trabajo en equipo.

En el primer caso se potenciard el disefio de situaciones de aprendizaje en las que se
aplicaran procedimientos como:

. Trabajo por proyectos.

. Aprendizaje basado en problemas.
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. Aprendizaje basado en retos.
En lo que respecta al trabajo auténomo y por equipos, deben ser la constante que
marquen la gradacion del proceso de adquisicion de las competencias. Los
procedimientos que se propone es potenciar las metodologias activas, monitorizadas
por el profesor/a y que incluiran técnicas tales como:

o Investigacion.

o Experimentacion.

o Exposicion.

. Argumentacion.

o Didlogo.

o Debate.

. Resolucién de problemas.

Es importante que ademds se promueva una reflexidon sobre el aprendizaje a partir de
técnicas de autoevaluacion o coevaluacién que valores todos esos procedimientos con
un uso prioritario de las guias y dianas de observacién.

2.6.4.3. Tipos de agrupamientos.

Este modelo de ensefianza de caracter multidisciplinar y con metodologias activas
requiere flexibilizar el uso de los agrupamientos, espacios y tiempos.

Se fomenta la construccién compartida del aprendizaje. Por lo tanto, se alternard entre
trabajo individual y de equipo.

Los agrupamientos dentro del aula deberian orientarse segun las siguientes premisas:

. Ser heterogéneos.

. Ser integradores.

. Ser diversos (no siempre el mismo grupo)

Que desarrollen un trabajo cooperativo y colaborativo mas alla del simple reparto de
tareas.

2.6.5. Secuencia de unidades temporales de programacion.

Las fechas para las evaluaciones en el curso lectivo 2024-2025 son: 3 y 4 de diciembre;
26y 27 de marzo; 23 y 24 junio.

Teniendo en cuenta que la materia de Tecnologia de 42 cuenta con una carga lectiva de
2 sesiones semanales que son los lunes y los viernes y teniendo en cuanta el calendario
escolar del curso 2024-2025, la secuencia de SA es la siguiente:

Titulo Fechas y sesiones

UTP-1, SA 1: Proceso de resolucion de 10 SESIONES
PRIMER problemas Desde el 12-09-2024 al 14-10-2024

TRIMESTRE

UTP-2, SA 2: Disefiando mi casa y 13 SESIONES
23 SESIONES | hensando en el trasporte sostenible. | Desde el 14-10-2024 al 2-12-2024

UTP-3, SA 3: Estudiando neumdtica. 10 SESIONES

SECUNDO Desde el 12-12-2024 al 31-01-2025
TRIMESTRE
UTP-4, SA 4: Descubrimos la 8 SESIONES
24 SESIONES | clectrénica analdgica Desde el 03-02-2025 al 28-02-2025
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UTP-5, SA 5: Puertas ldgicas. 6 SESIONES
Electronica digital Desde el 07-03-2025 al 24-03-2025
UTP-6, SA 6: Control y robdtica 11 SESIONES
TERCER Desde el 28-03-2025 al 12-05-2025
TRIMESTRE
UTP-7, SA 7: Sistemas de control 11 SESIONES
22 SESIONES | gigital Desde el 16-05-2025 al 20-06-2025

2.6.6. En su caso, concrecion de proyectos significativos

En el articulo 19. Punto 4. del Decreto de curriculo de Castilla y Ledn, se indica que en
los términos que establezcan los centros educativos en sus propuestas curriculares, y al
objeto de fomentar la integracion de las competencias y contribuir a su desarrollo, los
docentes incluirdn en sus programaciones didacticas la realizacion de proyectos
significativos y relevantes y la resolucidn colaborativa de problemas, que refuercen la
autoestima, la autonomia, la reflexidn y la responsabilidad del alumnado, junto al tiempo
lectivo que durante el curso dedicaran a tal fin.

En Tecnologia se proponen 7 proyectos, correspondientes a cada una de las situaciones
de aprendizaje, que se indican en la tabla anterior

2.6.7. Materiales y recursos de desarrollo curricular.

La clase de Tecnologia de 42 de ESO se desarrollara en los siguientes espacios:

- En el aula del grupo para clases tedricas o actividades para realizar en el cuaderno, en

el Aula de Informatica que dispone de 20 ordenadores fijos, ademas del ordenador del

profesor, un cafién proyector y su pantalla y pizarra digital, para clases en las que se

realicen proyectos o actividades en las que sea necesario el uso del ordenador, para

estos fines también puede usarse el aula de Electricidad que cuenta con 25 portatiles

dependiendo de la disponibilidad de dichas aulas.

- No se usa libro de texto, se utilizara el Aula Virtual del IES Calisto y Melibea o Teams

donde los alumnos encontraran la documentacién y los ejercicios propuestos, y donde

recogeran sus trabajos para que el profesor haga un seguimiento de su aprendizaje.

- Programas informaticos: Microsoft 365, disponible para alumnado y profesorado de la

Junta de Castilla y Ledn.

- Se hara uso de software libre y aplicaciones online.

- Crocodile Clips

- Google SketchUp

- IDE Arduino.

- Tinkercad

- Fluidsim

- Material para proyectos: o Herramientas y maquinas de taller, o Elementos mecanicos,

o Componentes eléctricos y electrénicos. o Placa de Arduino Uno o Kit de sensores para

Arduino.

Si el profesor lo considera oportuno, se podra hacer uso del mévil personal; por ejemplo,

para grabar el funcionamiento final de los proyectos.

2.6.8. Concrecidn de planes, programas y proyectos del centro vinculados con el
desarrollo del curriculo de la materia
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Planes, programas y proyectos

Implicaciones de cardcter general
desde la materia

Temporalizacion
(indicar la SA donde se
trabaja)

Plan de Lectura

Las  propias situaciones de
aprendizaje y los proyectos de
investigacion integran de forma
propia la busqueda y el andlisis de
la informacion, la interpretacion los
datos y la aplicacién de los mismos
extrayendo conclusiones
necesarias, para alcanzar la
soluciédn necesaria en cada caso.
Por tanto, se hace necesaria la
presencia de la practica continua de
la lectura de forma comprensiva y
aplicada a lo largo de toda la
materia.

Todas la SA

Plan TIC

Esta asignatura se imparte
contando con ordenadores para los
alumnos, asi usan Internet como
fuente de informacion, el
ordenador como herramienta de
edicidn, etc.

Todas las SA

Plan de Convivencia

Procuramos lograr el desarrollo de
todas las dimensiones de nuestros
alumnos a través de una educacién
integral, fomentando los valores del
respeto, la solidaridad, la empatia,
la sensibilidad y el didlogo.

SA1, SA2, SA6 Y SA7

Plan de Fomento de |Ia
Igualdad entre Hombres vy
Mujeres

El trabajo colaborativo, uno de los
pilares del enfoque metodoldgico
de la asignatura permite fomentar
el respeto a los demads, asi como la
igualdad de trato y de
oportunidades entre mujeres y
hombres.

Se presentaran ejemplos de
mujeres pioneras, ingenieras y
cientificas que han tenido un
impacto relevante en el desarrollo
de tecnologias.

Todas las situaciones de
aprendizaje

Plan de Atencion a |la

Diversidad

Se proponen distintos tipos de
actividades, de agrupamientos y de
metodologia en su caso

Todas las situaciones de
aprendizaje

2.6.9. Atencion a las diferencias individuales del alumnado.
1) Generalidades sobre la atencidn a las diferencias individuales:

Formas de representacion

Formas de accion y expresion

Formas de implicacién

Proporcionar transcripciones escritas|Proporcionar alternativas en

de los videos o los clips de audio.
vocabulario y
simbolos, especialmente de maneralinteractuar

Pre-ensefiar el

que se promueva la

requisitos de ritmo, plazos
losjmotricidad necesarias
con los
educativos, tanto en los

logPermitir a los estudiantes participar en

viel proceso de disefio de las actividades

paralde clase y de las tareas académicas.
materiales|Involucrar a los estudiantes, siempre
gue|que sea posible, en el establecimiento
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conexion con las experiencias de

previos.

mediante listas de términos clave.
Proporcionar herramientas
electronicas para la traduccién o
enlaces a glosarios multilinglies en g
\Web.
Anclar el aprendizaje estableciendo
vinculos y activando el conocimientg
previo (por ejemplo,

usando imagenes visuales, fijando
conceptos previos ya asimilados o
practicando rutinas para dominarlos).
Usar esquemas, organizadores
graficos, rutinas de organizacion de
unidades y conceptos y rutinas de
“dominio de conceptos” para destacar
ideas clave y relaciones.

Proporcionar plantillas, organizadores
graficos, mapas conceptuales que
faciliten la toma de apuntes.
Proporcionar apoyos que conecten g
nueva informacion con los
conocimientos previos (por ejemplo,
redes de palabras, mapas de conceptos
incompletos).

estudiante y con sus conocimientos

Ofrecer clarificaciones de la notacion|

requieren una manipulacion fisica

redactar en multiples medios como]
texto, voz, dibujo, ilustracidn,
disefio, cine, musica, movimiento,

Proporcionar diferentes modelos de
simulacion (por ejemplo, modelos
que demuestren los mismos
resultados, pero utilizando
diferentes enfoques, estrategias,
habilidades, etc.). Proporcionar
llamadas y apoyos para estimar el
esfuerzo, los recursos y la dificultad
Proporcionar listas de comprobacion|
vy plantillas de planificacién de
proyectos para comprender el
problema, establecer prioridades
secuencias y temporalizacién de los
pasos a seguir.
Usar plantillas que guien la auto-
reflexion sobre la calidad y sobre Ig
que se ha completado.

Usar listas de comprobacion para la
evaluacion, matrices de valoracion
(scoring rubrics) y ejemplos de
practicas o trabajos de estudiantes
evaluados con anotaciones o
comentarios.

Proporcionar pautas y listas de
comprobacion para ayudar en la
definicion de los objetivos o metas.

como las tecnologias. Componer o

arte visual, escultura o video|propdsito para los participantes.
Proporcionar correctores|Proporcionar tareas que permitan I3
ortograficos, correctores| participacion activa, la exploracion vy
gramaticales, y software de|la experimentacion.

prediccidn de palabras.[Promover la  elaboracion de

de sus propios objetivos personales
académicos y conductuales.
Disefiar actividades cuyos resultados
sean auténticos, comunicables a una
audiencia real y que reflejen un claro

respuestas personales, la evaluacion y
la autoreflexidn hacia los contenidos y
las actividades.
Crear un clima de apoyo y aceptacion
en el aula.

Proporcionar avisos, recordatorios
pautas, rubricas, listas de
comprobacion que se centren en
objetivos de auto-regulacion como
puede ser reducir la frecuencia de log
brotes de agresividad en respuesta a
la frustracion

2) Especificidades sobre la atencién a las diferencias individuales:

Alumnado

Medidas/ Planes / Adaptacién curricular significativa

Observaciones

Todos

Plan de Enriquecimie

nto Curricular Ret

os y actividades opcionales

2.6.10. Evaluacidn del proceso de aprendizaje del alumnado y vinculacion de sus

elementos.

Los criterios de evaluacidn y los contenidos de Tecnologia quedan establecidos en el
anexo Il del Decreto 39/2022, de 29 de septiembre. Igualmente, los contenidos
transversales estan determinados en los apartados 1 y 2 del articulo 10 del Decreto

39/2022, de 29 de septiembre.
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Criterios de evaluacion peso Contenidos de materia Contenidos /nstrumen.t? Agente evaluador SA
CE transversales | de evaluacion
1.1 Idear y planificar soluciones tecnoldgicas 4 A. Proceso de resolucion de CT 2,3,10 Guia de | Heteroevaluacion
emprendedoras que generen un valor para la problemas. Estrategiasy observacion Elija un elemento.
comunidad a partir de la observacién vy el técnicas (A1, A2) Elija un | Elija un elemento.
analisis del entorno mas cercano, estudiando elemento. 1
sus necesidades, requisitos y posibilidades de Elija un
mejora. (STEM2, STEM3, STEM4, CD1, CC2, elemento.
CE1).
1.2 Aplicar con iniciativa estrategias 4 A. Proceso de resolucion de CT 2,5,10 Prueba escrita | Heteroevaluacion
colaborativas de gestion de proyectos con problemas. Estrategias y Elija un | Elijaunelemento.
una perspectiva interdisciplinar y siguiendo técnicas (A4) elemento. Elija un elemento. 5
un proceso iterativo de validacion, desde la Elija un
fase de ideacion hasta la resolucion de elemento.
problemas. (CD3, CPSAA3, CE3).
1.3 Abordar la gestion del proyecto de forma 4 A. Proceso de resolucidn de CT1,2,3,4, Trabajo de | Heteroevaluacion
creativa, aplicando estrategias y técnicas problemas. Estrategias y 10, 14, 15. investigacion Coevaluacion
colaborativas adecuadas, asi como métodos técnicas. Elija un | Elija un elemento. P
de investigacion en la ideacién de soluciones (A3) elemento.
lo mas eficientes, accesibles e innovadoras Elija un
posibles (CPSAA4, CE1, CE3). elemento.
1.4 Aplicar las diversas estrategias de 4 B. Operadores CT 1, 4, 10. Proyecto Heteroevaluacion
resolucién de circuitos de electrdnica tecnoldgicos.(B1, B2) Elija un | Coevaluacion
analdgica y digital, aportando soluciones elemento. Autoevaluacion 4y5
propias a proyectos reales planteados. Elija un
(STEM1, STEM2, STEM3, CD3). elemento.
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1.5 Conocer el funcionamiento de circuitos 8 A. Proceso de resolucion de

Prueba escrita

Heteroevaluacion

neumadticos basicos y entender su mision problemas. Guia de | Elijaunelemento.
dentro de los sistemas robdticos, realizando B. Operadores tecnolégicos. observacion Elija un elemento. 3
montajes fisicos o simulados. (STEM1, (A14, B3) Elija un

STEM2, STEM3, CD3). elemento.

2.1 Analizar el disefio de un producto que dé 5 A. Proceso de resolucion de CT 4,10, Trabajo de | Heteroevaluacion
respuesta a una necesidad planteada, problemas. Estrategias y 14,15 investigacion Elija un elemento.
evaluando su demanda, evolucién y prevision técnicas. Elija un | Elija un elemento.

de fin de ciclo de vida con un criterio ético, (A6) elemento. 2
responsable e inclusivo. (STEM2, STEMS5, Elija un

CE1). elemento.

2.2 Fabricar productos y soluciones 7 A. Proceso de resolucién de CT 10 Guia de | Heteroevaluacion
tecnolégicas, aplicando herramientas de problemas. Estrategias y observacion Elija un elemento.
disefio asistido, técnicas de elaboracién técnicas. Elija un | Elija un elemento.
manual, mecanica y digital y utilizando los (A8, A9, A10, A11). elemento. 3
materiales y recursos mecdanicos, eléctricos, Elija un

electronicos vy digitales adecuadas. (STEM2, elemento.

STEMS, CD2, CD3).

2.3 Detectar necesidades en escalas 4 A. Proceso de resolucion de CT1, 4. Trabajo de | Heteroevaluacion
territoriales diversas, desde lo global a lo problemas. Estrategias y investigacicn Elija un elemento.

local, aplicando técnicas de ideacidn técnicas. Elija un | Elija un elemento. 3
siguiendo  estrategias  colaborativas o (A2, A3) elemento.

cooperativas de planteamiento de proyectos. Elija un

(CD3, CPSAA4, CC4, CCEC4) elemento.
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3.1 Intercambiar informacién y fomentar el A. Proceso de resoluciéon de CT 2,10, Guia de | Heteroevaluacion

trabajo en equipo de manera asertiva, problemas. Estrategias y 11,15. observacion Autoevaluacion
empleando las herramientas digitales técnicas. Elija un | Elijaun elemento.
adecuadas junto con el vocabulario técnico, (A14) elemento. 4
simbolos y esquemas de sistemas Elija un

tecnoldgicos apropiados. (CCL1, CCL3, CD3, elemento.

CPSAA3, CCEC3).

3.2 Presentar y difundir las propuestas o A. Proceso de resolucion de CT 2, 3,8,10, | Guia de | Heteroevaluacion
soluciones tecnoldgicas de manera efectiva, problemas. Estrategiasy 13. observacion Autoevaluacion
empleando la entonacidn, expresidn, gestion técnicas. Elija un | Elijaunelemento.

del tiempo vy adaptacion adecuada del (A13) elemento. Todas
discurso, asi como un lenguaje inclusivo y no Elija un

sexista. (CCL5, STEM4, CD3, CPSAA3, CE3). elemento.

3.3 Difundir las producciones de acuerdo con A. Proceso de resoluciéon de CT 2,3,4,10. Guia de | Heteroevaluacion

el conocimiento de la diferente normativa problemas. Estrategias y observacion Autoevaluacion
relacionada con la simbologia empleada, la técnicas. Elija un | Elijaun elemento.
expresion grafica y la forma de (A14) elemento. Todas
representacion de las diferentes partes de un Elija un

proyecto o solucién tecnoldgica ideada. elemento.

(STEMA4, CD3, CC3)

4.1 Disefiar, construir, controlar y/o simular B. Operadores tecnoldgicos CT1, 4. Proyecto Heteroevaluacion

sistemas automaticos programables y robots Elementos mecdnicos, Autoevaluacion

que sean capaces de realizar tareas de forma electrénicos y neumaticos Coevaluacion

auténoma, aplicando conocimientos de aplicados a la robética. 345y
mecdanica, electrénica, neumdtica 'y Montaje fisico o simulado Prueba escrita | Heteroevaluacion ’ é
componentes de los sistemas de control, C. Pensamiento

sensdrica, asi como otros conocimientos computacional, Elija un | Elija un elemento.
interdisciplinares. (STEM1, STEM3, CD2, CD5, automatizaciony robética elemento.

CE3). (B4yC4)
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4.2 Integrar en las maquinas y sistemas C. Pensamiento CT 4, 10. Proyecto Heteroevaluacion
tecnolégicos aplicaciones informaticas y computacional, Elija un | Autoevaluacion
tecnologias digitales emergentes de control y automatizaciény robdtica elemento. Coevaluacion

simulacidn como Internet de las cosas (loT), (ClyC2) Elija un | Elijaun elemento. 7
Big Data e Inteligencia Artificial con sentido elemento. Elija un elemento.

critico y ético. (STEM1, STEM3, CD2, CD5,

CPSAAS).

4.3 Programar a través de ordenadores vy Pensamiento computacional, | CT1Y 4. Guia de | Heteroevaluacion
dispositivos mdviles, utilizando también automatizacion y robdtica observacion Elija un elemento.
adecuadamente espacios compartidos vy (C2) Elija un | Elija un elemento. 6
discos virtuales, realizando la tarea de modo elemento.

colaborativo. (CP2, CD2, CD5). Elija un

5.1 Resolver tareas propuestas de manera A. Proceso de resolucion de CT1YA4. Guia de | Heteroevaluacion
eficiente, mediante el uso y configuracién de problemas. Estrategias y observacion Autoevaluacion
diferentes aplicaciones y herramientas técnicas. Elija un | Elija un elemento. Todas
digitales, aplicando conocimientos (A4). elemento.

interdisciplinares con autonomia. (STEMS3, Elija un

CD2, CPSAA4). elemento.

5.2 Emplear artefactos propios de Ia A. Proceso de resolucion de CT1YA4. Proyecto Heteroevaluacion
fabricacién digital, gestionando el software problemas. Estrategias y Elija un | Elija un elemento.

de edicién y utilizando con propiedad las técnicas. (A9 y A11). elemento. Elija un elemento. 7
impresoras 3D y cortadoras laser. (CP2, Elija un

STEM3, CD5, CPSAAS). elemento.

6.1 Hacer un uso responsable de Ia D. Tecnologia Sostenible. Proyecto Heteroevaluacion
tecnologia, mediante el andlisis y aplicacién (D1) CT1ya4. Elija un | Elija un elemento.

de criterios de sostenibilidad y accesibilidad elemento. Elija un elemento.

en la seleccion de materiales y en el disefio de Elija un P
estos, asi como en los procesos de fabricacion elemento.

de productos tecnoldgicos, minimizando el

impacto negativo en la sociedad y en el

planeta. (STEM2, CD4, CPSAA3, CC4).
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6.2 Analizar los beneficios que, en el cuidado 4 D. Tecnologia Sostenible. CT1v4. Trabajo de | Heteroevaluacion
del entorno, aportan la arquitectura (D2) investigacion Elija un elemento.
bioclimatica y el ecotransporte, valorando la Elija un | Elija un elemento. 5
contribucidn de las tecnologias al desarrollo elemento.
sostenible. (CP2, STEMS5, CD4, CPSAA3, CC4). Elija un
elemento.
6.3 Analizar los beneficios que al cuidado del 5 D. Tecnologia Sostenible. CT1YA4. Guia de | Heteroevaluacion
entorno aporta el disefio global de Sistemas (D3) observacion
de Transporte Inteligente (STI) para Trabajo de | Heteroevaluacion
movilidad urbana e interurbana, con investigacion 2
estrategias como el fomento del transporte
eléctrico, valorando la contribucién de las
tecnologias al desarrollo sostenible. (STEM2,
CD4, CPSAA3, CC4).
6.4 Identificar y valorar la repercusion y los 4 Guia de | Heteroevaluacion
beneficios del desarrollo de proyectos observacion
tecnoldgicos de caracter social poniendo en D. Tecnologia Sostenible.
valor elementos como comunidades abiertas, (D4) CT1,5,11. 2
acciones de voluntariado o proyectos de
servicio a la comunidad. (STEM5, CPSAA3,
CC4).
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2.6.11. Contenidos de la materia de Tecnologia

A. Proceso de resolucion de problemas. Estrategias y técnicas:
A.1.- Estrategias de gestidn de proyectos colaborativos y técnicas de resolucién de
problemas iterativas.

A.2.- Estudio de necesidades del centro, locales, regionales, etc. Planteamiento de
proyectos colaborativos o cooperativos.

A.3.- Técnicas de ideacion.

A.4.- Emprendimiento, perseverancia y creatividad en la resolucién de problemas
desde una perspectiva interdisciplinar de la actividad tecnoldgica y satisfaccion e
interés por el trabajo y la calidad del mismo.

A.5.- Productos y materiales:

A.6- Ciclo de vida de un producto y sus fases. Analisis sencillos.

A.7 - Estrategias de seleccidon de materiales en base a sus propiedades o requisitos.
A.8- Fabricacion:

A.9.- Herramientas de disefio asistido por computador en tres dimensiones en la
representacién y/o fabricacion de piezas aplicadas a proyectos.

A.10.- Técnicas de fabricacién manual y mecdanica. Aplicaciones practicas

A.11- Técnicas de fabricacidn digital. Impresidn en tres dimensiones y corte.
Aplicaciones practicas.

A.12.- Difusién

A.13.- Presentacién y difusidon del proyecto. Elementos, técnicas y herramientas.
Comunicacidn efectiva: entonacién, expresién, gestion del tiempo, adaptacion del
discurso y uso de un lenguaje inclusivo, libre de estereotipos sexistas.

A.14.- Utilizacidn de simbologia normalizada en los esquemas mecdnicos, eléctricos,
electrénicos y neumaticos que forma parte de un proyecto.

B. Operadores tecnoldgicos.

B.1.- Electrdnica analdgica. Componentes basicos, simbologia, analisis y montaje fisico
y simulado de circuitos elementales.

B.2. - Electrdnica digital basica.

B.3. - Neumadtica basica. Circuitos.

B.4.- Elementos mecdnicos, electrénicos y neumaticos aplicados a la robdtica. Montaje
fisico o simulado.

C. Pensamiento computacional, automatizacién y robética.

C.1.- Componentes de sistemas de control programado: controladores, sensores y
actuadores.

C.2.- El ordenador y dispositivos méviles como elemento de programacion y control.
Espacios compartidos y discos virtuales. Trabajo con simuladores informaticos en la
verificacidn y comprobacién del funcionamiento de los sistemas disefados. Iniciacion a
la inteligencia artificial (reconocimiento de textos e imagenes) y Big Data: aplicaciones.
Espacios compartidos y discos virtuales.

C.3.- Telecomunicaciones en sistemas de control digital; Internet de las cosas:
elementos, comunicaciones y control; aplicaciones practicas.

C.4.- Robdtica. Disefio, construccidn y control de robots sencillos de manera fisica o
simulada.

D. Tecnologia Sostenible.

D.1.- Sostenibilidad y accesibilidad en la seleccidon de materiales y disefio de procesos,
de productos y sistemas tecnoldgicos.
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D.2.- Instalaciones caracteristicas en una vivienda: instalacién eléctrica, instalacion de
agua sanitaria, e instalacidon de saneamiento, calefaccién, gas, aire acondicionado,
domédtica. Normativa, simbologia, andlisis y montaje de instalaciones basicas. Ahorro
energético en una vivienda. Estudio y analisis de facturas domésticas. Tecnologia solar
aplicada a un edificio. Arquitectura bioclimatica y sostenible. Ahorro energético en
edificios.

D.3.- Transporte y sostenibilidad.

D.4.- Comunidades abiertas, voluntariado tecnolégico y proyectos de servicio a la
comunidad.

2.7. AMBITO PRACTICO PROGRAMA DE DIVERSIFICACION CURRICULAR

2.7.1. Introduccion: conceptualizacion y caracteristicas de la materia.
El Decreto 39/2022, de 29 de septiembre, por el que se establece la ordenacion vy el
curriculo de la educacidn secundaria obligatoria en la Comunidad de Castilla y Ledn,
dedica el articulo 29 a los programas de diversificacidon curricular y determina en el
apartado 4 del citado articulo, que la consejeria competente en materia de educacién
establecera el curriculo de estos programas, su puesta en funcionamiento, las
condiciones y procedimientos de incorporacién del alumnado, asi como los criterios de
promocion y obtencion del titulo de Graduado en Educacidn Secundaria Obligatoria, en
adelante ESO.
La conceptualizacion y caracteristicas de la materia ambito Practico se establecen en el
anexo |l de la ORDEN EDU/1332/2023, de 14 de noviembre, por la que se regulan los
programas de diversificacion curricular de la educacién secundaria obligatoria en la
Comunidad de Castilla y Ledn.
2.7.2. Competencias especificas y vinculaciones con los descriptores operativos: mapa
de relaciones competenciales.
Las competencias especificas de Tecnologia y Digitalizacién son las establecidas en el
anexo lll de la ORDEN EDU/1332/2023, de 14 de noviembre. El mapa de relaciones
competenciales de dicha materia se establece en el anexo IV de la ORDEN
EDU/1332/2023, de 14 de noviembre.
2.7.2.1. Competencias especificas.
1. Buscar, seleccionar y organizar la informacion proveniente de diversas fuentes y
medios, de manera critica y sequra, aplicando procesos de andlisis y de investigacion asi
como experimentando con herramientas de simulacion, para definir problemas
tecnoldgicos y comenzar la creacion de posibles soluciones a partir de la informacion
obtenida.
Esta competencia especifica parte de la definicion del problema o necesidad existente
gue se quiere solucionar, como primer paso de cualquier proyecto técnico que se precie.
Inicialmente, se debe investigar para obtener informacién proveniente de diferentes
fuentes y medios, teniendo en cuenta la necesidad de iniciar un procedimiento de
evaluacion, bajo los criterios de fiabilidad y veracidad desde una perspectiva critica, que
permita obtener la informacién mas valiosa.
En todo momento, se deben tener en cuenta los potenciales beneficios y riesgos que
genera el acceso ilimitado y abierto a las distintas fuentes de informacidn de Internet,
teniendo especial cuidado con la sobrecarga de informacién conocida como infoxicacién
o el posible acceso a contenidos inadecuados. Por ello, sera necesario abordar una fase
de organizacidn de la informacidn con posterioridad a la bisqueda y a la seleccidn de Ia
misma.
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En la actualidad, la generacidon de una transmisién masiva de datos, a través de los
distintos dispositivos y aplicaciones, debe llevar aparejada la adopcién de ciertas
medidas preventivas que permitan la proteccion de la informacién, del soporte fisico
(dispositivos) asi como de la salud y de los datos personales, permitiendo la deteccidon
de amenazas a la privacidad y bienestar personal como pueden ser el ciberacoso, la
suplantacion de la identidad o el fraude que pudieran requerir la solicitud de ayuda o de
denuncia de manera efectiva. Actuar asi, promocionara un uso ético y saludable de la
tecnologia implicada.

El andlisis de distintos objetos y sistemas, aunque partira del estudio de los materiales
empleados en la fabricacidon de los distintos elementos, sus formas, el proceso de
fabricacién y el ensamblaje de los componentes, se centrara, ademads, en el estudio del
funcionamiento del producto, sus normas de uso, su funcionalidad y su utilidad. Con
respecto a los algoritmos de programacién u otros productos digitales, como ejemplos
de sistemas tecnoldgicos, se analizaran teniendo en cuenta el propdsito concreto para
el que han sido disefiados. El resultado de ese analisis permitira establecer la relacion
entre las caracteristicas y funcionalidad del producto analizado y las necesidades que
cubre vy los objetivos para los que fue creado, que permitird al alumnado, ademas de
comprender esa relacion, la valoracion de las repercusiones sociales positivas y/o
negativas del producto o sistema y las consecuencias medioambientales que pudiera
tener la creacion o la utilizacion del mismo.

Esta competencia especifica se conecta con los siguientes descriptores: CCL1, CCL2,
CCL3, STEM2, CD1, CD2, CD4, CPSAA4, CE1.

2. Identificar y afrontar problemas tecnoldgicos con autonomia y creatividad, estudiando
las necesidades del entorno préximo y aplicando conocimientos interdisciplinares de
manera cooperativa y colaborativa utilizando documentacion técnica, para idear y
disefiar soluciones a un problema o necesidad de forma eficaz, accesible, sostenible e
innovadora.

Esta competencia se apoya en dos de las actividades que favorece el dmbito Practico,
como son la creatividad y el emprendimiento. Por un lado, el ambito Practico dota al
alumnado de un conjunto de herramientas y técnicas que le permitan idear y disefar
soluciones a problemas definidos de acuerdo a una serie de requisitos y, por otro, le
permite disponer de las pautas necesarias para la organizacidén de las distintas tareas
que se deberdn llevar a cabo para la resolucién creativa del problema, de manera
individual o de manera colectiva. Asimismo, en esta competencia se persigue, en la
medida de lo posible, partir del estudio de las necesidades del entorno préximo al
alumnado (centro, barrio, localidad, regién, etc.) identificando los problemas
tecnolégicos del mismo para su analisis y aportacién de soluciones a las necesidades
detectadas.

El desarrollo de esta competencia conlleva, ademas de la planificacién y la previsién de
recursos sostenibles necesarios, el fomento del trabajo cooperativo a lo largo de todo el
proceso. Las metodologias de resolucion de problemas tecnoldgicos favorecen el
desarrollo de una serie de fases secuenciales o ciclicas que definen la dindmica de
trabajo personal y en grupo. Ademas, se pueden introducir aspectos relativos a la
busqueda de soluciones a través de metodologias cercanas a la investigacién cientifica y
a las técnicas de indagacion, planificacidon y gestién de tareas siguiendo las fases de un
proyecto secuencial.
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Se promueve la actitud emprendedora, como agente estimulante de la creatividad y la
capacidad de innovacién, abordando retos con el fin de obtener resultados concretos,
garantizando el equilibro entre el crecimiento econédmico, bienestar social y ambiental,
y aportando soluciones viables e idéneas, todo ello bajo una orientacién que incluya el
liderazgo y la coordinacidn de equipos de trabajo con una visién global y un tratamiento
coeducativo. De igual manera, se fomenta la autoevaluacidon, mediante la estimacién de
los resultados obtenidos, a fin de continuar con ciclos de mejora continua.

En consecuencia, la combinacién de ciertas destrezas y actitudes de cardcter
interdisciplinar presentes en esta competencia, tales como la autonomia, la innovacién,
la creatividad, la valoracién critica de resultados, el trabajo cooperativo y colaborativo,
la resiliencia y el emprendimiento, con conocimientos se convierte en imprescindible
para obtener resultados eficaces en la resolucién de problemas.

Esta competencia especifica se conecta con los siguientes descriptores: CCL1, CCL3,
CCL5, STEM1, STEM3, CD2, CD3, CPSAA3, CPSAA4, CPSAAS, CC1, CE1, CE3.

3. Aplicar y emplear de forma apropiada y sequra distintas técnicas y conocimientos
interdisciplinares utilizando operadores, recursos y herramientas tecnoldgicos,
considerando la planificacion, el disefio previo y el ciclo de vida de los productos, para
generar de manera real o simulada soluciones tecnoldgicas accesibles y sostenibles que
den respuesta las necesidades existentes.

Esta competencia tiene relacidn directa, por un lado, con los procesos de construcciéon
manual y la fabricacion mecdanica de productos o desarrollo de sistemas que aportan
soluciones a problemas planteados, incluyendo tanto la fabricacion manual como la
fabricacion mediante tecnologias asistidas por ordenador vy, por otro, con la aplicacién
de los conocimientos relativos a operadores y sistemas tecnoldgicos (estructurales,
mecdanicos, eléctricos y electronicos) necesarios para construir, fabricar o simular
prototipos en funcién de un disefio y planificacion previos. Las distintas actuaciones que
aparecen en el proceso creativo llevan consigo la intervencién de conocimientos
interdisciplinares e integrados junto con conocimientos propios del ambito,
contribuyendo asi a un aprendizaje competencial del que forman parte varios
elementos.

Ademas, se hace referencia al estudio de las fases del ciclo de vida del producto,
analizando las caracteristicas y condiciones del proceso que pudieran mejorar el
resultado final, haciéndolo mds sostenible y eficiente. Se incluyen, por ejemplo, aspectos
relativos al consumo energético del proceso de fabricacidn, a la obsolescencia, a los
ciclos de uso o a las repercusiones medioambientales tanto de la fabricacion del
producto como de su uso o retirada.

Asimismo, esta competencia permite, con el objetivo de garantizar la salud del alumnado
y evitar los riesgos inherentes a las técnicas que se deben emplear, la aplicacion de las
normas de seguridad e higiene en el trabajo. Por otro lado, esta competencia requiere
del desarrollo de habilidades y destrezas relacionadas con el uso de las herramientas,
recursos e instrumentos necesarios (tanto manuales y digitales) y la promocién de
actitudes vinculadas con la superacién 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: STEM2, STEM3,
STEMS5, CD4, CD5, CPSAA1, CPSAA2, CE1, CE3, CCEC3, CCECA.
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4. Expresar, representar y difundir propuestas o soluciones a problemas tecnoldgicos,
utilizando medios de representacion, simbologia y lenguaje adecuados, empleando los
recursos disponibles del entorno personal de aprendizaje para comunicar la informacion
de manera responsable, fomentar el trabajo en equipo y el propio aprendizaje
permanente.

La presencia de elementos tecnoldgicos en nuestro contexto social es una realidad que,
progresivamente, va adquiriendo mayor importancia y trascendencia. Por ello, con el fin
de optimizar y garantizar un aprendizaje permanente, se hace necesaria la integracién
de recursos digitales en el proceso formativo del alumnado, asi como la gestidn
adecuada del entorno personal de aprendizaje (Personal Learning Environment, PLE).
La competencia abarca los aspectos necesarios para la comunicacién, expresion y
difusién de ideas y propuestas de soluciones. Por ello, hace referencia, en sentido
amplio, a la exposicién de propuestas, representacién de disefios o manifestacion de
opiniones haciendo, en todo caso, un buen uso del lenguaje e incorporando la
terminologia técnica requerida en el proceso de diseiio de soluciones tecnolégicas. Por
ello, incluye la comunicacion y difusion de documentacion técnica relativa al proyecto
como pueden ser esquemas, circuitos o planos. En este aspecto, se debe tener en cuenta
la utilizacién de herramientas digitales tanto en la elaboracién de la informaciéon como
en la comunicacion, que formaran parte del entorno personal de aprendizaje del
alumnado que se concibe de naturaleza dindmica.

Esta competencia requiere del uso adecuado del lenguaje y de la incorporacion de la
expresion grafica, modelado 2D y 3D y la terminologia tecnolégica, matematica y
cientifica adecuada en las exposiciones, garantizando el éxito comunicativo asi como el
fomento de los aspectos necesarios para una comunicacion efectiva: asertividad, gestién
del tiempo de exposicidn, buena expresidn y entonacion o uso de lenguaje inclusivo. Ello
implica una actitud responsable y de respeto hacia los protocolos establecidos en el
trabajo cooperativo y colaborativo, extensible tanto al contexto presencial como a las
actuaciones en lared, lo que supone interactuar mediante herramientas digitales—como
plataformas virtuales o redes sociales— para comunicarse, compartir datos e informacién
y trabajar colaborativamente, aplicando los cédigos de comunicacién y comportamiento
especificos del ambito digital: la denominada etiqueta digital.

La competencia engloba, con caracter introductorio, aspectos relacionados con la
generacion de nuevo conocimiento mediante la edicién, programacién y desarrollo de
contenidos, empleando aplicaciones digitales. De esta manera, el alumnado puede
desarrollar la creatividad y el espiritu de innovacién para disponer del punto de partida
a la hora de dar respuesta a los retos que se presentan en su vida personal, académica y
profesional, respetando los derechos de propiedad intelectual y las licencias de uso y
posibilitando su aprendizaje permanente.

Esta competencia especifica se conecta con los siguientes descriptores: CCL1, CCLS5,
STEM4, CD2, CD3, CPSAA3, CPSAA4, CPSAAS5, CC4, CCEC3, CCECA.

5. Disefiar y desarrollar algoritmos y aplicaciones informdticas 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.
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Esta competencia hace referencia a la aplicacién de los conocimientos y principios del
pensamiento computacional en el proceso creativo de disefio, construccién o simulacién
de sistemas que conlleva las siguientes fases: descomposicion, reconocimiento de
patrones, abstraccion y pensamiento algoritmico.

Por ello, la competencia esta enfocada al disefio y activacidon de algoritmos para lograr
un objetivo concreto permitiendo asi el desarrollo de una aplicacion informatica que
resuelva un problema concreto, 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 o maquinas,
automatizando rutinas y facilitando la interactuacion con los objetos, incluyendo los
sistemas controlados mediante la programacién de una tarjeta controladora o los
sistemas robdticos.

La comunicacién y la interaccidon con objetos son aspectos estrechamente ligados al
control de procesos o sistemas tecnolégicos. Por ello, se debe considerar el alcance de
las tecnologias emergentes como son el internet de las cosas (loT), el big data o Ia
inteligencia artificial (IA), 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 de automatizacién de
procesos con sentido critico y ético.

Esta competencia especifica se conecta con los siguientes descriptores: CCL2, CP2,
STEM1, STEM3, CD1, CD2, CD5, CPSAA1, CPSAA4, CPSAAS, CE1, CE3.

6. Comprender los fundamentos del funcionamiento de los dispositivos y aplicaciones
habituales del entorno personal de aprendizaje, adaptdndolas a sus necesidades
mediante la aplicacion de conocimientos de hardware y software, para hacer un uso
eficiente y seguro del mismo que permita, por un lado, la deteccion y resolucion de
problemas técnicos sencillos y, por otro, la resolucion de tareas de una manera mds
eficiente.

Esta competencia hace referencia al conocimiento, uso seguro y mantenimiento de los
distintos elementos que se engloban en el entorno personal de aprendizaje. El aumento
actual de la presencia de la tecnologia en nuestras vidas hace necesaria la integracién
de las herramientas digitales en el proceso de aprendizaje permanente. Por ello, esta
competencia engloba la comprensiéon del funcionamiento de los dispositivos y
aplicaciones implicados en el proceso, permitiendo la identificacién de pequefias
incidencias, su resolucion y la adaptacion a las necesidades personales.

En este contexto, la competencia requiere, por un lado, la adquisicién de conocimientos
basicos de los elementos y funciones del hardware del dispositivo y de las aplicaciones
gue representen el software presente en el entorno personal de aprendizaje que
requeriran una configuracion y ajuste que permita dar respuestas a las necesidades del
usuario y, por otro, la incorporacién de herramientas y dispositivos digitales como, por
ejemplo, el uso de herramientas de disefio en tres dimensiones, la experimentacién
mediante simuladores en el disefio de soluciones, la aplicaciéon de tecnologias CAM/CAE
en la fabricacion de productos o el uso de gestores de presentacion o herramientas de
difusion en la comunicacién o publicacion de la informacion.

En resumen, la competencia permite al alumnado conocer la relevancia del papel que,
en la actualidad, la tecnologia digital asume en la sociedad.

Esta competencia especifica se conecta con los siguientes descriptores: CP2, STEM1,
STEMA4, CD1, CD2, CD4, CD5, CPSAA2, CPSAA4, CPSAAS, CE1.
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7. Hacer un uso ético y ecosocialmente responsable de la tecnologia, aplicando criterios
de sostenibilidad y accesibilidad, 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.

Esta competencia especifica parte de la tecnologia como respuesta a las diferentes
necesidades humanas a lo largo de la historia, permitiendo asi la mejora de las
condiciones de la vida de las personas, pero con una repercusion negativa en algunos
aspectos de la misma y en el medio ambiente. Por ello, se centra en la utilizacién de la
tecnologia con actitud ética, responsable y sostenible y en la habilidad para analizar y
valorar el desarrollo tecnoldgico y su influencia en la sociedad y en la sostenibilidad
ambiental e incluye el analisis necesario de los criterios de sostenibilidad en el disefio y
en la fabricacion de productos y sistemas a través del estudio del consumo energético,
el ciclo de vida del producto, la contaminacidon ambiental y el impacto ecosocial.

La utilizacion generalizada y de manera cotidiana de las tecnologias digitales fomenta la
necesidad de andlisis y valoracién de la contribucion 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 organizaciéon del trabajo por la implantacién de
tecnologias de la comunicacidn, robética, inteligencia artificial, etc.

En definitiva, el desarrollo de esta competencia especifica implica que el alumnado
desarrolle actitudes de interés y curiosidad por la evolucion de las tecnologias digitales
y, de manera simultanea, por el desarrollo sostenible y el uso ético de las mismas,
prestando especial interés al impacto del desarrollo tecnolégico y su posible repercusion
en la consecucién de los Objetivos de Desarrollo Sostenible.

Esta competencia especifica se conecta con los siguientes descriptores: STEM2, STEM5,
CD4, CC2, CC3, CC4.

2.7.2.2. Mapa de relaciones competenciales
Ambito practico

CCL CP STEM CcD CPSAA cc CE CCEC
I E R NP EIE R B EIETE 4R 1 1E 1 FARIEIE] A IR
SERSARRRE ) KERR=REcH AR -20-20-3 kERRh ReR et ne ElE[E K|S olo|o|ololololg|g|g|g
Competencia Especifica 1 vV v v v v v
Competencia Especifica 2 v v v v v v | v v v v v v
Competencia Especifica 3 vV v v VY v v FaR's
Competencia Especifica 4 v v v vV v v v v ¥
Competencia Especifica 5 v v v v VoY v|v v v v
Competencia Especifica 6 v v v v v v | v v v v
Competencia Especifica 7 v v v v vV
Competencia Especifica 8 v v | v vV ¥ v Vv v
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2.7.3. Metodologia didactica

2.7.3.1. Principios Metodoldgicos.

En el articulo 10 de la ORDEN EDU/1332/2023, de 14 de noviembre, por la que se regulan
los programas de diversificacion curricular de la educacidon secundaria obligatoria en la
Comunidad de Castilla y Ledn, sin perjuicio de lo dispuesto en los articulos 12 y 13 del
Decreto 39/2022, de 29 de septiembre, en el anexo V.A se establecen los principios
pedagdgicos y metodolégicos para el programa de diversificacion curricular.

El proceso de aprendizaje y la planificacién de todos sus elementos en el programa de
diversificacién curricular se debe guiar por pautas como las siguientes:

- Se adecuen al nivel de aprendizaje de partida del alumnado.

- Se prime el respeto a los ritmos individuales de aprendizaje del alumnado.

- Sea susceptible de flexibilizar sus condiciones de aplicacién, puesto que han de
considerarse las dificultades existentes de partida.

- Integren una progresividad en el trabajo auténomo, en la interaccién con el grupoyen
el uso interactivo de herramientas.

- Exista una sensibilizacién particular sobre la singularidad del grupo destinatario del
programa.

2.7.3.2. Métodos pedagdgicos (estilos, estrategias y técnicas de ensefianza):

Para la determinacién de la metodologia a implementar debemos partir de los principios
pedagdgicos que articulan la respuesta mas adecuada para que nuestros alumnos
alcancen las metas esperadas. El punto de partida viene marcado por la administracién
que establece los siguientes principios pedagdgicos, que deberdn guiar nuestra accion
educativa:

a) La atencion individualizada.

b) La atencién y el respeto a las diferencias individuales.

c) Larespuesta ante las dificultades de aprendizaje identificadas previamente o a las que
vayan surgiendo a lo largo de la etapa.

d) La potenciacion de la autoestima del alumnado.

e) La actuacién preventiva y compensatoria que evite desigualdades derivadas de
factores de cualquier indole, en especial de los personales, sociales, econdmicos o
culturales.

f) La promocidn, en colaboracidn con las familias, del desarrollo integral del alumnado,
atendiendo a su bienestar psicofisico, emocional y social, desde la perspectiva del
respeto a sus derechos y al desarrollo de todas sus potencialidades.

g) El trabajo en equipo, favoreciendo la coordinacién de los diferentes profesionales que
desarrollan su labor en el centro.

h) La continuidad del proceso educativo del alumnado, al objeto de que la transicién de
la etapa de educacion primaria a la de educacién secundaria obligatoria sea positiva.

Se tendrdn en cuenta los tres principios del Disefio Universal para el Aprendizaje DUA :

a) Proporcionar multiples formas de implicacién, al objeto de incentivar y motivar al
alumnado en su proceso de aprendizaje.

b) Proporcionar multiples formas de representacion de la informacién y del contenido,
al objeto de aportar al alumnado un espectro de opciones de acceso real al aprendizaje
lo mas amplio y variado posible.
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c) Proporcionar multiples formas de accidon y expresion, al objeto de permitir al
alumnado interaccionar con la informacidén, asi como demostrar el aprendizaje realizado,
de acuerdo siempre a sus preferencias o capacidades.

Tomando en cuenta las anteriores consideraciones, los métodos pedagdgicos utilizados
atenderan a estos principios:

. se procurard una ensefianza activa, vivencial y participativa del alumnado.

. se debe partir de los conocimientos previos del alumnado, asi como de su nivel
competencial, introduciendo progresivamente los diferentes contenidos y experiencias,
procurando de esta manera un aprendizaje constructivista.

o se atendera a los diferentes ritmos de aprendizaje de los alumnos en funcién de
sus necesidades educativas.

. se velara por un conocimiento sélido de los contenidos curriculares.

. se propiciara en el alumnado la observacion, el andlisis, la interpretacion, la

investigacion, la capacidad creativa, la comprension, el sentido critico, la resolucion de
problemas y la aplicacion de los conocimientos adquiridos a diferentes contextos.

. se utilizaran las TIC y los recursos audiovisuales como herramientas de trabajoy
evaluacion en el desarrollo de algun contenido.

La implementacién de la metodologia implicara a dos actores: el alumno y el profesor.
Elalumno jugard un papel fundamental y central en la orientacién metodoldgica del que
se pretende que:

. Desarrolle un desempefio o trabajo activo.

o Que sea participativo.

o Que potencia la capacidad reflexiva.

J Que sea capaz de aprender por si mismo.

J Que sea capaz de buscar informacidén de manera selectiva.

. Que sea capaz de tratar esa informacidn a través de diferentes soportes.
. Que sea capaz de crear, organizar y comunicar sus propios conocimientos.

Por su parte el docente tendra como funciones:

. Ser el facilitador que guia al alumno en el proceso de ensefianza.

. Ser el encargado de disefiar situaciones de aprendizaje con tareas que permitan
al alumnado resolver problemas de manera interdisciplinar.

. Ser el encargado de presentar los contenidos con una estructuracion clara.

J Ser el encargado de disefar secuencias de aprendizaje integradas (que planteen
interrelaciones entre los saberes de la materia o de otras materias).

. Tener una predisposicion al trabajo en equipo entre el profesorado ya que este
tipo de metodologia requiere de la coordinacidn de los equipos docentes.

J Adoptard diferentes estilos de enseflanza que propicien los principios
pedagdgicos antes mencionados.

J Aplicard un estilo de ensefianza participativo y socializador, en el sentido de

implicar a los alumnos a participar en el proceso de ensefianza aprendizaje, por ejemplo,
a la hora de elegir el tipo de actividades y tareas a realizar. También un estilo de
aprendizaje cooperativo, fomentando que el alumnado trabaje en grupos pequefios.
Ademads, un estilo inductivo, haciendo que el alumnado reflexione sobre lo realizado,
recopilando lo que se ha aprendido, analizar el avance en relacidén con las ideas previas
(punto de partida) y facilitando al alumno la reflexién sobre habilidades de
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conocimiento, procesos cognitivos, control y planificacion de la propia actuacién, la
toma de decisiones y la comprobacién de resultados y fomentando el pensamiento
critico.

Respecto a los métodos y técnicas empleados serdn:

. Método expositivo que implican el uso de técnicas como explicaciones orales con
apoyo visual: conferencias, leccion magistral, presentaciones interactivas, videos, clase
invertida y tutoriales.

. Métodos basados en la demostracion practica, usando técnicas de preguntas
socraticas, aprendizaje basado en problemas, aprendizaje basado en proyectos,
investigacion de laboratorio, simulaciones, software especifico, debates, gamificacion,
aprendizaje cooperativo.

Estrategias Metodoldgicas.

Siguiendo la linea de nuestro centro, se primara un estilo de ensefianza que tenga en
cuenta estos tres principios:

. Individualizacién (personalizacién) de los aprendizajes.
. Promover la autonomia del alumno.
. Aprovechamiento del trabajo en equipo.

En el primer caso se potenciard el disefio de situaciones de aprendizaje en las que se
aplicaran procedimientos como:

J Trabajo por proyectos.
. Aprendizaje basado en problemas.
. Aprendizaje basado en retos.

En lo que respecta al trabajo auténomo y por equipos, deben ser la constante que
marquen la gradacion del proceso de adquisicién de las competencias. Los
procedimientos que se propone es potenciar las metodologias activas, monitorizadas
por el profesor/a y que incluiran técnicas tales como:

) Investigacion.

J Experimentacion.

. Exposicion.

J Argumentacion.

J Didlogo.

. Debate.

J Resolucién de problemas.

Es importante que ademas se promueva una reflexion sobre el aprendizaje a partir de
técnicas de autoevaluacién o coevaluacién que valores todos esos procedimientos con
un uso prioritario de las guias y dianas de observacion.

2.7.3.3. Tipos de agrupamientos y organizacion de tiempos y espacios

Este modelo de ensefianza de cardcter multidisciplinar y con metodologias activas
requiere flexibilizar el uso de los agrupamientos, espacios y tiempos.

Se fomenta la construccién compartida del aprendizaje. Por lo tanto, se alternara entre
trabajo individual y de equipo.

Los agrupamientos dentro del aula deberian orientarse segun las siguientes premisas:

. Ser heterogéneos.

J Ser integradores.
. Ser diversos (no siempre el mismo grupo)
J Que desarrollen un trabajo cooperativo y colaborativo mas alla del simple

reparto de tareas.
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2.7.4. AMBITO PRACTICO 12 DIVERSIFICACION

2.7.4.1. Disefio de la evaluacion inicial

Para valorar con qué competencias cuentan los alumnos y estan adquiridas en la materia
del primer curso del programa de diversificacidon curricular, se propone que en las
primeras sesiones de septiembre, antes de la sesidon de evaluacidn inicial, los alumnos
realicen diversas actividades de evaluacion con las que se pueda determinar el grado de
adquisicion de alguno de los criterios de evaluacién de cursos anteriores segun la
siguiente tabla.

Criterios de Instrumento de , )
. ., Numero de sesiones Agente evaluador
evaluacion evaluacion
6.1. . .
Diario del profesor 2 Heteroevaluacion
6.2. Diario del profesor g
prof 2 Heteroevaluacion
6.3. Diario del profesor .
prof 2 Heteroevaluacion

Criterios de evaluacion

6.1. Usar de manera eficiente y sequra los dispositivos digitales de uso cotidiano en la resolucion de
problemas sencillos, analizando de manera bdsica los componentes y los elementos de la transmision de
datos, conociendo los riesgos y adoptando medidas de sequridad para la proteccion de datos y equipos.
(STEM1, CD1, CD2, CD4, CPSAA2,CPSAAS)

6.2. Crear contenidos y elaborar materiales sencillos de manera guiada, utilizando correctamente las
herramientas digitales ofimdticas del entorno personal de aprendizaje, ajustdndolas a sus necesidades y
respetando la propiedad intelectual. (STEM1, STEM4, CD1, CD2, CD4, CPSAA2, CPSAA4, CPSAAS, CE1)

6.3. Organizar la informacidn de manera estructurada, aplicando técnicas de almacenamiento seguro
mediante operaciones bdsicas de proteccion y haciendo uso de los formatos de ficheros mds adecuados.
(CD1, CD2, CD4, CPSAA4)

Con la evaluacion inicial se podra partir del nivel competencial real de cada estudiante
detectando las posibles dificultades de aprendizaje y poder dar una atencidn
individualizada que contribuya a que todos los alumnos consigan los objetivos y la
adquisicion de las competencias del curso.

2.7.4.2.  Secuencia de Unidades Temporales de Programacion

Teniendo en cuenta que la materia de Ambito Practico en 12 de Diversificacién cuenta
con una carga lectiva de 2 sesiones semanales y teniendo en cuanta el calendario escolar
del curso 2024-2025, la secuencia de UTP es la siguiente:

Titulo Sesiones
UTP 1: Digitalizacion del entorno de 8 SESIONES
PRIMER | trabajo

TRIMESTRE | UTP 2: Sistemas de representacion 8 SESIONES
23 SESIONES | yTp 3: E| proceso tecnolégico 7 SESIONES
UTP 4: Comunicacion y difusion de ideas | 4 SESIONES

SEGUNDO
TRIMESTRE | UTP 5: Materiales tecnoldgicos 6 SESIONES
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24 SESIONES | UTP 6: Estructuras 7 SESIONES
UTP 7: Mecanismos 7 SESIONES
UTP 8: Electricidad 10 SESIONES
TERCER UTP9: P ' jonal 6 SESIONES
TRIMESTRE :Pensamiento COI’npUI‘C/CIOﬂC/
22 SESIONES | UTP 10: Tecnologia y sociedad 6 SESIONES

Las fechas para las evaluaciones en el curso lectivo 2024-2025 son: 3-4 de diciembre; 16-
27 de marzo; 23-24 de junio
Todas las UTP con sus elementos curriculares, contenidos, criterios y elementos de
cardacter transversal y los indicadores de logro aparecen en las siguientes tablas, ver tabla
1,2,3,4,5,6,7,8,9y 10.
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UNIDAD TEMPORAL DE PROGRAMACION 1: Digitalizacién y seguridad del entorno de aprendizaje.

comunicacion digital de uso
comun. Conceptos bdsicos de

transmision de datos:
componentes, ancho de
banda e interferencias.

Tecnologias inalambricas para
la comunicacién.
CD2-Herramientas de edicidn
y creacion de contenidos.
Funcionalidades basicas de
las aplicaciones ofimaticas
(edicidén de textos, hoja de
calculo y presentaciones).
Correo electroénico.
Instalacidn, configuraciony
uso responsable. Propiedad
intelectual y derechos de
autor.

CD3- Técnicas de tratamiento,
organizacién y
almacenamiento seguro de la
informacién. Formatos de
ficheros. Operaciones basicas
de proteccién: instalacion de

lectora.

CT2, La expresién oral
y escrita.

CT3, La comunicacién
audiovisual.

CT4, La competencia
digital.

CT7, La educacion
emocional y en
valores.

CT10, Las Tecnologias
de laInformaciényla
Comunicacién, y su
uso éticoy
responsable.

CONTENIDOS 4
CONTENIDOS TRANSVERSALES CRITERIOS DE EVALUACION
CD1- Sistemas de | CT1, La comprensién 6.1. Usar de manera eficiente y segura

los dispositivos digitales de uso
cotidiano en la

resolucién de problemas sencillos,
analizando de manera bdasica los

componentes y los elementos de la
transmisiéon de datos, conociendo los
riesgos y adoptando medidas de
seguridad para la proteccion de datos y
equipos. (STEM1, CD1, CD2, CD4,
CPSAA2, CPSAAS5)

6.2. Crear contenidos vy elaborar
materiales sencillos de manera guiada,
utilizando

correctamente las herramientas
digitales ofimaticas del entorno
personal de aprendizaje, ajustandolas a
sus necesidades y respetando la
propiedad intelectual. (STEM1, STEM4,
CD1, CD2, CD4, CPSAA2, CPSAA4,
CPSAAS, CE1)

6.3. Organizar la informacion de manera
estructurada, aplicando técnicas de

6.1.1 Usa de manera eficiente y
segura los dispositivos digitales de
comunicacion de uso cotidianoen la
resolucién de problemas sencillos,
analizando los componentes y los
sistemas de comunicacién digital,
aldmbrica e inalambrica, conociendo
los riesgos y adoptando medidas de
seguridad para la proteccion de datos

y equipos.
6.2.1 Crea contenidos y elabora
materiales sencillos de manera guiada
utilizando
correctamente las  herramientas
digitales ofimaticas del entorno

personal de aprendizaje, ajustandolas
a sus necesidades y respetando la
propiedad intelectual.

6.3.1 Organiza la informacién de
manera  estructurada, aplicando
técnicas de almacenamiento seguro
mediante operaciones bdasicas de
protecciéon y haciendo uso de los
formatos de ficheros mas adecuados.

Programacién Didactica Curso 24-25

pag. 90




Departamento de Tecnologia

25
2R

antivirus vy
seguridad.

copias de

almacenamiento
operaciones basicas de proteccién y
haciendo uso de
ficheros mas adecuados. (CD1, CD2,
CD4, CPSAA4)

seguro mediante

los formatos de

UNIDAD TEMPORAL DE PROGRAMACION 2: Sistemas de representacién. Iniciacién al disefio CAD

CONTENIDOS

CONTENIDOS TRANSVERSALES

CRITERIOS DE EVALUACION

CB2. Técnicas de
representacion grafica.
Acotacion normalizada de
piezas sencillas. Vistas
normalizadas piezas,
introduccidn a perspectivas.
Proporcionalidad entre dibujoy
realidad. Acotacidn
normalizada de piezas sencillas.

CB3. Herramientas digitales
para elaboracién y presentacion
de documentacidn técnica
relativa a proyectos. Memoria,
planos y presupuestos.

CT2, La expresion oral y escrita.
CT3, La comunicacién
audiovisual.

CT4, La competencia digital.
CT6, El fomento del espiritu
critico y cientifico.

CT9, La creatividad.

CT10, Las Tecnologias de la
Informacién y la Comunicacién,
Y Su uso ético y responsable.
CT13, La formacion estética.

4.3. Representar y expresar de
manera grafica esquemas,
planos, circuitos y objetos en
dos y tres dimensiones,
utilizando recursos manuales y
digitales y empleando
adecuadamente las
perspectivas, lanormalizaciony
las escalas. (CCL1, CD2, CD3,
CCEC3, CCEC4)

4.3.1. Representa y expresa
graficamente de manera manual
esquemas, planos, circuitos y
objetos en dos y tres
dimensiones utilizando recursos
manuales y digitales y
empleando adecuadamente las
perspectivas, la normalizacion y
las escalas.

4.3.2. Representa y expresa
graficamente planos y objetos,
usando a un nivel avanzado
aplicaciones CAD 2Dy 3D y
exportandolos los formatos
adecuados para su intercambio.

UNIDAD TEMPORAL DE PROGRAMACION 3: El proceso tecnolégico
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CONTENIDOS

CAl.Estrategias, técnicas
y marcos de resolucién de
problemas en diferentes
contextos y secuenciacion
de sus fases. Fases del
proyecto tecnoldgico.
Ciclo comercial de un
objeto tecnoldgico. La
tecnologiay el desarrollo
sostenible.

CA2 Iniciacién a la
busqueda critica de
informacién para la
investigacion y resolucion
de problemas planteados.
Operadores de

busqueda.

CA3 Analisis de productos
y de sistemas
tecnoldgicos:
construccion de
conocimiento desde
distintos enfoques y
ambitos.

CT1, La comprension
lectora.

CT2, Laexpresiénoraly
escrita.

CT3, La comunicacién
audiovisual.

CT4, La competencia
digital.

CT5, El emprendimiento
social y empresarial.
CT6, El fomento del
espiritu criticoy
cientifico.

CT8, Laigualdad de
género.

CT9, La creatividad.
CT10, Las Tecnologias de
la Informaciény la
Comunicacién, y su uso
ético y responsable.

INDICADORES DE LOGRO

1.1. Definir y desarrollar problemas o
necesidades planteadas, buscando y
contrastando informacién procedente
de diferentes fuentes de manera
critica y segura, partiendo de un
planteamiento guiado. (CCL1, CCL3,
STEMZ2, CD1, CE1)

1.2. Comprender vy explicar productos
tecnoldgicos de uso habitual a través
del andlisis de objetivos y sistemas
presentes en el entorno préoximo del
alumnado, empleando el método
cientifico y comenzando a utilizar
herramientas de simulacion de
manera guiada que permitan la
construccion de conocimiento. (CCL2,
CCL3, STEM2, CPSAA4, CE1)

1.3. Seleccionar 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 implicada desde un punto
de vista ético y saludable. (CCL1,
STEMZ2, CD4, CE1)

1.1.1 Define y desarrolla problemas o
necesidades planteadas, buscando y
contrastando informacidn procedente
de diferentes fuentes de manera
critica y segura, partiendo de un
planteamiento guiado.

1.2.1 Comprende y explica productos
tecnolégicos de wuso habitual a
través del andlisis de objetos vy
sistemas, empleando el método
cientifico y utiliza herramientas de
simulacién en la construccién de
conocimiento

1.3.1 Selecciona 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 implicada desde un punto
de vista ético y saludable.

2.1.1 idea e identifica soluciones
eficaces y sostenibles a problemas
definidos de naturaleza sencilla que
partan de las necesidades del entorno
préoximo del alumnado, aplicando
técnicas y procedimientos
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2.1. Idear e identificar soluciones | interdisciplinares, asi como criterios
eficaces y sostenibles a problemas | de sostenibilidad, con actitud
definidos de naturaleza sencilla que | perseverante.

partan de las necesidades del entorno | 2.2.1 Selecciona y organiza de manera
proximo del alumnado, aplicando | guiada los materiales, herramientas y
técnicas v procedimientos | la secuencia de tareas necesarias para
interdisciplinares, asi como criterios | la construccion de una solucion,

de sostenibilidad, con actitud | aplicando el método tecnoldgico, aun
perseverante. (CCL1, CCL3, STEM1, | problema planteado, trabajando
STEM3, CD3, CPSAA3, CPSAAS5, CC1, | individualmente o en grupo de

CE1) manera cooperativa y colaborativa.
2.2 Seleccionar y organizar, de manera
guiada, los materiales, herramientas y
la secuencia de tareas necesarias para
la construccion de wuna solucidn,
aplicando el método tecnoldgico, a un
problema planteado, trabajando
individualmente o en grupo de
manera cooperativa y colaborativa.
(CCL3, CCL5, STEM3, CD3, CPSAA3)

UNIDAD TEMPORAL DE PROGRAMACION 4: Comunicacién y difusién de ideas

CONTENIDOS CRITERIOS DE EVALUACION INDICADORES DE LOGRO
CB1. Vocabulario técnico | CT1, La comprensidn 2.2.1 Selecciona y organiza de manera
apropiado. Habilidades | lectora. 2.2 Seleccionar y organizar, de guiada los materiales, herramientas y
basicas de comunicacién | CT2, La expresién oral y manera guiada, los materiales, la secuencia de tareas necesarias para
interpersonal. Pautas de | escrita. herramientas y la secuencia de tareas | la construccién de una solucion,
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conducta  propias del
entorno virtual (etiqueta

digital).

CB3. Herramientas
digitales para la
elaboracién, publicacién y
difusién de

documentacion técnica e
informaciéon  multimedia
relativa a proyectos.

CT3, La comunicacién
audiovisual.

CT4, La competencia
digital.

CT5, El emprendimiento
social y empresarial.
CT6, El fomento del
espiritu criticoy
cientifico.

CT7, La educacion
emocional y en valores.
CT8, La igualdad de
género.

CT9, La creatividad.
CT13, La formacion
estética.

necesarias para la construccién de
una solucién, aplicando el método
tecnoldgico, a un problema
planteado, trabajando
individualmente o en grupo de
manera cooperativa y colaborativa.
(CCL3, CCL5, STEM3, CD3, CPSAA3)
4.1. Identificar y explicar las distintas
fases que forman el proceso de
creacion de un producto desde su
disefio hasta su difusion,
estableciendo la secuencia y la
distribucién de tiempos necesarias
para cada tarea, de manera
colaborativa. (CCL1, STEM4, CC4,
CCEC3, CCEC4)

4.2. Generar la documentacion
técnica y grafica de manera guiada
con ayuda de herramientas

digitales, empleando los formatos y el
vocabulario técnico adecuados, tanto
presencialmente

como en remoto. (CCL1, STEM4, CD2,
CD3, CCEC3, CCEC4)

4.4, Elaborary transmitir la diferente
documentacién técnica relativa a
proyectos, utilizando herramientas

aplicando el método tecnoldgico, a un
problema planteado, trabajando
individualmente o en grupo de
manera cooperativa y colaborativa.
4.1.1 Identifica el proceso de creacidn
de un producto desde su disefio hasta
su difusion, elaborando
documentacion técnica y grafica con la
ayuda de herramientas digitales,
empleando los formatos y el
vocabulario técnico adecuados, de
manera colaborativa, tanto
presencialmente como en remoto.
4.1.2 Comunica el proceso de creacion
de un producto desde su disefio hasta
su difusion, elaborando
documentacién técnica y grafica con la
ayuda de herramientas digitales,
empleando los formatos vy el
vocabulario técnico adecuados, de
manera colaborativa, tanto
presencialmente como en remoto.
4.2.1. Genera la documentacién
técnica y grafica de manera guiada
con ayuda de herramientas digitales,
empleando los formatos y el
vocabulario técnico adecuados, tanto
presencialmente
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digitales de manera guiada y
comunicando de manera eficaz.
(CCL1,CD2,CD3, CPSAA3, CPSAAA4)

como en remoto.

441 Elabora la diferente
documentacién técnica relativa a
proyectos, utilizando herramientas
digitales de manera guiada vy

comunicando de manera eficaz.

4.4.2 Transmite en entornos virtuales
especificamente elegidos la idoneidad
de productos desde la mejora de la
experiencia de usuario, respetando la
"etiqueta digital" (netiqueta) y
comunicando interpersonalmente de
modo eficaz.

UNIDAD TEMPORAL DE PROGRAMACION 5: Materiales Tecnolégicos

CONTENIDOS

CONTENIDOS
TRANSVERSALES

CRITERIOS DE EVALUACION

INDICADORES DE LOGRO

CA7. Materiales
tecnolégicos y suimpacto
ambiental.

CT1, Lacomprension
lectora.

CT2, Laexpresiénoraly
escrita.

CT3, La comunicacion
audiovisual.

CT4, La competencia
digital.

3.1. Fabricar objetos o modelos
mediante la manipulacién y
conformacidn de materiales,
empleando herramientas y maquinas
adecuadas, aplicando los
fundamentos de estructuras,
mecanismos y electricidad y
respetando las normas de seguridad y
salud correspondientes. (STEM2,

3.1.1 Fabrica objetos o modelos
mediante la manipulacién y
conformacion de

materiales, empleando software,
hardware, herramientas y maquinas
adecuadas, aplicando

los fundamentos de electricidad y
electrdnica basica, respetando las
normas de seguridad y salud, y
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CT6, El fomento del
espiritu critico y
cientifico.

CT9, La creatividad.
CT10, Las Tecnologias de
la Informaciény la
Comunicacién, y su uso
ético y responsable.

STEMS5, CD5, CPSAA1, CE1, CE3,
CCEC4)

3.2. Analizar y diferenciar el impacto
ambiental de los distintos tipos de
materiales y productos tecnolégicos
gue den respuesta a necesidades
existentes, evaluando su demanda,
evolucién

y prevision de fin de ciclo de vida 'y
disefiando, en la medida de lo posible,
propuestas alternativas desde un
enfoque sostenible y responsable.
(STEM3, STEMS5, CPSAA2, CE1,

CE3)

atendiendo a la mejora de la
experiencia de usuario.

3.1.2 Dispone de los conocimientos
tedricos necesarios de la UTP

3.2.1 Analiza y diferencia el impacto
ambiental asociado a los materiales
plasticos, ceramicos, textiles,
empleando técnicas de investigacion
grupal y generando propuestas
alternativas de uso cuando ello sea
posible, desde una éptica proactivay
propositiva que tenga en cuenta los
objetivos de desarrollo sostenible.

UNIDAD TEMPORAL DE PROGRAMACION 6: Estructuras.

CONTENIDOS

CONTENIDOS TRANSVERSALES

CRITERIOS DE EVALUACION

CA4.Estructuras para la
construccion y desarrollo de
modelos. Materiales técnicos en
estructuras industriales. Diseno
de elementos de soporte vy
estructuras de apoyo.

Esfuerzos estructurales.
Caracteristicas de las
estructuras: rigidez, resistencia y
estabilidad.

CT1, La comprension lectora.
CT2, La expresion oral y escrita.
CT3, La comunicacién
audiovisual.

CT4, La competencia digital.
CT5, El emprendimiento social y
empresarial.

CT6, El fomento del espiritu
critico y cientifico.

CT9, La creatividad.

3.1. Fabricar objetos o modelos
mediante la manipulaciéon y
conformacion de materiales,
empleando herramientas vy
maquinas adecuadas, aplicando
los fundamentos de estructuras,
mecanismos y electricidad y

respetando las normas de
seguridad y salud
correspondientes. (STEM?2,

STEMS, CD5, CPSAA1, CE1, CE3,
CCEC4)

3.1.1 Fabrica objetos o modelos
mediante la manipulacién y
conformacion de

materiales, empleando
software, hardware,
herramientas y maquinas
adecuadas, respetando las
normas de seguridad y salud

3.1.2 Dispone de los
conocimientos necesarios de los
fundamentos de la UTP.
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CT10, Las Tecnologias de la
Informacién y la Comunicacion,
Yy Su uso ético y responsable.
CT14, La educacion para la
sostenibilidad y el consumo
responsable.

CT15, El respeto mutuoy la
cooperacion entre iguales.

UNIDAD TEMPORAL DE PRO

GRAMACION 7: Mecanismos

CONTENIDOS

CONTENIDOS TRANSVERSALES

CRITERIOS DE EVALUACION

CAS. Sistemas mecanicos
basicos. Montajes fisicos y/o
uso de simuladores. Ley de la
palanca. Sistemas de poleasy
engranajes. Mecanismos de
transmisién y transformacion
del movimiento. Aproximacién a
los sistemas de amortiguacion y
mecanismos de absorcion de la
energia.

CT1, La comprension lectora.
CT2, La expresion oral y escrita.
CT3, La comunicacion
audiovisual.

CT4, La competencia digital.
CT5, El emprendimiento social y
empresarial.

CT6, El fomento del espiritu
critico y cientifico.

CT9, La creatividad.

CT10, Las Tecnologias de la
Informacién y la Comunicacién,
Y Su uso ético y responsable.
CT14, La educacién para la
sostenibilidad y el consumo
responsable.

3.1. Fabricar objetos o modelos
mediante la manipulacién y
conformacion de materiales,
empleando  herramientas vy
maquinas adecuadas, aplicando
los fundamentos de estructuras,
mecanismos y electricidad y
respetando las normas de
seguridad y salud
correspondientes.(STEM2,
STEMS5, CD5, CPSAA1, CE1, CE3,
CCEC4)

3.1.1 Fabrica objetos o modelos
mediante la manipulaciény
conformacion de

materiales, empleando
software, hardware,
herramientas y maquinas
adecuadas, respetando las
normas de seguridad y salud
3.1.2 Dispone de los
conocimientos necesarios de los
fundamentos de la UTP.

Programacién Didactica Curso 24-25

pag. 97




Departamento de Tecnologia

UNIDAD TEMPORAL DE PROGRAMACION 8: Electricidad

CONTENIDOS

CA6. Conceptos basicos de
electricidad. Elementos de un
circuito eléctrico basico.
Magnitudes eléctricas.
Interpretacion de la simbologia
normalizada de circuitos.
Montaje de esquemasy
circuitos fisicos o simulados.

CT1, La comprension lectora.
CT2, La expresion oral y escrita.
CT3, La comunicaciéon
audiovisual.

CT4, La competencia digital.
CT5, El emprendimiento social y
empresarial.

CT6, El fomento del espiritu
critico y cientifico.

CT9, La creatividad.

CT10, Las Tecnologias de la
Informacién y la Comunicacién,
y su uso ético y responsable.
CT19, La educacién para la
sostenibilidad y el consumo

responsable.

3.1. Fabricar objetos o modelos
mediante la manipulacién y
conformaciéon de materiales,
empleando herramientas y
maquinas adecuadas, aplicando
los fundamentos de estructuras,
mecanismos y electricidad y
respetando las normas de
seguridad y salud
correspondientes. (STEM2,
STEMS5, CD5, CPSAA1, CE1, CE3,
CCEC4)

3.1.1 Fabrica objetos o modelos
mediante la manipulacién y
conformacién de

materiales, empleando
software, hardware,
herramientas y maquinas
adecuadas, respetando las
normas de seguridad y salud
3.1.2 Dispone de los
conocimientos necesarios de los
fundamentos de la UTP.

CONTENIDOS

CC1- Diagramas de flujo
para la resolucién de
problemas. Aspectos
esenciales de los
diagramas de sintesis de

CT1,La
lectora.

escrita.

CT2, La expresion oral y

UNIDAD TEMPORAL DE PROGRAMACION 9: Pensamiento computacional

CRITERIOS DE EVALUACION

comprension

5.1. Describir, interpretar y disefiar
soluciones a problemas informaticos, de
manera guiada a través de distintos tipos
de diagramas de representacion grafica
sencillos, aplicando los elementos y

textos.

5.1.1 Disena soluciones a problemas
informaticos incorporando secuencias
sencillas de introduccién a la inteligencia
artificial basada en el reconocimiento de
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informacién: diagrama
entidad-relacion y
diagramade clasesy
objetos.

CC2- Fundamentos dela
robética. Componentes
basicos: sensores y
actuadores. Montaje y
control programado de
robots de manera fisica
y/o por medio de
simuladores. Aspectos
basicos de las
herramientas de
programacion por
bloques.

CC3- Autoconfianza: el
error como parte del

proceso de aprendizaje.

CT4, La competencia
digital.

CT5, El emprendimiento
social y empresarial.
CT6, El fomento del
espiritu criticoy
cientifico.

CT9, La creatividad.
CT10, Las Tecnologias de
la Informaciény la
Comunicacién, y su uso
ético y responsable.

técnicas basicas de programacién de
manera creativa. (CCL2, STEM1,
STEM3,CD1, CD2, CPSAA4, CE1, CE3)

5.2. Programar aplicaciones sencillas para
distintos dispositivos (ordenadores,
dispositivos moéviles y otros) de manera
guiada, empleando los elementos de
programacion por bloques de manera
apropiada y aplicando herramientas de
edicion. (CCL2, STEM1, STEM3, CD1,CD2,
CD5, CE3)

5.3. Reconocer el error como parte del
proceso de aprendizaje en el disefo de
soluciones a problemas informaticos y en
la programacion de aplicaciones sencillas,
promocionando la autoconfianza del
alumnado. (CCL2, CD5, CPSAA1, CPSAA4,
CPSAAS5)

5.2.1 Programa aplicaciones sencillas para
distintos dispositivos (ordenadores,
dispositivos moéviles y otros) de manera
guiada, empleando los elementos de
programacion por bloques de manera
apropiada y aplicando herramientas de
edicion.

5.3.1 Reconoce el error como parte del
proceso de aprendizaje en el disefio de
soluciones a problemas informaticos y en
la programacion de aplicaciones sencillas,
promocionando la autoconfianza del
alumnado.

CONTENIDOS

CE1. Desarrollo
tecnoldgico:
creatividad,
innovacion,

UNIDAD TEMPORAL DE PROGRAMACION 10: Tecnologia y sociedad

CT2, La expresion oral y
escrita.

CT3, La comunicacién
audiovisual.

investigacion,

CRITERIOS DE EVALUACION

7.1. Reconocer la influencia de la

actividad tecnolégica en la sociedad y
en el entorno préximo alo largo de su
historia, valorando su impacto social y

7.1.1 Reconoce la influencia de la
actividad tecnoldgica en la sociedad y
en el entorno préximo a lo largo de su
historia, valorando su impacto social y
ambiental.
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obsolescencia e
impacto social y
ambiental. Etica'y
aplicaciones de las
tecnologias
emergentes.

CT4, La competencia
digital.

CT5, El emprendimiento
social y empresarial.
CT9, La creatividad.
CT10, Las Tecnologias de
la Informaciény la
Comunicacién, y su uso
ético y responsable.
CT13, Laformacion
estética.

CT14, La educacion para
la sostenibilidad y el
consumo responsable.

ambiental. (STEM2, STEMS5, CD4, CC2,
CC4)

7.2. |dentificar las aportaciones de las
tecnologias emergentes al bienestar

social y a la disminucién del impacto

ambiental asi como sus aplicaciones,

haciendo un uso responsable y ético

de las mismas. (STEM2, STEMS5, CD4,

CC3, Cc4)

7.2.1 Identifica las aportaciones de las
tecnologias emergentes al bienestar
social y a la disminucién del impacto
ambiental asi como sus aplicaciones,
haciendo un uso responsable y ético de
las mismas.
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2.7.4.3.  Ensucaso, concrecion de proyectos significativos.
Taly como figura en el Proyecto de Orden del 26 de Mayo en su ANEXO V.A de Principios
pedagdgicos y metodoldgicos de diversificacidn curricular, desde el punto de vista de su
concepcidon pedagodgica este programa responde y debe cumplir un conjunto de
principios pedagdgicos entre otros tal y como aparece en el punto 3 que en la definicién
del modelo de aprendizaje dentro del programa, se atenderd de manera particular a
determinados aspectos como que al igual que en la via ordinaria, la organizacién
curricular integrada en ambitos propia del programa debe complementarse con un
sistema graduado adaptado al perfil del alumnado del grupo en la realizaciéon de
proyectos significativos y relevantes y en la resolucidon colaborativa y cooperativa de
problemas, que procurard considerar una secuencia progresiva que contribuya a reforzar
la autoestima y, progresivamente, el trabajo auténomo, la reflexion y el sentido de la
responsabilidad.

En el Art 12 del proyecto de Diversificacion curricular, pag. 6 del mismo, quedan definidas
las Situaciones de Aprendizaje, sin menoscabo de lo dispuesto en el articulo 14 del
Decreto 39/2022, de 29 de septiembre, en el anexo V.C se establecen las orientaciones
para el disefio y desarrollo de situaciones de aprendizaje en el programa de
diversificacion curricular. En Decreto 39/2022, de 29 de septiembre, en su articulo 14 se
definen las situaciones de aprendizaje como el conjunto de momentos, circunstancias,
disposiciones y escenarios alineados con las competencias clave y con las
competencias especificas a ellas vinculadas, que requieren por parte del alumnado
la resolucidon de actividades y tareas secuenciadas a través de la movilizacion de
estrategias y contenidos, y que contribuyen a la adquisicion y desarrollo de las
competencias. Dada la amplitud del concepto que la normativa autondmica confiere al
constructo situacion de aprendizaje, en si mismo puede interpretarse que esta puede
perfectamente constituirse como un proyecto significativo para el alumnado. No
olvidemos que en el disefio de una situacidon de aprendizaje se deberdn integrar las
competencias clave. Asimismo, debera ser relevante para el alumnado y requerira de la
resolucién de problemas por su parte, pudiendo realizarse esta resolucion de forma
colaborativa y, en todo caso, dicha resolucién le permitira reforzar su autoestima,
autonomia, reflexién y responsabilidad. Incluso, como es légico pensar, las situaciones
de aprendizaje pueden disefiarse de forma disciplinar o de forma interdisciplinar.

, Temporalizacion . . . .
Titulo SA p . Tipo de aprendizaje Materia / Materias
por trimestres
Fabricamos un nido Todo el curso Disciplinar Ambito Practico

2.7.4.4.  Materiales y recursos de desarrollo curricular.

La clase de ambito practico 1 se desarrollara en los siguientes espacios:

En Aula de Tecnologia que dispone de 20 ordenadores portatiles, ademas del ordenador
del profesor, un cafidén proyector y su pantalla, pizarra digital y pizarra normal de tiza,
para clases en las que se realicen proyectos.

En el aula de Electricidad que cuenta con 25 portatiles para desarrollar proyectos y
actividades en las que sea necesario el uso individual del ordenador.

Se utilizara el Aula Virtual del centro y la plataforma educativa Microsoft 365, disponible
para alumnado y profesorado de la Junta de Castilla y Ledn, donde los alumnos
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encontraran la documentacion y los ejercicios propuestos, y donde recogeran sus
trabajos para que el profesor haga un seguimiento de su aprendizaje.
Material propio de la materia: Herramientas y maquinas de taller componentes

eléctricos, etc.

Software gratuito: Scratch o Crocodrile.

Editorial Edicion/ Proyecto ISBN
Ensucaso, Libros
de texto e Adaptaciones curriculares de otras editoriales (Aljibe)
e Libros de consulta. Material bibliografico.
Materiales Recursos
e Cuadernillosy fotocopias de
actividades
complementarias y de
Impresos ampliacion.
e Materiales elaborados por
el docente
e Paginas web
e Plataforma educativa
Educacyl : Teams, aula .
Digitales e virtual Moodle, paquete * Peliculas
informéticos Office 365, software * Documentales
especifico: Crocodile Clips, e Reportajes técnicos y cientificos
Fluid Sim, LibreCad,
TinkerCad, Scratch,
Applnventor.
Medios
audiovisuales y Videos y podcast de la materia
multimedia
Manipulativos
Otros
2.7.4.5.  Atencidn a las diferencias individuales del alumnado.

1) Generalidades sobre la atencidn a las diferencias individuales:

Formas de representacion

Formas de accion y expresion

Formas de implicacion

Proporcionar transcripciones escritas
de los videos o los clips de audio.
Pre-ensefiar el vocabulario y los
simbolos, especialmente de manera
que se promueva la

Proporcionar alternativas en los

requisitos de ritmo, plazos
motricidad necesarias paral
interactuar con los materialeg
educativos, tanto en los que

requieren una manipulacion fisica
como las tecnologias. Componer o

Permitir a los estudiantes participar en
el proceso de disefio de las actividades
de clase y de las tareas académicas.
Involucrar a los estudiantes, siempre
que sea posible, en el establecimiento
de sus propios objetivos personales
académicos y conductuales.
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conexion con las experiencias de
estudiante y con sus conocimientos
previos.
Ofrecer clarificaciones de la notacién|
mediante listas de términos clave.
Proporcionar herramientas
electronicas para la traduccidon o
enlaces a glosarios multilinglies en g
\Web.
Anclar el aprendizaje estableciendo
vinculos y activando el conocimientg
previo (por ejemplo,

usando imagenes visuales, fijando
conceptos previos ya asimilados o
practicando rutinas para dominarlos).
Usar esquemas, organizadores
graficos, rutinas de organizacion de
unidades y conceptos y rutinas de
“dominio de conceptos” para destacar
ideas clave y relaciones.

Proporcionar plantillas, organizadores
graficos, mapas conceptuales que
faciliten la toma de apuntes.
Proporcionar apoyos que conecten g
nueva informacion con los
conocimientos previos (por ejemplo,
redes de palabras, mapas de conceptos
incompletos).

redactar en multiples medios como]
texto, voz, dibujo, ilustracidn,
disefio, cine, musica, movimiento,

arte visual, escultura o video,
Proporcionar correctores
ortograficos, correctores
gramaticales, y software de
prediccién de palabras.

Proporcionar diferentes modelos de
simulacién (por ejemplo, modelos
que demuestren los mismos
resultados, pero utilizando
diferentes enfoques, estrategias,
habilidades, etc.). Proporcionar
llamadas y apoyos para estimar el
esfuerzo, los recursos y la dificultad
Proporcionar listas de comprobacién|
vy plantillas de planificacién de
proyectos para comprender el
problema, establecer prioridades
secuencias y temporalizacidn de los
pasos a seguir.
Usar plantillas que guien la auto-
reflexion sobre la calidad y sobre Ig
que se ha completado.

Usar listas de comprobacion para la
evaluacion, matrices de valoracidn
(scoring rubrics) y ejemplos de
practicas o trabajos de estudiantes

evaluados con anotaciones o
comentarios.
Proporcionar pautas y listas de

comprobacion para ayudar en I3

Disefar actividades cuyos resultados
sean auténticos, comunicables a ung
audiencia real y que reflejen un claro
propdsito para los participantes.
Proporcionar tareas que permitan la
participacidn activa, la exploracion v
la experimentacion.
Promover la  elaboracion  de
respuestas personales, la evaluacion y
la autoreflexidn hacia los contenidos y
las actividades.
Crear un clima de apoyo y aceptacion
en el aula.

Proporcionar avisos, recordatorios
pautas, rubricas, listas de
comprobacion que se centren en
objetivos de auto-regulacion como
puede ser reducir la frecuencia de log
brotes de agresividad en respuesta a
la frustracion

definicion de los objetivos o metas.

2) Especificidades sobre la atencién a las diferencias individuales:

Alumnado Medidas/ P/ane.s / ,‘4‘dap‘ta(:/on curricular Observaciones
significativa
A Medidas de Refuerzo Educativo Refuerzo a la adquisicion de Lengua
Castellana
2.7.4.6.  Evaluacion del proceso de aprendizaje del alumnado y vinculacion de sus

elementos.

Los criterios de evaluacién y contenidos del Ambito practico se encuentran en el Anexo
lIl de la ORDEN EDU/1332/2023, de 14 de noviembre, por la que se regulan los
programas de diversificacién curricular de la educacion secundaria obligatoria en la

Comunidad de Castilla y Ledn.
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Cr/ter/os' c,!e peso Indicadores de logro peso /nstrumen.trly Agente evaluador SA
evaluacion CE I deevaluacion
1.1. 5 1.1.1 Define y desarrolla problemas o necesidades planteadas, 5 Proyecto Heteroevaluacion
buscando y contrastando informacidn procedente de diferentes Coevaluacién ,
fuentes de manera critica y segura, partiendo de un Autoevaluacion Nido
y segura, p
planteamiento guiado. (CCL1, CCL3, STEM2, CD1, CE1).
1.2. 4 1.2.1 Comprende y explica productos tecnolégicos de uso habitual | 4 Diario del | Heteroevaluacion Nido
a través del analisis de objetos y sistemas, empleando el método profesor
cientifico y utiliza herramientas de simulacién en la construccion
de conocimiento.(CCL2,CCL3, STEM2, CPSAA4, CE1).
1.3. 4 1.3.1 Selecciona medidas preventivas para la proteccién de los 4 Diario del | Heteroevaluacion Nido
dispositivos, los datos y la salud personal, identificando profesor
problemas y riesgos relacionados con el uso de la tecnologia
implicada desde un punto de vista ético y saludable. (CCL1,
STEM2, CD4, CE1)
2.1 6 2.1.1 Idea e identifica soluciones eficaces y sostenibles a | 6 Diario del | Heteroevaluacion Nido
problemas definidos de naturaleza sencilla que partan de las profesor
necesidades del entorno préximo del alumnado, aplicando
técnicas y procedimientos interdisciplinares, asi como criterios de
sostenibilidad, con actitud perseverante. (CCL1, CCL3, STEM1,
STEMS3, CD3, CPSAA3, CPSAAS, CC1, CE1)
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2.2

2.2.1 Selecciona y organiza de manera guiada los materiales,
herramientas y la secuencia de tareas necesarias para la
construccion de una solucidn, aplicando el método tecnoldgico, a
un problema planteado, trabajando individualmente o en grupo
de manera cooperativa y colaborativa. (CCL3, CCL5, STEM3, CD3,
CPSAA3).

Proyecto

Heteroevaluacion
Coevaluacion
Autoevaluacion

Nido

3.1

16

3.1.1 Fabrica objetos o modelos mediante la manipulaciony
conformaciéon de materiales, empleando software, hardware,
herramientas y maquinas adecuadas, respetando las normas de
seguridad y salud (STEM2, STEM5, CD5, CPSAA1, CE1, CE3,
CCEC4)

10

Proyecto

Heteroevaluacion
Coevaluacion
Autoevaluacion

Nido

3.1.2 Dispone de los conocimientos necesarios de los
fundamentos de la UTP. (STEM2, STEMS5, CD5, CPSAA1, CE1, CE3,
CCECA4).

Prueba escrita
Elija un
elemento.

Heteroevaluacion

Elija un elemento.

Nido

3.2

3.2.1 Analiza y diferencia el impacto ambiental asociado a los
materiales pldsticos, cerdmicos, textiles y compuestos,
empleando técnicas de investigacion grupal y generando
propuestas alternativas de uso cuando ello sea posible, desde
una Optica proactiva y propositiva que tenga en cuenta los
objetivos de desarrollo sostenible. (STEM3, STEM5, CPSAA2, CE1,
CE3).

Prueba escrita

Heteroevaluacion

Nido

4.1.

4.1.1 Identifica el proceso de creaciéon de un producto desde su
disefo hasta su difusion, elaborando documentacién técnica y
grafica con la ayuda de herramientas digitales, empleando los
formatos y el vocabulario técnico adecuados, de manera
colaborativa, tanto presencialmente como en remoto. (CCL1,
STEM4, CC4, CCEC3, CCEC4)

Cuaderno del
alumno

Heteroevaluacion

Nido
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usuario, respetando la ‘"etiqueta digital" (netiqueta) vy
comunicando interpersonalmente de modo eficaz. (CCL1, CD2,
CD3, CPSAA3, CPSAAA4)

4.1.2. Comunica el proceso de creacién de un producto desde su | 3 Proyecto Elija un elemento. Nido
disefio hasta su difusién, elaborando documentacion técnica y Elija un | Heteroevaluacion
grafica con la ayuda de herramientas digitales, empleando los elemento. Autoevaluacion
formatos y el vocabulario técnico adecuados, de manera Coevaluacion
colaborativa, tanto presencialmente como en remoto. (CCL1,
CCL5, STEM4, CD2, CD3, CC4, CCEC3, CCEC4)
4.2. 4 4.2.1. Genera la documentacidon técnica y grafica de manera | 4 Proyecto Heteroevaluacion Nido
guiada con ayuda de herramientas digitales, empleando los Autoevaluacion
formatos y el vocabulario técnico adecuados, tanto Coevaluacion
presencialmente como en remoto. (CCL1, STEM4, CD2, CD3,
CCEC3, CCEC4)
4.3, 4 4.3.1 Representa y expresa graficamente de manera manual | 3 Prueba Heteroevaluacion Nido
esquemas, planos, circuitos y objetos en dos y tres dimensiones prdctica
utilizando recursos manuales y digitales y empleando
adecuadamente las perspectivas, la normalizacién y las escalas.
(CCL1, CD2, CD3, CCEC3, CCEC4)
4.3.2 Representa y expresa graficamente planos y objetos, 1 Diario del | Heteroevaluacion Nido
usando de manera guiada aplicaciones CAD 2Dy 3D vy profesor Elija un elemento.
exportandolos los formatos adecuados para su intercambio. Elija un
(CCL1, CD2, CD3, CCEC3, CCEC4) elemento. Nido
4.4, 4 4.4.1 Elabora la diferente documentacidon técnica relativa a | 2 Proyecto Autoevaluacion Nido
proyectos, utilizando herramientas digitales de manera guiada y Coevaluacién
comunicando de manera eficaz. (CCL1, CD2,CD3, CPSAAS3, Heteroevaluacidon
CPSAAA4).
4.4.2 Transmite en entornos virtuales especificamente elegidos la | 2 Diario del | Heteroevaluacion Nido
idoneidad de productos desde la mejora de la experiencia de profesor
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5.1 5.1.1 Disefia soluciones a problemas informaticos incorporando Diario del Nido
secuencias sencillas de introduccion a la inteligencia artificial profesor Heteroevaluacion
basada en el reconocimiento de textos. (CCL2, STEM1, STEM3,

CD1, CD2, CPSAA4, CE1, CE3)

5.2. 5.2.1 Programa aplicaciones sencillas para distintos dispositivos Proyecto Autoevaluacion Nido
(ordenadores, dispositivos méviles y otros) de manera guiada, Coevaluacién
empleando los elementos de programacion por blogues de Heteroevaluacion
manera apropiada y aplicando herramientas de edicion. (CCL2,

STEM1, STEM3, CD1,CD2, CD5, CE3)

5.3. 5.3.1 Reconoce el error como parte del proceso de aprendizaje en Diario del | Heteroevaluacion Nido
el disefo de soluciones a problemas informaticos y en la profesor Elija un elemento.
programacion de aplicaciones sencillas, promocionando Ila Elija un | Elija un elemento.
autoconfianza del alumnado. (CCL2, CD5, CPSAA1, CPSAAA4, elemento.

CPSAAS5). Elija un
elemento.

6.1. 6.1.1 Usa de manera eficiente y segura los dispositivos digitales Diario del | Heteroevaluacion Nido
de comunicacién de uso cotidiano en la resolucién de problemas profesor
sencillos, analizando los componentes y los sistemas de
comunicacion digital, aldmbrica e inalambrica, conociendo los
riesgos y adoptando medidas de seguridad para la proteccion de
datos y equipos. (STEM1, CD1, CD2, CD4, CPSAA2, CPSAAGS).

6.2. 6.2.1 Crea contenidos y elabora materiales sencillos de manera Diario del | Heteroevaluacién Nido
guiada utilizando correctamente las herramientas digitales profesor
ofimaticas del entorno personal de aprendizaje, ajustandolas a sus
necesidades y respetando la propiedad intelectual. (STEM1,

STEM4, CD1, CD2, CD4, CPSAA2, CPSAA4, CPSAAS, CE1)
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2.7.4.7. Contenidos del Ambito Prdctico Primer Curso

Contenidos
A. Proceso de resolucién de problemas.
CA1 | Estrategias, técnicas y marcos de resolucién de problemas en diferentes contextos y
secuenciacion de sus fases. Fases de un proyecto tecnolégico. Ciclo comercial. La
tecnologia y el desarrollo sostenible.
CA2 | Iniciacién ala busqueda critica de informacidn para la investigacidén y resolucidn de
problemas planteados. Operadores de busqueda.
CA3 | Andlisis de productos y de sistemas tecnoldgicos: construcciéon de conocimiento
desde distintos enfoques y ambitos.
CA4 | Estructuras para la construccion y desarrollo de modelos. Materiales técnicos en
estructuras industriales. Disefio de elementos de soporte y estructuras de apoyo.
Esfuerzos estructurales. Caracteristicas de las estructuras: rigidez, resistencia 'y
estabilidad.
CA5 | Sistemas mecénicos basicos. Montajes fisicos y/o uso de simuladores. Ley de la
palanca. Sistemas de poleas y engranajes. Mecanismos de transmision y
transformacién del movimiento. Aproximacion a los sistemas de amortiguaciény
mecanismos de absorcién de la energia.
CA6 | Conceptos basicos de electricidad. Elementos de un circuito eléctrico basico.
Magnitudes eléctricas. Interpretacion de la simbologia normalizada de circuitos.
Montaje de esquemas y circuitos fisicos o simulados.
CA7 | Materiales tecnoldgicos y su impacto ambiental.
B. Comunicacién y difusion de ideas.
CB1 | Vocabulario técnico apropiado. Habilidades basicas de comunicacién interpersonal.
Pautas de conducta propias del entorno virtual «etiqueta digital».
CB2 | Técnicas de representacién grafica. Vistas normalizadas de una pieza (planta, alzado
y perfil) e introduccién a las perspectivas. Proporcionalidad entre dibujo y realidad.
Acotacion normalizada de piezas sencillas.
CB3 | Herramientas digitales para la elaboracién y presentacién de documentacién
técnica relativa a proyectos. Memorias, planos y presupuestos.
C. Pensamiento computacional, programacion y robética.
CC1 | Diagramas de flujo para la resolucion de problemas. Aspectos esenciales de los
diagramas de sintesis de informacién: diagrama entidad-relacién y diagrama de
clases y objetos.
CC2 | Fundamentos de la robética. Componentes bdsicos: sensores y actuadores.
Montaje y control programado de robots de manera fisica y/o por medio de
simuladores. Aspectos basicos de las herramientas de programacion por bloques.
CC3 | Autoconfianza. El error como parte del proceso de aprendizaje.
[ D.Digitalizacion del entorno personal de aprendizaje. |
CD1 | Sistemas de comunicacidén digital de uso comun. Conceptos basicos de transmisién
de datos: componentes, ancho de banda e interferencias. Tecnologias inaldambricas
para la comunicacion.
CD2 | Herramientas de edicidony creacién de contenidos. Funcionalidades basicas de las
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aplicaciones ofimaticas (edicién de textos, hoja de calculo y presentaciones).
Correo electronico. Instalacion, configuracion y uso responsable. Propiedad
intelectual y derechos de autor.

CD3 | Técnicas de tratamiento, organizacién y almacenamiento seguro de la informacion.
Formatos de ficheros. Operaciones basicas de proteccidén: instalacién de antivirus y
copias de seguridad.

E: Tecnologia Sostenible

CE1 | Desarrollo tecnoldgico: creatividad, innovacion, investigacién, obsolescencia e
impacto
social y ambiental. Etica y aplicaciones de las tecnologias emergentes.

2.7.5. AMBITO PRACTICO 22 DIVERSIFICACION

2.7.5.1.  Disefio de la evaluacion inicial.

Se realizara una evaluacién inicial para todos los alumnos en las primeras semanas del
curso. Los alumnos de 22 de Diversificacidon ya han cursado la materia en 12 por lo que
deberian tener algunos conocimientos sobre ella. Para comprobar desde dénde
debemos empezar a trabajar, se realizardn pruebas diagndsticas en las que se
desarrollara un miniproyecto por parejas y una prueba escrita. La prueba escrita versara
sobre contenidos que el alumno debe haber desarrollado en 12 sobre mecanismos,
electricidad, expresion grafica y estructuras.

2.7.5.2. Secuencia de unidades temporales de programacion.

Teniendo en cuenta que la materia de Ambito Practico en 22 de Diversificacién cuenta
con una carga lectiva de 2 sesiones semanales y teniendo en cuanta el calendario escolar
del curso 2024-2025, la secuencia de UTP es la siguiente:

Titulo Sesiones

UTP 1:Sistemas Mecdnicos OCHO

PRIMER
TRIMESTRE UTP 2: Comunicacidn de ideas mediante la representacion grdfica OCHO
23 SESIONES | UTP 3: El proceso de resolucion de problemas tecnoldgicos: SIETE
UTP 4: Instalaciones en la vivienda OCHO

SEGUNDO

TRIMESTRE UTP 5:Sistemas eléctricos y electrénicos bdsicos OCHO
24 SESIONES | UTP 6: Proyecto: Puerta automdtica OCHO
UTP 7: Pensamiento computacional, programacion y robdtica SIETE

TERCER
TRIMESTRE UTP 8: Proyecto “Construimos con Arduino” OCHO
22 SESIONES | UTP 9: Neumdtica SIETE

Las fechas para las evaluaciones en el curso lectivo 2024-2025 son: 3-4 de diciembre; 16-
27 de marzo; 23-24 de junio de 2025.

2.7.5.3.  Ensu caso concrecidon de proyectos significativos.

Tal y como figura en el Proyecto de Orden del 26 de Mayo en su ANEXO V.A de Principios
pedagdgicos y metodoldgicos de diversificacidon curricular, desde el punto de vista de su
concepcion pedagodgica este programa responde y debe cumplir un conjunto de
principios pedagdgicos entre otros tal y como aparece en el punto 3 que en la definicién
del modelo de aprendizaje dentro del programa, se atendera de manera particular a
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determinados aspectos como que al igual que en la via ordinaria, la organizacién
curricular integrada en ambitos propia del programa debe complementarse con un
sistema graduado adaptado al perfil del alumnado del grupo en la realizacion de
proyectos significativos y relevantes y en la resolucidn colaborativa y cooperativa de
problemas, que procurard considerar una secuencia progresiva que contribuya a reforzar
la autoestima y, progresivamente, el trabajo auténomo, la reflexién y el sentido de la
responsabilidad.

En el Art 12 del proyecto de Diversificacion, pag. 6 del mismo, quedan definidas las
Situaciones de Aprendizaje, sin menoscabo de lo dispuesto en el articulo 14 del Decreto
39/2022, de 29 de septiembre, en el anexo V.C se establecen las orientaciones para el
disefio y desarrollo de situaciones de aprendizaje en el programa de diversificaciéon
curricular. En Decreto 39/2022, de 29 de septiembre, en su articulo 14 se definen las
situaciones de aprendizaje como el conjunto de momentos, circunstancias,
disposiciones y escenarios alineados con las competencias clave y con las
competencias especificas a ellas vinculadas, que requieren por parte del alumnado
la resolucidon de actividades y tareas secuenciadas a través de la movilizacion de
estrategias y contenidos, y que contribuyen a la adquisicion y desarrollo de las
competencias. Dada la amplitud del concepto que la normativa autondmica confiere al
constructo situacion de aprendizaje, en si mismo puede interpretarse que esta puede
perfectamente constituirse como un proyecto significativo para el alumnado. No
olvidemos que en el disefio de una situacion de aprendizaje se deberan integrar las
competencias clave. Asimismo, debera ser relevante para el alumnado y requerird de la
resolucién de problemas por su parte, pudiendo realizarse esta resolucion de forma
colaborativa y, en todo caso, dicha resolucién le permitird reforzar su autoestima,
autonomia, reflexién y responsabilidad. Incluso, como es logico pensar, las situaciones
de aprendizaje pueden disefiarse de forma disciplinar o de forma interdisciplinar

Temporalizacion por

Titulo

trimestres

Tipo de aprendizaje

Materia / Materias

“Construyendo, remodelamos 12 trimestre Disciplinar Ambito practico
nuestro patio”

“Puerta automatica” 22 trimestre Disciplinar Ambito préctico

“Creamos con Arduino” 32 trimestre Disciplinar Ambito préctico

2.7.5.4.  Materiales y recursos de desarrollo curricular.

La clase de ambito practico 2 se desarrollara en los siguientes espacios:

En Aula de Informatica 1 dispone de 20 ordenadores fijos, ademas del ordenador del
profesor, un caindn proyector y su pantalla, pizarra digital, para clases en las que se
realicen proyectos.

En el aula de Electricidad cuenta con 25 portatiles para desarrollar proyectos y
actividades en las que sea necesario el uso individual del ordenador.

Se utilizara Teams y la plataforma educativa Microsoft 365, disponible para alumnado y
profesorado de la Junta de Castilla y Ledn, donde los alumnos encontrardn la
documentacién y los ejercicios propuestos, y donde recogeran sus trabajos para que el
profesor haga un seguimiento de su aprendizaje.
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Material propio de la materia: Herramientas y maquinas de taller componentes

eléctricos, etc.
Software gratuito: Scratch o Crocodrile.

Materiales

Recursos

Pruebas escritas.

disponibles para el alum
aula Moodle de la clase.

otros institutos, instituciones...
Todos los materiales estan

noen el

Impresos . P
Ejercicios practicos.
Materiales elaborados por los
profesores del departamento.
Materiales obtenidos de laweb en | Ordenadores de aula
paginas de profesores de Herramientas Office 365
. Tecnologia, plastica, Aula Moodle
Digitales e ,
. L, departamentos de tecnologia de Plataformas, programas: Scratch,
informdticos

App Inventor, Arduino, Crocodile
Clips, Tinkercad.

Medios audiovisuales obtenidos en la web en

Videotutoriales y videos diddcticos

paginas de

y multimedia profesores de Tecnologia,
instituciones, etc

Internet

Manipulativos

Materiales y herramientas del

taller.

Otros

Pizarra digital interactiva.

2.7.5.5.  Atencion a las diferencias individuales del alumnado.
Generalidades sobre la atencidn a las diferencias individuales

Formas de representacion Formas de accion y expresion

Formas de implicacion

de los videos o los clips de audio. requisitos

Pre-ensefiar el vocabulario y losgmotricidad
simbolos, especialmente de maneradlinteractuar
que se promueva la educativos,

enlaces a glosarios multilinglies en lajortograficos,

Anclar el aprendizaje estableciendolprediccion

conceptos previos ya asimilados dresultados,
practicando rutinas para dominarlos). [diferentes

Proporcionar transcripciones escritas|Proporcionar alternativas en log

de ritmo,

necesarias para

con los
tanto en

conexién con las experiencias de|requieren una manipulacién fisica
estudiante y con sus conocimientogcomo las tecnologias. Componer o
previos. redactar en multiples medios como]
Ofrecer clarificaciones de la notacidéntexto, voz, dibujo,
mediante listas de términos clave. disefio, cine, musica, movimiento,
Proporcionar herramientas|arte visual, escultura
electronicas para la traduccién olProporcionar

\Web. gramaticales, y software de

de

vinculos y activando el conocimiento|Proporcionar diferentes modelos de
previo (por ejemplo, simulacion (por ejemplo, modelos
usando imagenes visuales, fijandojque demuestren

pero
enfoques,

los  mismog

plazos |

materiales
los que

ilustracion,
o video.
correctores

correctores

palabras.

utilizando

que sea posible, en el establecimiento
de sus propios objetivos personales
académicos y conductuales.

sean auténticos, comunicables a ung
audiencia real y que reflejen un claro
propdsito para los participantes.

estrategias,

Permitir a los estudiantes participar en
el proceso de disefio de las actividades
de clase y de las tareas académicas.

Involucrar a los estudiantes, siempre

Disefiar actividades cuyos resultados

Proporcionar tareas que permitan la
participacion activa, la exploracion vy
la experimentacion.
Promover la  elaboracidn  d¢
respuestas personales, la evaluacion y
la autoreflexidn hacia los contenidos y
las actividades.

Crear un clima de apoyo y aceptacion
en el aula.
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Usar esquemas, organizadores
graficos, rutinas de organizacidon de
unidades y conceptos y rutinas de
“dominio de conceptos” para destacar,
ideas clave y relaciones.

Proporcionar plantillas, organizadores
graficos, mapas conceptuales que
faciliten la toma de apuntes.
Proporcionar apoyos que conecten g
nueva informacién con los
conocimientos previos (por ejemplo,
redes de palabras, mapas de conceptos
incompletos).

habilidades, etc.). Proporcionar
llamadas y apoyos para estimar el
esfuerzo, los recursos y la dificultad
Proporcionar listas de comprobacién|
vy plantillas de planificacién de
proyectos para comprender el
problema, establecer prioridades
secuencias y temporalizacién de los
pasos a seguir.

Usar plantillas que guien la autoA
reflexion sobre la calidad y sobre Ig
que se ha completado.

Usar listas de comprobacion para la
evaluacion, matrices de valoracion
(scoring rubrics) y ejemplos de
practicas o trabajos de estudianteg
evaluados con anotaciones o
comentarios.
Proporcionar pautas y listas de
comprobacion para ayudar en la
definicion de los objetivos o metas.

Proporcionar avisos, recordatorios
pautas, rubricas, listas de
comprobacion que se centren en
objetivos de auto-regulacion como
puede ser reducir la frecuencia de log
brotes de agresividad en respuesta a
la frustracion

2.7.5.6.
elementos.

Evaluacion del proceso de aprendizaje del alumnado y vinculacion de sus

Los criterios de evaluacién y contenidos del Ambito practico se encuentran en el Anexo
Il de la ORDEN EDU/1332/2023, de 14 de noviembre, por la que se regulan los
programas de diversificacién curricular de la educacidon secundaria obligatoria en la

Comunidad de Castilla y Leén
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Conteni Cogtem Instrumento
Criterios de evaluacion dos de tra:ssve Indicadores de logro de Agente evaluador urTp
materia evaluacion
rsales
1.1. Analizar y categorizar problemas o | A1,A2 CT2 1.1.1. Analiza correctamente la necesidad o Proyecto Autoevaluacion 36
necesidades planteadas, buscando y problema planteado. y hace explicitas las exigencias Coevaluacion 7’8;
contrastando  informacién procedente  de necesarias para encontrar la mejor solucion. Heteroevaluacion 7
diferentes fuentes, evaluando su fiabilidad 1.1.2. Utiliza diferentes fuentes de informacién para | Proyecto Heteroevaluacion
y pertinencia bajo criterios de veracidad desde una analizar el problema (internet, libro, objetos reales). | Trabajo  de 2457
perspectiva critica. (CCL1, CCL3, investigacion s
STEM2, CD1, CPSAA4, CE1)
1.2. Examinar y disefiar productos tecnolégicos de | A1,A2 CT2 1.2.1.Interpreta croquis y bocetos como elementos | Portfolio Heteroevaluacion 3
uso habitual a través del analisis A3,B1 de informacién de productos tecnolégicos
de objetos y sistemas de distinta naturaleza, C2,Cc3 1.2.2. Analiza y simula sistemas mecdnicos y explica | Portfolio Heteroevaluacion
empleando el método cientifico partiendo C4,C5 su funcionamiento. Prueba 1
de las necesidades de las personas y utilizando escrita
herramientas de simulacién en la 1.2.3. Analiza y simula sistemas eléctricos y explica Portfolio Heteroevaluacion
construccion del conocimiento. (CCL2, CCL3, su funcionamiento. Prueba 5
STEM2, CPSAA4, CE1) escrita
1.2.4. Analiza y simula sistemas electrénicos y explica | Portfolio Heteroevaluacion
su funcionamiento. Prueba 5
escrita
1.2.5. Analiza y simula sistemas de control Portfolio Heteroevaluacion
programables y explica su funcionamiento. Prueba 7
escrita
1.2.6.Disefla un prototipo que da solucién a un Proyecto Autoevaluacion
problema técnico, mediante el proceso de Coevaluacion 3,6,8
resolucién de problemas tecnoldgicos. Heteroevaluacion
1.3. Seleccionar medidas preventivas para la | Al CT10 1.3.1. Reconoce y respeta las normas de higiene y | Proyecto Heteroevaluacion 35
proteccion de los dispositivos, los datos seguridad en el aula taller. ’
y la salud personal, aplicando procedimientos de 1.3.2. Sigue las indicaciones dadas por el profesor al | Observacion Heteroevaluacion
seguridad que permitan la deteccidn de usar equipos informaticos. Todas

amenazas a la privacidad. (CCL1, STEM2, CD2, CD4,
CE1)
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2.1. Idear y planificar soluciones tecnoldgicas A3 CT 3,CT | 2.1.2. Crea soluciones a problemas planteados y | Porfolio Autoevaluacion
innovadoras y viables a problemas 4,CT 14 | documenta adecuadamente los mecanismos, | Proyecto Coevaluacion

existentes que generen un valor para la sistemas eléctricos y electrénicos que formardn Heteroevaluacion
comunidad, aplicando conceptos, técnicas y parte de la solucidn realizando los cdlculos

procedimientos interdisciplinares, asi como pertinentes. Todas
criterios de sostenibilidad, con actitud

emprendedora, creativa y orientada a la mejora

continua. (CCL1, CCL3, STEM1, STEM3,

CD3, CPSAA3, CPSAAS, CC1, CE1, CE3)

2.2 Definir y planificar los materiales, las Al CT9, CT | 2.2.1 Confecciona en grupo una hoja de procesos con | Proyecto Heteroevaluacion
herramientas y la secuencia de tareas 14, CT | las piezas a fabricar y su correspondiente hoja de

necesaria, asi como las estrategias colaborativas 15. montaje (croquis de la pieza, material, herramientas, 3
de gestion de proyectos adecuadas

para la construccién de una solucién a un - - —

problema planteado lo mas eficiente y accesible 2_.2.2 Elabora Junto_a los compafieros de grupo una Proyecto Heteroevaluacion

posibles, priorizando el trabajo cooperativo. (CCL3, lista con las herramlenta§ y los materiales necesarios 3
CCL5, STEM3, CD3, CPSAA3, CE1, en el proyecto a construir.

CE3)

2.3. Aplicar las técnicas de resolucién de A3, A6 CT 1, | 3.1.2. Disefia mediante software especifico y Portfolio Heteroevaluacion
problemas para el disefio y creacidn de 2 CT4, CT | mediante simbologia normalizada circuitos

circuitos electrénicos analdgicos y digitales, 10. Electrdnicos basicos" SA5
proporcionando respuesta a problemas

reales. (STEM1, STEM3, CD2, CPSAA4)

2.4. Comprender el funcionamiento de los circuitos | C5 CT2 2.4.1.- Simula y explica el funcionamiento de Prueba oral Heteroevaluacion
neumaticos basicos y su circuitos neumaticos basicos

aplicacién dentro de los sistemas robéticos SA9
realizando montajes fisicos o simulados.

(STEM1, STEM3, CD3)

3.1. Diseflar y fabricar modelos y productos A3, A4 CT14 3.1.1 Construye en grupo en el taller el prototipo | Proyecto Autoevaluacién
tecnolégicos mediante la manipulacion A6 disefiado y planificado Coevaluacién 3,6,8
y conformacién de materiales, empleando las Heteroevaluacién
herramientas y maquinas adecuadas, 3.1.2.Disefia un sistema mecanico empleando el | Portfolio Heteroevaluacion 1
aplicando los fundamentos de electricidad y software adecuado.

electrénica basica y respetando las normas 3.1.3.Disefia un sistema eléctrico empleando el | Portfolio Heteroevaluacion 5

software adecuado.
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de seguridad y salud correspondientes. (STEM2, 3.1.1.Disefia un sistema electrénico empleando el | Portfolio Heteroevaluacion

STEM3, STEMS5, CD5, CPSAA1, CE1, software adecuado. 5
CE3, CCEC3, CCEC4)

3.2. Diseflar y construir prototipos sencillos Al1,A5, CT4 3.2.1 - Disefia modelo 3D Portfolio Heteroevaluacion 2
sostenibles que den respuesta a B1 CT9

necesidades existentes, empleando el software y 3.2.2. Utiliza plataformas interactivas de archivos | Proyecto Heteroevaluacion

hardware apropiado con cierta autonomia digitales basadas en la metodologia DIY y los

y compartiendo conocimiento mediante el acceso modifica con el fin de fabricar digitalmente los 8
a comunidades colaborativas. (STEM3, objetos necesarios para sus proyectos respetando

STEMS5, CD4, CD5, CE1, CE3, CCEC3, CCEC4) las licencias de uso y los derechos de autor

4.1. Representar, desarrollar y comunicar el B1, B2, | CT4, 4.1.1. Incluye en la memoria técnica elaboradora el Proyecto Heteroevaluacion

proceso de creacién de un producto B3 CT2 proceso completo de disefio (boceto, croquis y foto 2,3,
desde su disefio hasta su difusién, elaborando final). ayudandose del ordenador.

documentacién técnica y grafica con 4.1.2. Muestra en la presentacién del proyecto el | Proyecto Autoevaluacion

ayuda de herramientas digitales, empleando la proceso completo de disefio (boceto, croquis, disefio Coevaluacion

simbologia, el vocabulario técnico y los final) Heteroevaluacion 23
formatos adecuados, de manera colaborativa, !
tanto presencialmente como en remoto.

(CCL1, CCL5, STEM4, CD2, CD3, CC4, CCEC3, CCEC4)

4.2. Representar y expresar de manera grafica | A5, Bl CT4 4.2.1. Realiza planos en aplicaciones CAD 2D Portfolio Heteroevaluacion )
esquemas, circuitos, planosy CT9

objetos, utilizando aplicaciones CAD en dos y tres 4.2.2. Representa objetos con software de modelado | Portfolio Heteroevaluacion 5
dimensiones y generando formatos 3D

que permitan el intercambio de informacién. 4.2.3. Modifica disefio preexistente en Blockscad | Portfolio Heteroevaluacion

(CCL1, CD2, CD3, CCEC3, CCEC4) para adaptarlo a un nuevo objeto con creatividad 2
4.3. Elaborary difundir la documentacidén técnicae | B3 CT10 4.3.1. Utiliza distintos entornos digitales para difundir | Portfolio Heteroevaluacion
informaciéon multimedia relativa sus creaciones, respetando la “etiqueta digital”

a proyectos generada mediante paginas web

sencillas y blogs, respetando la etiqueta 57

digital y comunicando con asertividad, gestion del
tiempo de exposicion y uso de lenguaje

inclusivo. (CCL1, CD2, CD3, CPSAA3, CPSAA4,
CPSAA5)
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5.1. Describir, interpretar y disefiar soluciones a | C1 CT4 5.1.1. Incorpora la IA basada en reconocimientos | Portfolio Heteroevaluacion
problemas informaticos aplicando CT2 de textos para describir, interpretar y disefiar

secuencias sencillas de introduccion a la soluciones a problemas informaticos. 7
inteligencia artificial basada en el reconocimiento

y clasificacion. (CCL2, CP2, STEM1, STEM3, CD1,

CD2, CD5, CPSAA4, CE1, CE3)

5.2. Programar aplicaciones sencillas para distintos | C3,C4 CT 4, CT | 5.2.1. Programa de manera estructurada sistemas de | Portfolio Heteroevaluacion
dispositivos (ordenadores, D1 10. control basicos en Arduino.

dispositivos méviles y otros), empleando los

elementos de programacion por bloques de

manera apropiada, aplicando mddulos de 7
inteligencia artificial que afiadan funcionalidades

a la solucién y fomentando la realizacion de la

tarea de forma colaborativa. (CP2, STEM1,

STEM3, CD1, CD2, CD5, CPSAA4, CPSAAS, CE3)

5.3. Automatizar procesos, maquinas y objetos de | A6,C3 CT 4, CT | 5.3.1 Disefia programas de control de placa Arduino | Portfolio Heteroevaluacion

manera auténoma, con conexion C4, C6 10. mediante programacion por bloques, resolviendo los

a internet, mediante el analisis, construccién y requerimientos inicialmente fijados en los retos. 7
programacion de robots y sistemas de

control de manera real y simulada. (CP2, STEM1,

STEM3, CD2, CD5, CPSAAS, CE3)

5.4. Visualizar el error, la reevaluacion y la | A6,C3 CT 4, CT | 5.4.1.Evalda los programas realizados proponiendo | Portfolio Heteroevaluacion
depuracién como parte del proceso de C4, C8 10. mejoras de codigo que haga mas eficiente la solucidén

aprendizaje en el disefio de soluciones a problemas al problema.

informaticos, en la programacion 7
de programas y en la automatizacion,

promocionando la autoconfianza e iniciativa del

alumnado. (CCL2, CD5, CPSAA1, CPSAA4, CPSAAS,

CE1)

6.1. Identificar y resolver problemas técnicos B2 CT4 6.1.1 Conoce los componentes del hardware de un | Guia de | Heteroevaluacion 6
sencillos mediante el anélisis de los equipo informatico y su funcion. observacion

componentes y de las funciones de los dispositivos 6.1.2. Utiliza el ordenador para realizar la memoria | Proyecto Heteroevaluacion

digitales, evaluando las distintas técnica, teniendo en cuenta su funcionamiento 3,7,
soluciones. (STEM1, CD4, CD5, CPSAAS5, CE1) basico.

6.2. Establecer un uso de manera eficiente y segura | B3, D2 CT4, 6.2.1. - Conoce los sistemas de comunicacidén y | Prueba Heteroevaluacion 7
de los dispositivos digitales D3 CT10 codificacion de los ordenadores. escrita
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de comunicacion cotidianos en la resolucién de
problemas sencillos, analizando la

configuracién y los sistemas de comunicacién 6.2.2.- Utiliza el Onedrive como cuaderno digital | Guia de | Heteroevaluacion

digital, aldmbrica e inaldambrica, conociendo estructurandolo adecuadamente y lo comparte | Observacion

los riesgos y adoptando medidas de seguridad para adoptando medidas de seguridad.

la proteccién de datos y equipos y Todas
en el acceso a contenidos. (CP2, STEM1, CD1, CD2,

CD4, CD5, CPSAA2, CPSAA4,

CPSAA5

6.3. Crear contenidos y difundirlos en distintas | B2,B3 CT4, 6.3.1. Utiliza distintos entornos digitales para | Guia de | Heteroevaluacion
plataformas, configurando D4 CT10 difundir sus creaciones, respetando la “etiqueta | observacion Todas
correctamente las herramientas digitales del digital”

entorno personal de aprendizaje, respetando 6.3.2. Utiliza, referenciay enlaza adecuadamentelos | Trabajo  de | Hetroevaluacion

los derechos de autor y obteniendo la licencia recursos ajenos de acuerdo con las licencias de uso | investigacion Todas
necesaria. (CP2, STEM1, STEM4, CD1,

CD2, CD4, CD5, CPSAA2, CPSAA4, CPSAAS5, CE1)

6.4. Planear y disefiar una navegacion seguraporla | B3 CT10 6.4.1 Gestiona y lleva a cabo un transito seguro por | Guia de | Heteroevaluacion

red, aplicando estrategias la red, aplicando estrategias preventivas vy | observacion

preventivas y restaurativas que permitan evitar restaurativas frente a las amenazas ligadas a datos Todas
riesgos, amenazas y ataques sobre los en la nube, propiciando el bienestar digital

datos, propiciando el bienestar digital. (CD1, CD2,

CD4, CD5, CPSAA2, CE1)

7.1. Analizar los beneficios que, en el cuidado del E1 CT14 7.1.1. Analiza los beneficios que, en el cuidado del Trabajo  de | Heteroevaluacion

entorno, aportan la arquitectura entorno, aportan la arquitectura investigacion

bioclimaticay las energias renovables, valorando la bioclimatica y las energias renovables, valorando la 4
contribucidn de las tecnologias al contribucién de las tecnologias al

desarrollo sostenible. (STEM2, STEM5, CC2, CC3, desarrollo sostenible.

CcC4)

7.2. Describir los elementos que forman las | E2 CT14 7.2.1.Describe los elementos que forman las | Trabajo de | Heteroevaluacion

distintas instalaciones de una vivienda, CT2 distintas instalaciones de una vivienda, y propone | investigacion

realizando montajes sencillos y proponiendo medidas de ahorro energético en una vivienda. 4
medidas de ahorro energético en una

vivienda. (STEM2, STEM5, CC2, CC4)

7.3. Reconocer la influencia de la actividad E3 CT14 7.3.1 Analiza y valora de manera critica el desarrollo | Trabajo  de | Heteroevaluacion
tecnoldgica en la sociedad y en la CT2 tecnolégico y su influencia en el medio ambiente, en | investigacion 4

la salud y bienestar personal y colectivo.
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sostenibilidad ambiental a lo largo de su historia,
identificando sus aportaciones y
repercusiones. (STEM2, STEM5, CD4, CC2, CC4)

7.4. |dentificar las aportaciones de las tecnologias | C7 CT2 7.4.1.1dentifica las aportaciones de las tecnologias | Trabajo de Heteroevaluacion
emergentes al bienestary ala emergentes al bienestar y a la igualdad social. investigacion

igualdad social, valorando su contribucién a la 4
consecucion de los objetivos de desarrollo

sostenible. (STEM2, STEM5, CD4, CC3, CC4)

8.1. Proteger los datos personales y las huellas | B3 CT10 8.1.1. Protege los datos personales y las huellas | Guia de Heteroevaluacion

digitales generadas en internet como digitales generadas en internet como observacion

elemento del entorno personal de aprendizaje, elemento del entorno personal de aprendizaje,

configurando la identidad virtual y las configurando la identidad virtual y las

condiciones de privacidad de las redes sociales. condiciones de privacidad de las redes sociales.

(STEMS, CD1, CD4, CPSAA2)

8.2. ldentificar y reaccionar ante situaciones que | B3 CT10 8.2.1.- Identifica y reacciona ante situaciones que | Guia de Heteroevaluacion
representan una amenaza en la red, representan una amenaza en la red, observacion

escogiendo la mejor solucion entre diversas escogiendo la mejor solucidn entre diversas

opciones, desarrollando practicas saludables opciones, desarrollando practicas saludables 4
y seguras, y valorando el bienestar fisico y mental, y seguras

tanto personal como colectivo. (CCL3,

STEMS, CD4, CPSAA2, CPSAAS, CC2, CC3)

8.3. Identificar las aportaciones de las tecnologias | D5, D6 CT4 8.3.1. Identifica las aportaciones de las tecnologias Guia de Heteroevaluacion

digitales en las gestiones CT2 digitales en las gestiones observacion

administrativas y en el comercio electrénico, administrativas y en el comercio electrénico, 4

conociendo sus posibilidades y determinando
sus ventajas y posibles dificultades como la brecha
social. (STEM5, CD3, CC2, CC3, CE1)

conociendo sus posibilidades y determinando
sus ventajas y posibles dificultades como la brecha
social.
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2.7.5.7.

7

-

x*

<

Contenidos del Ambito Prdctico 22 Diversificacidn

Contenidos

A. Proceso de resolucién de problemas.

CAl

Proceso de resolucidon de problemas. Fases de un proyecto tecnoldgico. Estudio de
necesidades del centro, locales, regionales, etc. Planteamiento de proyectos
colaborativos o cooperativos.

CA2

Técnicas de Design Thinking para la resolucién de problemas. Aplicaciones
practicas.

CA3

Electrdnica bdsica para el montaje de esquemas y circuitos fisicos o simulados.
Medida de magnitudes eléctricas fundamentales con el polimetro. Resistencias fijas
y variables, diodos, condensadores, relés y transistores. Aplicacién de la Ley de
Ohm. Calculo de valores de consumo eléctrico. Aplicacién en proyectos.

CA4

Técnicas de fabricacién manual y mecanica. Aplicaciones practicas.

CAS5

Técnicas de fabricacion digital. Disefio e impresion 3D. Aplicaciones practicas.
Respeto de las normas de seguridad e higiene. Acceso a comunidades colaborativas
abiertas.

CA6

Emprendimiento, resiliencia, perseverancia y creatividad para abordar problemas
desde una perspectiva interdisciplinar.

B. Comunicacidn y difusion de ideas.

CB1

Aplicaciones CAD en dos dimensiones y en tres dimensiones para la representacién de
esquemas, circuitos, planos y objetos sencillos.

CB2

Herramientas digitales para la elaboracién, publicacién y difusién de documentacién técnica e
informacién multimedia relativa a proyectos mediante blogs y paginas web..

CB3

Publicacion y difusién responsable en redes. Netiqueta. Configuracién segura de redes sociales
y gestidn de identidades virtuales. Proteccion de datos.

C. Pensamiento computacional, programacion y robética.

Ccc1

Resolucidn de problemas mediante algoritmos. Aspectos esenciales de la inteligencia artificial:
historia, factores que han influido en su desarrollo y funcionamiento. Reconocimiento de textos
y nimeros. Etica y aspectos legales.

cc2

Electrénica digital basica. Introduccidn al dlgebra de Boole. Puertas ldgicas. Montaje y
simulacion de circuitos légicos.

Cc3

Sistemas de control programado. Componentes de sistemas de control programado:
microcontroladores, sensores y actuadores. Sistemas de control en lazo abiertoy en lazo
cerrado.

cc

Montaje fisico de sistemas de control mediante componentes electronicos y/o uso de
simuladores.

CC5

Elementos mecdnicos, electrénicos y neumaticos aplicados a la robética. Interpretaciéon de
esquemas de circuitos sencillos. Montaje fisico o simulado.

CCé

Robética. Disefio, construccidn y control de robots sencillos de manera fisica o simulada.
Programacién de robots mediante lenguajes de programacion de bloques.

Ccc7

Telecomunicaciones en sistemas de control digital. Internet de las cosas: elementos,
comunicaciones y control. Aplicaciones practicas: disefio de sistemas loT y programacion del
sistema mediante bloques
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CC8 | Autoconfianza e iniciativa. El error, la reevaluacién y la depuracién como parte del proceso de
aprendizaje.

CD1 | Elordenador y los dispositivos méviles como elementos de programacién y control. Espacios
compartidos y discos virtuales. Configuracion de dispositivos y resolucion de problemas
técnicos sencillos.

CD2 | Elordenador vy los dispositivos méviles como elementos de programacién y control. Espacios
compartidos y discos virtuales. Configuraciéon de dispositivos y resolucién de problemas
técnicos sencillos.

CD3 | Elordenador y los dispositivos méviles como elementos de programacién y control. Espacios
compartidos y discos virtuales. Configuracion de dispositivos y resolucion de problemas
técnicos sencillos.

CD4 | Propiedad intelectual. Licencias Creative Commons. Normas para licenciar un trabajo.

CD5 | Gestiones administrativas: servicios publicos en linea y certificados digitales. El DNI electrénico.
La firma electroénica. CSV.

CD6 | Comercio electrénico: compras seguras, formas de pago y criptomonedas.

E: Tecnologia Sostenible

CE1 | Energiasrenovables. Arquitectura bioclimatica y sostenible.

CE2 | Instalaciones en viviendas: eléctricas, fontaneria, gas, aire acondicionado y
domdticas. Ahorro energético en una vivienda: analisis de facturas y buenas
practicas. Disefio y montaje de una instalacién eléctrica de una vivienda.

CE3 | Tecnologias emergentes y desarrollo sostenible. Valoracién critica de la
contribucién a la consecucidn de los Objetivos de Desarrollo Sostenible.

2.8. ANEXO I1.1: CONTENIDOS TRANSVERSALES DE ESO

CT1. La comprension lectora.

CT2. La expresidn oral y escrita.

CT3. Lacomunicacion audiovisual.

CT4. La competencia digital.

CT5. El emprendimiento social y empresarial.

CT6. El fomento del espiritu critico y cientifico.

CT7. La educacién emocional y en valores.

CT8. Laigualdad de género.

CT9. La creatividad

CT10. Las Tecnologias de la Informacién y la Comunicacion, y su uso éticoy
responsable.

CT11. Educacién para la convivencia escolar proactiva, orientada al respeto de
la diversidad como fuente de riqueza.

CT12. Educacién para la salud.

CT13. La formacidn estética.

CT14. La educacién para la sostenibilidad y el consumo responsable.

CT15. El respeto mutuo y la cooperacién entre iguales.
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3.
3.1.

BACHILLERATO
OBJETIVOS GENERALES DEL BACHILLERATO

Los objetivos del bachillerato en la Comunidad de Castilla y Ledn son los establecidos en
el articulo 33 de la Ley Organica 2/2006, de 3 de mayo y en el articulo7 del Real Decreto
243/2022, de 5 de abril que dice:

El Bachillerato contribuird a desarrollar en los alumnos y alumnas las capacidades que
les permitan:

a)

b)

c)

d)

f)
g)

h)

)

k)

Ejercer la ciudadania democratica, desde una perspectiva global, y adquirir una
conciencia civica responsable, inspirada por los valores de la Constitucién
espafiola, asi como por los derechos humanos, que fomente Ia
corresponsabilidad en la construccién de una sociedad justa y equitativa.
Consolidar una madurez personal, afectivo-sexual y social que les permita actuar
de forma respetuosa, responsable y auténoma y desarrollar su espiritu critico.
Prever, detectar y resolver pacificamente los conflictos personales, familiares y
sociales, asi como las posibles situaciones de violencia.

Fomentar la igualdad efectiva de derechos y oportunidades de mujeres y
hombres, analizar y valorar criticamente las desigualdades existentes, asi como
el reconocimiento y ensefianza del papel de las mujeres en la historia e impulsar
laigualdad real y la no discriminacién por razén de nacimiento, sexo, origen racial
o étnico, discapacidad, edad, enfermedad, religion o creencias, orientacién
sexual o identidad de género o cualquier otra condicién o circunstancia personal
o social.

Afianzar los habitos de lectura, estudio y disciplina, como condiciones necesarias
para el eficaz aprovechamiento del aprendizaje, y como medio de desarrollo
personal.

Dominar, tanto en su expresion oral como escrita, la lengua castellana y, en su
caso, la lengua cooficial de su comunidad auténoma.

Expresarse con fluidez y correccién en una o mas lenguas extranjeras.

Utilizar con solvencia y responsabilidad las tecnologias de la informacién y la
comunicacion.

Conocer y valorar criticamente las realidades del mundo contemporaneo, sus
antecedentes histéricos y los principales factores de su evolucién. Participar de
forma solidaria en el desarrollo y mejora de su entorno social.

Acceder a los conocimientos cientificos y tecnolégicos fundamentales y dominar
las habilidades basicas propias de la modalidad elegida.

Comprender los elementos y procedimientos fundamentales de la investigacion
y de los métodos cientificos. Conocer y valorar de forma critica la contribucién
de la ciencia y la tecnologia en el cambio de las condiciones de vida, asi como
afianzar la sensibilidad y el respeto hacia el medio ambiente.

Afianzar el espiritu emprendedor con actitudes de creatividad, flexibilidad,
iniciativa, trabajo en equipo, confianza en uno mismo y sentido critico.
Desarrollar la sensibilidad artistica y literaria, asi como el criterio estético, como
fuentes de formacién y enriquecimiento cultural.

Utilizar la educacidn fisica y el deporte para favorecer el desarrollo personal y
social. Afianzar los habitos de actividades fisico-deportivas para favorecer el
bienestar fisico y mental, asi como medio de desarrollo personal y social.
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n) Afianzar actitudes de respeto y prevencion en el dmbito de la movilidad segura'y
saludable.
o) Fomentar una actitud responsable y comprometida en la lucha contra el cambio
climatico y en la defensa del desarrollo sostenible.
Y ademas los siguientes:
a) Investigary valorar los aspectos de la cultura, tradiciones y valores de la sociedad
de Castillay Leon.
b) Reconocer el patrimonio natural de la Comunidad de Castillay Leén como fuente
de riqueza y oportunidad de desarrollo para el medio rural, protegiéndolo y
mejorandolo, y apreciando su valor y diversidad.
c) Reconocer y valorar el desarrollo de la cultura cientifica en la Comunidad de
Castilla y Leén indagando sobre los avances en matematicas, ciencia, ingenieria
y tecnologia y su valor en la transformacién, mejora y evolucidn de su sociedad,
de manera que fomente la investigacion, eficiencia, responsabilidad, cuidado y
respeto por el entorno.

3.2. TECNOLOGIA E INGENIERIA

3.2.1. Introduccion: conceptualizacidon y caracteristicas de la materia.

En la sociedad actual, la tecnologia ejerce un papel esencial en todos los ambitos del
conocimiento, que permite comprender el mundo que nos rodea. El impulso
proporcionado por las ingenierias a las materias de tecnologia constituye uno de los
fundamentos de la evolucion social y cultural de nuestra sociedad. Por ello, la tecnologia
promueve la mejora de nuestro nivel de vida y el fortalecimiento de las estructuras
econdmicas y sociales, ademds de ayudar a mitigar las diferencias sociales, cognitivas,
de géneroy entre generaciones. Se tratan, asi, cuestiones relacionadas con los retos que
el siglo XXI requiere para asegurar una sociedad mas igualitaria.

Entre los objetivos que la materia Tecnologia e Ingenieria pretende fomentar, se
encuentran los siguientes: garantizar el acceso a una energia asequible, segura,
sostenible y moderna; promover el crecimiento econdmico sostenido, inclusivo y
sostenible, y el trabajo decente para todos; construir infraestructuras resilientes,
potenciar la industrializacidon inclusiva y sostenible y fomentar la innovacion, asi como
favorecer el consumo y la produccién sostenibles. Todos estos objetivos tienen clara
relacion con los Objetivos de Desarrollo Sostenible (ODS 2030), que la materia, por sus
caracteristicas, contribuye a desarrollar.

La materia Tecnologia e Ingenieria pretende combinar los conocimientos cientifico-
técnicos con un enfoque por competencias, para contribuir a la consecucién de los
objetivos de la etapa de bachillerato y de las competencias clave del alumno.

3.2.2. Competencias especificas y vinculaciones con los descriptores operativos:
mapa de relaciones competenciales.

3.2.2.1. Competencias especificas:

1. Coordinar y desarrollar proyectos de investigacion con una actitud critica y

emprendedora, 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.

Esta competencia especifica plantea, tanto la participacion del alumnado en la

resolucién de problemas técnicos, como la coordinacion y gestion de proyectos
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cooperativos y colaborativos. Esto implica, entre otros aspectos, mostrar empatia,
establecer y mantener relaciones positivas, ejercitar la escucha activa y la comunicacién
asertiva, identificando y gestionando las emociones en el proceso de aprendizaje,
reconociendo las fuentes de estrés y siendo perseverante en la consecucidn de los
objetivos.

Ademas, seincorporan 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 bdsica que, en varias fases, serd completada a nivel funcional estableciendo
prioridades. En este aspecto, el método Design Thinking y las metodologias Agile son de
uso habitual en las empresas tecnolégicas, 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 dambito industrial y donde es una de las principales
dinamicas empleadas. Asimismo, debe fomentarse la ruptura de estereotipos e ideas
preconcebidas sobre las materias tecnoldgicas asociadas a cuestiones individuales,
como por ejemplo las de género o la aptitud para las materias tecnolégicas, con una
actitud de resiliencia y proactividad ante nuevos retos tecnoldgicos. En esta competencia
especifica cabe resaltar la investigacion como un acercamiento a proyectos de [+D+l, de
forma critica y creativa, donde la correcta referenciacidn de informacion 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 y gréficamente, 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, CCL3, CP3,
STEM1, STEM3, STEM4, CD1, CD2, CD3, CD5, CPSAA1.1, CPSAAS5, CE1, CE2, 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 se refiere a la capacidad para seleccionar los materiales mas adecuados
para la creacién de productos en funcidn de sus caracteristicas, asi como realizar la
evaluacion del impacto ambiental generado.

Ala hora de determinar los materiales se atendera a criterios relativos a sus propiedades
técnicas (aspectos como dureza, resistencia, conductividad eléctrica, aislamiento
térmico, etc.). Asi mismo, el alumnado tendrd en cuenta aspectos relacionados con la
capacidad para ser conformados aplicando una u otra técnica, segun sea conveniente
para el disefo final del producto. De igual modo, se deben considerar los criterios
relativos a la capacidad del material para ser tratado, modificado o aleado con el fin de
mejorar las caracteristicas del mismo. Por ultimo, el alumnado, valorara aspectos de
sostenibilidad para determinar qué materiales son los mds apropiados en relacién a, por
ejemplo, la contaminacion generada y el consumo energético durante todo su ciclo de
vida (desde su extraccion hasta su aplicacién final en la creacién 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 relacién 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, STEM3,
STEM4, STEMS5, CD1, CD2, CPSAA1.1, CPSAA4, CC2, CC4, CE1, CCEC3.2.
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3. Utilizar las herramientas digitales adecuadas, analizando sus posibilidades,
configurdndolas de acuerdo a sus necesidades y aplicando conocimientos
interdisciplinares, para resolver tareas, asi como para realizar la presentacion de los
resultados de una manera dptima.

La competencia aborda los aspectos relativos a la incorporacién de la digitalizacién 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 seleccién de informacidn o el analisis de productos y sistemas
tecnolégicos, requieren un buen uso de herramientas de busqueda de informacién
valorando su procedencia, contrastando su veracidad y haciendo un andlisis critico de la
misma, contribuyendo con ello al desarrollo de la alfabetizacidon informacional. Asi
mismo, el trabajo colaborativo, la comunicacién de ideas o la difusién 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
creacién se complementa con un elenco de programas informaticos que permiten el
dimensionado, la simulacidn, la programacién 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 creacién de soluciones y de mejorar los resultados, se convierten en
instrumentos esenciales en cualquiera de las fases del proceso, tanto las relativas a la
gestién, al disefio o al desarrollo de soluciones tecnoldgicas, como las relativas a la
resolucién practica de ejercicios sencillos o a la elaboracién y difusién de documentacién
técnica relativa a los proyectos.

Esta competencia especifica se conecta con los siguientes descriptores: CCL1, CCL3, CP3,
STEM1, STEM3, STEM4, CD1, CD2, CD3, CD5, CPSAAS5, CE1, CE3, CCEC 3.2, CCEC 4.1, CCEC
4.2.

4. 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 dmbitos de la ingenieria.

La resolucion de un simple ejercicio o de un complejo problema tecnolégico requiere de
la aplicacién de técnicas, procedimientos y contenidos 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 y electrdnicos, y por otro, que se utilice la experimentacidn, a través de
montajes o simulaciones, como herramienta de consolidacién de los conocimientos
adquiridos. Esa transferencia de contenidos aplicada a nuevos y diversos 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, STEM?2,
STEM3, STEM4, STEMS5, CD2, CD3, CD5, CPSAA1.2, CPSAA2 CPSAAS, CE3.

5. Disefiar, crear y evaluar sistemas tecnoldgicos, aplicando conocimientos de
programacion informdtica, regulacion automdtica y control, asi como las posibilidades
que ofrecen las tecnologias emergentes, para estudiar, controlar y automatizar tareas.
Esta competencia especifica hace referencia a la habilitacion de productos o soluciones
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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
y, por otro, se trata de incorporar elementos de regulacidon automatica o de control
programado en los disefios, permitiendo actuaciones sencillas en maquinas o sistemas
tecnolégicos. 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 pequefios programas informaticos
ejecutables en tarjetas de control.

En esta linea de actuacién cabe destacar el papel de los sistemas emergentes aplicados
(inteligencia artificial, internet de las cosas, big data, etc.).

Esta competencia especifica se conecta con los siguientes descriptores: STEM1, STEM?2,
STEM3, CD1, CD2, CD3, CD5, CPSAA1.1, CPSAA3.1, CPSAA4, CE3.

6. Analizar y comprender sistemas tecnoldgicos de los distintos dmbitos 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 adquisicién de una visién general de los diferentes sistemas energéticos, los
agentes que intervienen y aspectos basicos relacionados con los suministros domésticos.
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
generacién, transporte, distribucién de la energia y el suministro, asi como el
funcionamiento de los mercados energéticos 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: CCL3, STEM2,
STEM3, STEMS5, CD1, CD2, CD4, CD5, CPSAA2, CPSAAS5, CC4, CE1, CE2, CE3.

3.2.2.2. Mapa de relaciones competenciales
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3.2.3. Metodologia didactica.

3.2.3.1. Principios metodoldgicos

Los principios metodolégicos de la etapa bachillerato son los establecidos en el anexo
II.LA del decreto 40/2022 de 29 de septiembre.

La etapa de bachillerato supone una fase mas en la formacidn de la persona tras la
culminacién de la educacién secundaria obligatoria, que aporta al estudiante una
formacién que le acompafiara en su camino a la madurez y a la iniciacién al transito a la
vida adulta. Para el logro de la finalidad y los objetivos de la etapa de bachillerato se
requiere una metodologia didactica que deberd estar fundamentada, en principios
basicos del aprendizaje por competencias. Dicho modelo de educacién por
competencias tiene como fuentes ultimas las Recomendaciones de la Unién Europea y
las propias competencias clave, a su vez, se asientan en tres principios comunes para
desarrollar en el alumnado: la actuacidn auténoma, la interaccién con grupos
heterogéneos y el uso interactivo de herramientas.

3.2.3.2. Métodos pedagagicos (estilos, estrategias y técnicas de ensefanza):

En lo referente a las orientaciones metodoldgicas, en la etapa de bachillerato, se
propone la convivencia de los estilos instrumental y expresivo, siempre atendiendo a la
realidad y caracteristicas del alumnado. En el primero, el papel del docente serda mas
activo, mientras que el del alumnado presentard un cardcter mas pasivo, invirtiéndose
la situacidn en el estilo expresivo.

La ensefianza de la tecnologia e ingenieria puede proponer una variedad de métodos
pedagégicos que involucran a los estudiantes de manera activa y practica, como el
aprendizaje Basado en Proyectos (ABP), aprendizaje cooperativo, método de Resolucién
de Problemas, método de Proyecto de Ingenieria.

Con estas estrategias y técnicas buscan no solo se transmitirdn conocimientos tedricos
de forma explicativa, sino también se pretende desarrollar habilidades practicas y
fomentar la aplicacidn practica de la tecnologia e ingenieria en el mundo real.

3.2.3.3. Tipos de agrupamientos y organizacion de tiempos y espacios:

Se realizardn agrupamientos diversos a lo largo del curso.

En gran grupo se fomentaran la escucha activa, el aprendizaje entre iguales, el consenso
y la coevaluacion.

El trabajo en grupos heterogéneos, durante el curso, y en grupos de expertos en
momentos puntuales, constituird la base en diferentes situaciones de aprendizaje.
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También, el alumnado podra distribuirse en parejas para llevar a cabo tareas relativas al
intercambio de ideas, extraccién de conclusiones, comparaciones, coevaluaciones, asi
como tareas mas creativas... El trabajo individual contribuira a la reflexion personal del
alumnado y a la constatacion de lo aprendido en el grupo o en la pareja.

Los espacios empleados para llevar a cabo esta programacién serdn el aula taller y el
aula de informatica I.

3.2.4. TECNOLOGIA E INGENIERIA |

3.2.4.1. Secuencia de unidades temporales de programacion.
La asignatura tiene 4 horas lectivas semanales.
35 semanas x 4 h/s = 140 horas aproximadamente 46 horas evaluacion

Titulo Fechas y sesiones
. s . = Septiembre- Octubre
PRIMER SA 1: Produccién de la energia en Espafia 25 sesiones
TRIMESTRE
SA 2:" Analizando una Bicicleta: Estudio de Noviembre—Enero
Mecanismos" 36
SEGUNDO SA 3: Estudio y simulacién de circuitos Enero - Febrero
TRIMESTRE 20 sesiones
SA 4: Investigacion de Objetos Mafw
12 sesiones
TERCER - . De Abril aJunio
TRIMESTRE SA 5: Casa domética controlada por Arduino | ABsesiones

3.2.4.2. Materiales y recursos de desarrollo curricular.

Las clases de Tecnologia e Ingenieria | se desarrolla en el Aula de Tecnologia que
dispone de 20 ordenadores portatiles ademds del ordenador del profesor, un candn
proyector y pizarra digital o bien en el aula de Informatica | que cuenta con 20
ordenadores de mesa y un proyector
- No se usa libro de texto, se utilizara el Aula Virtual del IES Calisto y Melibea, donde

los alumnos encontrardn la documentacién y los ejercicios propuestos, y donde
recogeran sus trabajos para que el profesor haga un seguimiento de su aprendizaje.
- Programas informaticos: Microsoft 365, disponible para alumnado y profesorado de
la Junta de Castilla y Ledn.
- Se hard uso de software libre y aplicaciones online.
— Crocodile Clips
— Google SketchUp
— IDE Arduino.
— Tinkercad
- Material para proyectos:

o Herramientas y maquinas de taller.

o Elementos mecdnicos.

o Componentes eléctricos y electrénicos.

o Kit Arduino Uno

o Kit de sensores para Arduino
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3.2.4.3. Concrecion de planes, programas y proyectos del centro vinculados con el
desarrollo del curriculo de la materia.

Planes, programas y Implicaciones de cardcter general , T‘emp oralizacién
proyectos desde la materia (indicar la SA. donde se
trabaja)
Plan de Lectura Se realizaran lecturas sobre las | SA.1, SA.4, SAS.
fuentes de energia, el gasto
energético en el hogar y el
desarrollo sostenible y nuevos
materiales.
Plan TIC Esta asignatura se imparte | Todas lassituaciones de

contando con ordenadores para los | aprendizaje
alumnos, asi usan Internet como
fuente de informacion, el
ordenador como herramienta de
edicion, de simulacién, aprendizaje,
etc.

Plan de Convivencia Procuramos lograr el desarrollo de | Todas las situaciones de
todas las dimensiones de nuestros | aprendizaje propuestas.
alumnos a través de una educacion
integral, fomentando los valores del
respeto, la solidaridad, la empatia,
la sensibilidad y el didlogo.

Plan de Fomento de la | El trabajo colaborativo, uno de los | Todas las situaciones de
Igualdad entre Hombres y | pilares del enfoque metodoldgico | aprendizaje propuestas
Mujeres de la asignatura permite fomentar
el respeto a los demads, asi como la
igualdad de trato y de
oportunidades entre mujeres y
hombres.

Se presentaran ejemplos de
mujeres ingenieras

Plan de Atencion a la | Se proponen distintos tipos de | Todas las situaciones de
Diversidad actividades, de agrupamientos y de | aprendizaje

metodologia en su caso

3.2.3.4. Actividades complementarias y extraescolares.

Actividades complementarias y Breve descripcion de la Temporalizacion
extraescolares actividad (indicar la SA donde se realiza)

Exposicion de proyectos, de | Jornada de puertas abiertas | Abril (Dia a determinar)
distintos niveles y explicaciéon
de las asignaturas
relacionadas con el
departamento a alumnos de
62 de primaria
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3.2.4.5. Atencion a las diferencias individuales del alumnado.

El conjunto de diferencias individuales, tales como capacidad, ritmo de aprendizaje,
estilo de aprendizaje, motivacion, intereses, contexto social, situaciéon cultural,
circunstancia linglistica o estado de salud, que coexisten en todo el alumnado hace que
los centros educativos y mds concretamente sus aulas, sean espacios diversos. No
obstante, todo el alumnado, con independencia de sus especificidades, tiene derecho a

una educacion inclusiva y de calidad, adecuada a sus caracteristicas y necesidades.

3) Generalidades sobre la atencidn a las diferencias individuales:

Formas de representacion

Formas de accion y expresion

Formas de implicacion

Ofrecer clarificaciones de la
notacion mediante listas de
términos clave.

Insertar apoyos visuales no
linglisticos para clarificar el
vocabulario (imagenes, videos,
etc.).

Presentar los conceptos claves
en forma de representaciéon
simbdlica con una forma
alternativa (por ejemplo, una
ilustracién, video, grafico o
animacion)

Usar herramientas Web
interactivas.
Proporcionar listas de

comprobacion y plantillas de
planificacion de proyectos para
comprender el problema,
establecer prioridades,
secuencias y temporalizacién de
los pasos a seguir.

Facilitar modelos o ejemplos del
proceso y resultado de la
definiciéon de metas.

Usar listas de comprobacion
para la evaluacion, matrices de
valoracion (rubricas) y ejemplos
de practicas o trabajos de

Involucrar a los estudiantes,
siempre que sea posible, en el
establecimiento de sus propios
objetivos personales
académicos y conductuales.

Crear un clima de apoyo y
aceptacion en el aula.

Crear expectativas para el
trabajo en grupo (por ejemplo,
rabricas, normas, etc.)

Crear grupos de colaboracion
con objetivos, roles y
responsabilidades claros.

Fomentar la divisién de metas a
largo plazo en objetivos a corto

estudiantes  evaluados con | plazo.
anotaciones o comentarios.
4) Especificidades sobre la atencion a las diferencias individuales:
Alumnado Adaptacién curricular de acceso/ no significativa Observaciones
Todos Plan de Enriquecimiento Curricular Retos y actividades opcionales
A Pruebas escritas con ordenador Si el alumno lo solicita
B Ampliacién de tiempo en exposicién oral Trabajo en grupo

3.2.4.6. Evaluacion del proceso de aprendizaje del alumnado y vinculacion de

sus elementos.

Los criterios de evaluacion y los contenidos de Tecnologia e Ingenieria | son los
establecidos en el anexo Il del Decreto 40/2022, de 29 de septiembre.

Igualmente, los temas transversales estdan determinados en los apartados 1 y 2 del
articulo 9 del Decreto 40/2022, de 29 de septiembre.
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- Lo Peso . , 1 Instrumento de
Criterios de evaluacion Contenidos de materia Contenidos \y Agente evaluador SA
CE transversales evaluacion
1.1 Investigar y disefiar proyectos que muestren de | 0,2 . L CT1,CT2,CT3 Portfolio Heteroevaluacion
g L. . A. Proyectos de investigaciony
forma grafica la creacién y mejora de un producto, desarrollo
.seleccion‘alndo, r(.eferenciando e interpretando Proyecto Heteroevaluacion
informacién relacionada. (CCL3, STEM1, STEMS3, SA5
STEM4, CD1, CD2, CD5, CPSAA1L.1, CPSAAS, CE1, CE2,
Autoevaluacion
CE3)
1.2 Determinar el ciclo de vida de un producto, | 0,1 A2 Productos: Ciclo de | CT1, CT2, CT3, Prueba prdctica
calculando su desglose presupuestario en unidades vida. Estrategias de mejora | CT4 Heteroevaluacién
de obra (materiales, medios humanos y medios continua.  Planificacion 'y Autoevaluacidn
auxiliares) planificando y aplicando medidas de desarrollo  de  disefio vy Trabajo de
; foti comercializacion.  Elaboracion . S
cgnt~rol de calidad en sus d|st|nt_as_etaplas, des_de el o et decioce o investigacion SA1
disefio al transporte y la comercializacién, teniendo _presup » GESEIOSE SA4
en consideracién estrategias de mejora continua. unlgjades hde obra, materlaljlfes, Proyecto SAS
(CCL1, CCL3, STEM1, STEM3, STEM4, CD1, CD2, CD5, medios humanos 'y medios
CPSAAL.1, CPSAAS, CE1, CE2, CE3) auxiliares. Logistica, transporte
- ! ! ! y distribucién. Metrologia vy
normalizacién.  Control  de
calidad.
1.3 Participar en el desarrollo, gestion vy | 0,2 Portfolio Heteroevaluacion
coordinacion de proyectos de creaciéon y mejora
continua de productos viables y socialmente
responsables, identificando mejoras y creando A Provectos de investigacion Proyecto
prototipos mediante un proceso iterativo, con -desayrrollo & CT1,CT2,CT3 SA5
actitud critica, creativa y emprendedora. (CCL1, Y ’
CCL3, CP3, STEM1, STEM3, STEM4, CD1, CD2, CD3, Autoevaluacion
CD5, CPSAA1.1, CPSAAS, CE1, CE2, CE3)
1.4 Elaborar documentacion técnica con precisiény | 2,2 Portfolio Heteroevaluacion
rigor, generando diagramas funcionales utilizando Autoevaluacion
medios manuales y/o aplicaciones digitales. (CCL1, A. Proyectos de investigacion CT1,CT2,CT3, Proyecto SA2
y
CCL3, STEM4, CD1, CD2, CD3, CPSAA1.1, CPSAAS, y desarrollo. CT4 SA3, SA5
CE3) Prueba prdctica
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1.5 Comunicar de manera eficaz y organizada las | 1,2 A. Proyectos de investigacion | CT1, CT2, CT3, | Portfolio Heteroevaluacion TODAS
ideas y soluciones tecnoldgicas, empleando el y desarrollo. CT4 LAS SA
soporte, la terminologia y el rigor apropiados. (CCL1, Proyecto Autoevaluacion
CCL3, CP3, STEM4, CD2, CD3, CPSAA1.1, CPSAAS, Prueba prdctica
CE2) Trabajo de

investigacion
1.6. Colaborar en tareas tecnoldgicas, escuchando el | 0,2 A. Proyectos de investigacion | CT1, CT2, CT3, | Proyecto Heteroevaluacion SA1
razonamiento de los demas, aportando al equipo a y desarrollo. CT4 SA4
través del rol asignado y fomentando el bienestar Portfolio Autoevaluacion SA5
grupal y las relaciones saludables e inclusivas. (CCL1,
CCL3, STEM1, STEM3, STEM4, CD1, CD2, CD5,
CPSAAL.1, CPSAAS, CE1, CE2, CE3) Trabajo de

investigacion
2.1 Determinar el ciclo de vida de un producto, | 0,1 A2 CT1, CT3 Trabajo de | Heteroevaluacion SAL,
planificando y aplicando medidas de control de investigacion SA4
calidad en sus distintas etapas, desde el disefio a la
comercializacion, teniendo en consideracion Autoevaluacion
estrategias de mejora continua. (STEM3, STEM4,
STEMS5, CD1, CPSAAL.1, CPSAA4, CC4)
2.2 Seleccionar los materiales, tradicionales o de | 0,2 B. Materiales y fabricacion. Proyecto Heteroevaluacion SA4
nueva generacion, adecuados para la fabricacién de G. Tecnologia sostenible. SA5
productos de calidad basandose en sus Autoevaluacion
caracteristicas técnicas y atendiendo a criterios de Portfolio
sostenibilidad de manera ética y responsable.
(STEM2, STEM4, STEM5, CD1, CD2, CPSAA4, CC2, Trabajo de
CC4, CE1) investigacion
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2.3 Fabricar modelos o prototipos, generandolos | 0,4 B.2. Técnicas de | CT1,CT2 Proyecto Heteroevaluacion SA5
mediante su disefio con las aplicaciones digitales y/o fabricacién: Generacién de Portfolio
adaptandolos de repositorios existentes de manera modelos con software de Autoevaluacion
creativa, respetando derechos de autor vy licencias, modelado. Repositorios
empleando las técnicas de fabricacion aditiva mas digitales en linea. Prototipado
adecuadas y aplicando los criterios técnicos y de rapido y bajo demanda.
sostenibilidad necesarios para optimizar el uso de Impresién  3D.  Fabrication
impresoras 3D. (STEM2, STEM3, STEM4, STEMS5, digital applicate a proyectos.
CD1, CD2, CPSAAL.1, CPSAA4, CE1, CCEC3.2)
3.1 Resolver tareas propuestas y funciones | 0,8 A. Proyectos de investigacién Proyecto Heteroevaluacion TODAS
asignadas de manera éptima, mediante el uso y y desarrollo. LAS SA
configuracion de diferentes herramientas digitales, B. Materiales y fabricacion. Trabajo de
aplicando conocimientos interdisciplinares con C. Sistemas mecanicos. investigacion Autoevaluacion
autonomia. (CCL3, STEM1, STEM3, STEM4, CD1, D. Sistemas eléctricos vy
CD2, CD3, CD5, CPSAAS, CE3, CCEC4.2) electrénicos. Portfolio

E. Sistemas informaticos. .

o Prueba prdctica

Programacion.

F. Sistemas automaticos.

G. Tecnologia sostenible.
3.2 Utilizar aplicaciones CAD-CAE-CAM de modo | 0,2 A3. Expresion grafica. CT1 Portfolio Autoevaluacion SA5
avanzado para el disefio de productos, empleando Aplicaciones CAD-CAE-CAM. Heteroevaluacion
técnicas avanzadas de modelado y exportando los Renderizado. Diagramas Prueba préctica
archivos finales a formatos digitales diversos en funcionales, esquemas y
funcion del destino de dichos archivos. (CCL3, CD2, croquis.
CD3)
3.3 Realizar la presentacion de proyectos empleando | 0,4 A. Proyectos de investigacion CT1, CT2,CT3 Portfolio Elija un elemento. SA1
aplicaciones digitales adecuadas. (CCL1, CCL3, CP3, y desarrollo. SA2
STEM3, STEM4, CD1, CD2, CD3, CE1, CE3) Proyecto Elija un elemento. SA4

SA5
Trabajo de | Elija un elemento.
investigacion
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4.1 Resolver problemas asociados a sistemas e | 4
instalaciones mecanicas, aplicando fundamentos de
mecanismos de transmision y transformacién de
movimientos, soporte y unién al desarrollo de
montajes o simulaciones, bajo estandares de
seguridad. (STEM1, STEM2, STEM4, CD2, CD3, CD5,
CPSAA1.2, CPSAAS, CE3)

C. Sistemas mecanicos.

CT2

Prueba escrita
Trabajo de
investigacion

Heteroevaluacion

Autoevaluacion

SA2

4.2 Resolver problemas asociados a sistemas e | 3,4
instalaciones eléctricas y electrdnicas, aplicando
fundamentos de corriente continua y maquinas
eléctricas al desarrollo de montajes o simulaciones,
bajo estdndares de seguridad. (STEM1, STEM2,
STEM4, CD2, CD3, CD5, CPSAA2, CPSAAS5)

D. Sistemas eléctricos y
electroénicos.

CT2

Prueba escrita

Prueba prdctica

Proyecto

Heteroevaluacion

Autoevaluacion

SA3
SA5

5.1 Controlar el funcionamiento de sistemas | 0,8
tecnoldgicos y robéticos, utilizando lenguajes de
programaciéon y aplicando las posibilidades que
ofrecen las tecnologias emergentes, tales como
Inteligencia Artificial, Telemetria, Internet de las
cosas, o Big Data, entre otras (STEM1, STEM2, CD1,
CD2, CD3, CD5, CPSAA1.1, CPSAA4, CE3)

E. Sistemas informaticos.
Programacion.
F. Sistemas automaticos.

CT1
CT2

Prueba prdctica

Proyecto

Heteroevaluacion

Autoevaluacion

SA5

5.2 Automatizar, programar y evaluar movimientos | 0,8
de robots, mediante la modelizacidn, la aplicacién de
algoritmos sencillos y el uso de herramientas
informaticas (STEM1, STEM2, CD1, CD2, CD3, CD5,
CPSAA1.1, CPSAA4, CE3)

E. Sistemas informaticos.
Programacion.
F. Sistemas automaticos.

CT1
CT2

Prueba prdctica

Proyecto

Heteroevaluacion

Autoevaluacion

SA5

5.3 Conocer y comprender conceptos bdsicos de | 1
programacion textual, mostrando el progreso paso a
paso de la ejecucidn de un programa a partir de un
estado inicial y prediciendo su estado final tras la
ejecucion. (STEM1, CD2, CD5, CPSAA1.1)

E. Sistemas informaticos.

Programacion.

CT1
CT2

Prueba prdctica

Proyecto

Heteroevaluacion

Autoevaluacion

SA5
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6.1 Evaluar los distintos sistemas de generacién de | 3 G.1. Sistemas y mercados | CT1 Prueba escrita Heteroevaluacion SA1
energia eléctrica y mercados energéticos, energéticos. Consumo | CT2
estudiando sus caracteristicas, calculando sus energético sostenible, | CT3 Trabajo de | Autoevaluacion
magnitudes y valorando su eficiencia. (CCL3, STEM2, técnicas y criterios de ahorro. investigacion
STEMS, CD1, CD2, CPSAAS, CE1, CE3) Suministros domésticos. Prueba oral
6.2 Analizar las diferentes instalaciones de una | 0,6 G. Tecnologia sostenible. CT1 Prueba escrita Heteroevaluacion SA1
vivienda desde el punto de vista de su eficiencia CT2 SA5
energética, buscando aquellas opciones mas Autoevaluacion
comprometidas con la sostenibilidad y fomentando Proyecto
un uso responsable de las mismas. (CCL3, STEM2,
STEM3, CD1, CD2, CPSAA2, CPSAAS5, CC4, CE1, CE2, Portfolio
CE3)
6.3 Seleccionar y evaluar aquellos materiales y | 0,2 G. Tecnologia sostenible. Prueba escrita Heteroevaluacion SA1
elementos mas eficientes desde el punto de la SA5
sgstempllldad energética en . const.r’ucuon, Proyecto Autoevaluacion
dimensionando  costes  de instalacién vy
estableciendo periodos de amortizaciéon para las .
distintas opciones. (STEM2, STEMS, CD1, CD2, Portfolio
CPSAA2, CPSAAS, CC4, CE1, CE3)
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3.2.4.7. Contenidos de Tecnologia e Ingenieria |
A. Proyectos de investigacion y desarrollo.
A.1l. Estrategias de gestion y desarrollo de proyectos: Diagramas de Gantt,
metodologias Agile. Técnicas de investigacion e ideacién: Design Thinking.
Técnicas de trabajo en equipo.
A.2. Productos: Ciclo de vida. Estrategias de mejora continua. Planificacion y
desarrollo de disefio y comercializacién. Elaboracidn de presupuestos, desglose
en unidades de obra, materiales, medios humanos y medios auxiliares. Logistica,
transporte y distribucidon. Metrologia y normalizacién. Control de calidad.
A.3. Expresion grafica. Aplicaciones CAD-CAE-CAM. Renderizado. Diagramas
funcionales, esquemas y croquis.
A.4. Emprendimiento, resiliencia, perseverancia y creatividad para abordar
problemas desde una perspectiva interdisciplinar.
A.5. Autoconfianza e iniciativa. Identificacién y gestion de emociones. El error
y la reevaluacién como parte del proceso de aprendizaje.
B. Materiales y fabricacion.
B.1. Materiales técnicos y nuevos materiales. Clasificaciéon y criterios de
sostenibilidad. Seleccién y aplicaciones caracteristicas.
B.2. Técnicas de fabricacion: Generacién de modelos con software de
modelado. Repositorios digitales en linea. Prototipado rapido y bajo demanda.
Impresion 3D. Fabricacion digital aplicada a proyectos.
B.3. Normas de seguridad e higiene en el trabajo.
C. Sistemas mecanicos.
C.1. Mecanismos de transmisién y transformacién de movimientos. Soportes
y unién de elementos mecdnicos. Disefio, calculo, montaje y experimentacion
fisica o simulada. Riesgos y seguridad. Aplicacion practica a proyectos.
D. Sistemas eléctricos y electrénicos.
D.1. Circuitos y maquinas eléctricas de corriente continua. Interpretacion,
resoluciéon y representacion esquematizada de circuitos, cadlculo, montaje y
experimentacion fisica o simulada. Riesgos y seguridad. Aplicacion a proyectos.
E. Sistemas informaticos. Programacion.
E.1. Fundamentos de la programacion textual. Caracteristicas, elementos y
lenguajes.
E.2. Proceso de desarrollo: edicidn, compilacién o interpretacion, ejecucion,
pruebas y depuracién. Creacién de programas para la resolucién de problemas.
Modularizacion.
E.3. Tecnologias emergentes: internet de las cosas. Aplicacidn a proyectos.
E.4. Protocolos de comunicacion de redes de dispositivos.
F.Sistemas automaticos.
F.1.  Sistemas de control. Conceptos y elementos. Modelizacién de sistemas
sencillos.
F.2.  Automatizacion programada de procesos. Disefio, programacion,
construccion y simulacidon o montaje.
F.3.  Sistemas de supervisién (SCADA). Telemetria y monitorizacion.
F.4.  Aplicacion de las tecnologias emergentes a los sistemas de control.
F.5. Robdtica. Modelizacién de movimientos y acciones mecdnicas.
G. Tecnologia sostenible.
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G.1.

G.2.

comunicacion y domdticas.

2545
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Sistemas y mercados energéticos. Consumo energético sostenible,
técnicas y criterios de ahorro. Suministros domésticos.
Instalaciones en viviendas: eléctricas, de agua y climatizacidn, de

Energias renovables, eficiencia energética y

sostenibilidad. Passive housing. Eleccidon de materiales y elementos constructivos
en funcién de balances energéticos y costes de instalacion. Periodos de
amortizacion.

3.2.5. TECNOLOGIA E INGENIERIA Il

3.2.5.1.  Secuencia de unidades temporales de programacion.
La asignatura tiene 4 horas lectivas semanales.
32 semanas x 4 h/s = 129 horas, aproximadamente 43 horas evaluacion (he
tenido en cuenta que terminan las clases en mayo)

Titulo

Fechas y sesiones

. . . Septiembre — Noviembre
PRIMER SA 1: Analizando Materiales 30 horas
TRIMESTRE
SA 2: Aplicaciones de sistemas neumdticos e Diciembre —Enero
hidrdulicos 15 horas
SEGUNDO SA 3: Elige tu coche De Ezerg a Marzo
TRIMESTRE 0 horas
SA 4: Disefio y experimentacion en electrdnica Marzo - Abril
digital 12 horas
L i . Abril
SA 5: Disefio y Andlisis de sistemas de Control 10h
TERCER oras
TRIMESTRE ) Abril
SA 6: Internet y yo 4 horas
SA 7: Montando una estructura. Mlag/ °

3.2.5.2. Materiales y recursos de desarrollo curricular.

Las clases de Tecnologia e Ingenieria Il se desarrolla en el Aula de Tecnologia que

dispone de 20 ordenadores portatiles ademas del ordenador del profesor, un candn

proyector y pizarra.

- No se usa libro de texto, se utilizara el Aula Virtual del IES Calisto y Melibea, donde

los alumnos encontraran la documentacién y los ejercicios propuestos, y donde

recogeran sus trabajos para que el profesor haga un seguimiento de su aprendizaje.

- Programas informaticos: Microsoft 365, disponible para alumnado y profesorado de
la Junta de Castilla y Ledn.

- Se hard uso de software libre y aplicaciones online.

Crocodile Clips
Google SketchUp
IDE Arduino.
Tinkercad

- Material para proyectos:
o Herramientas y maquinas de taller.
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Kit Arduino Uno

O O O O O

Impresora 3D
3.2.5.3.

Elementos mecanicos.
Componentes eléctricos y electrdnicos.

Kit de sensores para Arduino

desarrollo del curriculo de la materia.

Concrecion de planes, programas y proyectos del centro vinculados con el

4. Planes, programas y
proyectos

Implicaciones de cardcter general
desde la materia

Temporalizacién
(indicar la SA donde se
trabaja)

Plan de Lectura

Se realizaran lecturas sobre la

SA.1, SA3, SA6.

contando con ordenadores para los
alumnos, asi usan Internet como
fuente de informacion, el
ordenador como herramienta de
edicion, de simulacidn, aprendizaje,
etc.

sostenibilidad de los avances
tecnoldgicos
Plan TIC Esta asignatura se imparte | Todas las situaciones de

aprendizaje

Plan de Convivencia

Procuramos lograr el desarrollo de
todas las dimensiones de nuestros
alumnos a través de una educacion
integral, fomentando los valores del
respeto, la solidaridad, la empatia,
la sensibilidad y el didlogo.

Todas las situaciones de
aprendizaje propuestas.

Plan de Fomento de Ia
Igualdad entre Hombres vy
Mujeres

El trabajo colaborativo, uno de los
pilares del enfoque metodoldgico
de la asignatura permite fomentar
el respeto a los demads, asi como la
igualdad de trato y de
oportunidades entre mujeres y
hombres.

Se presentaran
mujeres ingenieras

ejemplos de

Todas las situaciones de
aprendizaje propuestas

Plan de Atencion a la | Se proponen distintos tipos de | Todas las situaciones de
Diversidad actividades, de agrupamientos y de | aprendizaje
metodologia en su caso
3.2.5.1. Actividades complementarias y extraescolares.

El alumnado de 22 de bachillerato no realiza actividades complementarias y

extraescolares.
3.2.5.2.

Atencion a las diferencias individuales del alumnado.

El conjunto de diferencias individuales, tales como capacidad, ritmo de aprendizaje,
estilo de aprendizaje, motivacidn, intereses, contexto social, situaciéon cultural,
circunstancia linglistica o estado de salud, que coexisten en todo el alumnado hace que
los centros educativos y mds concretamente sus aulas, sean espacios diversos. No
obstante, todo el alumnado, con independencia de sus especificidades, tiene derecho a
una educacion inclusiva y de calidad, adecuada a sus caracteristicas y necesidades.
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1) Generalidades sobre la atencién a las diferencias individuales:

Formas de representacion

Formas de accion y expresion

Formas de implicacion

Ofrecer clarificaciones de la
notacion mediante listas de
términos clave.

Insertar apoyos visuales no
linglisticos para clarificar el
vocabulario (imagenes, videos,
etc.).

Presentar los conceptos claves
en forma de representacion
simbdlica con una forma
alternativa (por ejemplo, una

Usar herramientas Web

interactivas.

Facilitar modelos o ejemplos del
proceso y resultado de Ila
definicion de metas.

Usar listas de comprobacion
para la evaluacién, matrices de
valoracién (rubricas) y ejemplos
de practicas o trabajos de
estudiantes evaluados con
anotaciones o comentarios.

ilustracién, video, grafico o
animacion)

Involucrar a los estudiantes,
siempre que sea posible, en el
establecimiento de sus propios
objetivos personales
académicos y conductuales.

Crear un clima de apoyo y
aceptacién en el aula.

Crear expectativas para el
trabajo en grupo (por ejemplo,
rabricas, normas, etc.)

Crear grupos de colaboracién
con objetivos, roles y
responsabilidades claros.

Fomentar la division de metas a
largo plazo en objetivos a corto
plazo.

2) Especificidades sobre la atencién a las diferencias individuales:

Alumnado Medidas/ Planes / Adaptacion curricular significativa Observaciones
Todos Plan de Enriquecimiento Curricular Retos y actividades opcionales
3.2.5.3.  Evaluacion del proceso de aprendizaje del alumnado y vinculacion de sus

elementos.

Los criterios de evaluacién y los contenidos de Tecnologia e Ingenieria Il son los
establecidos en el anexo Il del Decreto 40/2022, de 29 de septiembre.
Igualmente, los temas transversales estan determinados en los apartados 1 y 2 del

articulo 9 del Decreto 40/2022, de 29 de septiembre.
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o iy Peso Contenidos de Contenidos Instrumento de
Criterios de evaluacion X Y Agente evaluador SA
CE materia transversales evaluacion
1.1 Desarrollar proyectos de investigacion e | 0,16 A. Proyectos de | CT.1,CT.2 Portfolio Heteroevaluacion
innovacién con el fin de crear y mejorar productos investigacién y
de forma continua, utilizando modelos de gestidn desarrollo. Proyecto Autoevaluacion
cooperativos y flexibles. (CCL3, CP3, STEM1, STEM3, SA7
CD1, CD2, CD3, CD5, CPSAA1.1, CPSAAS, CE1, CE2,
CE3)
1.2 Comunicar y difundir de forma clara y | 0,16 A3. Difusién y | CT.1,CT.2,CT.3 Proyecto Heteroevaluacion
comprensible el proyecto definido, elaborandolo y comunicacion de
presentdndolo con la documentacién técnica documentacién Elija un elemento. | Elija un elemento. SA7
necesaria. (CCL1, CCL3, CP3, STEM4, CD1, CD2, CD3) técnica. Elaboracién,
referenciacion V% Portfolio Elija un elemento.
presentacion.
1.3 Perseverar en la consecucidon de objetivos en | 0,32 Elija un elemento. | Elija un elemento.
situaciones de incertidumbre, identificando y A. Proyectos de
gestionando emociones, aceptando y aprendiendo investigacion y CT1 CT2 Elija un elemento. | Elija un elemento. TODAS
de la critica razonada y utilizando el error como parte desarrollo. (A.4., DR LAS SA
del proceso de aprendizaje. (CPSAA1.1, CE1, CE2, AS5) Elija un elemento. | Elija un elemento.
CE3)
2.1 Analizar la idoneidad de los materiales técnicos | 1,92 B. Materiales y CT1, CT2 Prueba escrita Heteroevaluacion SA1
en la fabricacion de productos sostenibles y de fabricacién. (B1.Y
calidad, en funcion de los resultados de sus ensayos, B.3) - Autoevaluacion SA7
estudiando su estructura interna, propiedades, Trabgjo de
tratamientos de modificacién y mejora de sus investigacion
propiedades. (STEM2, STEM3, STEM4, CD1, CD2, Portfolio
CPSAA4, CC4, CE1)
2.2 Identificar las caracteristicas de los diagramas de | 1,6 B.2. Diagramas de CT1 Prueba escrita Heteroevaluacion SA1
equilibrio en aleaciones metalicas, distinguiendo equilibrio en
puntos, lineas y fases de importancia de cara a sus materiales
cualidades  tecnoldgicas y  calculando las metalicos.
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proporciones de componentes. (STEM2, STEM4, Trabajo de | Autoevaluacion

CD1, CD2, CC2) investigacion

2.3 Elaborar informes sencillos en forma de matrices | 0,16 G. Tecnologia | CT1, CT2 Trabajo de | Heteroevaluacion SA1
de evaluacion de impacto ambiental, identificando sostenible. investigacion

los factores de impacto, valorando sus efectos y Autoevaluacion SA3
proponiendo medidas correctoras. (STEM2, STEM4,

STEMS5, CD1, CD2, CPSAA1.1, CPSAA4, CC4, CE1,

CCEC3.2)

3.1 Resolver problemas asociados a las distintas | 0,16 A. Proyectos de | CT1,CT2 Portfolio Heteroevaluacion SA7
fases del desarrollo y gestidn de un proyecto (disefio, investigacion y Autoevaluacion

simulacién y montaje), utilizando las herramientas desarrollo. Proyecto

adecuadas que proveen las aplicaciones digitales.

(CCL1, CCL3, CP3, STEM1, STEM3, STEM4, CD1, CD2,

CD3, CPSAAS, CE1, CE3, CCEC4.1)

3.2 Presentar y difundir proyectos, empleando las | 0,16 A. Proyectos de | CT1 Portfolio Heteroevaluacion SA7
aplicaciones digitales mas adecuadas. (CCL1, CCL3, investigacion %

STEM4, CD1, CD2, CD3, CD5, CPSAAS5, CE1, CE3, desarrollo. Proyecto Autoevaluacion

CCEC3.2, CCEC4.1, CCEC4.2)

4.1 Calcular y montar estructuras sencillas, | 1,44 C. Sistemas CT1, CT2 Portfolio Heteroevaluacidn SA7
determinando los tipos de cargas, dimensionando mecanicos. (C.1.) Autoevaluacion

las reacciones y tensiones a las que se puedan ver

sometidas, determinando su estabilidad y el uso de Proyecto

perfiles metdlicos concretos en construccion.

(STEM1, STEM2, STEM4, STEM5, CD3, CD5, CPSAAS, Prueba escrita

CE3)

4.2 Analizar las maquinas térmicas: maquinas 2,4 C. Sistemas CT1,CT2,CT4, Prueba escrita Heteroevaluacion SA3
frigorificas, bombas de calor y motores térmicos, mecanicos. (C.2.) CT5 Autoevaluacion
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comprendiendo su funcionamiento y realizando
simulaciones y célculos basicos sobre su eficiencia o
rendimiento. (STEM1, STEM2, STEM3, STEM4,
STEMS5, CD3, CD5, CPSAA2, CPSAAS)

Trabajo
investigacion

de

4.3 Interpretar y solucionar problemas y esquemas | 1,6
de sistemas neumaticos e hidraulicos,
comprendiendo y documentando el funcionamiento
de cada uno de sus elementos y del sistema en su
totalidad, resolviendo numéricamente los calculos
necesarios para un adecuado funcionamiento e
implementando de modo fisico o simulado. (STEM1,
STEM2, STEM3, STEM4, CD2, CD3, CD5, CPSAAS5,
CE3)

C. Sistemas
mecanicos. (C.3.)

CT1, CT2, CT4,
TS

Prueba escrita

Prueba prdctica

Heteroevaluacion

SA2

4.4 Interpretar y resolver circuitos de corriente | 2,4
alterna, identificando sus elementos vy
comprendiendo su funcionamiento y utilizacién
industrial, acometiendo los calculos numéricos
adecuados para asegurar su funcionamiento real y
simulado. (STEM1, STEM2, STEM3, STEM4, CD2,
CD3, CD5, CPSAA1.2, CPSAAS, CE3)

D. Sistemas
eléctricos y
electrénicos. (D.1.)

CT1, CT2, CT4,
CT5

Prueba escrita

Trabajo
investigacion

de

Heteroevaluacion

Autoevaluacion

SA3

4.5 Experimentar y disefiar circuitos | 1,6
combinacionales y secuenciales fisicos y simulados
aplicando fundamentos de la electrdnica digital,
comprendiendo su funcionamiento en el disefio de
soluciones tecnoldgicas. (STEM1, STEM2, STEMS3,
STEM4, CD2, CD3, CD5, CPSAAS, CE3)

D. Sistemas
eléctricos y
electronicos. (D.2y
D.3.)

CT1,CT2,CT4,
CT5

Prueba escrita

Prueba prdctica

Heteroevaluacion
Autoevaluacion

SA4

5.1 Comprender y simular el funcionamiento de los | 1,6
procesos tecnoldgicos basados en sistemas
automaticos de lazo abierto y cerrado, aplicando
técnicas de simplificacion y analizando su
estabilidad. (STEM1, STEM2, STEM3, CD1, CD2, CD3,
CD5, CPSAA1.1, CPSAA3.1, CPSAA4, CE3)

F. Sistemas
automaticos.

CT1, CT2, CT4,
CT5

Prueba escrita

Prueba prdctica

Heteroevaluacion

SA5

Autoevaluacion
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5.2 Conocer vy evaluar sistemas informaticos | 0,16 E. Sistemas | CT1, CT2, CT4, Trabajo de | Heteroevaluacion SA6
emergentes y sus implicaciones en la seguridad de informaticos CT5 investigacion
los datos, analizando modelos existentes. (STEM2, emergentes.
STEM3, CD5, CPSAA4) E.1l.Inteligencia
artificial, big data, Autoevaluacién
bases de datos
distribuidas %
ciberseguridad.
6.1 Analizar los distintos sistemas de ingenieria | 0,48 G.Tecnologia CT1,CT2,CT4, Trabajo de | Heteroevaluacion TODAS
desde el punto de vista de la responsabilidad social y sostenible. CT5 investigacion LAS SA
la sostenibilidad, estudiando las caracteristicas de Autoevaluacion
eficiencia energética asociadas a los materiales y a
los procesos de fabricacion. (CCL3, STEM2, STEM3,
STEMS5, CD1, CD2, CD4, CD5, CPSAA2, CPSAAS5, CC4,
CE1, CE2, CE3)
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3.2.5.4. Contenidos de Tecnologia e Ingenieria Il
A. Proyectos de investigacion y desarrollo.
A.l. Gestiony desarrollo de proyectos. Técnicas y estrategias de trabajo en
equipo. Metodologias Agile: tipos, caracteristicas y aplicaciones.
A.2. Generacion de prototipos con software de modelado.
A.3. Difusion y comunicacion de documentacion técnica. Elaboracion,
referenciacién y presentacién.
A.4. Autoconfianza e iniciativa. Identificacién y gestidon de emociones. El error
y la reevaluacién como parte del proceso de aprendizaje.
A5. Emprendimiento, resiliencia, perseverancia y creatividad para abordar
problemas desde una perspectiva interdisciplinar.
B. Materiales y fabricacion.
B.1.  Estructura interna. Defectos en una red cristalina. Propiedades vy
procedimientos de ensayo. Ensayo de traccion.
B.2.  Diagramas de equilibrio en materiales metalicos.
B.3. Técnicas de disefio y tratamientos de modificacion y mejora de las
propiedades y sostenibilidad de los materiales. Técnicas de fabricacion industrial.
B.4. Estudios de impacto ambiental. Factores de impacto, valoraciones y
matrices.
C. Sistemas mecanicos.
C.1.  Estructuras sencillas. Tipos de cargas, reacciones y tensiones, estabilidad,
y célculos basicos y dimensionamiento. Perfiles en estructuras. Montaje o
simulacion de ejemplos sencillos.
C.2. Madaquinas térmicas: maquina frigorifica, bomba de calor y motores
térmicos. Calculos basicos, simulacién y aplicaciones.
C.3. Neumadtica e hidrdulica: componentes y principios fisicos. Descripcién y
analisis. Cdlculos y esquemas caracteristicos de aplicacién. Disefio y montaje
fisico o simulado.
D. Sistemas eléctricos y electrénicos.
D.1. Circuitos de corriente alterna. Triangulo de potencias. Calculo, montaje o
simulacién. Maquinas y motores de corriente alterna. Instalaciones eléctricas
basicas.
D.2. Electrdénica digital combinacional. Disefio y simplificacion: mapas de
Karnaugh. Experimentacidn en simuladores.
D.3.  Electrdnica digital secuencial. Experimentacidn en simuladores.
E. Sistemas informaticos emergentes.
E.1. Inteligencia artificial, big data, bases de datos distribuidas vy
ciberseguridad.
F.Sistemas automaticos.
F.1.  Sistemas en lazo abiertoy cerrado. Simplificacién de sistemas. Algebra de
bloques. Estabilidad. Experimentacién en simuladores.
G. Tecnologia sostenible.
G.1. Impacto social y ambiental. Informes de evaluacion. Valoracidn critica de
las tecnologias desde el punto de vista de la sostenibilidad ecosocial.
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3.3. TECNOLOGIAS DE LA INFORMACION Y DE LA COMUNICACION

3.3.1. Introduccion: conceptualizacion y caracteristicas de la materia.

En las ultimas décadas, y especialmente en los ultimos afios, las tecnologias de la
informacién y la comunicacion (TIC) han adquirido un protagonismo indiscutible, con un
incremento exponencial de sus posibilidades, tanto en cantidad como en calidad. Esto
las convierte en un elemento esencial en la vida de cualquier ciudadano, lo que hace
imprescindible dotar al alumnado de las competencias correspondientes. Cualquier
ambito imaginable, desde el profesional al del ocio y tiempo libre, pasando por el
académico, se ve afectado por este auge de las TIC. Por tanto, adquirir las diversas
competencias relacionadas con esta materia repercutira en la mejora del rendimiento
del alumnado en otras, cada vez mas apoyadas en el uso y creacién de recursos
vinculados con las tecnologias de la informacién y la comunicacién. La materia
contribuird también a alcanzar importantes Objetivos de Desarrollo Sostenible (ODS),
integrados en la Agenda 2030, tales como la educacion de calidad, la igualdad de género
o la consecucién de comunidades sostenibles. Las destrezas adquiridas en esta materia
ayudardn, ademas, a mejorar el rendimiento del alumnado en posteriores etapas
educativas, como la universitaria o la vinculada a la Formacion Profesional.

3.3.2. Competencias especificas y vinculaciones con los descriptores operativos:
mapa de relaciones competenciales.

Las competencias especificas de Tecnologias de la Informaciéon y la Comunicacién | son

las establecidas en el anexo Il del Decreto 40/2022, de 29 de septiembre.

El mapa de relaciones competenciales de dicha materia se establece en el anexo IV del

Decreto 40/2022, de 29 de septiembre.

3.3.2.1 Competencias Especificas.

1. Generar contenido multimedia, aplicando conocimientos de disefio web y elementos

interactivos, para crear sitios web que integren evidencias audiovisuales eficaces en su

comunicacion con el usuario.

Los elementos multimedia, en todas sus variantes, constituyen un mecanismo de

representacion de informacion altamente eficaz para conseguir cualquier propdsito. Con

esta competencia se pretende dotar al alumnado de la destreza que le permita combinar

dichos elementos para conformar un espacio web (bien en formato clasico, o bien en

formato microblogging) util para lograr el objetivo que se proponga.

Se pretende que el alumno sea capaz de conseguir el producto final con el apoyo de

gestores de contenidos, asi como a partir de la creacién de cdédigo propio, siempre

prestando atencidn a una experiencia agradable del usuario.

La competencia también comprende el manejo de herramientas colaborativas basadas

en el Cloud Computing, con las que trabajar de modo sincrono o asincrono para la

generacién de contenido multimedia variado (presentaciones, infografias, archivos de

audio y video, o geolocalizaciones).

Esta competencia especifica se conecta con los siguientes descriptores: CCL1, CCL3,

STEM1, STEM3, STEM4, CD1, CD2, CD3, CD5, CPSAA2, CPSAA3.1, CPSAA 3.2, CPSAA4,

CPSAAS, CE1, CE3, CCEC3.2, CCECA4.1, CCECA.2.

2. Configurar el entorno personal de aprendizaje, interactuando y aprovechando la

variedad de recursos del dmbito digital, para gestionar y optimizar el aprendizaje

permanente.

El entorno personal de aprendizaje lo integra el conjunto de elementos usados de forma

habitual para aprender a lo largo de la vida, al ritmo que cada uno necesita y que su
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necesidad le impone. Uno de sus componentes principales es la coleccién de
herramientas que permiten al sujeto recopilar, modificar y aprovechar la informacion,
en sus diferentes formatos.
La competencia prepara al alumno para manejar herramientas variadas que le ayuden a
preparar su propio entorno reforzando, ademas, su capacidad de emprendimiento, con
tareas tan concretas como el logotipado o la consecuciéon de recursos a partir de técnicas
de micromecenazgo.
La maquetacién de documentos, el disefio y creacion de bases de datos o la
experimentacion con la realidad aumentada, contribuiran igualmente a incrementar la
creatividad del alumno.
Esta competencia especifica se conecta con los siguientes descriptores: CCL2, CCL5, CP3,
STEM1, STEM2, STEM3, STEM4, STEMS5, CD1, CD2, CD3, CD5, CPSAA2, CPSAA3.1,
CPSAA4, CPSAAS, CC4, CE1, CE3, CCEC3.2, CCEC4.1, CCEC4.2.
3. Disefiar e implementar programas informdticos, haciendo uso de entornos adecuados,
aplicando principios del pensamiento computacional, depurando y autocorrigiendo
posibles errores, y atendiendo a buenas prdcticas en el uso de materiales de la red, para
automatizar soluciones a problemas previamente definidos.
Esta competencia hace referencia a la aplicacidon de los principios del pensamiento
computacional, con el objeto de crear soluciones automatizadas a problemas
planteados. Estd enfocada, pues, al disefio de algoritmos que reflejen la secuencia de
pasos a seguir para obtener una salida correcta a partir de la correspondiente entrada.
A partir de ahi, el alumno habrd de ser capaz de traducir el algoritmo generado a un
lenguaje de programacién formal, haciendo uso de las estructuras de datos adecuadas,
y analizando las alternativas existentes para seleccionar la dptima en lo que al tiempo de
ejecucidn y al empleo de recursos se refiere.
El auge de las aplicaciones basadas en el aprendizaje automatico (machine learning),
presentes en multiples dmbitos cotidianos, obliga a introducir al alumno en esta otra
filosofia, basada en la identificacidon de patrones a partir de entradas variadas, y usar sus
salidas para mejorar el comportamiento del programa.
Esta competencia especifica se conecta con los siguientes descriptores: CP3, STEM1,
STEM3, CD1, CD3, CD5, CPSAA3.1, CPSAA4, CPSAAS5, CC4, CE1, CE3, CCEC3.2, CCECA.1,
CCECA4.2.

3.3.2.2. Mapa de relaciones competenciales:

Tecnologias de la Informacion y la Comunicacion

(o]
(o]
m
o

ccL cP STEM cb CPSAA cc CE

coLt
ccL2
ccLs
ccLe
ccLs
cP1
cp2
cP3
STEM1
STEM2
STEM3
STEM4
STEMS
cD1
co2
cD3
cD4
cDs
CPSAAT 1
CPSAAT 2
CPSAA2
CPSAA31
CPSAA3 2
CPSAAS
CPSAAS
cct
cc2
ccs
cca
CE1
CE2
cE3
CCECT
CCEC2
CCECa.1
CCEC32
CCECA.1
CCEC42

Competencia Especifica 1

Competencia Especifica 2

Competencia Especifica 3
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3.3.3. Metodologia didactica

3.3.3.1.  Principios metodoldgicos

Los principios metodoldgicos de la etapa bachillerato son los establecidos en el anexo
II.LA del decreto 40/2022 de 29 de septiembre.

La etapa de bachillerato supone una fase mas en la formacién de la persona tras la
culminacién de la educacién secundaria obligatoria, que aporta al estudiante una
formacién que le acompariara en su camino a la madurez y a la iniciacién al transito a la
vida adulta. Para el logro de la finalidad y los objetivos de la etapa de bachillerato se
requiere una metodologia didactica que debera estar fundamentada, en principios
basicos del aprendizaje por competencias. Dicho modelo de educacién por
competencias tiene como fuentes ultimas las Recomendaciones de la Unién Europea y
las propias competencias clave, a su vez, se asientan en tres principios comunes para
desarrollar en el alumnado: la actuacién autéonoma, la interaccion con grupos
heterogéneos y el uso interactivo de herramientas.

3.3.3.2. Métodos pedagdgicos:

En cuanto al estilo de ensefianza, tanto el nivel de desarrollo evolutivo del alumnado
como la naturaleza de la materia a impartir, aconsejan la coexistencia de enfoques
directivos a la hora de presentar las propuestas o planteamientos generales, y de
enfoques mas integradores, en donde el papel del alumnado sea mds activo en la toma
de decisiones en sus procesos de aprendizaje. En ese sentido, las estrategias
metodoldgicas fundamentales descansan en la filosofia de las metodologias activas, el
aprendizaje por retos y el aprendizaje basado en proyectos (ABP). Se proponen técnicas
como el aprendizaje invertido (flipped classroom), la consecucidn de retos a corto plazo
(hora lectiva) y medio plazo (semana lectiva) asi como la vertebracion de los contenidos
a través de proyectos transversales globalizadores.

3.3.3.3. Tipos de agrupamientos, organizacion de tiempos y espacios

La naturaleza de los agrupamientos sera diversa, en funcidon de las competencias a
adquirir. En algunos casos, los retos requeriran del esfuerzo e implicacidon individuales.
En otras situaciones se promoverdn agrupaciones heterogéneas de alumnado,
especialmente en aquellas vinculadas al uso de plataformas colaborativas, de edicién
compartida y de ediciéon multiusuario.

Normalmente, los momentos de explicacion y de muestra de los resultados del
aprendizaje — momentos de maxima atencion por parte del alumnado - anteceden a los
momentos de trabajo auténomo, donde el profesorado asiste y determina la distribucion
de pausas ldgicas a lo largo de toda sesidn. En algunas ocasiones puede ser interesante
qgue el alumno aprenda el manejo de una herramienta concreta de manera auténoma
para compartir sus experiencias con el resto dado que en la nube existen herramientas
diferentes para un resultado concreto, como puede ser una presentacién o una
infografia.

Las clases de Tecnologia de la Informacidn de la comunicacion se desarrollaran en el Aula
de Electricidad que dispone de 25 ordenadores portatiles ademas del ordenador del
profesor, un caidn proyector y pizarra.
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3.3.4. TECNOLOGIAS DE LA INFORMACION Y DE LA COMUNICACION |
3.3.4.1. Secuencia de unidades temporales de programacion.

El curso escolar tiene 175 dias lectivos, es decir, 35 semanas la asignatura tiene 2 horas

semanales por tanto en el curso escolar contamos con 70 horas, aproximadamente 23
horas por evaluacién

Titulo Fechas y sesiones
SA 1: Mi sitio en la web Septiembre - Octubre
6 sesiones
SA 2: Presentacion multimedia Octubre -Noviembre
PRIMER 6 sesiones
TRIMESTRE SA 3: La tarjeta de visita Noviembre
6 sesiones
SA 4: Un video para mi web Diciembre
6 sesiones
SA 5: Explorando mi creatividad Enero- Febrero
SEGUNDO 10 sesiones
TRIMESTRE SA 6: Logotipo y difusion para mi empresa Febrero-Marzo
13 sesiones
TERCER SA 9: Desarrollo de Aplicaciones Interactivas De Abri{ a Junio
TRIMESTRE | 23 sesiones

3.3.4.2. Materiales y recursos de desarrollo curricular.
Las clases se dardn en el aula de electricidad que cuenta con 24 ordenadores portatiles
- No se usa libro de texto, se utilizara Teams, donde los alumnos encontraran la
documentacion y los ejercicios propuestos, y donde recogerdn sus trabajos para que
el profesor haga un seguimiento de su aprendizaje.
- Programas informaticos: Microsoft 365, disponible para alumnado y profesorado de
la Junta de Castilla y Ledn.
- Se utilizardn herramientas Cloud Computing previo registro, cuando sea posible y
aconsejable.
- Enlos ordenadores hay instalados programas con licencias gratuitas para edicién de
paginas web, tratamiento de imagen, audio y video, programacién:
— Notepad++
- Gimp
— Audacity
— Freecad
— Google SketchUp
— Processing....

3.3.4.3. Concrecion de planes, programas y proyectos del centro vinculados con el
desarrollo del curriculo de la materia.

Planes, programas y proyectos Implicaciones de cardcter general Temporalizacién
» Prog Y proy P °rg (indicar la SA donde se
desde la materia .
trabaja)

Plan TIC La naturaleza de la asignatura | Todas lassituaciones de
contribuye a la mejora de la aprendizaje
competencia TIC del alumnado.

Plan de Lectura Se propondran lecturas sobre el | SA6

micromecenazgo
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Plan de Convivencia

Procuramos lograr el desarrollo de
todas las dimensiones de nuestros
alumnos a través de una educacién
integral, fomentando los valores del
respeto, la solidaridad, la empatia,
la sensibilidad y el didlogo.

Todas las situaciones de
aprendizaje propuestas.

Mujeres

Plan de Fomento de |la
Ilgualdad entre Hombres vy

El trabajo colaborativo, uno de los
pilares del enfoque metodoldgico
de la asignatura permite fomentar
el respeto a los demds, asi como la
igualdad de trato y de
oportunidades entre mujeres vy
hombres.

Todas las situaciones de
aprendizaje propuestas

Diversidad

Plan de Atencion a |la

Se proponen distintos tipos de
actividades, de agrupamientos y de
metodologia en su caso

Todas las situaciones de
aprendizaje

3.3.4.4.

Atencion a las diferencias individuales del alumnado.

El conjunto de diferencias individuales, tales como capacidad, ritmo de aprendizaje,
estilo de aprendizaje, motivacion, intereses, contexto social, situaciéon cultural,
circunstancia linglistica o estado de salud, que coexisten en todo el alumnado hace que
los centros educativos y mds concretamente sus aulas, sean espacios diversos. No
obstante, todo el alumnado, con independencia de sus especificidades, tiene derecho a
una educacion inclusiva y de calidad, adecuada a sus caracteristicas y necesidades.

5) Generalidades sobre la atencidn a las diferencias individuales:

Formas de representacion

Formas de accion y expresion

Formas de implicacion

Ofrecer clarificaciones de la
notacion mediante listas de
términos clave.

Insertar apoyos visuales no
linglisticos para clarificar el
vocabulario (imagenes, videos,
etc.).

Presentar los conceptos claves
en forma de representacion
simbdlica con una forma
alternativa (por ejemplo, una
ilustracién, video, grafico o
animacion)

Usar herramientas Web

interactivas.

Facilitar modelos o ejemplos del
proceso y resultado de la
definicion de metas.

Usar listas de comprobacion
para la evaluacién, matrices de
valoracion (rubricas) y ejemplos
de practicas o trabajos de
estudiantes evaluados con
anotaciones o comentarios.

Crear un clima de apoyo y
aceptacion en el aula.

Crear expectativas para el
trabajo en grupo (por ejemplo,
rabricas, normas, etc.)

Crear grupos de colaboracién
con objetivos, roles y
responsabilidades claros.

Fomentar la division de metas a
largo plazo en objetivos a corto
plazo.

6) Especificidades sobre la atencion a las diferencias individuales:
Alumnado Adaptacién curricular de acceso/ no significativa Observaciones
Todos Plan de Enriquecimiento Curricular Retos y actividades opcionales
A Permitir que se levante en alguna ocasién en ATDI
clase
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3.3.4.5.  Evaluacion del proceso de aprendizaje del alumnado y vinculacion de sus

elementos.

Los criterios de evaluacién y los contenidos de Tecnologias de la Informacién vy la
Comunicacién | son los establecidos en el anexo Il del Decreto 40/2022, de 29 de
septiembre.
Igualmente, los temas transversales estan determinados en los apartados 1 y 2 del
articulo 9 del Decreto 40/2022, de 29 de septiembre.
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Criterios de evaluacion Peso CE Contemdc.)s de Contenidos Instrumen.tlo de Agente evaluador SA
materia transversales evaluacion
1.1 Editar webs multimedia que comuniquen | 0,8 A.1.Edicion y | CT1,CT2 Prueba prdctica Heteroevaluacion
eficazmente una idea, utilizando editores web basados publicacién web Autoevaluacion
en sistemas de gestidon de contenidos (Content con Coevaluacion
Management System — CMS) y edicion de HTML. herramientas )
(CCL1, STEM 1, STEM3, CD1, CD3, CD5, CPSAA2, CMS y/o editores Portfolio SAL
CPSAA3.1, CPSAA 3.2, CPSAA4, CPSAAS5, CE1, CE3, web HTML.
CCEC3.2, CCEC4.1, CCEC4.2)
1.2 Crear presentaciones multimedia que difundan | 1,2 A.2.Disefio y | CT1,CT2 Prueba prdctica Heteroevaluacion
eficazmente una idea, haciendo uso de herramientas publicacion de Coevaluacion
en la nube (Cloud Computing). (CCL1, CCL3, STEM3, presentaciones Autoevaluacion
CD1, CD2, CD3, CD5, CPSAA2, CPSAA3.1, CPSAA3.2, con Portfolio SA2
CPSAA4, CPSAA5, CE1, CE3, CCEC3.2, CCECA4.1, herramientas
CCEC4.2) Cloud Computing
1.3 Maquetar documentos tales como folletos, | 1,2 CT1, CT2 Prueba prdctica Heteroevaluacion
tarjetas de visita o infograﬁas, entr.e otros,.que A3.Edicion de Coeva/uaciér?,
comuniquen de modo visualmente eficaz una idea, L, Autoevaluacion
. maquetacion con
empleando herramientas en la nube (Cloud herramientas Portfoli sA3
Computing). (CCL1, CCL3, STEM3, STEM4, CD1, CD2, Cloud ortfolio
CD3, CD5, CPSAA2, CPSAA3.1, CPSAA3.2, CPSAA4, Computing
CPSAAS, CE1, CE3, CCEC3.2, CCEC4.1, CCEC4.2) )
1.4 Crear y publicar archivos de audio y video digitales | 0,8 A.4.Edicidn CT1, CT2 Prueba prdctica Heteroevaluacion
que comuniquen eficazmente una idea, trabajando avanzada de Autoevaluacion
con editores de escritorio y en la nube, y alojando audio y video Coevaluacion
contenidos en plataformas de almacenamiento web digitales. Tipos de )
de audio y video. (CCL1, STEM3, CD3, CD5, CPSAA2, archivos de audio Portfolio A4
CPSAA3.1, CPSAA 3.2, CPSAA4, CPSAAS, CE1, CE3, y video.
CCEC3.2, CCEC4.1, CCEC4.2) Alojamiento en
servidores web.
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2.1 Disefiar logotipos que constituyan la identidad | 1,2 B. Digitalizacién CT1,CT2 Prueba prdctica Heteroevaluacion SA5
digital o marca de una idea emprendedora, utilizando del entorno Coevaluacion SA6
software adecuado para la edicién de imdagenes personal de Autoevaluacion
vectoriales en dos dimensiones. (STEM1, STEMZ2, aprendizaje ]
STEM3, STEM4, CD3, CD5, CPSAA3.1, CPSAA4, CPSAAS, B.L Portfolio
CE1, CE3, CCEC3.2, CCEC4.1, CCEC4.2)
2.2 Disefiar espacios y equipamientos adecuados para | 0,8 B. Digitalizacién CT1, CT2 Portfolio Heteroevaluacion SA6
la puesta en marcha de una idea emprendedora, del entorno Coevaluacion
haciendo uso de software de edicion de graficos personal de — Autoevaluacion
vectoriales en tres dimensiones. (STEM1, STEM2, aprendizaje Prueba prdctica
STEM3, STEM4, CD3, CD5, CPSAA3.1, CPSAA4, CPSAAS, B.2.
CE1, CE3, CCEC3.2, CCEC4.1, CCEC4.2.)
2.3 Conocer los procedimientos de micromecenazgo a | 0,8 C. CT1,CT2,CT3 Prueba prdctica Heteroevaluacion SA6
través de medios digitales, valorando su papel en la Programacion. Coevaluacion
consecucion de objetivos asociados a ideas C.2 Autoevaluacion
emprendedoras, planteados de modo colectivo. (CCL2, Portfolio
CCL5, CP3, STEMS5, CD1, CD2, CPSAA2, CC4)
3.1 Desarrollar programas haciendo uso de lenguajes | 1,2 C. CT1,CT2 Portfolio Heteroevaluacion SA7
de programacion y entornos integrados de desarrollo Programacion. Autoevaluacion
basicos, respetando la sintaxis y depurando los C.1
posibles errores, haciendo hincapié en sus Prueba prdctica
potencialidades multimedia y su interactividad con el
usuario, para crear proyectos visuales de propdsito
lddico. (CP3, STEM1, STEM3, CD1, CD3, CDS5,
CPSAA3.1, CPSAA4, CPSAA5, CC4, CE1, CE3, CCEC3.2,
CCEC4.1, CCECA.2)
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3.3.4.6. Contenidos de tecnologias de la informacién y la comunicacion |

A. Proyecto TIC. Publicacidn y difusidon de contenidos.
A.l.  Edicidny publicacién web con herramientas CMS y/o editores web HTML.
A.2. Disefio y publicacion de presentaciones con herramientas Cloud
Computing.
A.3. Edicién de maquetacidn con herramientas Cloud Computing.
A.4. Edicidn avanzada de audio y video digitales. Tipos de archivos de audio y
video. Alojamiento en servidores web.

B. Digitalizacion del entorno personal de aprendizaje.
B.1. Imagen vectorial 2D, software de disefio 2D, logotipado y estrategias de
creacion de marca. Espacios de trabajo. Trazos y rellenos. Distribucion vy
alineaciones. Nodos, formas, rellenos, trayectos, filtros, capas.
B.2. Elementos graficos en 3D. Disefio de espacios y pautas de visualizaciéon
comunicativa. Plantillas, edicidn, modelado, extrusién, texturas, componentes,
materiales. Paseos virtuales.

C. Programacion.
C.1. Aplicaciones interactivas con programacion.
C.2. Sintaxis. Variables. Estructuras de control. Vectores. Arrays. Funciones.
Objetos. Imagenes y archivos multimedia. Compiladores. Depuracion de errores.
Licencias y uso de materiales en la red y propios. Micromecenazgo.

3.3.5. TECNOLOGIAS DE LA INFORMACION Y DE LA COMUNICACION Ii

3.3.5.1. Secuencia de unidades temporales de programacion.
La asignatura tiene 4 horas lectivas semanales.
32 semanas x4 h/s =129 horas aproximadamente 43 horas evaluacién (he tenido
en cuenta que terminan las clases en mayo)

Titulo Fechas y sesiones
SA 1: Creando mi pdgina web Septiembre- Octubre
20 sesiones
PRIMER SA 2: Calisto League Noviembre
TRIMESTRE 16 sesiones
SA 3: Colaboracion Multimedia en la Nube: Diciembre
Optimizando Entornos de Trabajo"... 8 sesiones
SA 4: Gestidn efectiva de bases de datos Enero
10 sesiones
SEGUNDO SA 5: Revista digital interactiva Enero -Febrero
TRIMESTRE 18
SA 6: Aplicacion de realidad Virtual... Marzo
15
SA 7: Programando con processing Abril - Mayo
TERCER 22 Sesiones
TRIMESTRE SA 8: Aplicaciones con Python Mayo
10 sesiones

3.3.5.2. Materiales y recursos de desarrollo curricular.
Las clases se daran en el aula de electricidad que cuenta con 24 ordenadores portatiles
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- No se usa libro de texto, se utilizard Teams, donde los alumnos encontraran la
documentacién y los ejercicios propuestos, y donde recogeran sus trabajos para que
el profesor haga un seguimiento de su aprendizaje.

- Programas informaticos: Microsoft 365, disponible para alumnado y profesorado de
la Junta de Castilla y Ledn.

- Se utilizardn herramientas Cloud Computing previo registro, cuando sea posible y

aconsejable.

- Enlos ordenadores hay instalados programas con licencias gratuitas para edicion de
paginas web, bases de datos, programacion...

3.3.5.3.

desarrollo del curriculo de la materia.

Concrecion de planes, programas y proyectos del centro vinculados con el

Planes, programas y proyectos Implicaciones de cardcter general Temporalizacién
» Prog Y proy P rg (indicar la SA donde se
desde la materia .
trabaja)
Plan de Lectura Se propondran lecturas SA6
relacionadas con la inteligencia SA8

artificial y con la realidad virtual y
aumentada

Plan TIC

La naturaleza de la asignatura
contribuye a la mejora de |Ia
competencia TIC del alumnado.

Todas las situaciones de
aprendizaje

Plan de Convivencia

Procuramos lograr el desarrollo de
todas las dimensiones de nuestros
alumnos a través de una educacion
integral, fomentando los valores del
respeto, la solidaridad, la empatia,
la sensibilidad y el didlogo.

Todas las situaciones de
aprendizaje propuestas.

Plan de Fomento de |la
Igualdad entre Hombres y
Mujeres

El trabajo colaborativo, uno de los
pilares del enfoque metodoldgico
de la asignatura permite fomentar
el respeto a los demads, asi como la
igualdad de trato y de
oportunidades entre mujeres vy
hombres.

Todas las situaciones de
aprendizaje propuestas

Plan de Atencion a la | Se proponen distintos tipos de | Todas las situaciones de
Diversidad actividades, de agrupamientos y de | aprendizaje
metodologia en su caso
3.3.5.4.  Atencion a las diferencias individuales del alumnado.

El conjunto de diferencias individuales, tales como capacidad, ritmo de aprendizaje,
estilo de aprendizaje, motivacidn, intereses, contexto social, situacidén cultural,
circunstancia linglistica o estado de salud, que coexisten en todo el alumnado hace que
los centros educativos y mds concretamente sus aulas, sean espacios diversos. No
obstante, todo el alumnado, con independencia de sus especificidades, tiene derecho a
una educacion inclusiva y de calidad, adecuada a sus caracteristicas y necesidades.

1) Generalidades sobre la atencidn a las diferencias individuales:
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Formas de representacion

Formas de accion y expresion

Formas de implicacion

Ofrecer clarificaciones de la
notacion mediante listas de
términos clave.

Insertar apoyos visuales no
linglisticos para clarificar el
vocabulario (imagenes, videos,
etc.).

Presentar los conceptos claves
en forma de representacion
simbdlica con una forma
alternativa (por ejemplo, una
ilustracién, video, grafico o
animacion)

Usar herramientas Web
interactivas.

Facilitar modelos o ejemplos del
proceso y resultado de Ila
definiciéon de metas.

Usar listas de comprobacion
para la evaluacién, matrices de
valoracion (rubricas) y ejemplos
de practicas o trabajos de
estudiantes evaluados con
anotaciones o comentarios.

Crear un clima de apoyo y
aceptacién en el aula.

trabajo en grupo (por ejemplo,
rabricas, normas, etc.)

Crear grupos de colaboracién
responsabilidades claros.

Fomentar la division de metas a
largo plazo en objetivos a corto

expectativas para el

objetivos, roles y

2) Especificidades sobre la atencién a las diferencias individuales:

Alumnado

Adaptacién curricular de acceso/ no significativa

Observaciones

Todos Plan de Enriquecimiento Curricular

Retos y actividades opcionales

3.3.5.5.

elementos.

Evaluacion del proceso de aprendizaje del alumnado y vinculaciéon de sus

Los criterios de evaluacién y los contenidos de Tecnologias de la Informacién y la
Comunicacion 1l son los establecidos en el anexo Ill del Decreto 40/2022, de 29 de

septiembre.

Igualmente, los temas transversales estdn determinados en los apartados 1 y 2 del
articulo 9 del Decreto 40/2022, de 29 de septiembre.
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Criterios de evaluacion Peso Contenidos de materia Contenidos Instrumen.tlo de Agente evaluador SA
CE transversales evaluacion
1.1 Generar sitios web de un nivel avanzado con | 1,35 A. Proyecto TIC. Publicacion y CT1, CT2,CTS5 Portfolio Heteroevaluacion
contenido multimedia, usando edicién de cddigo difusion de contenidos. (A.1., A.2.)
HTML, CSS vy JavaScript, depurando errores, Coevaluacion
integrando widgets externos, optimizando la
experiencia de usuario y alojando el contenido en Autoevaluacion sa1
servidores web utilizando sistemas de transferencia
de archivos. (CCL1, CCL3, STEM1, STEM3, STEM4, —
CD1, CD3, CD5, CPSAA3.1, CPSAA4, CPSAAS, CE1, Prueba prdctica
CE3, CCEC3.2, CCECA4.1, CCEC4.2)
1.2 Publicar contenidos web breves (textos, fotos, | 1,35 A. Proyecto TIC. Publicaciéon vy | CT1,CT2, CT5 Portfolio Heteroevaluacion
didlogos, links, citaciones, video y musica) de forma difusidon de contenidos. Coevaluacion
rapida, visual y comunicativamente eficaz, usando A3. Microblogging. Publicacién Autoevaluacion
plataformas online de microblogging, optimizando de contenidos o posts con interaccidn
la experiencia de usuario y ofreciendo la posibilidad multiplataforma. sA2
de interactuar con otras plataformas y redes
sociales. (CCL1, CCL3, STEM1, STEM3, STEM4, CD1, —
CD2, CD3, CD5, CPSAA2, CPSAA3.1, CPSAA 3.2, Prueba prdctica
CPSAA4, CPSAAS, CE3, CCEC3.2, CCEC4.1, CCEC4.2)
1.3 Crear contenidos multimedia a través de | 1,35 A. Proyecto TIC. Publicaciény Portfolio Heteroevaluacion
entornos colaborativos (Cloud Computing), usando difusion de contenidos
de modo eficaz plataformas online que permitan la A4, Entornos multimediay Autoevaluacion
edicion multiusuario, la revisién, el control de multidispositivo de trabajo Prueba prdctica
. . . ., . . CT1, CT2, CT5 L SA3
cambios y los comentarios de retroalimentacion. colaborativo a partir de Cloud Coevaluacion
(CCL1, CCL3, STEM1, STEM3, STEM4, CD1, CD2, CD3, Computing. Modos de edicion,
CD5, CPSAA2, CPSAA3.1, CPSAA3.2, CPSAA4, revision, control de cambios,
CPSAAS5, CE3, CCEC3.2, CCEC4.1, CCEC4.2) comentarios.
1.4 Insertar eficazmente geolocalizaciones en webs | 0,9 o Portfolio Heteroevaluacion
creadas con lenguaje HTML, empleando interfaces AS. Geolf)lcallzaaor); In.terfaces
de programacion de aplicaciones que faciliten la de Programaqon de Apllcaqones” CT1, CT2 Prueba prdctica ; SA1
generacién de codigo y ofrezcan una adecuada para geolocalizar en HTML, insercion Coevaluacion
experiencia de usuario. (STEM1, STEM3, STEM4, web.
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CD1, CD3, CD5, CPSAA3.1, CPSAA4, CPSAAS, CE3, Autoevaluacion
CCEC3.2, CCEC4.1, CCEC4.2)
2.1 Crear una base de datos previamente disefiada, | 0,09 B. Digitalizacién del entorno personal | CT1, CT2 Portfolio Heteroevaluacion SA4
usando herramientas adecuadas, y prestando de aprendizaje
atencion a la entrada, la salida, la integridad vy la B.1. Bases de datos. Sistemas
seguridad de los datos, respetando, ademas, las gestores de bases de datos. Creacion
licencias y derechos de autor. (STEM1, STEM3, CD3, y gestion de una base de datos. Bases
CD5, CPSAA3.1, CPSAA4, CPSAAS, CE1, CE3) de datos relacionales y no Autoevaluacion
relacionales. Pagquetes. Relacidn con
disefio web. Indexacion y consulta de
datos.
2.2 Maquetar documentos eficientes en lo que a su | 0,27 B. Digitalizacién del entorno personal | CT1,CT2,CT3, Portfolio Heteroevaluacion SA5
capacidad comunicativa se refiere, haciendo uso de de aprendizaje CT5
programas adecuados, y respetando las licencias y B.2. Maquetacion avanzada con Autoevaluacion
los derechos de autor. (CCL2, CCL5, STEM1, STEM3, software de escritorio. Edicion.
STEM4, CD3, CD5, CPSAA3.1, CPSAA4, CPSAAS, CE1, Plantillas, texturas. elementos de Coevaluacion
CE3, CCEC3.2, CCEC4.1, CCEC4.2.) disefio. Eficacia comunicativa. Prueba prdctica
2.3 Crear aplicaciones de realidad aumentada a | 0,09 B. Digitalizacién del entorno CT1, CT2, CT3, | Portfolio Heteroevaluacion SA6
partir de marcadores, activadores y conexiones a personal de aprendizaje CT4,
Internet, incorporando elementos propios de la B.3. Realidad virtual, aumentada
realidad virtual, discriminando los diversos usos de y mixta. Hardware, componentes y Coevaluacion
estas aplicaciones, optimizando la experiencia de software de recreacidon de distintas
usuario, y respetando las licencias y los derechos de realidades. Técnicas de realidad
autor. (CCL5, CP3, STEM1 STEM2, STEM3, STEM4, virtual. Marcadores. Activadores
STEMS, CD1, CD2, CD3, CD5, CPSAA2, CPSAA3.1, plataformas de realidad aumentada. Autoevaluacion
CPSAA4, CPSAAS, CC4, CE1, CE3, CCEC3.2, CCEC4.1,
CCEC4.2.)
3.1 Desarrollar programas en un lenguaje de | 1,8 C. Programacion. CT1, CT2, Prueba prdctica Autoevaluacion SA7
programacion textual, empleando diversos entornos C.1,C.2,C3
integrados de desarrollo, respetando su sintaxis y Portfolio
depurando los posibles errores, prestando especial
atencion a los derechos de autor y a las licencias. Heteroevaluacién
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(STEM1, STEM3, CD3, CD5, CPSAA3.1, CPSAA4,
CPSAAS5, CE1, CE3, CCEC3.2, CCEC4.1, CCEC4.2)
3.2 Desarrollar aplicaciones propias del aprendizaje | 1,8 C. Programacion. CT1,CT2,CT3, Prueba prdctica Heteroevaluacion SA8
automatico (machine learning), reconociendo CA4. Inteligencia artificial y CT4,
patrones en textos, nimeros, imagenes y sonidos, machine learning. Desarrollo de Portfolio
utilizando las herramientas adecuadas y exportando aplicaciones. Reconocimiento de
el modelo final a aplicaciones. (CP3, STEM1, STEM3, textos, niUmeros, imagenes y sonidos. Autoevaluacion
CD1, CD3, CD5, CPSAA3.1, CPSAA4, CPSAAS5, CC4, Producto final en clones en la web de
CE1, CE3, CCEC3.2, CCEC4.1, CCEC4.2) programacion por bloques y/o
aplicaciones de Python.
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3.3.5.6. Contenidos de Tecnologias de la Informacion y la Comunicacion Il

A. Proyecto TIC. Publicacidn y difusién de contenidos
A.1. Creacidony publicacidén web avanzada. Codigos HTML, CSS y JavaScript.
Widgets. Publicacién en servidores en remoto. FTP.
A.2. Experiencia de usuario. Interaccion con los dispositivos. Disefio y
confiabilidad del producto web.
A.3. Microblogging. Publicacién de contenidos o posts con interaccidén
multiplataforma.
A.4. Entornos multimedia y multidispositivo de trabajo colaborativo a partir de
Cloud Computing. Modos de edicidn, revisidn, control de cambios, comentarios.
A.5. Geolocalizacién; Interfaces de Programacion de Aplicaciones para
geolocalizar en HTML, insercién web.

B. Digitalizacion del entorno personal de aprendizaje
B.1. Bases de datos. Sistemas gestores de bases de datos. Creacidn y gestiéon
de una base de datos. Bases de datos relacionales y no relacionales. Paquetes.
Relacion con disefio web. Indexacion y consulta de datos.
B.2. Maquetacidén avanzada con software de escritorio. Edicion. Plantillas,
texturas. elementos de disefio. Eficacia comunicativa.
B.3. Realidad virtual, aumentada y mixta. Hardware, componentes y software
de recreacién de distintas realidades. Técnicas de realidad virtual. Marcadores.
Activadores plataformas de realidad aumentada.

C. Programacion.
C.1. Diseno de algoritmos para la resolucién de problemas. Diagramas de
flujo. Descomposicién modular de un problema. Bloques funcionales.
C.2. Tipos de lenguajes de programacidén. Sintaxis. Entornos integrados de
desarrollo. Pseudocddigo.
C.3. Clases, objetos, atributos y métodos. Tipos de datos. Estructuras de
control. Variables. Funciones. Bibliotecas. Proceso de deteccién y depuracion de
errores.
C.4. Inteligencia artificial y machine learning. Desarrollo de aplicaciones.
Reconocimiento de textos, numeros, imagenes y sonidos. Producto final en
clones en la web de programacién por bloques y/o aplicaciones de Python.

3.3.6. Actividades complementarias y extraescolares.
Para este curso no esta previsto que los alumnos de TIC de 12 y 22 de bachillerato hagan
ninguna actividad extraescolar o complementaria.

4. PROCEDIMIENTO PARA LA EVALUACION DE LA PROGRAMACION DIDACTICA
En este apartado pretendemos promover la reflexion docente y la autoevaluacién de la
realizacion y el desarrollo de programaciones didacticas.

Momentos en los que
Instrumentos de

. L, Personas que llevaran
Indicadores de logro .. se realizara la ‘s

evaluacién P a cabo la evaluacién

evaluacion
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Desarrollo de los objetivos | Revision de la | Final de cada | Miembros del
diddcticos. documentacion Trimestre departamento

Coherente secuenciacion Observacion en | Al finalizar cada | Profesores del mismo
de las situaciones de clase trimestre nivel
aprendizaje

Diversidad de estrategias | Observacion en | Al finalizar la | Profesor

metodoldgicas clase situacion de

seleccionadas aprendizaje

Variedad de métodos de | Revision de los | Al  finalizar  cada | Miembros del

evaluacion instrumentos  de | Situacion de | departamento
evaluacion Aprendizaje

Propuestas de mejora: (Se rellenara con las conclusiones que se vayan sacando de la autoevaluacion)

5. CONTRIBUCION AL PLAN TIC DESDE EL DEPARTAMENTO DE TECNOLOGIA
Las TIC son un instrumento esencial en el proceso de enseflanza-aprendizaje que, sin
duda, enriquece la metodologia didactica y ayuda a desarrollar en el alumnado
diferentes habilidades que van desde el acceso a la informacion y su seleccién, hasta su
creacion y transmisién en distintos soportes.
La contribucién al Plan TIC desde el Departamento de Tecnologia es esencial para la
integracion efectiva de la tecnologia en el ambito educativo, concretamente:

1. Desarrollo de recursos educativos digitales:

Aulas Virtuales Equipos de TEAMS

Tecnologia y Digitalizacién 12 y 32 ESO Tecnologia y Digitalizacién 12 y 32 ESO
Control y Robética 32 de ESO Digitalizacién 42 ESO

Programacién Informatica 42 ESO Tecnologia 42 ESO

Tecnologia e Ingenieria 12 y 22 de | Ambito Practico Diversificacién

Bachillerato Tecnologias de la Informaciéon y la
Tecnologia y Digitalizacién PENDIENTES (Para | Comunicacion (12 y 22 de Bachillerato)
alumnos con la asignatura pendiente

Una parte de los contenidos sobre todo los apuntes, presentaciones, practicas, paquetes
SCORM, bancos de preguntas, etc., utilizados en las aulas virtuales es creado por los
propios profesores.

Se esta utilizando la herramienta Exe-learning para elaborar contenidos para las aulas
virtuales, especialmente en las asignaturas de Tecnologia e Ingenieria de 12 y 22 de
Bachillerato.

2. Integracion de las TIC en el curriculo.

A lo largo de esta programacion se evidencia que una parte importantisima del
curriculo de las asignaturas que se imparten integra las TIC.
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Las materias del departamento cuentan en su curriculo con bloques de
contenidos especificos las TIC, contribuyendo a la mejora de la competencia
digital del alumnado.

Ademas del software especifico usado en las materias como simuladores de
circuitos eléctricos y electrénicos, (Crocodile...) programas de disefio grafico
Sketchup, Freecad, Tinkercad, en la tabla que se muestra a continuacion se
indican los contenidos especificos que se cursan en las distintas asignaturas
relacionados con las TIC, solo se han incluido bloques completos, para mas
informacién se pueden ver los anexos de contenidos de las materias
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Tecnologia y Digitalizacion de 12 de ESO

Materia Contenidos
C. Pensamiento computacional, programacion y robética.
C.1. Algoritmia y diagramas de flujo.
C.2. Aplicaciones informaticas sencillas para ordenadores y otros dispositivos digitales.
C.3. Autoconfianza e iniciativa. El error, la reevaluacién y la depuracién como parte del proceso de

aprendizaje.
D. Digitalizacion del entorno personal de aprendizaje.

D.1. Dispositivos digitales. Elementos del hardware y software. Identificacion y resolucidn de problemas
técnicos sencillos.

D.2. Herramientas y plataformas de aprendizaje. Configuracion, mantenimiento y uso critico.

D.3. Herramientas de edicidn y creacién de contenidos. Procesadores de texto y software de presentacion.

Instalacidn, configuracion y uso responsable. Propiedad intelectual.

Tecnologia y Digitalizacion de 32 de ESO

C. Pensamiento computacional, programacion y robética.

C.1. Introduccion a la inteligencia artificial. Reconocimiento de textos.

C.2. Sistemas de control programado. Montaje fisico y/o uso de simuladores y programacion sencilla de
dispositivos. Internet de las cosas.

C.3. Fundamentos de la robética. Montaje, control programado de robots de manera fisica o por medio de
simuladores.

CA4. Autoconfianza e iniciativa. El error, la reevaluacion y la depuracion como parte del proceso de

aprendizaje.
D. Digitalizacion del entorno personal de aprendizaje.

D.1. Sistemas de comunicacion digital de uso comun. Transmision de datos. Tecnologias inalambricas para la
comunicacion.

D.2. Herramientas de edicidn y creacién de contenidos. Hojas de célculo. Instalacion, configuracidn y uso
responsable. Propiedad intelectual.

D.3. Técnicas de tratamiento, organizacién y almacenamiento seguro de la informacion. Copias de seguridad.

D.4. Seguridad en la red: riesgos, amenazas y ataques. Medidas de proteccidon de datos e informacién.

Bienestar digital: practicas seguras y gestion de riesgos. Prevencion de acceso a contenidos inadecuados o
susceptibles de generar adicciones.

Control y Robética 32 ESO
Ambito Practico Programa de Diiversificacién

C. Programacion asociada a Control y Robética.

C.1. Concepto de programa. Lenguajes de programacion.

C.2. Software de control a través de programacion visual con bloques. Diagramas de flujo: simbologia. Bloques de
programacion. Estructura secuencial y de control (condicionales y bucles).

C.3. Software libre de control a través de lenguaje textual de programacién por cédigo: Estructura, tipos de datos,
variables, funciones, condicionales, bucles, operadores aritméticos y compuestos, librerias.

C.4. Depuracién de programas de control. Defectos de precisidn: mecanismos de autocorreccién.
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C.5. Proceso de subida del programa de software a la unidad de control. Documentacidn técnica de un proyecto. Tipos
de licencias para compartir documentacion y programas.

Digitalizacién 42 ESO

Todos sus contenidos

Programacion informdtica 42 ESO

Todos sus contenidos

Tecnologia 42 ESO

A. Proceso de resolucion de problemas. Estrategias y técnicas:

A.9.- Herramientas de disefio asistido por computador en tres dimensiones en la representacion y/o fabricacion de piezas
aplicadas a proyectos.

A.11- Técnicas de fabricacion digital. Impresidn en tres dimensiones y corte. Aplicaciones practicas.

A.12.- Difusién

C. Pensamiento computacional, automatizacion y robdética.

C.1.- Componentes de sistemas de control programado: controladores, sensores y actuadores.

C.2.- El ordenador y dispositivos méviles como elemento de programacién y control. Espacios compartidos y discos virtuales.
Trabajo con simuladores informaticos en la verificaciéon y comprobacién del funcionamiento de los sistemas disefiados.
Iniciacidn a la inteligencia artificial (reconocimiento de textos e imagenes) y Big Data: aplicaciones. Espacios compartidos y
discos virtuales.

C.3.- Telecomunicaciones en sistemas de control digital; Internet de las cosas: elementos, comunicaciones y control;
aplicaciones practicas.

C.4.- Robética. Disefio, construccion y control de robots sencillos de manera fisica o simulada.

D. Tecnologia Sostenible.

D.1.- Sostenibilidad y accesibilidad en la seleccidon de materiales y disefio de procesos, de productos y sistemas tecnolégicos.

Tecnologia e Ingenieria |

E. Sistemas informaticos. Programacion.

E.1. Fundamentos de la programacion textual. Caracteristicas, elementos y lenguajes.

E.2. Proceso de desarrollo: edicidon, compilacion o interpretacion, ejecucion, pruebas y depuracion.
Creacién de programas para la resolucién de problemas. Modularizacidn.

E.3. Tecnologias emergentes: internet de las cosas. Aplicacion a proyectos.

E.4. Protocolos de comunicacion de redes de dispositivos.

Tecnologia e Ingenieria ll

E. Sistemas informaticos emergentes.
E.1. Inteligencia artificial, big data, bases de datos distribuidas y ciberseguridad.

TIC|

Todos sus contenidos

TICII

Todos sus contenidos
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3. Mantenimiento y Actualizacion de Equipos Tecnoldgicos:
La profesora M.2 Carmen Delgado Marin es la asesora TIC del centro, ademas
todos los miembros del departamento se ocupan del buen uso y estado de los
ordenadores de las aulas de Informdtica |, y de los portatiles que tiene el centro
en las aulas de Tecnologia y Electricidad
4. Gestion de Plataformas y Recursos en Linea:
La profesora M.2 Carmen Delgado Marin se encarga de actualizar la pagina web
del centro, el contenido en la red social X y del Aula Virtual Claustro 24-25.

6. ANEXO II: CONTENIDOS TRANSVERSALES DE BACHILLERATO:

CT1. Las Tecnologias de la Informacién y la Comunicacidn, y su uso ético y responsable.
CT2. La educacién para la convivencia escolar proactiva, orientada al respeto de la
diversidad como fuente de riqueza.

CT3. Las técnicas y estrategias propias de la oratoria que proporcionen al alumnado
confianza en si mismo, gestién de sus emociones y mejora de sus habilidades sociales.
CT4. Las actividades que fomenten el interés y el habito de lectura.

CT5. Las destrezas para una correcta expresion escrita.
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