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INTRODUCCION

La materia Tecnologia y Digitalizacion es la base para comprender los profundos cambios
que se dan en una sociedad cada mas digitalizada, y tiene por objeto el desarrollo de
ciertas destrezas de naturaleza cognitiva y procedimental a la vez que actitudinal. Algunos
ejemplos de ello son, el uso critico, responsable y sostenible de la tecnologia, la
valoracion de las aportaciones y el impacto de la tecnologia en la sociedad, en la
sostenibilidad ambiental y en la salud, el respeto por las normas y los protocolos
establecidos para la participacion en la red, asi como la adquisicion de valores que
propicien la igualdad y el respeto al resto de las personas y al trabajo propio. Desde esta
materia se promueve la cooperacion y se fomenta un aprendizaje permanente en
diferentes contextos, ademas de contribuir a dar respuesta a los retos del siglo XXI.

La tecnologia, que puede ser definida como el conjunto de conocimientos y técnicas que
permiten el aprovechamiento practico de las teorias o saberes cientificos con el fin de
resolver un problema técnico o de satisfacer las necesidades del ser humano, debido a su
caracter instrumental e interdisciplinar contribuye a la consecucion de las competencias
que conforman el Perfil de salida y a la adquisicion de los objetivos de la etapa.

Las competencias especificas estan estrechamente relacionadas con los ejes estructurales
que vertebran la materia y que condicionan el proceso de ensefianza-aprendizaje de la
misma. Estos ejes estan constituidos por la aplicacién de la resolucion de problemas
mediante un aprendizaje basado en el desarrollo de proyectos, el desarrollo del
pensamiento computacional, la incorporacion de las tecnologias digitales en los procesos
de aprendizaje, la naturaleza interdisciplinar propia de la tecnologia, su aportacion a la
consecucion de los Objetivos de Desarrollo Sostenible y su conexion con el mundo real,
asi como el fomento de actitudes como la creatividad, la cooperacion, el desarrollo
tecnologico sostenible o el emprendimiento, son algunos de los elementos esenciales que
conforman esta materia.

Estos elementos, ademads, estan concebidos de manera que posibiliten al alumnado
movilizar conocimientos cientificos y técnicos, aplicando metodologias de trabajo
creativo para desarrollar ideas y soluciones innovadoras y sostenibles que den respuesta
a necesidades o problemas planteados, aportando mejoras significativas con una actitud
creativa y emprendedora. Asimismo, la materia permite al alumnado hacer un uso
responsable y ético de las tecnologias digitales para aprender a lo largo de la vida y
reflexionar de forma consciente, informada y critica, sobre la sociedad digital en la que
se encuentra inmerso, para afrontar situaciones y problemas habituales con éxito y
responder de forma competente segin el contexto. Entre estas situaciones y problemas
cabe mencionar los generadas por la produccion y transmision de informacion dudosa y
noticias falsas, los relacionadas con el logro de una comunicacion eficaz en entornos
digitales, el desarrollo tecnologico sostenible o los relativos a la automatizacion y
programacion de objetivos concretos, todos ellos aspectos necesarios para el ejercicio de
una ciudadania activa, critica, ética y comprometida tanto a nivel local como global.

En este sentido, ya en Educacion Primaria, se hace referencia a la digitalizacion del
entorno
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personal de aprendizaje, a los proyectos de disefio y al pensamiento computacional desde
diferentes areas para el desarrollo, entre otras, de la competencia digital. La materia de
Tecnologia y Digitalizacion de los cursos de segundo y tercero de Educacion Secundaria
Obligatoria parte, por lo tanto, de los niveles de desempefio adquiridos en la etapa anterior
tanto en competencia digital, como en competencia matematica y competencia en ciencia,
tecnologia e ingenieria, contribuyendo al fomento de las vocaciones cientifico-
tecnologicas, especialmente entre las alumnas.

Los criterios de evaluacion son indicadores que sirven para valorar el grado de desarrollo
de las competencias especificas y presentan un enfoque competencial donde el desempefio
tiene una gran relevancia.

El desarrollo de esta materia implica una transferencia de conocimientos, destrezas y
actitudes de otras disciplinas, lo que requiere de una activacién interrelacionada de los
saberes basicos, que, aunque se presentan diferenciados entre si para dar especial relevancia
a la resoluciébn de problemas, la digitalizacion y el desarrollo sostenible, deben
desarrollarse vinculados. Tales saberes no deben entenderse de manera aislada y su
tratamiento debe ser integral mediante situaciones de aprendizaje contextualizadas. El
desarrollo de dichas situaciones de aprendizaje no solo supone una forma de abordar los
saberes basicos en el aula, sino también una estructura que ayuda a la comprension del
conjunto de conocimientos, destrezas y actitudes que se pretende que el alumnado adquiera
y movilice a lo largo de la etapa.

Los saberes basicos de la materia se organizan en cinco bloques: «Proceso de resolucion
de problemas»; «Comunicacion y difusion de ideas»; «Pensamiento computacional,
programacion y robotica»; «Digitalizacion del entorno personal de aprendizaje» y
«Tecnologia sostenible». La puesta en practica del bloque de «Proceso de resolucion de
problemas» exige un componente cientifico y técnico y ha de considerarse un eje
vertebrador a lo largo de toda la materia. En ¢l se trata el desarrollo de destrezas,
habilidades y métodos que permitan avanzar desde la identificacion y formulacion de un
problema técnico, hasta la solucioén constructiva del mismo y, todo ello, a través de un
proceso planificado y que busque la optimizacion de recursos y de soluciones.

En una sociedad cada dia mas digitalizada e integrada en la cultura digital, el bloque
«Comunicacion y difusion de ideasy» pretende implicar al alumnado en el desarrollo de
habilidades en la interaccion personal y social mediante herramientas digitales.

El bloque «Pensamiento computacional, programacion y robdtica», abarca los
fundamentos de algoritmica para el disefio y desarrollo de aplicaciones informaéticas
sencillas para ordenador y dispositivos moviles, siguiendo con la automatizacion
programada de procesos, la conexion de objetos cotidianos a internet y la robotica.

Un aspecto importante de la competencia digital se aborda en el bloque «Digitalizacion
del entorno personal de aprendizaje», enfocado a la configuracién, ajuste y mantenimiento
de equipos y aplicaciones para que sea de utilidad al alumnado y optimice su capacidad
para el aprendizaje a lo largo de la vida.

Por ultimo, en el bloque de «Tecnologia sostenible» se contemplan los saberes necesarios
para el desarrollo de proyectos que supongan la puesta en marcha de acciones para
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desarrollar estrategias sostenibles, incorporando un punto de vista ético de la tecnologia
para solucionar problemas ecosociales desde la transversalidad.

TEMPORALIZACION DE LAS UNIDADES DE PROGRAMACION

UNIDADES DE
PROGRAMACION

TEMPORALIZACION

UNIDAD 1 :EL PROYECTO
TECNICO

UNIDAD 2:ESCALAS Y DISENO GRAFICO
POR ORDENADOR

PRIMER TRIMESTRE

UNIDAD 3:DIGITALIZACION DEL ENTORNO
PERSONAL DE APENDIZAJE

UNIDAD 4:LECTRICIDAD.CIRCUITOS
ELECTRONICOS.ELECTRONICA BASICA

SEGUNDO TRIMESTRE

UNIDAD 5:1.0S PLASTICOS Y SU
FABRICACION.IMPRESION 3D

UNIDAD 6:PENSAMIENTO
COMPUTACIONAL.
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ORGANIZACION Y SECUENCIACION DEL CURRICULO EN UNIDADES DE PROGRAMACION:
SITUACIONES DE APRENDIZAJE, TALLERES, PROYECTOS U OTRO

1° TRIMESTRE

UNIDAD 1 :EL PROYECTO TECNICO

Competencias especificas

Criterios de evaluacion

Descriptores del perfil de salida

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

experimentando con
herramientas de
simulacion, para definir

problemas tecnologicos e
iniciar procesos de
creacion de soluciones a
partir de la informacion
obtenida.

1.1.Definir problemas 0
necesidades planteadas, buscando
y  contrastando  informacion
procedente de diferentes fuentes
de manera critica, evaluando su
fiabilidad y pertinencia.

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

CCL1, CCL3, STEMI, STEM2,STEM3, CDI, CD3,

CD4,CPSAA3, CPSAA4, CPSAAS,CEL, CE3

Saberes basicos

e Bloque A: Estrategias, técnicas y marcos de resolucion de problemas en diferentes contextos y sus fases.
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e Bloque A: Estrategias de busqueda critica de informacion durante la investigacion y definicion de problemas

planteados.
1° TRIMESTRE
UNIDAD 2 ESCALAS Y DISENO GRAFICO POR ORDENADOR
Competencias especificas Criterios de evaluacion Descriptores de salida

4.1. Representar y comunicar el proceso de creacion de | CCL1, STEM1, STEM3,

un producto desde su disefio hasta su difusion, | STEM4, CD3, CPSAA3,
elaborando documentacién técnica y grafica con la | CPSAAS, CEl, CE3, CCEC3,
ayuda de herramientas digitales, empleando los formatos | CCEC4

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

Saberes basicos

Bloque B:Técnicas de representacion grafica: escalas.
Bloque B:Aplicaciones CAD, en dos dimensiones y en tres dimensiones, para la representacion de esquemas, circuitos, planos y objetos.

2° TRIMESTRE
UNIDAD 3:DIGITALIZACION DEL ENTORNO PERSONAL DE APRENDIZAJE
Competencias especificas Criterios de evaluacion Descriptores de salida

Competencia especifica 1. Buscar y | 1.3. Adoptar medidas preventivas para la | CCL3, STEM2, CD1, CD4, CPSAA4, CE1.
seleccionar la informacion adecuada | proteccion de los dispositivos, los datos y la
proveniente de diversas fuentes, de | salud personal, identificando problemas y
manera critica y segura, aplicando | riesgos relacionados con el uso de la
procesos de investigacion, métodos de | tecnologia y analizandolos de manera ética y
andlisis de productos y experimentando | critica.

con herramientas de simulacion, para




definir problemas tecnologicos e iniciar
procesos de creacion de soluciones a
partir de la informacion obtenida.
Competencia especifica 4. Describir,
representar e intercambiar ideas o
soluciones a problemas tecnologicos 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
v difundir informacion y propuestas.
Competencia especifica 6. Comprender
los fundamentos del funcionamiento de
los  dispositivos vy  aplicaciones
habituales de su entorno digital de
aprendizaje, analizando Sus
componentes y funciones y ajustandolos
a sus necesidades, para hacer un uso
mas eficiente y seguro de los mismos y
para detectar y resolver problemas
técnicos sencillos.

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

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

6.2. Crear contenidos, elaborar materiales y

difundirlos en distintas  plataformas,
configurando correctamente las herramientas
digitales habituales del entorno de

aprendizaje, ajustandolas a sus necesidades y
respetando los derechos de autor y la etiqueta
digital.

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

Saberes basicos

Bloque B:

e Herramientas digitales para la elaboracion, publicacion y difusion de documentacion técnica e informacion

multimedia relativa a proyectos.




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

Bloque D:

e Dispositivos digitales. Elementos del hardware y del software. Identificacion y resolucion de problemas técnicos sencillos.
e Herramientas y plataformas de aprendizaje: configuracion, mantenimiento y uso critico.
e Herramientas de edicion y creacidon de contenidos: uso responsable. Propiedad intelectual.

e Seguridad en la red: amenazas y ataques. Medidas de proteccion de datos y de informacion. Bienestar digital: practicas seguras y

riesgos (vulneracion de la propia imagen y de la intimidad, acceso a contenidos inadecuados, adicciones, etc.).

2° TRIMESTRE

UNIDAD 4:ELECTRICIDAD..CIRCUITOS ELECTRICOS. ELECTRONICA BASICA

Competencias epecificas

Criterios de evaluacion

Descriptores de salida

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

Competencia especifica 2. Abordar

problemas  tecnologicos  con
autonomia 'y actitud creativa,
aplicando conocimientos

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

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

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

CCL1,CCL3,
STEM1,STEM?2,
STEM3,
STEM4,STEMS,
CD1, CD3,CD4,
CD5, CPSAAL,
CPSAA3,CPSAA4,
CPSAAS5,CEI,
CE3,

,CE1, CE3,
CCEC3, CCEC4
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interdisciplinares y trabajando de
forma cooperativa y colaborativa,
para  disefiar y  planificar
soluciones a wun problema o
necesidad de forma eficaz,
innovadora y sostenible.

Competencia especifica 3. Aplicar
de forma apropiada y segura
distintas técnicas y conocimientos
interdisciplinares utilizando
operadores, sistemas tecnologicos
y herramientas, teniendo en cuenta
la planificacion y el diserio previo,
para  comnstruir o  fabricar

soluciones tecnologicas y
sostenibles que den respuesta a
necesidades en diferentes
contextos.

Competencia especifica 4.
Describir, representar e

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

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

Bloque a:Electricidad y electronica basica: montaje de esquemas y circuitos fisicos o simulados. Interpretacion, céalculo,
disefio y aplicacion en proyectos

Bloque B: Aplicaciones CAD, en dos dimensiones y en tres dimensiones, para la representacion de esquemas, circuitos,
planos y objetos

Bloque C: Fundamentos de robdtica: montaje y control programado de robots de manera fisica o por medio de
simuladores.

12
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3° TRIMESTRE

LOS PLASTICOS Y SU FABRICACION.IMPRESION 3D

Competencias especificas

Criterios de evaluacion

Descriptores de salida

Competencia especifica 3. Aplicar
de forma apropiada y segura
distintas técnicas y conocimientos
interdisciplinares utilizando
operadores, sistemas tecnologicos
v herramientas, teniendo en cuenta
la planificacion y el diserio previo,

para  construir o  fabricar
soluciones tecnologicas y
sostenibles que den respuesta a
necesidades en diferentes
contextos.

Competencia especifica 6.

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

Competencia especifica 7. Hacer
un uso responsable y ético de la
tecnologia, mostrando interés por

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

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

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

7.2.]1dentificar las aportaciones de las tecnologias emergentes al
bienestar, a la igualdad social y a la disminucidn del impacto ambiental,
haciendo un uso responsable y ético de las mismas

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

STEM2, STEM3, STEMS,
CPSAAL
CPSAA4,CPAAS

CE3, CCEC3.

CP2, CD2,

CD4, CDs5,
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un desarrollo sostenible,
identificando sus repercusiones y
valorando la contribucion de las
tecnologias  emergentes,  para
identificar las aportaciones y el
impacto del desarrollo tecnologico
en la sociedad y en el entorno.

Saberes basicos

e Bloque A:Herramientas y técnicas de manipulacion y mecanizado de materiales en la construccion de objetos y prototipos. Introduccion
a la fabricacion digital. Respeto de las normas de seguridad e higiene.

e Bloque E:Desarrollo tecnolégico: creatividad, innovacidn, investigacion, obsolescencia e impacto social y ambiental. Etica y
aplicaciones de las tecnologias emergentes.

e Bloque E:Tecnologia sostenible. Valoracion critica de la contribucion a la consecucion de los Objetivos de Desarrollo Sostenible.

e Bloque A:Materiales tecnologicos y su impacto ambiental
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3° TRIMESTRE

UNIDAD 6 PENSAMIENTO COMPUTACIONAL

Competencias especificas

Criterios de evaluacion

Descriptores de salida

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

Competencia especifica 2. Abordar
problemas  tecnologicos  con
autonomia 'y actitud creativa,
aplicando conocimientos
interdisciplinares y trabajando de
forma cooperativa y colaborativa,

para  diseiiar y  planificar
soluciones a un problema o
necesidad de forma eficaz,

innovadora y sostenible.

Competencia especifica 5:
Desarrollar algoritmos y
aplicaciones  informdticas  en

distintos entornos, aplicando los
principios del  pensamiento

1.1.Definir problemas o necesidades planteadas, buscando y
contrastando informacion procedente de diferentes fuentes de
manera critica, evaluando su fiabilidad y pertinencia.

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

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

5.2.Programar aplicaciones sencillas para distintos dispositivos
(ordenadores, dispositivos moéviles y otros) empleando los
elementos de programacidén de manera apropiada y aplicando
herramientas de edicion, asi como modulos de inteligencia
artificial que afadan funcionalidades a la solucion.
5.3.Automatizar procesos, maquinas y objetos de manera
autbnoma, con conexion a internet, mediante el analisis,
construccion y programacion de robots y sistemas de control.
6.1. de manera eficiente y segura los dispositivos digitales de
uso cotidiano en la resolucion de problemas sencillos,
analizando los componentes y los sistemas de comunicacion,
conociendo los riesgos y adoptando medidas de seguridad para
la proteccion de datos y equipos.

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

CP2,

STEMI,

STEM3,

CD5,

CPSAAS,

CE3.

CCL1, STEM1, STEM3, CD3,
CPSAA3, CPSAAS, CEl,
CE3.

CP2,

STEMS,

CD2, CD4,

CD5,

CPSAA4,

CPSAAS.
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computacional e incorporando las autor y la etiqueta digital.
tecnologias emergentes, para crear e 6.3.0rganizar la informacion de manera estructurada, aplicando
soluciones a problemas concretos, técnicas de almacenamiento seguro

automatizar procesos y aplicarlos
en sistemas de control o en
robotica.

Saberes basicos

C. Pensamiento computacional, programacion y robética

- Algoritmia y diagramas de flujo.

- Sistemas de control programado: montaje fisico y uso de simuladores y programacion sencilla de dispositivos.
Internet de las cosas.

- Autoconfianza e iniciativa: el error, la reevaluacion y la depuracion de errores como parte del proceso aprendizaje.
D. Digitalizacion del entorno personal de aprendizaje,Herramientas y plataformas de aprendizaje: configuracion,
mantenimiento y uso critico.

A. Proceso de resolucion de problemas Estrategias, técnicas y marcos de resolucion de problemas en diferentes
contextos y sus fases

- Emprendimiento, resiliencia, perseverancia y creatividad para abordar problemas desde una perspectiva
interdisciplinar

INSTRUMENTOS, PROCEDIMIENTOS DE EVALUACION Y CRITERIOS DE CALIFICACION DEL
APRENDIZAJE DEL ALUMNADO DE ACUERDO CON LOS CRITERIOS DE EVALUACION
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PROCEDIMIENTOS
DE EVALUACION

INSTRUMENTOS DE EVALUACION

CRITERIOS DE
EVALUACION

CALIFICACION

OBSERVACION
SISTEMATICA

AN NN

(\

Hace el trabajo propuesto en clase
Presenta las tareas planteadas.
Participa en la clase.

Contesta correctamente a las
preguntasdel profesor/a.

Participa en los trabajos de
grupo yaporta ideas.
Realiza las practicas segun
loplanificado.

Maneja correctamente
aparatos ymateriales.
Toma precauciones para realizar
lastareas.

Recoge el material y conserva en
ordeny limpieza el lugar de trabajo.

los

1.1.Definir problemas o necesidades planteadas, buscando y
contrastando informacion procedente de diferentes fuentes de
manera critica, evaluando sufiabilidad y pertinencia.

1.3. Adoptar medidas preventivas para la proteccion de los
dispositivos, los datos y la salud personal, identificando problemas
y riesgos relacionados con eluso de la tecnologia y analizandolos
de manera ética y critica.

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

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

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

10%
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TRABAJO EN
ELAULA

AN N NN

Trabajos individuales o en grupo,
de busqueda, recopilacion 'y
presentacionde informacion.
Laminas de dibujo.

Analisis de objetos.

Practicas de informatica y de taller
Proyectos técnicos: diseio,
construccion, informes
técnicos,  proyectos de
informatica.

1.2. Comprender y examinar productos tecnoldgicos de uso habitual
a través delanadlisis de objetos y sistemas, empleando el método
cientifico y utilizando herramientas de simulacion en la
construccion de conocimiento.
Idear y disenar soluciones eficaces, innovadoras y sostenibles a
problemas definidos, aplicando conceptos, técnicas y procedimientos
interdisciplinares, asi como criterios de sostenibilidad con actitud
emprendedora, perseverante y creativa.3
Identificar, seleccionar, planificar y organizar los materiales y
herramientas,asi como las tareas necesarias para la construccion de
una solucién a un problema planteado, trabajando individualmente o
en grupo de manera cooperativa y colaborativa.
3.1. Fabricar objetos o modelos mediante la manipulacion y
conformacion demateriales, empleando herramientas y maquinas
adecuadas, aplicando los fundamentos de estructuras,
mecanismos, electricidad y electronica y respetando las normas

de seguridad y salud correspondientes.
4.1. Representar y comunicar el proceso de creacion de un producto,

desde su

30%
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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 enremoto.
Describir, interpretar y disefiar soluciones a problemas informaticos
a través de algoritmos y diagramas de flujo, aplicando los elementos
y técnicas deprogramacion de manera creativa.
Programar aplicaciones sencillas para distintos dispositivos
(ordenadores, dispositivos moviles y otros) empleando los elementos
de programacioén de manera apropiada y aplicando herramientas de
edicion, asi como modulos de inteligencia artificial que afiadan
funcionalidades a la solucion.
Automatizar procesos, maquinas y objetos de manera autonoma, con
conexion a internet, mediante el analisis, construccion y
programacion de robotsy sistemas de control.
6.2. Crear contenidos, elaborar materiales y difundirlos en distintas
plataformas,configurando correctamente las herramientas digitales
habituales del entorno de aprendizaje, ajustandolas a sus
necesidades y respetando los derechos de autor yla etiqueta digital.
Reconocer la influencia de la actividad tecnoldgica en la sociedad y
en la sostenibilidad ambiental a lo largo de su historia, identificando
sus aportaciones y repercusiones y valorando su importancia para el
desarrollo sostenible.
Identificar las aportaciones de las tecnologias emergentes al
bienestar, a laigualdad social y a la disminucion del impacto
ambiental, haciendo un uso responsable y ético de las mismas.
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ANALISIS DE
PRUEBAS
SISTEMATICAS

v" Pruebas escritas.
v" Pruebas informaticas sobre
losprogramas estudiados.

2.2. Identificar, seleccionar, planificar y organizar los materiales y
herramientas, asi como las tareas necesarias para la construccioén
de wuna solucion a wun problema planteado, trabajando
individualmente o en grupo de manera cooperativa y colaborativa
Describir, interpretar y disefiar soluciones a problemas informaéticos
a través de algoritmos y diagramas de flujo, aplicando los elementos
y técnicas de programacion de manera creativa. 2,3
Programar aplicaciones sencillas para distintos dispositivos
(ordenadores, dispositivos moviles y otros) empleando los

elementos de

60%
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programacion de manera apropiada y aplicando herramientas de
edicion, asi como modulos de inteligencia artificial que afiadan
funcionalidades a la solucion.

5.3. Automatizar procesos, maquinas y objetos de manera
autobnoma, con conexiéon a internet, mediante el analisis,
construccidon y programacion de robots y sistemas de control. 2,3
6.2. Crear contenidos, elaborar materiales y difundirlos en
distintas  plataformas, configurando correctamente las
herramientas digitales habituales del entorno de aprendizaje,
ajustandolas a sus necesidades yrespetando los derechos de autor

y la etiqueta digital

7.2. Identificar las aportaciones de las tecnologias emergentes al
bienestar, a la igualdad social y a la disminucién del impacto
ambiental,haciendo un uso responsable y ético de las mismas
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MEDIDAS DE ATENCION A LAS DIFERENCIAS INDIVIDUALES

Desde la materia de Tecnologias se pretende potenciar la atencién a la diversidad para garantizar
una educacion que dé respuesta a las necesidades educativas concretas de los alumnos y alumnas
y favorezca la consecucion de las competencias basicas para todo el alumnado, con especial
atencion para aquellos que presentan necesidades educativas especiales.

Las medidas de atencion a la diversidad que se han contemplado son las que

a continuacién se exponen:

» Desdoblamiento de grupos:

Se realizara en aquellos grupos con mas de 20 alumnos.

- Medidas de refuerzo:

Se tratard en primer lugar de detectar lo mas rapidamente posible las lagunas instructivas del
alumno para subsanarlas simultdneamente la marcha normal de la clase.

En segundo lugar, se procederd a dar un tratamiento inmediato a las dificultades o anomalias
que puedan presentarse, tomando, tanto medidas de refuerzo como de recuperacion, al término
de la unidad didéctica como al finalizar cada periodo de evaluacion.

Estas medidas consistirdn trabajos y ejercicios donde el alumno deberd aplicar los

conocimientos no asimilados. Entre tanto, el resto de los alumnos y alumnas se dedicarén a

realizar las actividades de ampliacion.

= Adaptacidn del curriculo:

Para aquellos alumnos/as de NEE el departamento de Tecnologias seguira las pautas indicadas
desde el departamento de Orientacion
El departamento de Tecnologia en colaboracion con el departamento de Orientacion elaborara

y aplicara adaptaciones curriculares necesarias para aquellos alumnos que tengan necesidades
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educativas especiales se desarrollaran adaptaciones del curriculo buscando el maximo
desarrollo posible de las competencias basicas; la evaluacion y promocion tomaran como

referente los criterios de evaluacion fijados en dichas adaptaciones.

APLICACION DE LAS MEDIDAS DE ATENCION A LAS DIFERENCIAS INDIVIDUALES.

La filosofia aplicada para el tratamiento a la diversidad, atendiendo a estas medidas, se recoge

en la presente programacion de diferentes formas:

1. Una de las mejores estrategias para la integracion del alumnado con necesidades
educativas especiales o con determinados problemas de aprendizaje, es implicarlos en las
mismas tareas que el resto del grupo, con distintos niveles de apoyo y exigencia. Este
tratamiento ofrece la posibilidad de retomar un contenido no asimilado en un momento
posterior de trabajo, con lo que se evita la paralizacién del proceso de aprendizaje de dicho
sector del alumnado, con ejercicios repetitivos, que suelen incidir negativamente en el nivel de
motivacion.
2. La posibilidad de distinto nivel de profundizacion en muchas de las actividades
propuestas, permitird atender demandas de caracter mas profundo por parte de aquellos alumnos
con niveles de partida mas avanzados o con un interés mayor sobre el tema estudiado.
3. Se ofrecen procedimientos de indagacion o exploracion de los diferentes contenidos,
para hacer posible de deteccion del nivel de partida de los alumnos y para que el profesor

pueda ajustar su practica docente a la realidad concreta de cada uno de ellos.

Por ultimo indicar que todas las actividades que se planteen tienen un unico objetivo comun,
desarrollar al méximo las capacidades individuales de los alumnos, mediante actividades
distintas y atractivas, para de esta forma conseguir que los alumnos participen de forma activa
en su formacion, integrando los diferentes saberes en los proyectos que desarrollan, y de esta

forma alcanzar una formacion integral y globalizada del alumno/a.
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CONCRECION DE PLANES, PROGRAMAS Y PROYECTOS EN EL
AREA

PROGRAMAS DE REFUERZO Y RECUPERACION.

Se tratara en primer lugar de detectar lo mas rapidamente posible las lagunas instructivas del
alumno para subsanarlas simultdneamente a la marcha normal de la clase.

En segundo lugar, se procederéd a dar un tratamiento inmediato a las dificultades o anomalias
que puedan presentarse, tomando, tanto medidas de refuerzo como de recuperacion, al término
de la unidad didéctica como al finalizar cada periodo de evaluacion.

Estas medidas consistirdn trabajos y ejercicios donde el alumno deberd aplicar los
conocimientos no asimilados. Entre tanto, el resto de los alumnos y alumnas se dedicarén a

realizar las actividades de ampliacion.

PLAN INDIVIDUALIZADO PARA EL ALUMNO QUE NO PROMOCIONA.

Los alumnos que no hayan alcanzado las Competencias Clave a lo largo del curso anterior, y
que tengan pendiente la materia de Tecnologias de 3° ESO, pueden encontrarse en dos casos:
a) El alumno repite, en cuyo caso volvera a cursar Tecnologias, con posibilidades de
superarla. En este caso, se desarrollard un plan de recuperacién personalizado, segin lo
dispuesto por la CCP a tal fin.

b) El alumno pasa a 4° curso con Tecnologia y Digitalizacién pendiente .En ese caso:

e El alumno realizard una serie de actividades de recuperacion en cada
trimestre, resueltas en la forma y el plazo indicados el dia de la entrega de
las mismas por parte del profesor del Departamento. El alumno podra
consultar con el profesor responsable de su seguimiento cuantas dudas le
surjan. (La realizacion de dichas tareas supondra un 60% de la nota)

e A finales del mes de mayo se realizard una prueba escrita que tendra un peso
de un 40% sobre la nota final.

El profesor se comunicara por Teams con los alumnos pendientes (se creard un
grupo) .A través de este canal los alumnos podran resolver sus dudas y también

entregar las tareas que sean requeridas. Ademas los alumnos podran ser atendidos
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personalmente

Procedimientos de evaluacion y criterios de calificacion

PROCEDIMIENTOS DE EVALUACION CRITERIOS DE CALIFICACION

- Actividades a presentar. Actividades a presentar(60%)

- Pruebas de evaluacién. Pruebas de evaluacion (40%)

PROCEDIMIENTO PARA EVALUAR Y CALIFICAR AL ALUMNADO CUYO
ABSENTISMO IMPOSIBILITE LA APLICACION DE LA EVALUACIOON
CONTINUA.

Aquellos alumnos/as que debido a causa convenientemente justificada no pudieran asistir a
clase durante un periodo de tiempo tal que hiciera imposible su evaluacion continua, se
habilitard un procedimiento extraordinario, consistente en facilitar al alumno/a la materia
curricular pertinente, (guiones, esquemas, resimenes...) asi como una seleccion de ejercicios
adecuados a las circunstancias. Para ello se utilizara la plataforma TEAMS y/o MICROSOFT
365. Igualmente se contempla la posibilidad de efectuar pruebas orales y/o escritas al margen
de las establecidas para el conjunto del curso.

A quienes no les sea posible aplicar el procedimiento de la evaluaciéon continua debido a su
absentismo escolar injustificado, tal y como se establece en las Normas de Organizacién y
Funcionamiento del IES Elisa y Luis Villamil (se atendera a lo recogido en el RRI del centro),
se establecera una prueba extraordinaria al final de cada trimestre comprensiva de la materia
impartida a lo largo del mismo. El alumnado que se encuentre en esta situacién debera presentar
la totalidad de los ejercicios que se han realizado a lo largo del trimestre, con una ponderacion
de un 30%, y realizaran una prueba teérico —practica a finales del mismo, con una ponderacién
de un 70%. Para superar dicha prueba deberd obtener una calificacién superior al 4,5. En el
caso de que la inasistencia por parte del alumno sea continuada en todas las evaluaciones, el
departamento establecera una prueba extraordinaria a finales de curso, comprensiva de la

materia impartida a lo largo del mismo. El alumnado que se encuentre en esta situacion debera
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presentar la totalidad de los ejercicios que se han realizado a lo largo del curso, ponderando un
30%, y realizaran una prueba tedrico —practica a finales de curso, ponderando un 70%. Para

superar la materia debera obtener una calificacién superior al 4,5.

CONCRECION DE LOS PLANES ,PROGRAMAS Y PROYECTOS.

Plan de lectura (PLEI)

Proponemos las siguientes actividades para desarrollar la competencia lectora

en Tecnologia:

Lectura en voz alta de textos por parte de los alumnos.
Trabajos escritos de investigacion.
Fichas o articulos con ejercicios para trabajar la comprension lectora (recogidas en el

PLEI del centro)
Proyecto de Centro.

Desde el Departamento de Tecnologia participamos en un Proyecto de Centro. Tres de
los cuatro miembros del Departamento participan en un grupo de trabajo que se retine
semanalmente para tratar temas relacionados con dicho Proyecto. Las decisiones tomadas
por dicho grupo de trabajo seran llevadas a cabo desde los distintos Departamentos (entre

ellos Tecnologia) a través de la realizacion de pequefios proyectos.

ACTIVIDADES COMPLEMENTARIAS Y EXTRAESCOLARES

No hay actividaes extraescolares propuestas por el Departamento de

Tecnologia para el curso 2025-2026

RECURSOS Y MATERIALES DIDACTICOS
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La metodologia de la materia estara orientada a que se adquieran los conocimientos cientificos
y técnicos necesarios para la comprension y el desarrollo de la actividad tecnologica, para
aplicarlos al analisis de objetos tecnoldgicos cercanos, a su manipulacion, a su transformacion
y a la emulacion del proceso de resolucion de problemas.

Serd, por tanto, necesario dar coherencia y completar los aprendizajes realizando un
tratamiento integrado de las diversas tecnologias para lograr un uso competente de las mismas.
Se irad construyendo el conocimiento progresivamente, apoyandose en el proceso tecnologico
de forma que los conceptos iran siendo asimilados de forma paulatina segun se vaya
avanzando en la tarea, a la vez que se irdn adquiriendo las habilidades, las destrezas y las
actitudes necesarias para el desarrollo de las capacidades que se pretenden alcanzar.

La materia contempla contenidos directamente relacionados con la elaboracion de documentos
de texto, presentaciones electronicas o producciones audiovisuales, que pueden ser utilizadas
para la presentacion de documentos finales o presentacion de resultados relacionados con
contenidos de otros bloques. La materia incluye contenidos que pretenden fomentar en el
alumnado el uso competente de software, como procesadores de texto, herramientas de
presentaciones y hojas de calculo. Estas herramientas informaticas pueden ser utilizadas
conjuntamente con otros contenidos de la materia, con la finalidad de facilitar el aprendizaje.
Por ejemplo,la utilizacion de un programa de presentaciones para la descripcion de las
propiedades de los materiales, el uso de un procesador de textos para la elaboracion de parte
de la documentacion técnica de un proyecto, etc.

El trabajo cooperativo y el intercambio de opiniones para cada propuesta de trabajo
conseguirdn crear una metodologia activa y participativa que despertara un mayor interés en
el alumnado y creard la necesidad de adquirir mas conocimientos que den respuesta a los
problemas planteados.

El papel del profesorado serd de guia y mediador, conduciendo al alumnado a través del propio
proceso de ensefianza- aprendizaje de forma gradual, fomentando la adquisicion de habitos de
trabajo e inculcando la importancia del esfuerzo como medio fundamental para alcanzar las
metas fijadas. Se mostrard el cardcter funcional de los contenidos para que el alumnado
distinga las aplicaciones y la utilidad del conocimiento a adquirir.

El proceso de resolucion técnica de problemas actiia como hilo conductor sobre el que se ird

construyendo el conocimiento y estard estrechamente ligado a la adquisicion de las
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habilidades, destrezas, actitudes y competencias necesarias para alcanzar los resultados de
aprendizaje.

El proceso de resolucion de problemas se llevard a cabo por medio de la aplicacion del método
de proyectos, que comprende las siguientes etapas:

- El planteamiento del problema. En primer lugar se debera identificar la necesidad que origina
el problema para a continuacion fijar las condiciones que debe reunir el objeto o sistema
técnico.

- La busqueda de informacion. Para localizar la informacion necesaria para llevar a cabo el
proyecto podran utilizarse de forma combinada las Tecnologias de la Informacion y la
Comunicacion y la biblioteca escolar. Este proceso de busqueda tratard de fomentar la lectura
como hébito imprescindible para el desarrollo de la comprension lectora y de la expresion oral
y escrita.

- La realizacién de disefios previos, desde el boceto hasta el croquis. El alumnado irad
completando su disefio pasando de una idea global a otra mas concreta con especificaciones
técnicas que facilitaran la comunicacion de la idea al grupo y su posterior construccion.

- La planificacion. Consistira en la elaboracion del plan de actuacion necesario para realizar
todas las operaciones de construccion de forma segura, aprovechando los recursos disponibles
y una distribucion equilibrada de responsabilidades, libre de prejuicios sexistas.

La construccion del objeto. Debera realizarse a partir de la documentaciéon previamente
elaborada a lo largo del proceso.

- La evaluacion del resultado y del proceso llevado a cabo. Aprenderan a autoevaluar su propio
trabajo y valorar si existen soluciones mejores 0 mas acertadas.

- La presentacion de la solucién. Favorecera la asimilacion de todo el proceso y de sus
contenidos y contribuird, mediante la elaboracion de la documentacion con herramientas
informaticas, a la mejor de la comunicacion audiovisual, al uso competente de las Tecnologias
de la Informacion y la Comunicacion y al fomento de la educacion civica al escuchar y respetar
las soluciones presentadas por el resto del alumnado

El curso esta estructurado en seis unidades didacticas que se reparten entre los tres trimestres,
segun se ha reflejado en el apartado de temporalizacion. En cada uno de los trimestres se
planteardn proyecto técnicos (tarea), para que el alumnado le dé solucion. Esas tareas se

realizaran en el taller y en el aula de informatica.
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En el desarrollo de la unidad didéctica se plantean (siempre que sea posible) los contenidos a
partir de la observacion de hechos o experiencias, de los conocimientos que los alumnos/as ya
han adquirido, o bien, de aquello que les es mas cercano y préximo, para asentar los
conocimientos que adquiriran. Se procurard, siempre que sea posible, partir de una primera
sesion (o parte de ella) en la que se haga hincapié en la motivacion del alumnado, planteando
cuestiones que les hagan reflexionar sobre contenidos tedricos que se necesitan para resolver
cuestiones técnicas.

Las actividades de aprendizaje tienen como finalidad la comprension e interpretacion de
textos, de los ejemplos y modelos propuestos, de imagenes o graficos. Mediante las
actividades de aprendizaje, el alumno o alumna va construyendo el entramado que le permitira
la asimilacién de los contenidos de concepto, procedimientos y valores.

A lo largo del curso, se trabaja de forma sistematica la resolucion de problemas técnicos. Con
ello se pretende que el alumno desarrolle y perfeccione sus propias estrategias, a la vez que
adquiere otras generales y especificas.

Al final de cada unidad se van realizando pruebas que permitan comprobar el grado de
compresion y asimilacion obtenido.

El andlisis de las repercusiones sociales y medioambientales de los usos de la tecnologia se
estudia progresivamente a lo largo del curso, poniendo de relieve en qué medida la innovacion
tecnologica puede afectar al entorno social, cultural.

Los contenidos de aprendizaje se desarrollan de forma ordenada, de modo que los alumnos/as
sean capaces de apreciar el campo de conocimiento sobre el que se construye el area de
Tecnologias. Se comenzara cada unidad didactica con un guidn de contenidos de la misma, la
exposicion tedrica de contenidos, la realizacion de ejercicios y actividades, la resolucion de
tareas (una por trimestre) y se finalizard con la creacion de un esquema de contenidos de esa
unidad. Dichos esquemas, que seran elaborados individualmente serdn supervisados por el
profesor/a. De este modo se pretende que el alumnado sea capaz de extraer las ideas
principales, de relacionarlas, de realizar una vision global del tema y de usar dichos esquemas

en su estudio personal.

Libros de texto y demas materiales curriculares.

En el Departamento de Tecnologias del IES Vegadeo como viene siendo habitual en los cursos

anteriores no trabajaremos con libros de texto para el presente curso 2022-2023.Desde el
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Departamento hemos confeccionado un cuadernillo donde se recogen todos los contenidos que
se desarrollaran a lo largo del curso (2° ESO),ademas de ejercicios, fichas y paginas en blanco
para que también el cuadernillo les sirva como libreta. Este cuadernillo estara disponible en la
conserjeria del instituto para que los alumnos adquieran una copia del mismo.

Con el fin de fomentar el habito y gusto por la lectura, la materia de Tecnologias dedicara
un tiempo a la misma a través del plan de lectura del centro.
El Centro dispone de un Aula-Taller de Tecnologias, en el cual se encuentran dos zonas bien
diferenciadas: Aula dotada con mesas y sillas, una pizarra y una mesa para el profesor y el taller
dotado de herramientas elementales para cada puesto de trabajo, asi como una serie de armarios
donde se dispone de herramientas. Anexo al Aula-Taller y con la entrada situada al inicio del
mismo se encuentra un pequeio almacén donde se guardan las herramientas eléctricas y todo el
material necesario para desarrollar tanto los proyectos tecnologicos como las practicas que se
realicen en las diferentes unidades.
Ademas cuando sea necesario se dispondra de las aulas de cada grupo para impartir las clases
tedricas ya que ¢€stas disponen de pizarra digital para emision de videos, presentaciones....
En la biblioteca del centro existe un apartado dedicado a la materia de Tecnologias, donde se
puede encontrar bibliografia de consulta.
También se dispone de dos aulas de informética bien dotadas (conexion a Internet, programas
de simulacion, etc.), en la cual pueden desarrollarse los contenidos de la materia de Tecnologias,

correspondientes a las Tecnologias de Informacion y Comunicacion (TIC).

INDICADORES DE LOGRO Y PROCEDIMIENTO DE EVALUACION
DE LA APLICACION Y DESARROLLO DE LA PROGRAMACION
DOCENTE

En las reuniones de Departamento se realizardn dos veces al trimestre un seguimiento de la
programacion (contenidos, temporalizacion).

Cada trimestre se remitira a la direccidn de centro una tabla de analisis de resultados ,la cual se
ha proporcionado a todos los departamentos desde direccion. En dicho documento se

consideraran los siguientes aspectos:

Temporalizacion:
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(Se ha mantenido el plan previsto en la programacion?

Causas a las que se deben los desvios

(Es necesario reajustar la temporalizacion?

Previsiones para el proximo trimestre y reajustes adoptados

Metodologia:

Se han programado y realizado actividades que impliquen procesos cognitivos diversos y
relacionados con diferentes competencias?

(Se han realizado actividades que incluyan practicas de aprendizaje cooperativo?

(Se han realizado actividades que impliquen procesos de busqueda, seleccion, procesamiento
de la informacién y comunicacion de resultados?

(Se han realizado actividades destinadas a la ejecucion de producciones orales?
Observaciones

(Se han participado en alglin proyecto interdisciplinar?

Descripcion y analisis de la participacion en proyectos interdisciplinares

MODIFICACIONES METODOLOGICAS DE CARA AL PROXIMO TRIMESTRE
(opcional)

DESCRIPCION DE LAS MEDIDAS DE ATENCION A LA DIVERSIDAD EMPLEADAS
Evaluacion:

(Se han utilizado instrumentos de evaluacion acordes con los estdndares de aprendizaje?

(Se han utilizado instrumentos de evaluacion diversos y acordes con la metodologia empleada?
(Los instrumentos de evaluacion usados han proporcionado informacion sobre las
competencias vinculadas al desarrollo de la programacion?

(El alumnado ha sido informado de sus resultados de cara a lograr una mejora en su
aprendizaje?

(,Se han comunicado al alumnado los criterios de calificacion con anterioridad al proceso de
evaluacion?

Propuestas de mejora relacionadas con el proceso de evaluacion.

Resultados:

. Se considera adecuado el porcentaje de alumnado que alcanza los diferentes niveles de
aprendizaje (bajo/medio/alto/muy alto)?

Andlisis de los resultados alcanzados por el alumnado y relacion de los mismos con los tres

procesos anteriores
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o Expectativas para el proximo trimestre

o Resultados de la(s) materia(s) pendiente(s) y propuestas de mejora

En la memoria final del departamento se afiadiran, ademas, los puntos que la Direccion
del centro considere oportunos relativos a los procesos de enseflanza y nuestra practica docente,
funcionamiento interno del departamento, aplicabilidad y grado de efectividad de las normas
y criterios que se establecen en el proyecto curricular asi como cualquier sugerencia que de cara

al curso siguiente pueda contribuir a la mejora de nuestro trabajo.
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