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PROGRAMACION DIDACTICA DE TECNOLOGIA Y DIGITALIZACION Y DE TECHNOLOGY AND
DIGITALIZATION DE 12 DE ESO

a) Introduccidn: conceptualizacion y caracteristicas de la materia.

La materia Tecnologia y Digitalizacidn permite desarrollar en el alumnado las capacidades necesarias
para alcanzar todos y cada uno de los objetivos de la etapa de educacién secundaria obligatoria,
contribuyendo en mayor grado a algunos de ellos, en los siguientes términos: Esta enfatiza en propiciar
el respeto por los demas, la tolerancia, la cooperacidn y la solidaridad, asi como la igualdad real de trato
y oportunidades entre hombres y mujeres.

Los contenidos de la materia se adaptan a la consolidacion de habitos de disciplina y trabajo en equipo,
buscando la realizacidn eficaz de las tareas, desde el trabajo individual hasta la aportacién final al grupo.

En la practica académica, la adquisicion de conocimientos utilizando las fuentes digitales de
informacidn, es una realidad a la que el alumnado se va adaptando, pero es necesario aportar un
sentido critico en el filtrado de la misma, identificando recursos veraces y depurados, bajo entornos de
seguridad informatica.

El conocimiento cientifico integrado en la resolucién de problemas ayuda a optimizar la capacidad para
la planificacién, la toma de decisiones y la responsabilidad final del resultado obtenido. La necesidad de
difusion de las producciones, asi como la comprensién de las mismas, hace que se estimule la correcta
expresién tanto en lengua castellana como en cualquier lengua extranjera. La adquisicion de habitos de
seguridad personal y de salud en la manipulacién de herramientas, entrenadores y simulaciones,
favorecen el progreso personal y colectivo.

Finalmente, el disefio y la creacidn digital de prototipos ayudan a la comprensién de manifestaciones
artisticas, como medio alternativo de expresidn presente en la red, y que forma parte de un nuevo
entorno cultural que convivird paralelamente al tradicional. Contribucion de la materia al desarrollo de
las competencias clave

La materia Tecnologia y Digitalizacidn contribuye a la adquisicion de las distintas competencias clave que
conforman el Perfil de salida en la siguiente medida:

Competencia en comunicacion linglistica.

La presentacién de una idea o proyecto de forma oral, escrita o signada, utilizando vocabulario técnico,
expresando las ideas con claridad, rigor, eficacia y coherencia en los diferentes dmbitos, y con distintos
propdsitos influye positivamente en la capacidad comunicativa del alumnado.

Competencia plurilingiie.

El conocimiento y utilizacidn de gran parte de los contenidos informaticos y digitales conlleva el uso de
terminologia en lengua inglesa.

Competencia matematica y competencia en ciencia, tecnologia e ingenieria.

La materia Tecnologia y Digitalizacidn es iddnea para desarrollar de manera simultanea las cuatro
competencias integradas en una sola. La resoluciéon analitica de problemas tecnolégicos, en los que la
herramienta para obtener el resultado final sera una expresién matematica, depurada mediante la
experimentacion, constituye un proceso propio de la materia, que ilustra su aportacion al desarrollo de
la competencia.

Competencia digital.
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La busqueda y creacién de contenidos y recursos digitales desde el respeto a la normativa de uso y
difusion, asi como el empleo del pensamiento computacional para el disefio de algoritmos, o la
comprension y configuracién de dispositivos cotidianos, garantizando la seguridad, permiten al
alumnado crecer competencialmente en el campo digital.

Competencia personal, social y aprender a aprender.

La evaluacion reflexiva y auténoma de las diferentes alternativas de solucién a un problema, proceso o
sistema, la planificacidn del trabajo, y el tratamiento adecuado de la informacién, son ejemplos de cémo
la materia contribuye a alcanzar esta competencia.

Competencia ciudadana.

A través del trabajo colaborativo se desarrollan los valores de tolerancia, respeto y compromiso grupal,
mediante una participacién activa y aceptando las decisiones colegiadas.

Competencia emprendedora.

La creacién y gestion de contenido creativo e innovador desde la planificacion, depurando los procesos y
sistemas con nuevas aportaciones y mejoras, contribuye de forma importante a dicha competencia.

Competencia en conciencia y expresién culturales.

Ser consciente de la importancia que tiene una presentacion atractiva de los productos de aprendizaje,
tanto en formato grafico como digital, y la utilizacién de la imagen como medio de comunicacidn,
contribuyen al desarrollo de esta competencia dese la materia.

b) Diseio de la evaluacion inicial.

La evaluacioén inicial del alumnado se realizara durante las dos ultimas semanas del mes de septiembre
en las sesiones que cada profesor estime mas oportunas. Se utilizardn los siguientes instrumentos de
evaluacidn, de manera que cada profesor elegira aquellos que considere mas oportunos de acuerdo con
las caracteristicas de su alumnado. Estos métodos podran ser:

1. Observacién directa:

e Asistencia, interés, participacién
e Uso de equipos y recursos, seguridad, orden
e Aportacién de ideas, didlogo, respeto

e Ejecucidn de tareas
2. Realizacidon de actividades, documentos o presentaciones:

e Realizacidn y puntualidad en la entrega
e Concrecidny correccién

e Presentacién, orden y limpieza

e Contenidos, labor de investigacion...

e Actividades: claridad, ampliacién, documentacion.

c¢) Competencias especificas y vinculaciones con los descriptores operativos: mapa de relaciones
competenciales.




TECNOLOGIA Y DIGITALIZACION / TECHNOLOGY AND DIGITALIZATION 12 ESO

Las competencias especificas de Tecnologia y Digitalizacion son las establecidas en el anexo Ill 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:
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Dichas competencias especificas son:

1. Buscar y seleccionar la informacion adecuada proveniente de diversas fuentes, de manera critica y
segura, aplicando procesos de investigacidon, métodos de analisis de productos y experimentando con
herramientas de simulacion, para definir problemas tecnolégicos, iniciar procesos de creacién de
soluciones a partir de la informacion obtenida y transmitir documentalmente la informacién técnica
descriptiva de dichos procesos.

Esta competencia especifica se conecta con los siguientes descriptores del Perfil de salida: CCL1, CCL2,
CCL3, STEM2, CD1, CD2, CD4, CPSAAA4, CE1.

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

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 planificacién y el disefio previo
para construir, fabricar o simular soluciones tecnolégicas y sostenibles que den respuesta a necesidades
en diferentes contextos.

Esta competencia especifica se conecta con los siguientes descriptores del Perfil de salida: STEM2,
STEM3, STEMS5, CD4, CD5, CPSAA1, CPSAA2, CE1, CE3, CCEC3, CCECA4.

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

Esta competencia especifica se conecta con los siguientes descriptores del Perfil de salida: CCL1, CCLS5,
STEM4, CD2, CD3, CC4, CCEC3, CCEC4.

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

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

Esta competencia especifica se conecta con los siguientes descriptores del Perfil de salida: CP2, STEM1,
STEM4, CD1, CD2, CD4, CD5, CPSAA2, CPSAA4, CPSAAS, CEL.

d) Metodologia didactica.

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

Dado su cardcter practico, la tecnologia es la materia mds indicada para que el alumnado sea
consciente de que los contenidos que aprende realmente son aplicables. Esta funcionalidad se va a
ver reflejada en el desarrollo de un proyecto en el que los alumnos van a aplicar todos a cada uno de
los conocimientos que han adquirido en forma de contenidos tedricos y problemas o casos practicos.

Siempre que se pueda, se aplicaran metodologias activas en las que el protagonista del proceso
ensefianza-aprendizaje sea el propio alumno y no el profesor ni los contenidos que se vean en cada
momento.

En cada proyecto técnico los alumnos discutirdn sobre diversos aspectos resolutivos, como, por
ejemplo, tipo de herramientas que utilizardn, diferentes formas de realizar una tarea, acabados
finales, presentacion del producto, entre otros. Una cuestién fundamental es crear unos habitos de
trabajo adecuados evitando que realicen la fase de construccién del objeto sin haber realizado las
fases previas de disefio y planificacidn.

Es importante crear unos habitos de comportamiento en el espacio de trabajo y organizar las tareas
entre los distintos miembros del grupo para poder tener controlado el proceso en todo momento
tanto por parte de los alumnos como del profesor.

Es importante crear unos habitos de comportamiento en el espacio de trabajo y organizar las tareas
entre los distintos miembros del grupo para poder tener controlado el proceso en todo momento
tanto por parte de los alumnos como del profesor.

Tipos de agrupamientos y organizacion de tiempos y espacios:

La organizacion temporal de cada clase sera de 50 minutos. Estas sesiones pueden ser tedricas en el aula o
practicas en el aula-taller o el aula de informatica. Las sesiones tedricas tendran una division en tres partes:
primero unas actividades de introduccion, seguidas de unas actividades de desarrollo de la sesiéon que
ocuparan la mayor parte del tiempo y para finalizar unas actividades de recapitulacién. Se podra pedir la
realizacion de tareas para casa que se revisaran y corregiran en posteriores sesiones. Las clases practicas en
el taller o el aula de informatica tendrdn una secuenciacién distinta, ya que por lo general cada proyecto a
desarrollar constara de varias de dichas sesiones.

Los agrupamientos de alumnos seran de forma individual o por parejas para el trabajo en clase o en el aula
de informatica, y en grupos de 3 o 4 alumnos para el trabajo en el taller.

El aula de Tecnologia se encuentra situada junto al aula-taller, ambas aulas comunican entre si. Este espacio
se caracteriza por ser un espacio Unico e integrado que, por razones practicas, se organiza en tres zonas:
zona de ordenadores, taller y almacén.
e Enlazona de ordenadores se desarrollan las actividades relativas a: exposiciones tedricas, estudio
de problemas y soluciones, debates, planificacién, redaccién de documentos e informes, dibujos,
consultas bibliograficas y utilizacién de los medios informaticos. Esta zona consta de una mesa con un
ordenador para cada alumno posicionados en forma de U con una isla en medio, armarios y estanterias
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con la biblioteca del aula, pizarra, mesa del profesor con ordenador y altavoces, proyector, asi como de
un espacio para las exposiciones de trabajos realizados.

e Eltaller esla zona destinada a la realizacidn de trabajos técnicos que requieren el uso de maquinas
y herramientas, algunas de estas de instalacidn fija. Se cuenta con: bancos de trabajo resistentes para
operaciones de montaje, desmontaje, fabricacion y manipulacidén en general; estanterias y armarios
para guardar los trabajos en periodo de realizacién; armarios para guardar maquinas portatiles,
herramientas, utensilios delicados y material eléctrico y electrdnico; paneles para las herramientas de
uso mas comun; paneles para la colocacién de informaciones técnicas de utilidad, tanto en el aula como
en el taller: esquemas de procedimiento, instrucciones de uso de instrumentos o maquinas, informacion
sobre objetos tecnoldgicos...

e Elalmacén sirve para guardar los materiales y componentes fungibles, el instrumental delicado y/o
peligroso y los elementos de prevencién de riesgos. Concrecidn de los proyectos significativos.

e) Secuencia de unidades temporales de programacion.

Titulo Fechas y sesiones
1. iSomos tecndlogos!/We are technologists! Sept-oct (12 sesiones)
PRIMER 2.Nos entendemos con arquitectos de todo el mundo/We can Oct-nov (10 sesiones)
TRIMESTRE communicate with architects from all over the world
3. jHagamos un videojuego!/Let’s design a videogame! Nov-dic (13 sesiones)
4. ¢Como construyo mi casa?/l Will build my home! Ene-feb (8 sesiones)
SEGUNDO
. T | .
TRIMESTRE 5. iMantengamos el equilibrio!/Let’s keep our balance! Febrero (8 sesiones)
6. iSomos un@s maquinas!/We are machines! Feb - marzo (10 sesiones)
7. iHagase la luz!/Switch it on! Marzo-mayo (17 sesiones)
TERCER
TRIMESTRE 8. iCompartamos la experiencia con precaucidn!/Let’s share Mayo-junio (17 sesiones)
our experience...but with caution.

f) En su caso, concrecion de proyectos significativos.

Desde la materia de Tecnologia y Digitalizacion de 12 ESO, se desarrollaran el siguiente proyectos
significativo y relevante, y la resolucidn colaborativa de problemas, que refuerzan la autoestima, la
reflexidn y la responsabilidad del alumnado:

Construccion de un coche de carreras a lo largo del curso, de manera sostenible (con uso de material
reutilizado, sin necesidad de electricidad ni de combustible). Esta situacidon de aprendizaje se enmarca

en el

proyecto de centro relacionado con la sostenibilidad y el consumo responsable.

Competencias especificas: 1, 2, 4 y 6.

Criterios de evaluacién: 1.1,1.2,1.4,2.1,2.2,2.3,4.2,4.3y6.3.

Contenidos de la materia:

o Estrategias, técnicas y fases de resolucion de problemas.

o Estrategias de busqueda critica de informacidn durante la investigacion y definicién de
problemas planteados.

o Materiales tecnoldgicos y su impacto ambiental.

o Herramientas y técnicas de manipulacidn y mecanizado de materiales para la construccion
de objetos y prototipos. Respeto de las normas de seguridad e higiene.
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o Emprendimiento, resiliencia, perseverancia y creatividad para abordar problemas desde una
perspectiva interdisciplinar.

e Contenidos transversales:
o La educacidn para la sostenibilidad y el consumo responsable.
o Elrespeto mutuo y la cooperacidon entre iguales.

g) Materiales y recursos de desarrollo curricular.

Libro de texto

Titulo

Editorial

Tecnologia y Digitalizacién | /
Technology and digitalization |

Donostiarra

Materiales

Recursos

Impresos

Algunas unidades contardn con dosieres
de actividades para su resolucion de
forma individual o en grupo, de forma
cooperativa.

Acceso a la biblioteca del centro, asi
como a los libros de consulta de los que
dispone el departamento de Tecnologia.

Digitales e
informadticos

Se contara con software de simulacion
que servira para el desarrollo de
practicas referentes al estudio de

unidades relacionadas con los
mecanismos, la electricidad, la
electrdnica, etc.

Se facilitaran recursos digitales, tales
como videos, imagenes o apuntes a
través del aula Moodle institucional, con
aulas creadas para el trabajo del grupo o
a través de la plataforma TEAMS, de
forma que los alumnos puedan acceder a
material, tanto desde las aulas de
informatica como desde sus casas.

Medios audiovisuales
y multimedia

Presentaciones PowerPoint realizadas
por el profesor, para su proyeccién en el
aula. Serviran de apoyo a las
explicaciones en las sesiones
magistrales, para tomar apuntes por
parte de los alumnos de conceptos de
forma esquematizada y como recurso
disponible en el aula virtual, en todo
momento, para poder estudiar y
preparar las pruebas escritas y tareas
encomendadas

Se dispondrd de acceso a los medios
audiovisuales del centro, incluyendo los
equipos informaticos y proyectores de
los que se dispone en las aulas y en el
taller.

Manipulativos

Se podra disponer de materiales de uso
técnico de distinta naturaleza para que
los alumnos puedan trabajar e
interaccionar con él, asi como
herramientas basicas para el trabajo en
el taller de tecnologia. Si las condiciones
lo permiten se trabajara con ellas en el
taller.

El departamento dispone de diversas
maquetas escolares para su manejo por
parte de los alumnos, que les ayuden a

comprender el funcionamiento de
magquinas tecnoldgicas en el mundo real.

h) Concrecion de planes, programas y proyectos del centro vinculados con el desarrollo del curriculo de la

materia.

Planes, programas y proyectos

materia

Implicaciones de cardcter general desde la

Temporalizacion
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Revista y pagina web

Se trabajara el disefio digital para maquetar
las publicaciones.

Se publicarda tanto en |la
revista, pagina web y redes
sociales los diferentes
proyectos, demostraciones y
actividades que se realizan
durante el curso a lo largo de
todas las situaciones de
aprendizaje.

Plan de sostenibilidad

En todo momento se tienen en cuenta los
objetivos ODS, la Agenda 2030 y la
sostenibilidad  para  desarrollar  los
proyectos de la materia.

Se va a trabajar a través de
actividades que fomenten la
reutilizacién y el reciclaje, un
entorno ecosostenible y la
educacién ambiental, donde
la domdtica, los robots y los
sistemas de control juegan un
papel fundamental.

Plan Digital

El trabajo de las TIC en las distintas
asignaturas de Tecnologia y Tecnologias de
la Informacién y Comunicacion, es una
finalidad en si mismo, pero a su vez es un
recurso que ha de ser utilizado y
potenciado a través de estrategias en el
aula.

Para el desarrollo de la asignatura
contamos con un aula de informatica en el
centro, ademas de la posibilidad de utilizar
portatiles y una pizarra digital.

En el Onedrive del centro habra un
repositorio de recursos comunes para las
distintas materias, asi como del
Departamento de Orientacidn en el que se
incluirdn recursos documentales y
didacticos para la personalizacion,
individualizacién e inclusién educativa.

El profesor, en su tarea didactica, utilizara
el aula virtual MOODLE o grupos TEAMS,
en el que esté integrado el Equipo
Directivo del centro.

también velara por la confianza y seguridad
digital y utilizaran los tipos de licencias
contenidos en el Plan Digital y respetara la
propiedad intelectual.

Para la evaluacion de la competencia
digital se tendra en cuenta la secuenciacion
por niveles de la competencia digital del
alumnado aprobado en el curso 2023-2024
por el centro.

Se trabajardn las TIC como
recurso a lo largo de todas las
situaciones de aprendizaje.
Asi se utilizard el ordenador
en clase, con el uso del cafidon
proyector, como apoyo visual
en las exposiciones
magistrales y los ordenadores
de las salas de informatica
para el uso de simuladores de
mecanismos y electricidad.
También seran los
ordenadores de las salas de
informatica disponibles los
gue nos sirvan para la
busqueda de informacion
relevante para el método de
proyectos.

Ademas, las producciones
realizadas por los alumnos se
haran preferiblemente en
formato digital y/o seran
producidas con herramientas
informaticas para su difusion.

Plan de Lectura

Este departamento forma parte de un plan
de lectura interdisciplinar cuyo objetivo,
entre otros, es que los alumnos y alumnas
de la ESO dediquen una sesion diaria a la
lectura. En términos generales, equivale a 2-
3 sesiones al mes en este curso.

Se hara transversalmente a lo
largo de todas las situaciones
de aprendizaje del curso.
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Para esas sesiones, el departamento esta
preparando textos de interés general
relacionados con el mundo de la tecnologia,
que invitan a reflexionar al alumnado. En
estas sesiones también se consultaran
fuentes de informacién online para que
cada alumno elija una noticia innovadora y
posteriormente la presente al resto de la
clase a modo de informativo.

i) Actividades complementarias y extraescolares.

Actividad

Visita a un aserradero de la zona
Dia mundial del reciclaje

Visita a la empresa primax3D

Temporalizacién
292 trimestre
3% trimestre
3% trimestre

Descripcion de la actividad
Junto con 32 ESO

Junto con 32 ESO

Junto con 32 ESO y bachillerato

Se trata de una previsidn de secuenciacién de actividades en funcién del momento mas iddneo, segun la
temporalizacion de las unidades didacticas, pero es ORIENTATIVA, ya que dependera de la disponibilidad
del lugar a visitar, la agenda de extraescolares de cada curso, etc.

j) 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

Pauta 1: Proporcionar diferentes
opciones para la percepcion

Pauta 2: Proporcionar multiples
opciones para el lenguaje, las
expresiones matemdticas y los
simbolos

Pauta 3: Proporcionar opciones

Pauta 4: Proporcionar opciones
para la interaccion fisica

Pauta 5: Proporcionar opciones
para la expresion 'y la
comunicacion

Pauta 6: Proporcionar opciones
para las funciones ejecutivas

Pauta 7: Proporcionar opciones
para captar el interés

Pauta 8: Proporcionar opciones
para mantener el esfuerzo y la
persistencia

Pauta 9: Proporcionar opciones
para la auto-regulacion

para la comprension

Pauta 1: Proporcionar diferentes opciones para la percepcion

La informacidn deberia ser presentada en un formato flexible de manera que puedan modificarse las
siguientes caracteristicas perceptivas:

¢ El tamanfo del texto, imagenes, graficos, tablas o cualquier otro contenido visual.
¢ El contraste entre el fondo y el texto o la imagen.

¢ El color como medio de informacién o énfasis.

¢ El volumen o velocidad del habla y el sonido.

¢ La velocidad de sincronizacién del video, animaciones, sonidos, simulaciones, etc.
e La disposicién visual y otros elementos del disefio.

e La fuente de la letra utilizada para los materiales impresos.
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Utilizar representaciones textuales equivalentes como subtitulos o reconocimiento de voz automatico
para el lenguaje oral.

Proporcionar diagramas visuales, graficos y notaciones de la musica o el sonido.

Proporcionar transcripciones escritas de los videos o los clips de audio.

Proporcionar intérpretes de Lengua de Signos Espafiola (LSE) para el castellano hablado.

Proporcionar claves visuales o tactiles equivalentes (por ejemplo, vibraciones) para los sonidos o las
alertas.

Proporcionar descripciones visuales y/o emocionales para las interpretaciones musicales.

Proporcionar descripciones (texto o voz) para todas las imdagenes, graficos, videos o animaciones.
Proporcionar alternativas tactiles (graficos tactiles u objetos de referencia) para los efectos visuales que
representan conceptos.

Proporcionar objetos fisicos y modelos espaciales para transmitir perspectiva o interaccion.
Proporcionar claves auditivas para las ideas principales y las transiciones en la informacién visual.

Seguir los estandares en accesibilidad (NIMAS, DAISY, etc.) cuando se crean textos digitales.

Permitir la participacién de un ayudante competente o un compariero para leer el texto en voz alta.
Proporcionar el acceso a software de texto-a-voz.

Pauta 2: Proporcionar multiples opciones para el lenguaje, las expresiones matemadticas y los simbolos

Pre-ensenar el vocabulario y los simbolos, especialmente de manera que se promueva la conexiéon con las
experiencias del estudiante y con sus conocimientos previos.

Proporcionar simbolos graficos con descripciones de texto alternativas.

Resaltar como los términos, expresiones o ecuaciones complejas estan formadas por palabras o simbolos
mas sencillos.

Insertar apoyos para el vocabulario y los simbolos dentro del texto (por ejemplo, enlaces o notas a pie de
pagina con definiciones, explicaciones, ilustraciones, informacién previa, traducciones).

Insertar apoyos para referencias desconocidas dentro del texto (por ejemplo, notaciones de dominios
especificos, teoremas y propiedades menos conocidas, refranes, lenguaje académico, lenguaje figurativo,
lenguaje matematico, jerga, lenguaje arcaico, coloquialismos y dialectos).

Clarificar la sintaxis no familiar (en lenguas o formulas matematicas) o la estructura subyacente (en
diagramas, graficos, ilustraciones, exposiciones extensas o narraciones), a través de alternativas que
permitan:

e Resaltar las relaciones estructurales o hacerlas mas explicitas.

e Establecer conexiones con estructuras aprendidas previamente

e Hacer explicitas las relaciones entre los elementos (por ejemplo, resaltar las palabras de transicién en
un ensayo, enlaces entre las ideas en un mapa conceptual, etc.)

Permitir el uso del software de sintesis de voz.

Usar voz automatica con la notacion matemitica digital (Math ML).

Usar texto digital acompafiados de voz humana pre-grabada (por ejemplo, Daisy Talking Books).

Permitir la flexibilidad y el acceso sencillo a las representaciones multiples de notaciones donde sea
apropiado (por ejemplo, férmulas, problemas de palabras, graficos).

Ofrecer clarificaciones de la notacion mediante listas de términos clave.

Hacer que toda la informacion clave en la lengua dominante (por ejemplo, castellano) también esté
disponible en otros idiomas importantes (por ejemplo, inglés) para estudiantes con bajo nivel de idioma
espanol y en LSE para estudiantes sordos.

Enlazar palabras clave del vocabulario a su definicidon y pronunciacién tanto en las lenguas dominantes
como en las maternas.
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Definir el vocabulario de dominio especifico (por ejemplo, las claves o leyendas en los estudios sociales)
utilizando tanto términos de dominio especifico como términos comunes.

Proporcionar herramientas electrénicas para la traduccion o enlaces a glosarios multilinglies en la Web.
Insertar apoyos visuales no lingliisticos para clarificar el vocabulario (imagenes, videos, etc.).

Presentar los conceptos claves en forma de representacion simbdlica (por ejemplo, un texto expositivo o
una ecuacion matematica), con una forma alternativa (por ejemplo, una ilustracion, danza/movimiento,
diagrama, tabla modelo, video, vifieta de cdmic, guidn grafico, fotografia, animaciéon o material fisico o
virtual manipulable).

Hacer explicitas las relaciones entre la informaciéonproporcionada en los textos y cualquier representacion
gue acompafie a esa informacidn en ilustraciones, ecuaciones, graficas o diagramas.

Pauta 3: Proporcionar opciones para la comprension

Anclar el aprendizaje estableciendo vinculos y activando el conocimiento previo (por ejemplo, usando
imagenes visuales, fijando conceptos previos ya asimilados o practicando rutinas para dominarlos).
Utilizar organizadores graficos avanzados (por ejemplo, mapas conceptuales, métodos KWL —Know, Want-
to-know, Learned).

Ensefiar a priori los conceptos previos esenciales mediante demostraciones o modelos.

Establecer vinculos entre conceptos mediante analogias o metaforas.

Hacer conexiones curriculares explicitas (por ejemplo, ensefiar estrategias de escritura en la clase de
conocimiento del medio).

Destacar o enfatizar los elementos clave en los textos, gréficos, diagramas, formulas, etc.

Usar esquemas, organizadores graficos, rutinas de organizacidon de unidades y conceptos y rutinas de
“dominio de conceptos” para destacar ideas clave y relaciones.

Usar multiples ejemplos y contra-ejemplos para enfatizar las ideas principales.

Usar claves y avisos para dirigir la atencidn hacia las caracteristicas esenciales.

Destacar las habilidades previas adquiridas que pueden utilizarse para resolver los problemas menos
familiares.

Proporcionar indicaciones explicitas para cada paso

en cualquier proceso secuencial.

Proporcionar diferentes métodos y estrategias de organizacién

(tablas y algoritmos para procesar operaciones matemadticas).

Proporcionar modelos interactivos que guien la exploracidn y los nuevos aprendizajes.

Introducir apoyos graduales que favorezcan las estrategias de procesamiento de la informacidn.
Proporcionar multiples formas de aproximarse o estudiar una leccion e itinerarios opcionales a través de
los contenidos (por ejemplo, explorar ideas principales mediante obras de teatro, arte y literatura,
peliculas u otros medios).

Agrupar la informacion en unidades mas pequefias.

Proporcionar la informacién de manera progresiva (por ejemplo, presentando la secuencia principal a
través de una presentacion como puede ser en Powerpoint).

Eliminar los elementos distractores o accesorios salvo que sean esenciales para el objetivo de aprendizaje.
Proporcionar listas de comprobacidn, organizadores, notas, recordatorios electrénicos, etc.

Alentar al uso de dispositivos y estrategias nemotécnicas (por ejemplo, imagenes visuales, estrategias de
parafraseo, método de los lugares, etc.)

Incorporar oportunidades explicitas para la revisidn y la practica.

Proporcionar plantillas, organizadores graficos, mapas

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

Integrar las ideas nuevas dentro de contextos e ideas ya conocidas o familiares (por ejemplo, uso de
analogias, metaforas, teatro, musica, peliculas, etc.)

Proporcionar situaciones en las que de forma explicita y con apoyo se practique la generalizacién del
aprendizaje a nuevas situaciones (por ejemplo, diferentes tipos de problemas que puedan resolverse con
ecuaciones lineales, usar los principios de la fisica para construir un parque de juegos).

De vez en cuando, dar la oportunidad de crear situaciones en las que haya que revisar las ideas principales
y los vinculos entre las ideas.

Pauta 4: Proporcionar opciones para la interaccion fisica

Proporcionar alternativas en los requisitos de ritmo, plazos y motricidad necesarias para interactuar con
los materiales educativos, tanto en los que requieren una manipulacién fisica como las tecnologias.
Proporcionar alternativas para dar respuestas fisicas o por seleccion (por ejemplo, alternativas a la marca
con lapiz o boligrafo, alternativas para controlar el raton).

Proporcionar alternativas para las interacciones fisicas con los materiales a través de las manos, la voz,
los conmutadores, joysticks, teclados o teclados adaptados.

Proporcionar comandos alternativos de teclado para las acciones con raton.

Utilizar conmutadores y sistemas de barrido para incrementar el acceso independiente y las alternativas
al teclado.

Proporcionar acceso a teclados alternativos.

Personalizar plantillas para pantallas tactiles y teclados.

Seleccionar software que permita trabajar con teclados alternativos y teclas de acceso.

Pauta 5: Proporcionar opciones para la expresion y la comunicacion

Componer o redactar en multiples medios como: texto, voz, dibujo, ilustracién, disefio, cine, musica,
movimiento, arte visual, escultura o video.

Usar objetos fisicos manipulables (por ejemplo, bloques, modelos en 3D, regletas).

Usar medios sociales y herramientas Web interactivas (por ejemplo, foros de discusidn, chats, disefio
Web, herramientas de anotacién, guiones graficos, vifietas de codmic, presentaciones con animaciones).
Resolver los problemas utilizando estrategias variadas.

Proporcionar correctores ortograficos, correctores gramaticales, y software de prediccién de palabras.
Proporcionar software de reconocimiento y conversores texto-voz, dictados grabaciones, etc.
Proporcionar calculadoras, calculadoras graficas, disefios geométricos o papel cuadriculado o milimetrado
para graficos, etc.

Proporcionar comienzos o fragmentos de frases.

Usar paginas web de literatura, herramientas gréficas, o mapas conceptuales, etc.

Facilitar herramientas de disefio por Ordenador (CAD), software para notaciones musicales (por escrito)
y software para notaciones matematicas.

Proporcionar materiales virtuales o manipulativos para matematicas (por ejemplo, bloques en base-10,
blogues de algebra).

Usar aplicaciones Web (por ejemplo, wikis, animaciones, presentaciones). Proporcionar diferentes
modelos de simulacidn (por ejemplo, modelos que demuestren los mismos resultados pero utilizando
diferentes enfoques, estrategias, habilidades, etc.).

Proporcionar diferentes mentores (por ejemplo, profesores/tutores de apoyo, que utilicen distintos
enfoques para motivar, guiar, dar feedback o informar)

12
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Proporcionar apoyos que puedan ser retirados gradualmente a medida que aumentan la autonomia vy las
habilidades (por ejemplo, integrar software para la lectura y escritura).

Proporcionar diferentes tipos de feedback (por ejemplo, feedback que es accesible porque puede ser
personalizado para aprendizajes individuales).

Proporcionar multiples ejemplos de soluciones novedosas a problemas reales. Proporcionar llamadas y
apoyos para estimar el esfuerzo, los recursos y la dificultad.

Facilitar modelos o ejemplos del proceso y resultado de la definicién de metas.

Proporcionar pautas y listas de comprobacion para ayudar en la definicion de los objetivos o metas.
Ponerlas metas, objetivos y planes en algun lugar visible.

Integrar avisos que lleven “parar y pensar” antes de actuar asi como espacios adecuados para ello.
Incorporar llamadas a “mostrar y explicar su trabajo” (por ejemplo, revision de portafolio, criticas de arte).
Proporcionar listas de comprobacion y plantillas de planificacion de proyectos para comprender el
problema, establecer prioridades, secuencias y temporalizacién de los pasos a seguir.

Incorporar instructores o mentores que modelen el proceso “pensando en voz alta”.

Proporcionar pautas para dividir las metas a largo plazo en objetivos a corto plazo alcanzables.
Proporcionar organizadores gréficos y plantillas para la recogida y organizacién de la informacién.
Integrar avisos para categorizar y sistematizar.

Proporcionar listas de comprobacidn y pautas para tomar notas.

Hacer preguntas para guiar el auto-control y la reflexion.

Mostrar representaciones de los progresos (por ejemplo, del antes y después con fotos, gréficas y
esquemas o tablas mostrando el progreso a lo largo del tiempo, portafolios del proceso).

Instar a los estudiantes a identificar el tipo de feedback o de consejo que estan buscando.

Usar plantillas que guien la auto-reflexidn sobre la calidad y sobre lo que se ha completado.
Proporcionar diferentes modelos de estrategias de auto-evaluacion (por ejemplo, role playing, revisiones
de video, feedback entre iguales).

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

Pauta 6: Proporcionar opciones para las funciones ejecutivas

Proporcionar llamadas y apoyos para estimar el esfuerzo, los recursos y la dificultad.

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

Proporcionar pautas y listas de comprobacion para ayudar en la definicion de los objetivos o metas.
Ponerlas metas, objetivos y planes en algun lugar visible.

Integrar avisos que lleven “parar y pensar” antes de actuar asi como espacios adecuados para ello.
Incorporar llamadas a “mostrar y explicar su trabajo” (por ejemplo, revision de portafolio, criticas de arte).
Proporcionar listas de comprobacién y plantillas de planificacion de proyectos para comprender el
problema, establecer prioridades, secuencias y temporalizacidn de los pasos a seguir.

Incorporar instructores o mentores que modelen el proceso “pensando en voz alta”.

Proporcionar pautas para dividir las metas a largo plazo en objetivos a corto plazo alcanzables.
Proporcionar organizadores graficos y plantillas para la recogida y organizacion de la informacion.
Integrar avisos para categorizar y sistematizar.

Proporcionar listas de comprobacién y pautas para tomar notas.

Hacer preguntas para guiar el auto-control y la reflexion.

Mostrar representaciones de los progresos (por ejemplo, del antes y después con fotos, graficas y
esquemas o tablas mostrando el progreso a lo largo del tiempo, portafolios del proceso).

Instar a los estudiantes a identificar el tipo de feedback o de consejo que estan buscando.

Usar plantillas que guien la auto-reflexién sobre la calidad y sobre lo que se ha completado.

13




TECNOLOGIA Y DIGITALIZACION / TECHNOLOGY AND DIGITALIZATION 12 ESO

Proporcionar diferentes modelos de estrategias de auto-evaluacién (por ejemplo, role playing, revisiones
de video, feedback entre iguales).

Usar listas de comprobacién para la evaluacidn, matrices de valoracidn scoring rubrics) y ejemplos de
practicas o trabajos de estudiantes evaluados con anotaciones o comentarios.

Pauta 7: Proporcionar opciones para captar el interés

Proporcionar a los estudiantes, con la méxima discrecidon y autonomia posible, posibilidades de eleccién
en cuestiones como:

¢ El nivel de desafio percibido.

¢ El tipo de premios o recompensas disponibles.

¢ El contexto o contenidos utilizados para la prdactica y la evaluacién de competencias.

¢ Las herramientas para recoger y producir informacion.

¢ El color, el disefio, los graficos, la disposicién, etc.

¢ La secuencia o los tiempos para completar las distintas partes de las tareas

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.

Variar las actividades y las fuentes de informacion para que puedan ser:

* Personalizadas y estar contextualizadas en la vida real o en los intereses de los estudiantes

¢ Culturalmente sensibles y significativas.

¢ Socialmente relevantes.

¢ Apropiadas para cada edad y capacidad

¢ Adecuadas para las diferentes razas, culturas, etnias y géneros.

Disefar actividades cuyos resultados sean auténticos, comunicables a una audiencia real y que reflejen
un claro propésito para los participantes.

Proporcionar tareas que permitan la participacion activa, la exploracién y la experimentacion.

Promover la elaboracién de respuestas personales, la evaluacién y la autoreflexién hacia los contenidos y
las actividades.

Incluir actividades que fomenten el uso de la imaginacién para resolver problemas novedosos y
relevantes, o den sentido a las ideas complejas de manera creativa.

Crear un clima de apoyo y aceptacién en el aula.

Reducir los niveles de incertidumbre:

e Utilizar graficos, calendarios, programas, recordatorios, etc. que puedan incrementar la predictibilidad
de las actividades diarias.

e Crear rutinas de clase.

e Alertas y pre-visualizaciones que permitan a los estudiantes anticiparse y estar preparados para los
cambios en las actividades, programas y eventos novedosos.

¢ Opciones que puedan, en contraposicidn a lo anterior, maximizar lo inesperado, la sorpresa o la novedad
en las actividades muy rutinarias.

Variar los niveles de estimulaciéon sensorial:

Variacidn en cuanto a la presencia de ruido de fondo o de estimulacién visual, el nUmero de elementos,
de caracteristicas o de items que se presentan a la vez.

e Variacion en el ritmo de trabajo, duracién de las sesiones, la disponibilidad de descansos, tiempos de
espera, la temporalizacidon o la secuencia de las actividades.
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¢ Modificar las demandas sociales requeridas para aprender o realizar algo, el nivel percibido de apoyo y
proteccién y los requisitos para hacer una presentacién en publico y la evaluacién.
e Implicar en debates a todos los estudiantes de la clase.

Pauta 8: Proporcionar opciones para mantener el esfuerzo y la persistencia

Pedir a los estudiantes que formulen el objetivo de manera explicita o que lo replanteen.

Presentar el objetivo de diferentes maneras.

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

Demostrar el uso de herramientas de gestion del tiempo tanto manuales como informaticas

Utilizar indicaciones y apoyos para visualizar el resultado previsto.

Involucrar a los alumnos en debates de evaluacién sobre lo que constituye la excelencia y generar
ejemplos relevantes que se conecten a sus antecedentes culturales e intereses.

Diferenciar el grado de dificultad o complejidad con el que se pueden completar las actividades
fundamentales.

Proporcionar alternativas en cuanto a las herramientas y apoyos permitidos.

Variar los grados de libertad para considerar un resultado aceptable.

Hacer hincapié en el proceso, el esfuerzo y la mejora en el logro de los objetivos como alternativas a la
evaluacion externa y a la competicion.

Crear grupos de colaboracién con objetivos, roles y responsabilidades claros.

Crear programas para toda la escuela de apoyo a buenas conductas con objetivos y recursos
diferenciados.

Proporcionar indicaciones que orienten a los estudiantes sobre cuando y como pedir ayuda a otros
compafieros o profesores.

Fomentar y apoyar las oportunidades de interaccion entre iguales (p.e. alumnos tutores).

Construir comunidades de aprendizaje centradas en intereses o actividades comunes.

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

Proporcionar feedback que fomente la perseverancia, que se centre en el desarrollo de la eficacia y la
auto-conciencia, y que fomente el uso de estrategias y apoyos especificos para afrontar un desafio.
Proporcionar feedback que enfatice el esfuerzo, la mejora, el logro o aproximacion hacia un estandar,
mejor que en el rendimiento concreto.

Proporcionar feedback especifico, con frecuencia y en el momento oportuno.

Proporcionar feedback que sea sustantivo e informativo, mas que comparativo o competitivo.

Proporcionar feedback que modele cdmo incorporar la evaluacidn dentro de las estrategias positivas para
el éxito futuro, incluyendo la identificacidon de patrones de errores y de respuestas incorrectas.

Pauta 9: Proporcionar opciones para la auto-regulacion

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

Incrementar el tiempo de concentracion en una tarea, aunque se produzcan distracciones.

Aumentar la frecuencia con la que se dan la auto-reflexién y los auto-refuerzos.

Proporcionar guias, mentores o apoyos que modelen el proceso a seguir para establecer las metas
personales adecuadas que tengan en cuenta tanto las fortalezas como las debilidades de cada uno.
Apoyar actividades que fomenten la auto-reflexidn y la identificacion de objetivos personales.
Proporcionar diferentes modelos, apoyos y feedback para:

* Gestionar la frustracion.
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¢ Buscar apoyo emocional externo.

Desarrollar controles internos y habilidades para afrontar situaciones conflictivas o delicadas.

Manejar adecuadamente las fobias o miedos y los juicios sobre la aptitud “natural” (por ejemplo, “é Cémo
puedo mejorar en las areas que me exigen mayor esfuerzo?” mejor que “No soy bueno en matematicas”)
Usar situaciones reales o simulaciones para demostrar las habilidades para afrontar los problemas de la
vida cotidiana.

Ofrecer dispositivos, ayudas o gréficos para facilitar el proceso de aprender a recabar y representar de
manera grafica datos de las propias conductas, con el propdsito de controlar los cambios en dichas
conductas.

Usar actividades que incluyan un medio por el cual los estudiantes obtengan feedback y tengan acceso a
recursos alternativos (por ejemplo, graficas, plantillas, sistemas de retroalimentacion en pantalla,...) que
favorezcan el reconocimiento del progreso de una manera comprensible y en el momento oportuno.
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k) Evaluacidon del proceso de aprendizaje del alumnado y vinculacion de sus elementos.

Los criterios de evaluacién y los contenidos de Tecnologia y Digitalizacion son los establecidos en el anexo Ill 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.

I g Peso . . Contenidos , Peso
Criterios de evaluacion Contenidos de materia Indicadores de logro SA
CE transversales L
1.1 Definir problemas o | 5 - Estrategias, técnicas y fases de resolucién | CT1 La comprensién | 1.1.1 Define los requisitos o necesidades | 2
necesidades planteadas, de problemas. lectora, CT6 El fomento | basicas que ha de cumplir un nuevo
buscando y contrastando . , . del espiritu critico y | producto o servicio a partir de las 1
. L. - Estr r s N
informacién procedente de . st at.e’glas de busque.da C |t|c.a’ de cientifico, CT10 Las | indicaciones dadas en un texto dado.
. informaciéon durante la investigacion y ,
diferentes  fuentes de L Tecnologias de la
- definicion de problemas planteados. ..
manera critica y segura. Informacién y la
(CCL1, CCL3, STEM2, CD1, - Emprendimiento, resiliencia, perseverancia | Comunicacion, y su uso . ., .
. o 1.1.2 Busca informacidn sobre soluciones | 3
CPSAA4, CE1) y creatividad para abordar problemas desde | ético y responsable . o
L . a problemas tecnoldgicos similares a los
una perspectiva interdisciplinar. - 1
planteados en un texto o cuestion
1.2 Comprender y examinar | 4 - Estrategias de busqueda critica de | CT1 La comprensién | 1.2.1 Examina distintos tipos de | 4
productos tecnolégicos de informacion durante la investigacion vy | lectora, CT6 El fomento | alternativas para la construccion de
uso habitual a través del definicion de problemas planteados. del espiritu critico y | prototipos usando métodos
analisis de objetos 'y cientifico cuantitativos. 1
sistemas, empleando el
método cientifico. (CCL2,
CCL3, STEM2, CD4, CPSAA4,
CE1)
1.3 Adoptar medidas | 3 - Herramientas y técnicas de manipulaciony | CT4 La competencia | 1.3.1 Adopta las medidas de seguridady | 1
preventivas para la mecanizado de materiales para la | digital, CT7 La educacién | salud necesarias para el correcto
proteccién de los construccion de objetos y prototipos. | emocional y en valores, | desempefio de las tareas en el taller 8
dispositivos, los datos y la CT10 Las Tecnologias de
salud personal, la Informacion vy la
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identificando problemas vy
riesgos relacionados con el
uso de la tecnologia vy
analizdndolos de manera
ética y critica. (CCL3, CD4,
CPSAA4)

Respeto de las normas de seguridad e
higiene.

- Seguridad en la red. Bienestar digital:
practicas seguras y gestion de riesgos.
Prevencién del ciberacoso, sextorsion,
vulneracién de la propia imagen y la
Intimidad.

- Vocabulario técnico apropiado. Habilidades
basicas de comunicacién interpersonal.
Pautas de conducta propias del entorno
virtual «etiqueta digital».

- Seguridad en la red. Bienestar digital:
practicas seguras y gestion de riesgos.
Prevenciéon del ciberacoso, sextorsion,
vulneracién de la propia imagen vy la
Intimidad.

Comunicacion, y su uso
ético y responsable

1.3.2 Respeta las sefiales presentes en el
aula-taller.

1.3.3 Conoce los riesgos de la navegacion
y el uso de las TIC.

14 Redactar
documentacién de forma
que se transmita la
informacion técnica relativa
a la solucidn creada de una
manera organizada,
utilizando medios digitales,
como procesadores de
textos y presentaciones a un
nivel inicial. (CCL1, STEM2,
CD2, CE1)

- Herramientas digitales para la elaboracién,
publicaciéon y difusion de documentacion
técnica.

- Evidencias digitales documentales relativas
a procesos de generacion de ideas.

- Registro digital documental de procesos de
planificacion de soluciones técnicas a
problemas planteados.

CT1l La comprension
lectora, CT4 La
competencia digital,
CT10 Las Tecnologias de
la Informacion vy la
Comunicacion, y su uso
ético y responsable

1.4.1 Realiza memorias y otra
documentacidn técnica de forma clara y
precisa

1.4.2. Realiza célculos de presupuestos
sencillos

1.4.3 Dibuja e interpreta planos sencillos
que describen objetos

2.1 Idear 'y disefar
soluciones  originales vy
eficaces a problemas
definidos, aplicando
conceptos, técnicas \

- Estrategias, técnicas y fases de resolucion
de problemas.

CT6 EI fomento del
espiritu critico y
cientifico, CT9 La
creatividad, CT10 Las
Tecnologias de la

2.1.1 Disefio de soluciones a problemas
planteados que precisen de aplicacidn de
conocimientos sencillos sobre
estructuras, electricidad o mecanismos.
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procedimientos
interdisciplinares, asi como
criterios de sostenibilidad,
con actitud emprendedora,
perseverante y creativa.
(CCL1, CCL3, STEM1, STEMS3,
CD3, CPSAA3, CPSAAS, CC1,
CE1, CE3)

- Estrategias de busqueda critica de
informacién durante la investigacién vy
definicion de problemas planteados.

- Estructuras para la construccién de
modelos.

- Introduccién a los sistemas mecanicos
basicos. Montajes fisicos y/o wuso de
Simuladores.

- Electricidad basica para el montaje de
esquemas Yy circuitos fisicos o simulados.

- Interpretacion, célculo, disefio y aplicacién
en proyectos.

Informacion y la
Comunicacién, y su uso
ético y responsable

2.2 Seleccionar, planificar y
organizar los materiales y
herramientas, asi como las
tareas necesarias para la

construccion de una
solucién a un problema
planteado, trabajando

individualmente o en grupo
de manera cooperativa y
colaborativa. (CCL3, CCLS5,
STEM3, CD3, CPSAA3, CE1l,
CE3)

- Materiales tecnoldgicos y su impacto
ambiental. Madera y materiales de
construccién.

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

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

CT7 La educacién
emocional y en valores,
CT9 La creatividad, CT14
La educacién para la
sostenibilidad 'y el
consumo responsable

2.2.1 Selecciona las herramientas mas
adecuadas para trabajar con cada
material

2.2.2 Organiza el trabajo en el taller
usando distintos tipos de materiales de la
forma mas adecuada segln el tipo de
material

2.3 Registrar descriptiva y
documentalmente el
compendio de tareas,
materiales y herramientas
que conforman la soluciéon
generada, empleando
medios digitales. (CCL1,

- Técnicas de representacién grafica.
Normalizacion, boceto y croquis, vistas,
acotacion y escalas.

- Introduccion a aplicaciones CAD en 2Dy 3D
y software de modelado en 2D y 3D para la

C17 La educacién
emocional y en valores,
CT9 La creatividad, CT14
La educacién para la
sostenibilidad 'y el
consumo responsable

2.3.1 Realiza presupuestos y otro tipo de
documentacidn técnica adecuada a los
problemas o proyectos que realiza,
usando herramientas digitales como
hojas de calculo o procesadores de texto.
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CCL5, STEM3, CD2, CD3, representacion de esquemas, circuitos, . -
. 2.3.2 Realiza dibujos y planos usando
CPSAA4, CE3) planos y objetos. . o .
programas informaticos de tipo CAD
- Herramientas digitales para la elaboracién,
publicacién y difusién de documentacidn
técnica.
- Evidencias digitales documentales relativas
a procesos de generacion de ideas.
- Registro digital documental de procesos de 4
planificacion de soluciones técnicas a
problemas planteados.
- Herramientas de ediciéon y creacidon de
contenidos. Procesadores de texto vy
software de presentacidn. Instalacién,
configuracion y uso responsable. Propiedad
intelectual.
3.1 Fabricar objetos o | 22 - Introducciéon a los sistemas mecanicos | CT7 La educacién | 3.1.1-Realiza calculos, montajes de
modelos mediante la basicos. Montajes fisicos y/o uso de | emocional y en valores, | circuitos eléctricos y electrdnicos
manipulacién % Simuladores. CT9 La creatividad, CT14 | sencillos. 2, 6,7
conformacion de La educacién para la
. - Electricidad bdasica para el montaje de o P
materiales, empleando L L . sostenibilidad 'y el
esquemas y circuitos fisicos o simulados
software, hardware, consumo responsable . i .
. L . . L L, 3.1.2-Realiza calculos, montajes de
herramientas y maquinas Interpretacion, célculo, disefio y aplicacion .
. mecanismos. 567
adecuadas, aplicando los en proyectos. O,
fundamentos de L
. - Estructuras para la construccién de
estructuras, mecanismos y
. . modelos. . i .
electricidad basica, y 3.1.3-Realiza calculos, montajes de
respetando las normas de estructuras sencillas.
seguridad y salud. (STEM2, 56 7
STEM3, STEMS, CD5, ’
CPSAA1, CE1, CE3, CCEC3,
CCEC4)
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3.2 Comprender y analizar
los usos y el impacto
ambiental asociados a la
madera y los materiales de
construccion, interpretando
su importancia en la
sociedad actual, empleando
técnicas de investigacion
grupal y generando
propuestas alternativas de
uso cuando ello sea posible,
desde una Optica
constructiva y propositiva.
(STEM3, STEMS5, CPSAA2,
CE1, CE3)

- Materiales tecnoldgicos y su impacto
ambiental. Madera y materiales de
construccion.

- Herramientas y técnicas de manipulacion y
mecanizado de materiales para la
construccion de objetos y prototipos.
Respeto de las normas de seguridad e
higiene.

CT14 La educacidén para
la sostenibilidad y el
consumo responsable

3.2.1. Relaciona las propiedades de la
madera con sus aplicaciones y su impacto
en el medio ambiente.

3.2.2. Relaciona las propiedades de los
metales con sus aplicaciones, su proceso
de obtencidn y sus efectos en el media
ambiente.

3.3 Manejar a nivel basico
simuladores de distintos
tipos de sistemas
tecnoldgicos, creando
soluciones e interpretando
los resultados obtenidos.
(STEM2, STEM3, CD4, CD5,
CPSAA1, CE3, CCEC4)

- Introduccién a los sistemas mecdanicos
basicos. Montajes fisicos y/o uso de
Simuladores.

- Electricidad bdasica para el montaje de
esquemas y circuitos fisicos o simulados
Interpretacion, célculo, disefio y aplicacion
en proyectos.

- Estructuras para la construccién de
modelos.

CT4 La competencia
digital, CT10 Las
Tecnologias de la
Informacion y la
Comunicacion, y su uso
ético y responsable

3.1.1-Realiza simulaciones en ordenador
de circuitos eléctricos y electronicos
sencillos.

3.1.2-Realiza simulaciones en ordenador
de mecanismos.

3.1.3-Realiza simulaciones en ordenador
de estructuras sencillas.

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

- Herramientas digitales para la elaboracién,
publicacion y difusion de documentacion
técnica.

- Evidencias digitales documentales relativas
a procesos de generacion de ideas.

CT4 La competencia
digital, CT10 Las
Tecnologias de la
Informacion y la
Comunicacion, y su uso
ético y responsable

4.1.1 Crea documentacion técnica que
detalla todas las fases del proceso
constructivo de un producto.
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digitales. (CCL1, CCL5,
STEM4, CD2, CD3, CcC4,
CCEC3, CCEC4)

- Registro digital documental de procesos de
planificacion de soluciones técnicas a
problemas planteados.

4.2 Representar
graficamente esquemas,
circuitos, planos y objetos,
usando aplicaciones CAD 2D
y 3D vy software de
modelado 2D y 3D. (CCL1,
CD2, CD3, CCEC3, CCEC4)

- Técnicas de representacion grafica.
Normalizaciéon, boceto y croquis, vistas,
acotacidn y escalas.

- Introduccion a aplicaciones CAD en 2Dy 3D
y software de modelado en 2D y 3D para la
representacion de esquemas, circuitos,
planos y objetos.

CT3 La comunicacidn
audiovisual, CT4 La
competencia digital

4.2.1. Representa objetos usando
aplicaciones CAD.

4.2.2 Utiliza las escalas y el espacio
trabajo-espacio papel en las
herramientas de dibujo CAD.

4.3 Representar
graficamente esquemas,
circuitos, planos y objetos
en dos y tres dimensiones,
de forma manual y digital,
empleando adecuadamente
las  vistas, escalas vy
acotaciones, y respetando
las normas UNE. (CCL1,
STEM4, CD2, CD3, CCEC3,
CCEC4)

- Técnicas de representacion grafica.
Normalizaciéon, boceto y croquis, vistas,
acotacion y escalas.

CT3 La comunicacion
audiovisual, CT4 La
competencia digital

4.3.1. Representa objetos mediante sus
vistas o su perspectiva caballera o
isométrica.

4.3.2 Utiliza e interpreta las diferentes
normas asociadas al dibujo técnico.

4.4 Difundir en entornos
virtuales la idoneidad de
productos para distintos
propdsitos, respetando la
"etiqueta digital"
(netiqueta) y comunicando
interpersonalmente de
modo eficaz. (CCL5, CD3,
cc4)

- Vocabulario técnico apropiado. Habilidades
basicas de comunicacidn interpersonal.
Pautas de conducta propias del entorno
virtual «etiqueta digital».

CT3 La comunicacion
audiovisual, CT4 La
competencia digital, CT7
La educacién emocional
y en valores

4.4.1 Conoce la existencia de unas
normas de convivencia digital para el uso
de las plataformas de comunicacién y
difusién de contenidos.
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5.1 Describir, interpretar y
disefiar soluciones a
problemas informaticos a
través de algoritmos vy
diagramas de flujo,
aplicando los elementos y
técnicas de programacion
de manera creativa, y
respetando los derechos de
autoria. (CCL2, CP2, STEM1,
STEM3, CD1, CD2, CD5,
CPSAA4, CE1, CE3)

- Algoritmia y diagramas de flujo.

CT1l La comprension
lectora, CT6 El fomento
del espiritu critico vy
cientifico

5.1.1. Disefia algoritmos y diagramas de
flujo que den solucién a problemas
sencillos

5.2 Programar aplicaciones
sencillas  para  distintos
dispositivos  (ordenadores,
dispositivos moviles y otros)
empleando los elementos
de programacion de manera
apropiada, y aplicando
herramientas de edicion que
afiadan funcionalidades.
(CP2, STEM1, STEM3, CD1,
CD2, CD5, CPSAA4, CPSAAS,
CE3)

- Aplicaciones informdticas sencillas para
ordenadores y otros dispositivos digitales.

CT4 La competencia
digital, CT10 Las
Tecnologias de la
Informacion y la
Comunicacion, y su uso
ético y responsable

5.2.1. Crea programas sencillos mediante
programacion con aplicaciones graficas

5.3 Adoptar la reevaluacion
y la depuracion de errores
como elementos del
proceso de aprendizaje,
aplicando la realimentacion
de secuencias de
programacién, fomentando
con ello la autoconfianzay la
iniciativa. (ccLz, CDS5,

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

CT6 ElI fomento del
espiritu critico y
cientifico

5.3.1 Aporta soluciones a programas
informdticos creados en entornos
graficos que usen bucles y otras
estructuras de programacion sencillas.
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CPSAA1, CPSAA4, CPSAAS,
CE1)

6.1 Hacer un uso eficiente y
seguro de los dispositivos
digitales de uso cotidiano en
la resolucién de problemas
sencillos, analizando los
componentes y
discriminando las tareas y
eventos que los optimizan.
(CP2, STEM1, CD1, CD2,
CD4, CD5, CPSAA2, CPSAA4,
CPSAAS5)

- Dispositivos digitales. Elementos del
hardware y software. Identificacion vy
resolucion de problemas técnicos sencillos.

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

CT3 La comunicacion
audiovisual, CT4 La
competencia digital, CT7
La educacién emocional
y en valores

6.1.1 Utiliza aplicaciones informaticas en
dispositivos  digitales para resolver
problemas

6.2 Crear contenidos,
elaborar materiales vy
difundirlos en distintas
plataformas, configurando
correctamente las
herramientas digitales
habituales del entorno de
aprendizaje, ajustandolas a
sus necesidades %
respetando los derechos de
autor y la etiqueta digital.
(CP2, STEM1, STEM4, CD1,
CD2, CD4, CD5, CPSAA2,
CPSAA4, CPSAAS, CE1)

- Herramientas de ediciéon y creacidon de
contenidos. Procesadores de texto vy
software de presentacidn. Instalacién,
configuracion y uso responsable. Propiedad
intelectual.

CT4 La competencia
digital, CT10 Las
Tecnologias de la
Informacion y la
Comunicacion, y su uso
ético y responsable

6.2.1 Crea contenidos en procesadores de
texto, presentaciones web, podcast o
videos que permitan difundir ideas o
hacer presentaciones eficaces.

6.3 Manejar y representar
datos de diversas fuentes
generando informes
graficos con distinto
software. (STEM1, STEM4,
CD1, CD4, CE1)

- Herramientas de edicion y creacidon de
contenidos. Procesadores de texto vy
software de presentacidon. Instalacidn,
configuracion y uso responsable. Propiedad
intelectual.

CT4 La competencia

digital, CT10 Las
Tecnologias de la
Informacion y la

Comunicacion, y su uso
ético y responsable

6.3.1 Utiliza la hoja de calculo para hacer
tablas, cdlculos y graficos sencillos
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De manera mas sintetizada, en las siguientes tablas se puede ver por evaluaciones el peso que se le otorga a cada criterio de evaluacion, asi como los instrumentos
de evaluacién con los que se van a valorar:

Instrumentos de evaluacion Tecnologia
y Digitalizacidn 1% ES0 1# evaluacidn

A1l

AZ

A3

A4

FRUEEAS OBJETIVAS

DESEMPERD

OBS5. SISTEMATICA

CUADERMO

Porcentaje de cada mstamenio en i3
calificacion

0%

50%

10%

10%

Competencia |Nimero del criterio de
especifica evalugcion

Distribucion de pesos

Distribucion
de pesos

Distribucion de pesos

Distribucion
de pesos

100%

Peso por
criterio

Peso por
competencia

Criterio Evaluadon 1.1

Competendia Criterio Evaluacion 1.2
Especifical Criterio Evaluacion 1.3
Criterio Evaluadon 1.4

B
o

3

@

2

2
3

Criterio Evaluadon 2.1
Criterio Evaluadon 2.2
Criterio Evaluadon 2.3

@

Criterio Evaluadon 3.1
Criterio Evaluadon 3.2
Criterio Evaluadon 3.3

Criterio Evaluadion 4.1

Competencia Criteric Evaluacion 4.2
Especificad Criterio Evaluacion 4.3
Criterio Evaluadion 4.4

L = = = = = = R = R}

[
1
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Criterio Evaluadon 5.1
Criterio Evaluadon 5.2
Criterio Evaluadcen 5.3

Competencia
Especifica 5
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Criterio Evaluadon 6.1
Criterio Evaluadon 6.2
Criterio Evaluadcen 6.3

Competencia
Especifica 6

O Slm oo

[
=]
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30

S0

0
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Instrumentas de evaluacidn Tecnologia
y Digitalizacidn 1% ES0 2® evaluacidn

A1l

A2

A3

A4

FRUEBAS OBJETVAS

DESEMFPEND

025, SISTEMATICA

CUADERMD

calificacion

Porcentaje de cada mstrumenio en la

%

50%

10%

10%

Competencia
especifica

Numero del criterio de
evalugcion

Distribucion de pesos

Distribucion
de pesos

Distribucion de

pes0s

Distribucian
de pesos
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Especifica 1

Criterio Evaluadon 1.1
Criterio Evaluadion 1.2
Criterio Evaluadcan 1.3
Criterio Evaluadon 1.4

Criterio Evaluadon 2.1
Criterio Evaluadon 2.2
Criterio Evaluadcan 2.3

12
a0

Criterio Evaluadon 3.1
Criterio Evaluadaon 3.2
Criterio Evaluadcan 3.3

jul1]
i1z

20

[ ETTR [T

Criterio Evaluadon 4.1
Criterio Evaluadcon 4.2
Criterio Evaluadcon 4.3
Criterio Evaluadon 4.4

Criterio Evaluadaon 5.1
Criterio Evaluadon 5.2
Criterio Evaluadan 5.3

Criterio Evaluadon 6.1
Criterio Evaluadon 6.2
Criterio Evaluadan 6.3

(=R =Rp ===l l=R1==y =]

30

S0
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Instrumentos de evaluacion Tecnologia

y Digitalizacidn 1# ES0 3# avalaucidn

Al

A2

A3 A4

PRUEEAS OBJETIVAS

DESEMPEND

085, SISTEMATICA| CUADERND

calificacion

Paorcentaje de cada mstrumenin en la

0%

50%

10% 10%

100%

Competencia
especifica

Namero del criterio de
evalugcion

Distribucion de pesos

Distribucion
dg pesos

Distribucion de | Distribucion
DEs05 de pesos

i

TECNOLOGIA Y DIGITALIZACION / TECHNOLOGY AND DIGITALIZATION 12 ESO

Peso por
competencia

Especifica 1

Criteric Evaluacion 1.1
Criteric Evaluacion 1.2
Criteric Evaluacion 1.3
Criteric Evaluacion 1.4

Criterio Evaluacion 2.1
Criteric Evaluacion 2.2
Criteric Evaluacion 2.3

Criteric Evaluacion 3.1
Criterio Evaluacion 3.2
Criteric Evaluacion 3.3

10

10

10

30

Criteric Evaluacion 4.1
Criteric Evaluacion 4.2
Criteric Evaluacion 4.3
Criteric Evaluacion 4.4

10

10

@

2B

Criteric Evaluacion 5.1
Criterio Evaluacion 5.2
Criteric Evaluacion 5.3

Competencia
Especifica 6

Exceptuando las pruebas objetivas, en las que se realiza Unicamente heteroevaluacion, en el resto de los instrumentos de evaluacién se realiza coevaluacion,

Criteric Evaluacion 5.1
Criteric Evaluacion 5.2
Criterio Evaluacion 6.3

10

- P [
CIDLHCICICIDQCICIDDCIBCICICICI'\-JCICI

15

30

50

10 10

[
=]
(=]

autoevaluacién y heteroevaluacion.

La calificacion final del curso se obtendra mediante la media aritmética de las calificaciones obtenidas en las tres evaluaciones.

En caso de que dicha media no alcance la calificacion minima de aprobado, el alumnado debera realizar una prueba objetiva final que incluird los contenidos
correspondientes a las tres evaluaciones del curso. La calificacidon obtenida en esta prueba se tendra en cuenta para determinar la superacién de la materia.

I) Procedimiento para la evaluacion de la programacion didactica.
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Indicadores de logro

Instrumentos de
evaluacion

Momentos en los que se realizard la evaluacion

Personas que llevardn a cabo la
evaluacion

Materiales,  recursos
didacticos y
temporalizacion

Seguimiento de la

asignatura en las
reuniones del
departamento

Durante el curso y por niveles, se intentaran corregir las
desviaciones que se producen respecto a las previsiones iniciales.
Asi mismo, se estudiaran las posibles causas (incidencia de festivos,
caracteristicas de los grupos, influencia del profesor...) y se tendran
en cuenta a la hora de programar los préximos cursos.

Miembros del departamento

Metodologia

Seguimiento de Ia

Durante el curso. El resultado de todo este trabajo de coordinacién se

Miembros del departamento

asignatura en las | deberd plasmar en un reajuste de los métodos sefialados en la
reuniones del | Programacion
departamento
Procedimientos de Se comprobard la | Al iniciar el curso se deben revisar todos los aspectos relacionados | Miembros del departamento
eficacia de los | con la evaluacidn, de forma que se respete de forma escrupulosa el

evaluaciéon vy criterios
de calificacion

instrumentos utilizados
y se ajustara todo el
proceso a los criterios
establecidos en esta
Programacion.

derecho de los alumnos a que su rendimiento sea evaluado conforme
a criterios objetivos.

Reflexién por parte del departamento

El departamento, a través de una sencilla lista de cotejo, valorard trimestralmente si se han realizado y empleado adecuadamente las programaciones pertinentes.

Si No
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¢Ha elaborado el departamento una programacién didactica para la materia?

asignaturas?

¢Ha elaborado cada miembro del departamento una programacion de aula para las

se ha considerado necesario?

¢Ha revisado la programacion didactica en las reuniones de departamento y siempre que

departamento?

¢Ha revisado la programacion de aula cuando se ha considerado necesario desde el

También, a través de una escala graduada, la calidad y grado de cumplimiento de dichos documentos.

0/1]2 |3 |4

5

6

7

8

9

10

Contenido de la programacion didactica.

Contenido de la programacion de aula

Grado de cumplimiento de lo establecido en la
programacion didactica.

Grado de cumplimiento de lo establecido en la
programacion de aula.

Informacién ofrecida sobre la programacion didactica.

Asi como su funcionamiento en los grupos-clase en los que han sido aplicados.

0|12 (3|4

10

Los diferentes componentes que conforman la
programacion didactica.
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Los diferentes componentes que conforman la
programacion de aula.

La motivacion del alumnado al inicio del curso escolar

La motivacion del alumnado durante el desarrollo del
curso

Las actividades realizadas en el aula han motivado y
resultado positivas para el aprendizaje y desarrollo del
alumnado

La organizacion del aula ha motivado y ha resultado
positiva para el aprendizaje y desarrollo del alumnado

El clima del aula ha motivado y resultado positivo para
el aprendizaje y desarrollo del alumnado

La utilizacion de recursos y materiales didacticos ha
motivado y ha resultado positiva para el aprendizaje y
desarrollo del alumnado

La aplicacién del proceso de enseianza aprendizaje se
ha seguido segun lo programado en todo momento.

Se ha informado al alumnado en todo momento en
referencia al proceso de seguimiento de la
programacion y su progreso.

Se ha trabajado durante todo el proceso de ensefianza
aprendizaje contextualizando tanto en lugar como las
caracteristicas del alumnado.

Son adecuados los criterios de evaluacion recogidos en
la programacion
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Si los instrumentos de evaluacién para cada uno de los
criterios de evaluacién han sido seleccionados y
utilizados correctamente.

VALORACION:
1. No conseguido.

10. Muy bien conseguido.

Reflexion personal del profesor y del alumnado

El profesor debe reflexionar sobre varios elementos de la programacidn, como son:

e Cumplimiento de los objetivos

e Abordaje de los contenidos

e Temporalizacion de las actividades y tareas
e Metodologia adecuada

e Material

e QOrganizacion de los grupos

Sistema de evaluacion

Estas evaluaciones se completan con la opinién de los alumnos, tanto en el desarrollo de la clase como en la habilidad para ayudarles a alcanzar los objetivos del
curso. Para garantizar esto, se pedira retroalimentacién al alumnado en forma de cuestionarios online anénimos a través de la herramienta de Google Forms
donde reflejar su propia evaluacion de la actividad docente desde casa. Las preguntas y directrices que constardn en dichos formularios son las siguientes:
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Hacemos repaso de todo lo trabajado en este trimestre, desde los planteamientos de los retos y problemas que queriamos resolver, las investigaciones, las
actividades para adquirir conocimientos sobre el tema hasta nuestro trabajo en el aula-taller de tecnologia para llevarlo a la acciéon. Ahora, vamos a valorarlo para
que todos los procesos mejoren poco a poco.

e (He disfrutado esta situacién de aprendizaje en tecnologia? ¢ Qué es lo que mas me ha gustado? ¢Y lo que menos?

e (Considero que he adquirido conocimientos o habilidades que antes no tenia a lo largo de las sesiones? ¢ Aprendo mejor trabajando en grupo en el taller,
con los ordenadores, o con las explicaciones de la profesora mas tedricas?

e (Me ha parecido adecuado el acondicionamiento del aula-taller, de las herramientas, de los materiales para trabajar en esta asignatura? ¢Algo que he
echado en falta?

e (las explicaciones han sido suficientes? ¢ Cuando no?

e (Nos ha gustado la metodologia seguida a lo largo del trimestre? ¢ Qué tipo de actividades son las que mdas me gustan? ¢Por qué?
e iQué hasido lo mas complicado? ¢Y lo mas facil?

e (Haria algo de otra manera?

e Cualquier sugerencia que tengas, siéntete libre de hacerla. iNos ayudamos entre todos/as a aprender!

ANEXO |. CONTENIDOS DE TECNOLOGIA Y DIGITALIZACION DE 12 DE ESO

A. Proceso de resolucion de problemas.
A.1. Estrategias, técnicas y fases de resolucion de problemas.
A.2. Estrategias de busqueda critica de informacion durante la investigacién y definicién de problemas planteados.
A.3. Estructuras para la construccién de modelos.

A.4. Introduccion a los sistemas mecénicos basicos. Montajes fisicos y/o uso de simuladores.
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A.5. Electricidad basica para el montaje de esquemas y circuitos fisicos o simulados. Interpretacion, calculo, disefio y aplicacién en proyectos.
A.6. Materiales tecnolégicos y su impacto ambiental. Madera y materiales de construccién.
A.7. Herramientasy técnicas de manipulacidon 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.
. Comunicacidn y difusidn de ideas.
B.1. Vocabulario técnico apropiado. Habilidades basicas de comunicacién interpersonal. Pautas de conducta propias del entorno virtual «etiqueta digital».
B.2. Técnicas de representacién grafica. Normalizacién, boceto y croquis, vistas, acotacidén y escalas.
B.3. Introduccidn a aplicaciones CAD en 2D y 3D y software de modelado en 2D y 3D para la representacién de esquemas, circuitos, planos y objetos.
B.4. Herramientas digitales para la elaboracién, publicacion y difusién de documentacion técnica.
B.5. Evidencias digitales documentales relativas a procesos de generacidn de ideas.
B.6. Registro digital documental de procesos de planificacién de soluciones técnicas a problemas planteados.
. 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 depuraciéon como parte del proceso de aprendizaje.
. Digitalizacién del entorno personal de aprendizaje.
D.1. Dispositivos digitales. Elementos del hardware y software. Identificacién y resolucion de problemas técnicos sencillos.
D.2. Herramientas y plataformas de aprendizaje. Configuracién, mantenimiento y uso critico.

D.3. Herramientas de edicion y creacidén de contenidos. Procesadores de texto y software de presentacion. Instalacién, configuracién y uso responsable. Propiedad
intelectual.

D.4. Seguridad en la red. Bienestar digital: practicas seguras y gestidn de riesgos. Prevencion del ciberacoso, sextorsidn, vulneracién de la propia imagen y la intimidad.
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ANEXO Il: CONTENIDOS TRANSVERSALES DE ESO

La comprension lectora.

La expresion oral y escrita.

La comunicacién audiovisual.

La competencia digital.

El emprendimiento social y empresarial.
El fomento del espiritu critico y cientifico.
La educacion emocional y en valores.

La igualdad de género.

La creatividad

. Las Tecnologias de la Informacién y la Comunicacidn, y su uso ético y responsable.

. Educacién para la convivencia escolar proactiva, orientada al respeto de la diversidad como fuente de riqueza.

. Educacién para la salud.
. La formacidn estética.
. La educacién para la sostenibilidad y el consumo responsable.

. El respeto mutuo y la cooperacidn entre iguales.

34




TECNOLOGIA Y DIGITALIZACION / TECHNOLOGY AND DIGITALIZATION 12 ESO

ANEXO Ill: PLAN DE RECUPERACION DE LA ASIGNATURA

Para la recuperacion de esta asignatura, se entregard un documento que recoja los siguientes trabajos:

Por un lado, hacer una investigacion acerca de algun producto que se esté fabricando a partir de materiales reciclados, explicando en
gué consisten estos materiales, la utilidad de ese producto y qué beneficios aporta tanto a nivel tecnoldgico como a nivel medio
ambiental. Puede ser de diferentes campos como el de la moda, la medicina o la construccion.

Por otro lado, vamos a disefiar un prototipo de linterna que cuente, como minimo, con un interruptor, una bateria y una bombilla y
cuya carcasa esté hecha de madera. Debemos dibujar el esquema eléctrico, asi como el alzado, perfil y planta de dicha linterna.
También describir los pasos a seguir para construirlo, con especial referencia a la normativa de seguridad y salud.

FECHA LIMITE DE ENTREGA: 31 DE MAYO DE 2027.

Profesora responsable: Berta Brifias Garcia.
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ANEXO IV: PLAN DE REFUERZO DE LA ASIGNATURA

1. CRITERIOS DE EVALUACION

Acorde a la programacion de la asignatura

2. CONTENIDOS Y SITUACIONES DE APRENDIZAJE

Acorde a la programacion de la asignatura

3. METODOLOGIA DIDACTICA

Acorde a la programacion de la asignatura

4. MEDIDAS ORGANIZATIVAS

Se situard a los alumnos que necesiten refuerzo cerca de la pizarra y se pondra una especial atencidn en que trabajeny
comprendan los conceptos, atendiendo a sus diferencias individuales.
5. GENERALIDADES SOBRE EL DESARROLLO DE ACTIVIDADES Y TAREAS
Trabajaran al ritmo de la clase en la medida de lo posible

6. PROCEDIMIENTOS DE EVALUACION DE LOS APRENDIZAJES

Acordes a la programacién de la asignatura

7. CRITERIOS DE CALIFICACION

Acordes a la programacién de la asignatura
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PROGRAMACION DIDACTICA DE TECNOLOGIA Y DIGITALIZACION DE 32 DE ESO
a) Introduccidn: conceptualizacion y caracteristicas de la materia.

La materia Tecnologia y Digitalizacidn permite desarrollar en el alumnado las capacidades necesarias
para alcanzar todos y cada uno de los objetivos de la etapa de educacién secundaria obligatoria,
contribuyendo en mayor grado a algunos de ellos, en los siguientes términos: Esta enfatiza en propiciar
el respeto por los demas, la tolerancia, la cooperacidn y la solidaridad, asi como la igualdad real de trato
y oportunidades entre hombres y mujeres.

Los contenidos de la materia se adaptan a la consolidaciéon de habitos de disciplina y trabajo en equipo,
buscando la realizacidn eficaz de las tareas, desde el trabajo individual hasta la aportacidn final al grupo.

En la practica académica, la adquisicion de conocimientos utilizando las fuentes digitales de
informacidn, es una realidad a la que el alumnado se va adaptando, pero es necesario aportar un
sentido critico en el filtrado de la misma, identificando recursos veraces y depurados, bajo entornos de
seguridad informatica.

El conocimiento cientifico integrado en la resolucién de problemas ayuda a optimizar la capacidad para
la planificacién, la toma de decisiones y la responsabilidad final del resultado obtenido. La necesidad de
difusion de las producciones, asi como la comprensién de las mismas, hace que se estimule la correcta
expresién tanto en lengua castellana como en cualquier lengua extranjera. La adquisicion de habitos de
seguridad personal y de salud en la manipulacion de herramientas, entrenadores y simulaciones,
favorecen el progreso personal y colectivo.

Finalmente, el disefio y la creacidn digital de prototipos ayudan a la comprensién de manifestaciones
artisticas, como medio alternativo de expresidn presente en la red, y que forma parte de un nuevo
entorno cultural que convivird paralelamente al tradicional. Contribucion de la materia al desarrollo de
las competencias clave

La materia Tecnologia y Digitalizacidn contribuye a la adquisicidn de las distintas competencias clave que
conforman el Perfil de salida en la siguiente medida:

Competencia en comunicacion lingliistica

La presentacién de una idea o proyecto de forma oral, escrita o signada, utilizando vocabulario técnico,
expresando las ideas con claridad, rigor, eficacia y coherencia en los diferentes dmbitos, y con distintos
propdsitos influye positivamente en la capacidad comunicativa del alumnado.

Competencia plurilingiie

El conocimiento y utilizacidn de gran parte de los contenidos informaticos y digitales conlleva el uso de
terminologia en lengua inglesa.

Competencia matematica y competencia en ciencia, tecnologia e ingenieria

La materia Tecnologia y Digitalizacion es idénea para desarrollar de manera simultanea las cuatro
competencias integradas en una sola. La resolucidon analitica de problemas tecnolégicos, en los que la
herramienta para obtener el resultado final sera una expresién matematica, depurada mediante la
experimentacion, constituye un proceso propio de la materia, que ilustra su aportacion al desarrollo de
la competencia.

Competencia digital

La busqueda y creacién de contenidos y recursos digitales desde el respeto a la normativa de uso y
difusién, asi como el empleo del pensamiento computacional para el disefio de algoritmos, o la
comprension y configuracion de dispositivos cotidianos, garantizando la seguridad, permiten al
alumnado crecer competencialmente en el campo digital.

Competencia personal, social y aprender a aprender
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La evaluacion reflexiva y autonoma de las diferentes alternativas de solucidn a un problema, proceso o
sistema, la planificacién del trabajo, y el tratamiento adecuado de la informacién, son ejemplos de cémo
la materia contribuye a alcanzar esta competencia.

Competencia ciudadana

A través del trabajo colaborativo se desarrollan los valores de tolerancia, respeto y compromiso grupal,
mediante una participacidn activa y aceptando las decisiones colegiadas.

Competencia emprendedora

La creacién y gestion de contenido creativo e innovador desde la planificacidn, depurando los procesos y
sistemas con nuevas aportaciones y mejoras, contribuye de forma importante a dicha competencia.

Competencia en conciencia y expresion culturales.

Ser consciente de la importancia que tiene una presentacion atractiva de los productos de aprendizaje,
tanto en formato grafico como digital, y la utilizacién de la imagen como medio de comunicacion,
contribuyen al desarrollo de esta competencia dese la materia.

b) Diseio de la evaluacion inicial.

La evaluacion inicial del alumnado se realizara durante las dos ultimas semanas del mes de septiembre
en las sesiones que cada profesor estime mds oportunas. Se utilizaran los siguientes instrumentos de
evaluacion, de manera que cada profesor elegird aquellos que considere mas oportunos de acuerdo con
las caracteristicas de su alumnado. Estos métodos podran ser:

1. Observacion directa:

e Asistencia, interés, participacién

e Uso de equipos y recursos, seguridad, orden
e Aportacién de ideas, didlogo, respeto

e Ejecucion de tareas

2. Realizacidon de actividades, documentos o presentaciones:

e Realizacion y puntualidad en la entrega
e Concrecidny correccién

e Presentacién, orden y limpieza

e Contenidos, labor de investigacidn...

e Actividades: claridad, ampliacién, documentacion.

c¢) 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 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:
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Tecnologia y Digitalizacién

Competencia Especifica 6 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1

Competencia Especifica 7 1 1 1 1|11

Dichas competencias especificas son:

1. Buscar y seleccionar la informacién adecuada proveniente de diversas fuentes, de manera critica y
segura, aplicando procesos de investigacion, métodos de analisis de productos y experimentando con
herramientas de simulacidn, para definir problemas tecnolégicos, iniciar procesos de creacién de
soluciones a partir de la informacion obtenida y transmitir documentalmente la informacion técnica
descriptiva de dichos procesos.

Esta competencia especifica se conecta con los siguientes descriptores del Perfil de salida: CCL1, CCL2,
CCL3, STEM2, CD1, CD2, CD4, CPSAAA4, CE1.

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

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 planificacién y el disefio previo
para construir, fabricar o simular soluciones tecnolégicas y sostenibles que den respuesta a necesidades
en diferentes contextos.

Esta competencia especifica se conecta con los siguientes descriptores del Perfil de salida: STEM2,
STEMS3, STEMS5, CD4, CD5, CPSAA1, CPSAA2, CE1, CE3, CCEC3, CCEC4.

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

Esta competencia especifica se conecta con los siguientes descriptores del Perfil de salida: CCL1, CCLS5,
STEM4, CD2, CD3, CC4, CCEC3, CCEC4.

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 robética.

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 ajustandolos a sus
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necesidades para hacer un uso mas eficiente y seguro de los mismos y para detectar y resolver
problemas técnicos sencillos.

Esta competencia especifica se conecta con los siguientes descriptores del Perfil de salida: CP2, STEM1,
STEM4, CD1, CD2, CD4, CD5, CPSAA2, CPSAA4, CPSAAS, CE1.

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

Esta competencia especifica se conecta con los siguientes descriptores del Perfil de salida: STEM2,
STEMS, CD4, CC2, CC3, CC4.

d) Metodologia didactica.

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

Dado su cardcter practico, la tecnologia es la materia mds indicada para que el alumnado sea
consciente de que los contenidos que aprende realmente son aplicables. Esta funcionalidad se va a
ver reflejada en el desarrollo de un proyecto en el que los alumnos van a aplicar todos a cada uno de
los conocimientos que han adquirido en forma de contenidos tedricos y problemas o casos practicos.

Siempre que se pueda, se aplicardn metodologias activas en las que el protagonista del proceso
ensefianza-aprendizaje sea el propio alumno y no el profesor ni los contenidos que se vean en cada
momento.

En cada proyecto técnico los alumnos discutirdn sobre diversos aspectos resolutivos, como, por
ejemplo, tipo de herramientas que utilizardn, diferentes formas de realizar una tarea, acabados
finales, presentacion del producto, entre otros. Una cuestién fundamental es crear unos habitos de
trabajo adecuados evitando que realicen la fase de construccién del objeto sin haber realizado las
fases previas de disefio y planificacidn.

Es importante crear unos habitos de comportamiento en el espacio de trabajo y organizar las tareas
entre los distintos miembros del grupo para poder tener controlado el proceso en todo momento
tanto por parte de los alumnos como del profesor.

Es importante crear unos habitos de comportamiento en el espacio de trabajo y organizar las tareas
entre los distintos miembros del grupo para poder tener controlado el proceso en todo momento
tanto por parte de los alumnos como del profesor.

Tipos de agrupamientos y organizacion de tiempos y espacios:

La organizacion temporal de cada clase sera de 50 minutos. Estas sesiones pueden ser tedricas en el aula o
practicas en el aula-taller o el aula de informatica. Las sesiones tedricas tendran una divisiéon en tres partes:
primero unas actividades de introduccion, seguidas de unas actividades de desarrollo de la sesiéon que
ocuparan la mayor parte del tiempo y para finalizar unas actividades de recapitulacién. Se podra pedir la
realizacion de tareas para casa que se revisaran y corregiran en posteriores sesiones. Las clases practicas en
el taller o el aula de informatica tendran una secuenciacién distinta, ya que por lo general cada proyecto a
desarrollar constara de varias de dichas sesiones.

Los agrupamientos de alumnos seran de forma individual o por parejas para el trabajo en clase o en el aula
de informatica, y en grupos de 3 o0 4 alumnos para el trabajo en el taller.

El aula de Tecnologia se encuentra situada junto al aula-taller, ambas aulas comunican entre si. Este espacio
se caracteriza por ser un espacio Unico e integrado que, por razones practicas, se organiza en tres zonas:
zona de ordenadores, taller y almacén.
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e Enlazona de ordenadores se desarrollan las actividades relativas a: exposiciones tedricas, estudio
de problemas y soluciones, debates, planificacion, redaccién de documentos e informes, dibujos,
consultas bibliograficas y utilizacién de los medios informaticos. Esta zona consta de una mesa con un
ordenador para cada alumno posicionados en forma de U con una isla en medio, armarios y estanterias
con la biblioteca del aula, pizarra, mesa del profesor con ordenador y altavoces, proyector, asi como de
un espacio para las exposiciones de trabajos realizados.

e Eltaller esla zona destinada a la realizacidn de trabajos técnicos que requieren el uso de maquinas
y herramientas, algunas de estas de instalacidn fija. Se cuenta con: bancos de trabajo resistentes para
operaciones de montaje, desmontaje, fabricacion y manipulacidén en general; estanterias y armarios
para guardar los trabajos en periodo de realizacién; armarios para guardar maquinas portatiles,
herramientas, utensilios delicados y material eléctrico y electrénico; paneles para las herramientas de
uso mas comun; paneles para la colocacién de informaciones técnicas de utilidad, tanto en el aula como
en el taller: esquemas de procedimiento, instrucciones de uso de instrumentos o maquinas, informacion
sobre objetos tecnolégicos...

e Elalmacén sirve para guardar los materiales y componentes fungibles, el instrumental delicado y/o
peligroso y los elementos de prevencion de riesgos. Concrecidn de los proyectos significativos.

e) Secuencia de unidades temporales de programacién.

Titulo Fechas y sesiones
PRIMER 1. Resolucién de problemas tecnolégicos Sept-oct (15 sesiones)
TRIMESTRE 2. Comunicacidn y expresion grafica Nov-dic (12 sesiones)
SEGUNDO 3. Disefio e impresién 3D Ene-Feb(9 sesiones)
TRIMESTRE 4. Electricidad y electrénica Feb-Marzo(8 sesiones)
TERCER 5. Fundamentos de la programacion y robdtica Marzo-mayo (11 sesiones)
TRIMESTRE 6. Herramientas digitales y uso seguro de las redes Mayo-junio (11 sesiones)

f) En su caso, concrecion de proyectos significativos.

Disefio y construccién de una compostera para el huerto escolar: El alumnado disefiard mediante programas

de dibujo 3D y construird una compostera para el huerto escolar

Criterios de Evaluacion: 1.1, 1.2, 1.3,

Contenidos de la materia:

o Estrategias, técnicas y marcos de resolucion de problemas en diferentes contextos y
secuenciacion de sus fases. Fases de un proyecto tecnoldgico.

o Ciclo comercial de un objeto tecnolégico. La tecnologia y el desarrollo sostenible.

o Andlisis de productos y de sistemas tecnoldgicos: construccién de conocimiento desde distintos
enfoques y ambitos.

o Desarrollo tecnoldgico: creatividad, innovacidn, investigacién, obsolescencia e impacto social y
ambiental. Etica y aplicaciones de las tecnologias emergentes.

Contenidos transversales

o Lacomunicacion audiovisual

o La competencia digital

o Laeducacién para la sostenibilidad y el consumo responsable

o Elrespeto mutuo vy la colaboracién entre iguales

g) Materiales y recursos de desarrollo curricular.

Titulo Editorial

Libro de texto Tecnologia y Digitalizacion I Donostiarra
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Materiales

Recursos

Impresos

Algunas unidades contaran con dossieres

de actividades para su resolucion de

forma individual o en grupo, de forma
cooperativa.

Acceso a la biblioteca del centro, asi
como a los libros de consulta de los que
dispone el departamento de Tecnologia.

Digitales e
informadticos

Se contard con software de simulacion
que servira para el desarrollo de
practicas referentes al estudio de

unidades relacionadas con los
mecanismos, la electricidad, la
electrdnica, etc.

Se facilitardn recursos digitales, tales
como videos, imagenes o apuntes a
través del aula Moodle institucional, con
aulas creadas para el trabajo del grupo o
a través de la plataforma TEAMS, de
forma que los alumnos puedan acceder a
material, tanto desde las aulas de
informatica como desde sus casas.

Medios audiovisuales
y multimedia

Presentaciones PowerPoint realizadas
por el profesor, para su proyeccion en el
aula. Serviran de apoyo a las
explicaciones en las sesiones
magistrales, para tomar apuntes por
parte de los alumnos de conceptos de
forma esquematizada y como recurso
disponible en el aula virtual, en todo
momento, para poder estudiar y
preparar las pruebas escritas y tareas
encomendadas

Se dispondra de acceso a los medios
audiovisuales del centro, incluyendo los
equipos informaticos y proyectores de
los que se dispone en las aulas y en el
taller.

Manipulativos

Se podra disponer de materiales de uso
técnico de distinta naturaleza para que
los alumnos puedan trabajar e
interaccionar con él, asi como
herramientas basicas para el trabajo en
el taller de tecnologia. Si las condiciones
lo permiten se trabajara con ellas en el
taller.

magquinas tecnoldgicas en el mundo real.

El departamento dispone de diversas
maquetas escolares para su manejo por
parte de los alumnos, que les ayuden a

comprender el funcionamiento de

h) Concrecion de planes, programas y proyectos del centro vinculados con el desarrollo del curriculo de la

materia.

Planes, programas y proyectos

materia

Implicaciones de cardcter general desde la

Temporalizacion

Revista y pagina web

Se trabajard el disefio digital para
magquetar las publicaciones.

Se publicara tanto en la
revista, pagina web y redes
sociales los diferentes
proyectos, demostraciones y
actividades que se realizan
durante el curso a lo largo de
todas las Situaciones de
Aprendizaje.

Plan de sostenibilidad

proyectos de la materia.

En todo momento se tienen en cuenta los
objetivos ODS, la Agenda 2030y la
sostenibilidad para desarrollar los

Se va a trabajar a través de
actividades que fomenten la
reutilizacidn y el reciclaje, un

entorno ecosostenible y la
educacion ambiental, donde
la domética, los robots y los
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sistemas de control juegan un
papel fundamental.

Plan Digital

El trabajo de las TIC en las distintas
asignaturas de Tecnologia y Tecnologias de
la Informacién y Comunicacion, es una
finalidad en si mismo, pero a su vez es un
recurso que ha de ser utilizado y
potenciado a través de estrategias en el
aula.

Para el desarrollo de la asignatura
contamos con un aula de informatica en el
centro, ademas de la posibilidad de utilizar
portatiles y una pizarra digital.

En el Onedrive del centro habra un
repositorio de recursos comunes para las
distintas materias, asi como del
Departamento de Orientacién en el que se
incluiran recursos documentales y
didacticos para la personalizacion,
individualizacion e inclusién educativa.

El profesor, en su tarea didactica, utilizara
el aula virtual MOODLE o grupos TEAMS,
en el que esté integrado el Equipo
Directivo del centro.

también velard por la confianza y seguridad
digital y utilizaran los tipos de licencias
contenidos en el Plan Digital y respetara la
propiedad intelectual.

Para la evaluacion de la competencia
digital se tendra en cuenta la secuenciacion
por niveles de la competencia digital del
alumnado aprobado en el curso 2023-2024
por el centro.

Se trabajardn las TIC como
recurso a lo largo de todas las
Situaciones de Aprendizaje.
Asi se utilizara el ordenador
en clase, con el uso del caiion
proyector, como apoyo visual
en las exposiciones
magistrales y los ordenadores
de las salas de informatica
para el uso de simuladores de
mecanismos y electricidad.
También seran los
ordenadores de las salas de
informatica disponibles los
que nos sirvan para la
busqueda de informacion
relevante para el método de
proyectos.

Ademas, las producciones
realizadas por los alumnos se
haran preferiblemente en
formato digital y/o seran
producidas con herramientas
informaticas para su difusion.

Plan de Lectura

Este departamento forma parte de un plan
de lectura interdisciplinar cuyo objetivo,
entre otros, es que los alumnos y alumnas
de la ESO dediquen una sesion diaria a la
lectura. En términos generales, equivale a
1-2 sesiones al mes en este curso.

Para esas sesiones, el departamento esta
preparando textos de interés general
relacionados con el mundo de Ia
tecnologia, que invitan a reflexionar al
alumnado. En estas sesiones también se
consultaran fuentes de informacion online
para que cada alumno elija una noticia
innovadora y posteriormente la presente al
resto de la clase a modo de informativo.

Se hard transversalmente a lo
largo de todas las Situaciones
de Aprendizaje del curso.

i) Actividades complementarias y extraescolares.




TECNOLOGIA Y DIGITALIZACION 32 ESO

Actividad

Dia de internet seguro
Olimpiada informatica
Visita a las empresas
primax3D

Visita a un aserradero de la zona
Dia de internet seguro

Visita a una fabrica de automoviles
Dia mundial del reciclaje

Temporalizacién

1% trimestre

1" trimestre en adelante
22 trimestre

Descripcion de la actividad
Junto con 42 ESO y bachillerato
Junto con 42 ESO y bachillerato
Junto con bachillerato

PLASPISA vy

22 trimestre
22 trimestre
3¢ trimestre
3¢ trimestre

Junto con 12 ESO y bachillerato
Junto con 42 ESO y bachillerato
Junto con 42 ESO y bachillerato
Junto con 12 ESO

Se trata de una previsidn de secuenciacién de actividades en funcidn del momento mds idéneo, segun la
temporalizacion de las unidades didacticas, pero es ORIENTATIVA, ya que dependerd de la disponibilidad
del lugar a visitar, la agenda de extraescolares de cada curso, etc.

j) Atencion a las diferencias individuales del alumnado.

Generalidades sobre la atencién a las diferencias individuales:

Formas de representacion

Formas de accion y expresion

Formas de implicacion

Pauta 1: Proporcionar diferentes
opciones para la percepcion

Pauta 2: Proporcionar multiples
opciones para el lenguaje, las
expresiones matemdticas y los
simbolos

Pauta 3: Proporcionar opciones

Pauta 4: Proporcionar opciones
para la interaccion fisica

Pauta 5: Proporcionar opciones
para la expresion 'y la
comunicacion

Pauta 6: Proporcionar opciones
para las funciones ejecutivas

Pauta 7: Proporcionar opciones
para captar el interés

Pauta 8: Proporcionar opciones
para mantener el esfuerzo y la
persistencia

Pauta 9: Proporcionar opciones
para la auto-regulacion

para la comprension

Pauta 1: Proporcionar diferentes opciones para la percepcion

La informacidn deberia ser presentada en un formato flexible de manera que puedan modificarse las
siguientes caracteristicas perceptivas:

* El tamafo del texto, imagenes, graficos, tablas o cualquier otro contenido visual.

¢ El contraste entre el fondo y el texto o la imagen.

* El color como medio de informacion o énfasis.

¢ El volumen o velocidad del habla y el sonido.

¢ La velocidad de sincronizacién del video, animaciones, sonidos, simulaciones, etc.

* La disposicidn visual y otros elementos del disefio.

e La fuente de la letra utilizada para los materiales impresos.

Utilizar representaciones textuales equivalentes como subtitulos o reconocimiento de voz automatico
para el lenguaje oral.

Proporcionar diagramas visuales, graficos y notaciones de la musica o el sonido.

Proporcionar transcripciones escritas de los videos o los clips de audio.

Proporcionar intérpretes de Lengua de Signos Espariola (LSE) para el castellano hablado.

Proporcionar claves visuales o tactiles equivalentes (por ejemplo, vibraciones) para los sonidos o las
alertas.

Proporcionar descripciones visuales y/o emocionales para las interpretaciones musicales.

Proporcionar descripciones (texto o voz) para todas las imagenes, graficos, videos o animaciones.




TECNOLOGIA Y DIGITALIZACION 32 ESO

Proporcionar alternativas tactiles (graficos tactiles u objetos de referencia) para los efectos visuales que
representan conceptos.

Proporcionar objetos fisicos y modelos espaciales para transmitir perspectiva o interaccion.
Proporcionar claves auditivas para las ideas principales y las transiciones en la informacién visual.

Seguir los estandares en accesibilidad (NIMAS, DAISY, etc.) cuando se crean textos digitales.

Permitir la participacién de un ayudante competente o un compafiero para leer el texto en voz alta.
Proporcionar el acceso a software de texto-a-voz.

Pauta 2: Proporcionar multiples opciones para el lenguaje, las expresiones matemadticas y los simbolos

Pre-ensefar el vocabulario y los simbolos, especialmente de manera que se promueva la conexién con las
experiencias del estudiante y con sus conocimientos previos.

Proporcionar simbolos graficos con descripciones de texto alternativas.

Resaltar como los términos, expresiones o ecuaciones complejas estdn formadas por palabras o simbolos
mas sencillos.

Insertar apoyos para el vocabulario y los simbolos dentro del texto (por ejemplo, enlaces o notas a pie de
pagina con definiciones, explicaciones, ilustraciones, informacién previa, traducciones).

Insertar apoyos para referencias desconocidas dentro del texto (por ejemplo, notaciones de dominios
especificos, teoremas y propiedades menos conocidas, refranes, lenguaje académico, lenguaje figurativo,
lenguaje matematico, jerga, lenguaje arcaico, coloquialismos y dialectos).

Clarificar la sintaxis no familiar (en lenguas o formulas matematicas) o la estructura subyacente (en
diagramas, graficos, ilustraciones, exposiciones extensas o narraciones), a través de alternativas que
permitan:

 Resaltar las relaciones estructurales o hacerlas mas explicitas.

¢ Establecer conexiones con estructuras aprendidas previamente

* Hacer explicitas las relaciones entre los elementos (por ejemplo, resaltar las palabras de transicion en
un ensayo, enlaces entre las ideas en un mapa conceptual, etc.)

Permitir el uso del software de sintesis de voz.

Usar voz automatica con la notacién matematica digital (Math ML).

Usar texto digital acompafiados de voz humana pre-grabada (por ejemplo, Daisy Talking Books).

Permitir la flexibilidad y el acceso sencillo a las representaciones multiples de notaciones donde sea
apropiado (por ejemplo, férmulas, problemas de palabras, graficos).

Ofrecer clarificaciones de la notacién mediante listas de términos clave.

Hacer que toda la informacion clave en la lengua dominante (por ejemplo, castellano) también esté
disponible en otros idiomas importantes (por ejemplo, inglés) para estudiantes con bajo nivel de idioma
espanol y en LSE para estudiantes sordos.

Enlazar palabras clave del vocabulario a su definicidon y pronunciacién tanto en las lenguas dominantes
como en las maternas.

Definir el vocabulario de dominio especifico (por ejemplo, las claves o leyendas en los estudios sociales)
utilizando tanto términos de dominio especifico como términos comunes.

Proporcionar herramientas electrdnicas para la traduccidn o enlaces a glosarios multilinglies en la Web.
Insertar apoyos visuales no lingliisticos para clarificar el vocabulario (imagenes, videos, etc.).

Presentar los conceptos claves en forma de representacidn simbdlica (por ejemplo, un texto expositivo o
una ecuacion matematica), con una forma alternativa (por ejemplo, una ilustracion, danza/movimiento,
diagrama, tabla modelo, video, vifieta de cdmic, guidn grafico, fotografia, animaciéon o material fisico o
virtual manipulable).

Hacer explicitas las relaciones entre la informacidonproporcionada en los textos y cualquier representacion
que acompafie a esa informacién en ilustraciones, ecuaciones, graficas o diagramas.

10
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Pauta 3: Proporcionar opciones para la comprension

Anclar el aprendizaje estableciendo vinculos y activando el conocimiento previo (por ejemplo, usando
imagenes visuales, fijando conceptos previos ya asimilados o practicando rutinas para dominarlos).
Utilizar organizadores graficos avanzados (por ejemplo, mapas conceptuales, métodos KWL —Know, Want-
to-know, Learned).

Ensefiar a priori los conceptos previos esenciales mediante demostraciones o modelos.

Establecer vinculos entre conceptos mediante analogias o metaforas.

Hacer conexiones curriculares explicitas (por ejemplo, ensefiar estrategias de escritura en la clase de
conocimiento del medio).

Destacar o enfatizar los elementos clave en los textos, graficos, diagramas, férmulas, etc.

Usar esquemas, organizadores graficos, rutinas de organizacidon de unidades y conceptos y rutinas de
“dominio de conceptos” para destacar ideas clave y relaciones.

Usar multiples ejemplos y contra-ejemplos para enfatizar las ideas principales.

Usar claves y avisos para dirigir la atencidn hacia las caracteristicas esenciales.

Destacar las habilidades previas adquiridas que pueden utilizarse para resolver los problemas menos
familiares.

Proporcionar indicaciones explicitas para cada paso

en cualquier proceso secuencial.

Proporcionar diferentes métodos y estrategias de organizacion

(tablas y algoritmos para procesar operaciones matemadticas).

Proporcionar modelos interactivos que guien la exploracidn y los nuevos aprendizajes.

Introducir apoyos graduales que favorezcan las estrategias de procesamiento de la informacién.
Proporcionar multiples formas de aproximarse o estudiar una leccidn e itinerarios opcionales a través de
los contenidos (por ejemplo, explorar ideas principales mediante obras de teatro, arte y literatura,
peliculas u otros medios).

Agrupar la informacion en unidades mas pequefias.

Proporcionar la informacion de manera progresiva (por ejemplo, presentando la secuencia principal a
través de una presentacion como puede ser en Powerpoint).

Eliminar los elementos distractores o accesorios salvo que sean esenciales para el objetivo de aprendizaje.
Proporcionar listas de comprobacidn, organizadores, notas, recordatorios electrénicos, etc.

Alentar al uso de dispositivos y estrategias nemotécnicas (por ejemplo, imagenes visuales, estrategias de
parafraseo, método de los lugares, etc.)

Incorporar oportunidades explicitas para la revisidn y la practica.

Proporcionar plantillas, organizadores graficos, mapas

conceptuales que faciliten la toma de apuntes.

Proporcionar apoyos que conecten la nueva informacién con los conocimientos previos (por ejemplo,
redes de palabras, mapas de conceptos incompletos).

Integrar las ideas nuevas dentro de contextos e ideas ya conocidas o familiares (por ejemplo, uso de
analogias, metaforas, teatro, musica, peliculas, etc.)

Proporcionar situaciones en las que de forma explicita y con apoyo se practique la generalizacién del
aprendizaje a nuevas situaciones (por ejemplo, diferentes tipos de problemas que puedan resolverse con
ecuaciones lineales, usar los principios de la fisica para construir un parque de juegos).

De vez en cuando, dar la oportunidad de crear situaciones en las que haya que revisar las ideas principales
y los vinculos entre las ideas.

Pauta 4: Proporcionar opciones para la interaccion fisica

Proporcionar alternativas en los requisitos de ritmo, plazos y motricidad necesarias para interactuar con
los materiales educativos, tanto en los que requieren una manipulacién fisica como las tecnologias.

11
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Proporcionar alternativas para dar respuestas fisicas o por seleccion (por ejemplo, alternativas a la marca
con lapiz o boligrafo, alternativas para controlar el raton).

Proporcionar alternativas para las interacciones fisicas con los materiales a través de las manos, la voz,
los conmutadores, joysticks, teclados o teclados adaptados.

Proporcionar comandos alternativos de teclado para las acciones con raton.

Utilizar conmutadores y sistemas de barrido para incrementar el acceso independiente y las alternativas
al teclado.

Proporcionar acceso a teclados alternativos.

Personalizar plantillas para pantallas tactiles y teclados.

Seleccionar software que permita trabajar con teclados alternativos y teclas de acceso.

Pauta 5: Proporcionar opciones para la expresion y la comunicacion

Componer o redactar en multiples medios como: texto, voz, dibujo, ilustracidn, diseio, cine, musica,
movimiento, arte visual, escultura o video.

Usar objetos fisicos manipulables (por ejemplo, bloques, modelos en 3D, regletas).

Usar medios sociales y herramientas Web interactivas (por ejemplo, foros de discusién, chats, disefio
Web, herramientas de anotacién, guiones gréficos, vifietas de comic, presentaciones con animaciones).
Resolver los problemas utilizando estrategias variadas.

Proporcionar correctores ortograficos, correctores gramaticales, y software de prediccién de palabras.
Proporcionar software de reconocimiento y conversores texto-voz, dictados grabaciones, etc.
Proporcionar calculadoras, calculadoras graficas, disefios geométricos o papel cuadriculado o milimetrado
para graficos, etc.

Proporcionar comienzos o fragmentos de frases.

Usar pdginas web de literatura, herramientas graficas, o mapas conceptuales, etc.

Facilitar herramientas de disefio por Ordenador (CAD), software para notaciones musicales (por escrito)
y software para notaciones matematicas.

Proporcionar materiales virtuales o manipulativos para matematicas (por ejemplo, bloques en base-10,
bloques de algebra).

Usar aplicaciones Web (por ejemplo, wikis, animaciones, presentaciones). Proporcionar diferentes
modelos de simulacidn (por ejemplo, modelos que demuestren los mismos resultados pero utilizando
diferentes enfoques, estrategias, habilidades, etc.).

Proporcionar diferentes mentores (por ejemplo, profesores/tutores de apoyo, que utilicen distintos
enfoques para motivar, guiar, dar feedback o informar)

Proporcionar apoyos que puedan ser retirados gradualmente a medida que aumentan la autonomia y las
habilidades (por ejemplo, integrar software para la lectura y escritura).

Proporcionar diferentes tipos de feedback (por ejemplo, feedback que es accesible porque puede ser
personalizado para aprendizajes individuales).

Proporcionar multiples ejemplos de soluciones novedosas a problemas reales. Proporcionar llamadas y
apoyos para estimar el esfuerzo, los recursos y la dificultad.

Facilitar modelos o ejemplos del proceso y resultado de la definicién de metas.

Proporcionar pautas y listas de comprobacion para ayudar en la definicion de los objetivos o metas.
Ponerlas metas, objetivos y planes en algun lugar visible.

Integrar avisos que lleven “parar y pensar” antes de actuar asi como espacios adecuados para ello.
Incorporar llamadas a “mostrar y explicar su trabajo” (por ejemplo, revision de portafolio, criticas de arte).
Proporcionar listas de comprobacién y plantillas de planificacién de proyectos para comprender el
problema, establecer prioridades, secuencias y temporalizacidn de los pasos a seguir.

Incorporar instructores o mentores que modelen el proceso “pensando en voz alta”.

Proporcionar pautas para dividir las metas a largo plazo en objetivos a corto plazo alcanzables.
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Proporcionar organizadores graficos y plantillas para la recogida y organizacion de la informacion.
Integrar avisos para categorizar y sistematizar.

Proporcionar listas de comprobacién y pautas para tomar notas.

Hacer preguntas para guiar el auto-control y la reflexién.

Mostrar representaciones de los progresos (por ejemplo, del antes y después con fotos, graficas y
esquemas o tablas mostrando el progreso a lo largo del tiempo, portafolios del proceso).

Instar a los estudiantes a identificar el tipo de feedback o de consejo que estan buscando.

Usar plantillas que guien la auto-reflexién sobre la calidad y sobre lo que se ha completado.
Proporcionar diferentes modelos de estrategias de auto-evaluacion (por ejemplo, role playing, revisiones
de video, feedback entre iguales).

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.

Pauta 6: Proporcionar opciones para las funciones ejecutivas

Proporcionar llamadas y apoyos para estimar el esfuerzo, los recursos y la dificultad.

Facilitar modelos o ejemplos del proceso y resultado de la definicién de metas.

Proporcionar pautas y listas de comprobacion para ayudar en la definicion de los objetivos o metas.
Ponerlas metas, objetivos y planes en algun lugar visible.

Integrar avisos que lleven “parar y pensar” antes de actuar asi como espacios adecuados para ello.
Incorporar llamadas a “mostrar y explicar su trabajo” (por ejemplo, revision de portafolio, criticas de arte).
Proporcionar listas de comprobacién y plantillas de planificacion de proyectos para comprender el
problema, establecer prioridades, secuencias y temporalizacién de los pasos a seguir.

Incorporar instructores o mentores que modelen el proceso “pensando en voz alta”.

Proporcionar pautas para dividir las metas a largo plazo en objetivos a corto plazo alcanzables.
Proporcionar organizadores graficos y plantillas para la recogida y organizacién de la informacién.
Integrar avisos para categorizar y sistematizar.

Proporcionar listas de comprobacién y pautas para tomar notas.

Hacer preguntas para guiar el auto-control y la reflexion.

Mostrar representaciones de los progresos (por ejemplo, del antes y después con fotos, graficas y
esquemas o tablas mostrando el progreso a lo largo del tiempo, portafolios del proceso).

Instar a los estudiantes a identificar el tipo de feedback o de consejo que estan buscando.

Usar plantillas que guien la auto-reflexién sobre la calidad y sobre lo que se ha completado.
Proporcionar diferentes modelos de estrategias de auto-evaluacién (por ejemplo, role playing, revisiones
de video, feedback entre iguales).

Usar listas de comprobacién para la evaluacidn, matrices de valoracidn scoring rubrics) y ejemplos de
practicas o trabajos de estudiantes evaluados con anotaciones o comentarios.

Pauta 7: Proporcionar opciones para captar el interés

Proporcionar a los estudiantes, con la maxima discrecidn y autonomia posible, posibilidades de elecciéon
en cuestiones como:

¢ El nivel de desafio percibido.

¢ El tipo de premios o recompensas disponibles.

¢ El contexto o contenidos utilizados para la practica y la evaluacidon de competencias.

e Las herramientas para recoger y producir informacion.

¢ El color, el disefio, los graficos, la disposicidn, etc.

e La secuencia o los tiempos para completar las distintas partes de las tareas
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Permitir a los estudiantes participar en el proceso de diseiio 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.

Variar las actividades y las fuentes de informacion para que puedan ser:

* Personalizadas y estar contextualizadas en la vida real o en los intereses de los estudiantes

¢ Culturalmente sensibles y significativas.

¢ Socialmente relevantes.

¢ Apropiadas para cada edad y capacidad

» Adecuadas para las diferentes razas, culturas, etnias y géneros.

Disefiar actividades cuyos resultados sean auténticos, comunicables a una audiencia real y que reflejen
un claro propésito para los participantes.

Proporcionar tareas que permitan la participacion activa, la exploracién y la experimentacién.

Promover la elaboracion de respuestas personales, la evaluacidn y la autoreflexidén hacia los contenidos y
las actividades.

Incluir actividades que fomenten el uso de la imaginacién para resolver problemas novedosos y
relevantes, o den sentido a las ideas complejas de manera creativa.

Crear un clima de apoyo y aceptacién en el aula.

Reducir los niveles de incertidumbre:

e Utilizar gréficos, calendarios, programas, recordatorios, etc. que puedan incrementar la predictibilidad
de las actividades diarias.

e Crear rutinas de clase.

e Alertas y pre-visualizaciones que permitan a los estudiantes anticiparse y estar preparados para los
cambios en las actividades, programas y eventos novedosos.

¢ Opciones que puedan, en contraposicidn a lo anterior, maximizar lo inesperado, la sorpresa o la novedad
en las actividades muy rutinarias.

Variar los niveles de estimulacién sensorial:

Variacidn en cuanto a la presencia de ruido de fondo o de estimulacién visual, el nUumero de elementos,
de caracteristicas o de items que se presentan a la vez.

e Variacion en el ritmo de trabajo, duracidn de las sesiones, la disponibilidad de descansos, tiempos de
espera, la temporalizaciéon o la secuencia de las actividades.

¢ Modificar las demandas sociales requeridas para aprender o realizar algo, el nivel percibido de apoyo y
proteccion y los requisitos para hacer una presentacién en publico y la evaluacion.

e Implicar en debates a todos los estudiantes de la clase.

Pauta 8: Proporcionar opciones para mantener el esfuerzo y la persistencia

Pedir a los estudiantes que formulen el objetivo de manera explicita o que lo replanteen.

Presentar el objetivo de diferentes maneras.

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

Demostrar el uso de herramientas de gestion del tiempo tanto manuales como informaticas

Utilizar indicaciones y apoyos para visualizar el resultado previsto.

Involucrar a los alumnos en debates de evaluacién sobre lo que constituye la excelencia y generar
ejemplos relevantes que se conecten a sus antecedentes culturales e intereses.

Diferenciar el grado de dificultad o complejidad con el que se pueden completar las actividades
fundamentales.

Proporcionar alternativas en cuanto a las herramientas y apoyos permitidos.

Variar los grados de libertad para considerar un resultado aceptable.

Hacer hincapié en el proceso, el esfuerzo y la mejora en el logro de los objetivos como alternativas a la
evaluacidn externa y a la competicidn.
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Crear grupos de colaboracidén con objetivos, roles y responsabilidades claros.

Crear programas para toda la escuela de apoyo a buenas conductas con objetivos y recursos
diferenciados.

Proporcionar indicaciones que orienten a los estudiantes sobre cuando y cémo pedir ayuda a otros
compafieros o profesores.

Fomentar y apoyar las oportunidades de interaccion entre iguales (p.e. alumnos tutores).

Construir comunidades de aprendizaje centradas en intereses o actividades comunes.

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

Proporcionar feedback que fomente la perseverancia, que se centre en el desarrollo de la eficacia y la
auto-conciencia, y que fomente el uso de estrategias y apoyos especificos para afrontar un desafio.
Proporcionar feedback que enfatice el esfuerzo, la mejora, el logro o aproximacién hacia un estandar,
mejor que en el rendimiento concreto.

Proporcionar feedback especifico, con frecuencia y en el momento oportuno.

Proporcionar feedback que sea sustantivo e informativo, mas que comparativo o competitivo.

Proporcionar feedback que modele como incorporar la evaluacién dentro de las estrategias positivas para
el éxito futuro, incluyendo la identificacion de patrones de errores y de respuestas incorrectas.

Pauta 9: Proporcionar opciones para la auto-regulacion

Proporcionar avisos, recordatorios, pautas, rubricas, listas de comprobacién que se centren en objetivos
de auto-regulaciéon como puede ser reducir la frecuencia de los brotes de agresividad en respuesta a la
frustracion.

Incrementar el tiempo de concentracidén en una tarea, aunque se produzcan distracciones.

Aumentar la frecuencia con la que se dan la auto-reflexion y los auto-refuerzos.

Proporcionar guias, mentores o apoyos que modelen el proceso a seguir para establecer las metas
personales adecuadas que tengan en cuenta tanto las fortalezas como las debilidades de cada uno.
Apoyar actividades que fomenten la auto-reflexidn y la identificacién de objetivos personales.
Proporcionar diferentes modelos, apoyos y feedback para:

e Gestionar la frustracion.

¢ Buscar apoyo emocional externo.

Desarrollar controles internos y habilidades para afrontar situaciones conflictivas o delicadas.

Manejar adecuadamente las fobias o miedos y los juicios sobre la aptitud “natural” (por ejemplo, “é Cémo
puedo mejorar en las dreas que me exigen mayor esfuerzo?” mejor que “No soy bueno en matematicas”)
Usar situaciones reales o simulaciones para demostrar las habilidades para afrontar los problemas de la
vida cotidiana.

Ofrecer dispositivos, ayudas o graficos para facilitar el proceso de aprender a recabar y representar de
manera grafica datos de las propias conductas, con el propdsito de controlar los cambios en dichas
conductas.

Usar actividades que incluyan un medio por el cual los estudiantes obtengan feedback y tengan acceso a
recursos alternativos (por ejemplo, graficas, plantillas, sistemas de retroalimentacion en pantalla,...) que
favorezcan el reconocimiento del progreso de una manera comprensible y en el momento oportuno.

15




Junta de
Castillay Ledn

Consejeria de Educacion

k) Evaluacidon del proceso de aprendizaje del alumnado y vinculacion de sus elementos.

Los criterios de evaluacién y los contenidos de Tecnologia y Digitalizacion son los establecidos en el anexo Ill 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.

Peso Contenidos Peso
Criterios de evaluacion Contenidos de materia Indicadores de logro SA
CE transversales L
1.1.1 Emplea estrategias y
. .. técnicas adecuadas a la
Propuestas, estrategias, técnicas vy 9 . .
L resolucion de distintos tipos
marcos de resolucidon de problemas en .
. . L, de problemas que precisenla | 2 1,2
1.1 Definir y desarrollar problemas diferentes contextos y secuenciacion de o
. puesta en practica de un
o necesidades planteadas, sus fases. L.
. , -, CT1. La | proceso tecnoldgico.
buscando y contrastando Estrategias de busqueda critica de .,
. L . . . . comprension
informacion procedente de informacién para la investigacion, - —
. L, L, lectora, CT4. La | 1.1.2 Busca informacion sobre
diferentes fuentes de manera | 5 definicion y resoluciéon de problemas . .
s competencia soluciones a problemas
critica y segura, evaluando su planteados. .. . . . 2 1,2
L . . e . digital, CT9. La | tecnoldgicos similares.
fiabilidad y pertinencia. (CCL1, Anélisis de productos y de sistemas creatividad
CCL3, STEM2, CD1, CD4, CPSAAA4, tecnoldgicos: construccion de - —
L e 1.1.3 Analiza servicios u
CE1) conocimiento desde distintos enfoques .
L. objetos que resuelven un
y dmbitos. .
problema tecnoldgico usando | 1 1,2
métodos cuantitativos
CT1. La
1.2 Comprender, examinar y comprension - .
- (. 1.2.1 Disefia y analiza
disefar productos tecnoldgicos de e ) lectora, CT3. La L.
. . e Andlisis de productos y de sistemas . productos tecnolégicos
uso habitual a través del andlisis de . .. comunicacion .
. . tecnoldgicos: construccion de L teniendo en cuenta los
objetos y sistemas, empleando el . . audiovisual, . .
, e . 8 conocimiento desde distintos enfoques distintos requerimientos 8 1,2, 3,4
método cientifico y utilizando .. CT10. Las .
. . L, y ambitos. , funcionales y factores
herramientas de simulaciéon en la Tecnologias de , .
., L . tecnoldgicos
construccion de  conocimiento. la Informacion
(CCL2, CCL3, STEM2, CPSAA4, CE1) y la
Comunicacién,
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Yy SuU uso éticoy
responsable

1.3 Generar % describir
documentalmente informacion
técnica referente a la solucién
creada, de manera organizada vy

Herramientas  digitales para Ia
elaboracién, publicacién y difusidon de
documentacién técnica e informacion
multimedia relativa a proyectos.

Evidencias digitales documentales

CT1. La
comprension

lectora, CT10.
Las Tecnologias
de la
Informacion y

1.3.1 Realiza las memorias de
los proyectos usando

haciendo uso de medios digitales, relativas a procesos de generacion de | la procesador de textos y hoja 1,2
como hojas de cdlculo a nivel inicial, ideas. Comunicacion, | de calculo.
asi como cualquier otro medio de Registro  digital documental de | y su uso éticoy
difusion de la solucién generada. procesos de planificacion de soluciones | responsable,
(CCL1, STEM2, CD2, CE1) técnicas. CT13. La
formacion
estética
» 2.1.1 Propone soluciones
Estructuras para la construccién y . .
o creativas y funcionales a los
desarrollo de modelos tecnoldgicos.
. L. L . . problemas y /o proyectos que 1,2, 3,4
Sistemas mecanicos basicos. Montajes
.. . se plantean.
fisicos y/o uso de simuladores.
- . Electricidad y electrdnica basica para el -
2.1 Idear, crear y disefar soluciones . L . 2.1.2 Contrasta soluciones
L ) montaje de esquemas y circuitos fisicos . )
originales y eficaces a problemas . . , CT2. La | propuestas con informacion
. . o simulados. Interpretacion, calculo, ., . .
definidos, aplicando conceptos, C . expresion oral | recopilada de soluciones
L. L disefio y aplicacion en proyectos. . . .
técnicas y procedimientos . , . . L y escrita, CT5. | previas sobre materiales, 1,2, 3 4
. s Materiales tecnoldgicos:  plasticos, . -
interdisciplinares contrastando con , . . El mecanismos, electricidad y su
., . , ceramicos, textiles, compuestos y su . L
modelos de solucidn previos, asi . . emprendimien | usosy aplicaciones
o s impacto ambiental. .
como criterios de sostenibilidad, ., L . to social vy
. Introduccién a la fabricacion digital. .
con actitud emprendedora, empresarial, 2.1.3 Respeta las normas de
. Impresoras 3D. Respeto de las normas .
perseverante y creativa. (CCL1, de seeuridad e higiene CTo. La | seguridad y salud en la
CCL3, STEM1, STEM3, CD3, CPSAA3, b rgen dimientog " edliencia | Creatividad fabricacién de los diferentes 1,2,3,4
CPSAA5, CC1, CE1, CE3) P . ’ - ’ proyectos.
perseverancia y creatividad para
abordar problemas desde una -
. . L 2.1.4 Presenta una actitud
perspectiva interdisciplinar. .
L . emprendedora y activa en el
Experiencia de usuario. . 1,2, 3,4
trabajo en proyectos,
integrando a sus
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colaboradores en las
diferentes tareas.

2.2 Registrar  descriptiva vy
documentalmente el compendio de
tareas, materiales y herramientas
que conforman la  solucidn
generada, utilizando medios
digitales contrastables por otras
personas con necesidades similares.
(CCL1, CCL5, STEM3, CD2, CD3,
CPSAA4, CE3)

Herramientas  digitales para la
elaboracién, publicacién y difusién de
documentacién técnica e informacion
multimedia relativa a proyectos.
Evidencias digitales documentales
relativas a procesos de generacion de
ideas.

Registro  digital documental de
procesos de planificacion de soluciones
técnicas.

CT1. La
comprension
lectora, CT4. La
competencia

digital, CT10.
Las Tecnologias
de la

Informacion y
la
Comunicacién,
y su uso éticoy
responsable

2.2.1 Redacta la memoria del
proyecto con sus apartados,
incluyendo presupuesto,
memoria descriptiva y planos.

1,2

3.1 Fabricar objetos o modelos
mediante la  manipulaciéon vy
conformacion de materiales,
empleando software, hardware,
herramientas % magquinas
adecuadas, aplicando los
fundamentos de electricidad y
electrénica basica, respetando las
normas de seguridad y salud, y
atendiendo a la mejora de la
experiencia de usuario. (STEM2,
STEM3, STEMS5, CD5, CPSAA1, CE1,
CE3, CCEC3, CCEC4)

Estructuras para la construccién y
desarrollo de modelos tecnoldgicos.
Sistemas mecanicos basicos. Montajes
fisicos y/o uso de simuladores.
Electricidad y electrdnica basica para el
montaje de esquemas y circuitos fisicos
o simulados. Interpretacion, calculo,
disefio y aplicacidn en proyectos.
Materiales tecnoldgicos:  plasticos,
ceramicos, textiles, compuestos y su
impacto ambiental.

Introduccién a la fabricacion digital.
Impresoras 3D. Respeto de las normas
de seguridad e higiene.

CT2. La
expresion oral
y escrita, CT4.
La
competencia
digital, CT14. La
educacién para
la
sostenibilidad y
el consumo
responsable

3.1.1 Fabrica objetos que den
solucién a un problema o
proyecto propuesto mediante
la aplicacidon de materiales
adecuados segun las
propiedades necesarias.

3,4

3.1.2 Fabrica objetos que den
solucion a un problema o
proyecto propuesto mediante
la aplicacion de circuitos
eléctricos, realizando los
calculos y montajes que se
precisen.

3,4

3.1.3 Fabrica objetos que den
solucién a un problema o
proyecto propuesto mediante
la aplicacidon de elementos de
maquinas 'y mecanismos,

3,4
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realizando los calculos vy
montajes que se precisen.

3.2 Comprender vy analizar el
impacto ambiental asociado a los
materiales plasticos, ceramicos,
textiles y compuestos, empleando
técnicas de investigacion grupal y

Desarrollo tecnoldgico: creatividad,
innovacién, investigacion,
obsolescencia e impacto social y
ambiental. Etica y aplicaciones de las
tecnologias emergentes.

CT1. La
comprension

lectora, CT14.
La educacién

3.2.1 Realiza trabajos de
busqueda de informacion
sobre el impacto
medioambiental de la

generando propuestas alternativas | 6 , . ., tecnologia y los materiales 6 1,2, 3,4
. Tecnologia  sostenible.  Valoracién | para la .
de uso cuando ello sea posible, e W e usando herramientas
s . critica de la contribucion a la | sostenibilidady | . " .
desde una odptica proactiva vy - L informaticas de bldsqueday
. consecucion de los Objetivos de | el consumo . . ..
propositiva que tenga en cuenta los . manejo de la informacién.
. . Desarrollo Sostenible. responsable
objetivos de desarrollo sostenible.
(STEM3, STEMS5, CPSAA2, CE1, CE3)
CT4. La
competencia
. . Sistemas mecdnicos basicos. Montajes | digital, CT9. La
3.3 Manejar a un nivel avanzado . . L . .
. . . fisicos y/o uso de simuladores. creatividad, 3.3.1 Realiza simulaciones de
simuladores de distintos tipos de e . . L s .
. .. Electricidad y electrénica basica para el | CT10. Las | circuitos eléctricos o sistemas
sistemas tecnoldgicos, creando . Lo - , (o
. . 11 montaje de esquemas y circuitos fisicos | Tecnologias de | mecanicos usando programas | 11 3,4,5,6
soluciones e interpretando _ los o simulados. Interpretacion, célculo, | la Informacién aplicaciones informaticas
resultados  obtenidos.  (STEM2, disefioy a Iic'acién epn ro ec';os , la v '
STEMS3, CD4, CD5, CPSAAL, CE3) yap proyectos. oo
Comunicacion,
Y Su uso éticoy
responsable
CT4. La | 3.4.1. Utiliza programas de
3.4 Fabricar digitalmente prototipos competencia disefio asistido por ordenador
sencillos, obteniendo modelos digital, CT9. La | en 2Dy 3D para crear objetos 5 3456
desde Internet y empleando el ., L . creatividad, sencillos que den solucién a e
. Introduccidon a la fabricacion digital. .
software y hardware necesarios con CT10. Las | proyectos tecnoldgicos.
, . Impresoras 3D. Respeto de las normas ,
autonomia y creatividad, | 10 de seguridad e higiene Tecnologias de
respetando las licencias de uso y los & & ’ la Informacion | 3.4.2 Imprime objetos
derechos de autoria. (STEM3, % la | sencillos usando la impresora
STEMS5, CD4, CD5, CE1, CE3, CCEC3, Comunicacién, | 3D y usando los programas | 5 3,4,5,6

CCEC4)

Y su uso éticoy
responsable

adecuados para que se pueda
construir un disefio
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previamente hecho en una
aplicacidn informatica.

4.1  Describir, representar vy
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.
(CCL1, CCL5, STEM4, CD2, CD3, CC4,
CCEC3, CCEC4)

Herramientas  digitales para Ia
elaboracién, publicacién y difusidon de
documentacién técnica e informacion
multimedia relativa a proyectos.
Evidencias digitales documentales
relativas a procesos de generacion de
ideas.

Registro  digital documental de
procesos de planificacion de soluciones
técnicas a problemas planteados.
Memorias, planos y presupuestos

CT4. La
competencia

digital, CT9. La
creatividad,

CT10. Las
Tecnologias de
la Informacion
y la
Comunicacion,
y su uso éticoy
responsable

4.1.1. Utiliza aplicaciones
informaticas como
procesador de textos y hojas
de calculo para redactar 2 1,2
memorias y presupuestos de
proyectos.

4.2  Representar  graficamente
planos, esquemas, circuitos, y
objetos, usando a un nivel avanzado
aplicaciones CAD 2Dy 3D y software
de modelado 2D y 3D, vy
exportandolos a los formatos
adecuados para su intercambio.
(CCL1, CD2, CD3, CCEC3, CCEC4)

Técnicas de representacion grafica.
Normalizacion y perspectivas.
Aplicaciones CAD vy software de
modelado en dos dimensiones y en tres
dimensiones para la representacion de
esquemas, circuitos, planos y objetos.
Herramientas  digitales para la
elaboracién, publicacion y difusion de
documentacion técnica e informacion
multimedia relativa a proyectos

CT4. La
competencia
digital, CT7. La
educacién
emocional y en
valores, CT11.
Educacion para
la convivencia
escolar
proactiva,
orientada al
respeto de la

4.2.1. Representa objetos
usando aplicaciones CAD. 1 1,2

4.2.2 Utiliza las escalas y el
espacio trabajo espacio papel
en las herramientas de dibujo | 1 1,2
CAD.

diversidad
como fuente de
riqueza
4.3 Utilizar la representacion y CT2. La | 4.3.1. Representa objetos

expresion grafica de forma manual
y digital en esquemas, circuitos,
planos y objetos en dos y tres
dimensiones, empleando

Técnicas de representacion grafica.
Normalizacion y perspectivas.

expresiéon oral
y escrita, CT4.
La
competencia

mediante sus vistas o su
perspectiva caballera o 3
isométrica.

1,234
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adecuadamente las perspectivas y digital, CT9. La | 4.3.2 Utiliza e interpreta las
respetando la normalizacién. (CCL1, creatividad diferentes normas asociadas 1234
STEM4, CD2, CD3) al dibujo técnico. s
4.4 Difundir en entornos virtuales cr2. L La

e . . L. . expresién oral . .
especificamente elegidos la Vocabulario técnico apropiado. . 4.4.1 Conoce la existencia de
. . L .. L, y escrita, CT4. . .
idoneidad de productos desde la Habilidades basicas de comunicacion La unas normas de convivencia
mejora de la experiencia de usuario, interpersonal. Pautas de conducta competencia digital para el uso de las 3
respetando la "etiqueta digital" propias del entorno virtual (etiqueta digital CT6. El plataformas de comunicaciéon
(netiqueta) y comunicando digital) lgital, CT6. E y difusidn de contenidos.
. fomento  del
interpersonalmente  de  modo . -
eficaz. (CCL5, CD3, CC4, CCECA) espiritu _ critico

y cientifico

5.1 Describir, interpretar y diseiar
soluciones a problemas CT1. La
informaticos incorporando Sistemas de control programado. | comprensién 5.1.1. Disefia algoritmos y
secuencias sencillas de introduccién Montaje fisico y/o uso de simuladoresy | lectora, CT4. La | diagramas de flujo que den 56
a la inteligencia artificial basada en programacion sencilla de dispositivos competencia solucién a problemas sencillos ’
el reconocimiento de textos. (CCL2, digital, CT9. La
CP2,STEM1, STEM3, CD1, CD2, CD5, creatividad
CPSAA4, CE1, CE3)
5.2 Programar aplicaciones sencillas CT4. La
para distintos dispositivos competencia
(ordenadores, dispositivos moviles Introduccién a la inteligencia artificial. | digital, CT9. La
y otros) empleando los elementos Reconocimiento de textos. creatividad, 5.2.1. Crea programas
de programacion de manera Sistemas de control programado. | CT10. Las | sencillos mediante
apropiaday aplicando herramientas Montaje fisico y/o uso de simuladoresy | Tecnologias de | programacion con 56
de edicidon y mddulos de inteligencia programacion sencilla de dispositivos. | la Informacidn | aplicaciones graficas
artificial que afiadan Internet de las cosas. y la
funcionalidades. (CP2, STEM1, Comunicacion,
STEM3, CD1, CD2, CD5, CPSAA4, Y su uso ético y
CPSAAS, CE3) responsable
5.3 Automatizar procesos, Sistemas de control programado. | CT4. La | 5.3.1 Aporta soluciones a
maquinas y objetos de manera Montaje fisico y/o uso de simuladoresy | competencia programas informaticos 56
auténoma, afiadiendo programacién sencilla de dispositivos. | digital, CT9. La | creados en entornos graficos ’
funcionalidades con conexion a Internet de las cosas. creatividad, que usen bucles y otras
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Internet, mediante el andlisis,
montaje, construccion, simulaciény
programacién de robots y sistemas
de control, implementando
modulos de Internet de las Cosas.
(CP2, STEM1, STEM3, CD2, CD5,
CPSAAS, CE3)

Fundamentos de la robdtica. Montaje,
control programado de robots de
manera fisica o por medio de
simuladores.

CT10. Las
Tecnologias de
la Informacién
% la
Comunicacion,
Yy su uso ético y
responsable

estructuras de programacion
sencillas.

5.4 Integrar la reevaluacion y la
depuracién de errores como
elemento del proceso de
aprendizaje, aplicando la

Sistemas de control programado.
Montaje fisico y/o uso de simuladores y
programacion sencilla de dispositivos.
Internet de las cosas.

CT1. La
comprensién
lectora, CT4. La

5.4.1 Depura errores en
programas sencillos mediante

realimentacion de secuencias de Fundamentos de la robdtica. Montaje, competencia programacion en entornos 56
programacion, fomentando con ello control programado de robots de di itZI CT9. La graficos.
la autoconfianza y la iniciativa. manera fisica o por medio de crgati\;idad.
(CCL2, CD5, CPSAAl1, CPSAA4, simuladores.
CPSAAS5, CE1)
- CT4. La
6.1 Hacer un uso eficiente y seguro .
. i, . competencia
de los dispositivos digitales de -
L e digital, CT7. La
comunicacion de uso cotidiano en la .
. . educacion
resolucion de problemas sencillos, . S . - N
. -Sistemas de comunicacion digital de | emocional y en | 6.1.1 Utiliza aplicaciones
analizando los componentes y los , . . o . .
. L, . uso comun. Transmision de datos. | valores, CT10. | informaticas en dispositivos
sistemas de comunicacién digital, , L, . , .
. . s . Tecnologias inaldmbricas para la | Las Tecnologias | digitales para resolver 56
alambrica e inaldmbrica, o,
. . comunicacion. de la | problemas
conociendo los riesgos y adoptando .,
. . Informacién y
medidas de seguridad para la la
proteccién de datos y equipos. Comunicacin
(CP2, STEM1, CD1, CD2, CD4, CD5, SU Uso ético,
CPSAA2, CPSAA4, CPSAAS) y y
responsable
-Sist d icacion digital d - L.
stemas . © comunlc'a'c,lon it de CT4. La | 6.2.1 Utiliza las técnicas de
. . ., uso comun. Transmision de datos. . .
6.2 Organizar la informacion de , s . competencia almacenamiento seguro para
. Tecnologias inaldmbricas para la .. .
manera estructurada, aplicando o, digital, CT7. La | organizar toda la
o ! comunicacién. ., ., 56
técnicas de almacenamiento educacion documentacion creada en

seguro. (CD1, CD2, CD4, CPSAA4)

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

emocional y en
valores, CT12.

soporte informatico.
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Educacion para
la salud

6.3 Gestionar y llevar a cabo un
transito seguro por la red, aplicando
estrategias preventivas y

Seguridad en la red: riesgos, amenazas
y ataques. Medidas de proteccion de
datos e informacidn. Bienestar digital:
practicas seguras y gestidn de riesgos.

CTA4. La
competencia
digital, CT7. La
educacion
emocional y en
valores, CT11.
Educacion para

6.3.1 Conoce los riesgos de
seguridad y los diferentes

restaurativas frente a las amenazas L, . la convivencia | tipos de amenazas de la 56
. Prevencién de acceso a contenidos .
ligadas a datos en la nube, . . escolar navegacion en la red
. . .. inadecuados o susceptibles de generar .
propiciando el bienestar digital. adicciones proactiva,
(CD1, CD2, CD4, CD5, CPSAA2, CE1) orientada al
respeto de la
diversidad
como fuente de
riqueza
. . _— L, CT1. La
6.4 Obtener, manejar y representar -Herramientas de edicion y creacién de . - . .
. . . , comprension 6.4.1 Utiliza la hoja de célculo
datos de diversas fuentes contenidos. Hojas de  célculo. i
. . L ) ., lectora, CT4. La | para hacer tablas, célculos y
generando informes gréficos con Instalacién,  configuracion y uso competencia raficos sencillos 56
distinto software. (STEM1, STEM4, responsable. Propiedad intelectual. di itgl CT9. La &
CD1, CD2, CE1) gita, -1
creatividad
CT1. La
. . comprension
7.1 Reconocer la influencia de la P
- L . - - lectora, CT7. La
actividad tecnoldgica en la sociedad Desarrollo tecnoldgico: creatividad, .
- . . L . S educacién . . .
y en la sostenibilidad ambiental a lo innovacion, investigacion, . 7.1.1 Describe la importancia
S . . . . emocional y en . S
largo de su historia, identificando obsolescencia e impacto social y valores. CT14 de la tecnologia en la historia 12
sus aportaciones y repercusiones y ambiental. Etica y aplicaciones de las La ec;ucacién. y su influencia en cada época. ’
valorando su importancia para el tecnologias emergentes.
. para la
desarrollo  sostenible. (STEM2, sostenibilidad
STEMS, CD4, CC2, CC4) y
el consumo
responsable
1,2
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7.2.1 Describe los distintos
7.2 ldentificar las aportaciones de cT1 La sistemas tecnoldgicos que
las tecnologias emergentes al ’ ., facilitan la vida cotidiana.
. . . , . ., comprensién
bienestar, a la igualdad social y a la Tecnologia  sostenible.  Valoracién
L . . e 0 lectora, CT4. La - -
disminucién del impacto ambiental, critica de la contribucion a la . 7.2.2 Conoce la importancia
. - .. L competencia s
haciendo un uso responsable y ético consecucion de los Objetivos de digital. CT7. La de los procesos de fabricacion,
de las mismas y ejerciendo una Desarrollo Sostenible. edguca’cién ’ asi como el impacto en el
lectura critica del hecho de la . medio ambiente de los | 1 1,2
. emocional y en .
obsolescencia programada. valores mismos y de los productos una
(STEM2, STEMS5, CD4, CC3, CC4) vez acabada su vida util

De manera mas sintetizada, en las siguientes tablas se puede ver por evaluaciones el peso que se le otorga a cada criterio de evaluacién, asi como los instrumentos
de evaluacién con los que se van a valorar (para la primera, la segunda y la tercera evaluacién respectivamente):
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Instrumentos de evaluacidn Tecnologia y A1 Az A3 Ad I
Digitalizacidn 3% ESO - 18 Ew. Pruchas obistivas| Proyectos | Cusdemo | Observacion sistematica
Parcentaje de cada instrumento en |z calificacion 40% 30% 15% 15% 100%
) , Wumera del criterio de | Distribucion de | Distribucion | Distribucion o, Peso por Peso por
Competencia especiica . Distribucion de pesos L .
evalugcion pesos de pesos de pesos criterio competencia
Criterio Evaluacion 1.1 5 10 2 17
Competencia Especifica 1 |Criterio Evaluacion 1.2 5 5 2 12 41
Criterio Evaluacion 1.3 5 5 2 12
Criterio Evaluacion 2.1 5 5 2 12
Competencia 2. = 23
e Criterio Evaluacion 2.2 5 5 1 11
Criterio Evaluacion 3.1
Criterio Evaluacion 3.2 5 1 g
Competencia Especifica3 |~ . &
Criterio Evaluacion 3.3
Criterio Evaluacion 3.4
Criterio Evaluacion 4.1 1 g
Criterio Evzluacion 4.2 5 1 g
Competencia Especifica 4 .. e 1B
Criterio Evaluacion 4.3 5 1 G
Criterio Evaluacion 4.4
Criterio Evzluacion 5.1
Criterio Evaluacion 5.2
Competencia L L o
Espediica 5 Criterio Evaluacion 5.3
Criterio Evaluacion 5.4
Criterio Evaluacion 5.1
Criterio Evaluacion 5.2
Competencia -] - s o
Especfiica Criterio Evaluacion 6.3
Criterio Evaluacion 6.4
Criterio Evaluacion 7.1 5 1 5
Competencia 7 s L 12
Especfiica Criterio Evaluacion 7.2 5 1 3] <
40 30 15 15 100

TECNOLOGIA Y DIGITALIZACION 32 ESO
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Instrumentos de evaluacidn Tecnologia y A1l AZ A3 Ad
Digitalizacion 3% ESO - 28 Ew, “ryehas chjefivas | Froyectos | Cusdemo | Obseracion sistemdtics
Forcenisie de cada mstrumenio en la calificacion 4% 3% 15% 15% 100%

. , _ e Distriburei | Distribuci
Competencia Numera del criterio de | Distribucion de . . . Peso por Peso por
. . an de onde | Distribucion de pesos L .
eEpeCifica evalugcion pesos criterio  competencia
pes0s DEs0s

Criterio Evaluadon 1.1

i Criterio Evaluacion 1.2 10 2 12 1z
e Criterio Evaluadon 1.3
Competencia Criterio Evaluacion 2.1 10 2 12
Especifica 2 Criterio Evaluadon 2.2 -
Criterio Evaluacion 3.1 10 5 2 17
Competencia Criterio Evaluadon 3.2 10 2 12 as
Especifica 3 Criterio Evaluacion 3.3 10 2 17
Criterio Evaluacion 3.4 10 2 17
Criterio Evaluadon 4.1
Competencia Criterio Evaluadon 4.2 .5

Especifica 4 criterio Evaluacion 4.3 10 3 13
Criterio Evaluadon 4.4
Criterio Evaluadon 5.1
Competencia Criterio Evaluadon 5.2

Especifica 5 Criterio Evaluacion 5.3
Criterio Evaluadon 5.4
Criterio Evaluadon 6.1
Competencia Criterio Evaluadon 6.2

Especifica 6 Criterio Evaluacion 6.3

Criterio Evaluadion 5.4

Competencia Criterio Evaluadion 7.1

Criterio Evaluadion 7.2
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Instrumientos de evaluacion Tecnologia y Al A2 A2 A4 I
Digitalizacidn 3% ESO - 3% Ev. Prusbas objetivas | Proyecios | Cuademo | Cheervacion sistematica
Farceniaje de cada msirumenic en la calificacon 40% 0% 15% 15% 100%
competencia Numero del criterio de Distribucion de Dr;l't.rfbuc.l Dl::trrbucr . Peso por Peso por
espeiicn —— f— on de onde | Distribucion de pesos eriterio i
DEs0s DES0E
Com Cliterin E\-aluac?c:m 11
¥ Criterio Evaluacion 1.2
Espechical Criterio Evaluacion 1.3
Competencia  |Criterio Evaluacion 2.1
Especifica 2 Criterio Evaluacian 2.2
Criterio Evaluacian 3.1
Competencia  |Criterio Evaluacidn 3.2 .
Especifica 3 Criterio Evaluacidn 3.3 10 3 2 15 B
Criterio Evaluacidn 3.4 10 2 2 14
Criterio Evaluacidn 4.1
Competencia  |Criteric Evaluacion 4.2 2
Especifica 4 Criterio Evaluacion 4.3
Criterio Evaluacion 4.4 5 5 F 12
Criterio Evaluacian 5.1 5 5 F 12
Competencia  |Criterio Evaluacion 5.2 5 2 7 12
Especifica 5 Criterio Evaluacidn 5.3 5 2 7 -
Criterio Evaluacidn 5.4 10 3 13
Criterio Evaluacidn 6.1 5 5
Competencia  Criterio Evaluacion 6.2 5 5 20
Especifica & criterio Evaluacién 6.3 5 5
Criterio Evaluacidn 6.4 5 5
‘Competencia criterio Evaluacion 7.1
Criterio Evaluacién 7.2
[OTALES | 40 30 15 15 100

TECNOLOGIA Y DIGITALIZACION 32 ESO

Exceptuando el examen, en el que se realiza Unicamente heteroevaluacion, en el resto de instrumentos de evaluacién se realiza autoevaluacion, coevaluacion y
heteroevaluacion.

La calificacion final del curso se obtendra mediante la media aritmética de las calificaciones obtenidas en las tres evaluaciones.

En caso de que dicha media no alcance la calificacion minima de aprobado, el alumnado debera realizar una prueba objetiva final que incluird los contenidos
correspondientes a las tres evaluaciones del curso. La calificacidon obtenida en esta prueba se tendra en cuenta para determinar la superacién de la materia.
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1) Procedimiento para la evaluacion de la programacion didactica.

TECNOLOGIA Y DIGITALIZACION 32 ESO

Indicadores de logro

Instrumentos de

Momentos en los que se realizard la evaluacion

Personas que llevardn a

de calificacion

instrumentos utilizados
y se ajustara todo el
proceso a los criterios
establecidos en esta
Programacion.

rendimiento sea evaluado conforme a criterios objetivos.

evaluacion cabo la evaluacion

Materiales, recursos | Seguimiento de la | Durante el curso y por niveles, se intentaran corregir las desviaciones que se Miembros del

didacticos y | asignatura en las | producen respecto a las previsiones iniciales. Asi mismo, se estudiaran las posibles departamento

temporalizacion reuniones del | causas (incidencia de festivos, caracteristicas de los grupos, influencia del profesor...)
departamento y se tendran en cuenta a la hora de programar los préoximos cursos.

Metodologia Seguimiento  de  la | Durante el curso. El resultado de todo este trabajo de coordinacién se debera plasmar | Miembros del
asignatura en las | en un reajuste de los métodos sefialados en la Programacion departamento
reuniones del
departamento

Procedimientos de | Se  comprobard la | Aliniciar el curso se deben revisar todos los aspectos relacionados con la evaluacién, | Miembros del

evaluacidn vy criterios | eficacia de los | de forma que se respete de forma escrupulosa el derecho de los alumnos a que su | departamento

Reflexién por parte del departamento

El departamento, a través de una sencilla lista de cotejo, valorard trimestralmente si se han realizado y empleado adecuadamente las programaciones pertinentes.

Si

No

¢Ha elaborado el departamento una programacion didactica para la materia?

éHa elaborado cada miembro del departamento una programacién de aula para las

asignaturas?
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¢Ha revisado la programacion didactica en las reuniones de departamento y siempre que
se ha considerado necesario?

¢Ha revisado la programacion de aula cuando se ha considerado necesario desde el
departamento?

También, a través de una escala graduada, la calidad y grado de cumplimiento de dichos documentos.

0|1(2(3|4|5|6|7|8|9]10

Contenido de la programacion didactica.

Contenido de la programacion de aula

Grado de cumplimiento de lo establecido en la
programacion didactica.

Grado de cumplimiento de lo establecido en la
programacion de aula.

Informacidn ofrecida sobre la programacion didactica.

Asi como su funcionamiento en los grupos-clase en los que han sido aplicados.

0|1(2(3|4|5|6|7|8|9]10

Los diferentes componentes que conforman la
programacion didactica.

Los diferentes componentes que conforman la
programacion de aula.

La motivacion del alumnado al inicio del curso escolar
La motivacion del alumnado durante el desarrollo del
curso

Las actividades realizadas en el aula han motivado y
resultado positivas para el aprendizaje y desarrollo del
alumnado
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La organizacion del aula ha motivado y ha resultado
positiva para el aprendizaje y desarrollo del alumnado

El clima del aula ha motivado y resultado positivo para
el aprendizaje y desarrollo del alumnado

La utilizacidn de recursos y materiales didacticos ha
motivado y ha resultado positiva para el aprendizaje y
desarrollo del alumnado

La aplicacién del proceso de ensefianza aprendizaje se
ha seguido segln lo programado en todo momento.

Se ha informado al alumnado en todo momento en
referencia al proceso de seguimiento de la
programacion y su progreso.

Se ha trabajado durante todo el proceso de ensefianza
aprendizaje contextualizando tanto en lugar como las
caracteristicas del alumnado.

Son adecuados los criterios de evaluacion recogidos en
la programacion

Si los instrumentos de evaluacién para cada uno de los
criterios de evaluacién han sido seleccionados y
utilizados correctamente.

VALORACION:
1. No conseguido.

10. Muy bien conseguido.
Reflexion personal del profesor y del alumnado

El profesor debe reflexionar sobre varios elementos de la programacién, como son:

TECNOLOGIA Y DIGITALIZACION 32 ESO
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e Cumplimiento de los objetivos

e Abordaje de los contenidos

e Temporalizacién de las actividades y tareas
e Metodologia adecuada

e Material

e QOrganizacién de los grupos

e Sistema de evaluacion

Estas evaluaciones se completan con la opinidn de los alumnos, tanto en el desarrollo de la clase como en la habilidad para ayudarles a alcanzar los objetivos del
curso. Para garantizar esto, se pedira retroalimentacién al alumnado en forma de cuestionarios online anénimos a través de la herramienta de Google Forms
donde reflejar su propia evaluacion de la actividad docente desde casa. Las preguntas y directrices que constardan en dichos formularios son las siguientes:

Hacemos repaso de todo lo trabajado en este trimestre, desde los planteamientos de los retos y problemas que queriamos resolver, las investigaciones, las
actividades para adquirir conocimientos sobre el tema hasta nuestro trabajo en el aula-taller de tecnologia para llevarlo a la accion. Ahora, vamos a valorarlo para
que todos los procesos mejoren poco a poco.

e (He disfrutado esta situacién de aprendizaje en tecnologia? ¢ Qué es lo que mas me ha gustado? ¢Y lo que menos?

e (Considero que he adquirido conocimientos o habilidades que antes no tenia a lo largo de las sesiones? ¢ Aprendo mejor trabajando en grupo en el taller,
con los ordenadores, o con las explicaciones de la profesora mas tedricas?

e (iMe ha parecido adecuado el acondicionamiento del aula-taller, de las herramientas, de los materiales para trabajar en esta asignatura? ¢Algo que he
echado en falta?

e (las explicaciones han sido suficientes? ¢ Cuando no?
31
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¢Nos ha gustado la metodologia seguida a lo largo del trimestre? ¢ Qué tipo de actividades son las que mas me gustan? ¢Por qué?

¢Qué ha sido lo mas complicado? ¢Y lo mas facil?

¢Haria algo de otra manera?

Cualquier sugerencia que tengas, siéntete libre de hacerla. iNos ayudamos entre todos/as a aprender!
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ANEXO |I. CONTENIDOS DE TECNOLOGIA Y DIGITALIZACION DE 32 DE ESO

A. Proceso de resolucion de problemas.

Al

A.2.

A3.

A4,
A5,
A.6.

A7.
A.8.
A.9.

Propuestas, estrategias, técnicas y marcos de resolucién de problemas en diferentes contextos y
secuenciacion de sus fases.

Estrategias de busqueda critica de informacidén para la investigacidn, definicién y resolucion de
problemas planteados.

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

Estructuras para la construccidn y desarrollo de modelos tecnoldgicos.
Sistemas mecanicos basicos. Montajes fisicos y/o uso de simuladores.

Electricidad y electrénica basica para el montaje de esquemas y circuitos fisicos o simulados.
Interpretacion, calculo, disefio y aplicacidn en proyectos.

Materiales tecnoldgicos: plasticos, ceramicos, textiles, compuestos y su impacto ambiental.
Introduccion a la fabricacidn digital. Impresoras 3D. Respeto de las normas de seguridad e higiene.

Emprendimiento, resiliencia, perseverancia y creatividad para abordar problemas desde una
perspectiva interdisciplinar. Experiencia de usuario.

B. Comunicacion y difusion de ideas.

B.1.

B.2.
B.3.

B.4.

B.5.
B.6.

Vocabulario técnico apropiado. Habilidades bdasicas de comunicacién interpersonal. Pautas de
conducta propias del entorno virtual (etiqueta digital).

Técnicas de representacion grafica. Normalizacién y perspectivas.

Aplicaciones CAD y software de modelado en dos dimensiones y en tres dimensiones para la
representacion de esquemas, circuitos, planos y objetos.

Herramientas digitales para la elaboracién, publicacién y difusién de documentacién técnica e
informacién multimedia relativa a proyectos.

Evidencias digitales documentales relativas a procesos de generacién de ideas.

Registro digital documental de procesos de planificacion de soluciones técnicas a problemas
planteados. Memorias, planos y presupuestos.

C. Pensamiento computacional, programacion y robética.

C.1.
C.2.

C.3.

C4.

Introduccién a la inteligencia artificial. Reconocimiento de textos.

Sistemas de control programado. Montaje fisico y/o uso de simuladores y programacion sencilla de
dispositivos. Internet de las cosas.

Fundamentos de la robética. Montaje, control programado de robots de manera fisica o por medio de
simuladores.

Autoconfianza e iniciativa. El error, la reevaluacion y la depuraciéon como parte del proceso de
aprendizaje.

D. Digitalizacién del entorno personal de aprendizaje.

D.1.

Sistemas de comunicacién digital de uso comun. Transmision de datos. Tecnologias inaldambricas
para la comunicacién.
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D.2.

D.3.

D.4.

TECNOLOGIA Y DIGITALIZACION 32 ESO

Herramientas de edicion y creacién de contenidos. Hojas de calculo. Instalacion, configuracion y uso
responsable. Propiedad intelectual.

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

Seguridad en la red: riesgos, amenazas y ataques. Medidas de proteccion de datos e informacién.
Bienestar digital: practicas seguras y gestion de riesgos. Prevencion de acceso a contenidos
inadecuados o susceptibles de generar adicciones.

E. Tecnologia sostenible.

E.1.

E.2.

Desarrollo tecnolégico: creatividad, innovacién, investigacién, obsolescencia e impacto social y
ambiental. Etica y aplicaciones de las tecnologias emergentes.

Tecnologia sostenible. Valoracion critica de la contribucion a la consecucién de los Objetivos de
Desarrollo Sostenible.
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ANEXO II: CONTENIDOS TRANSVERSALES DE ESO

CT1. La comprension lectora.

CT2. La expresién 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.

CT7. La educacién emocional y en valores.

CT8. La igualdad de género.

CT9. La creatividad

CT10. Las Tecnologias de la Informacion y la Comunicacidn, y su uso ético y responsable.

CT11. Educacion para la convivencia escolar proactiva, orientada al respeto de la diversidad como fuente de
riqueza.

CT12. Educacidn para la salud.
CT13. La formacidn estética.
CT14. La educacidn para la sostenibilidad y el consumo responsable.

CT15. El respeto mutuo y la cooperacién entre iguales.
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ANEXO Ill: PLAN DE RECUPERACION DE LA ASIGNATURA

Para la recuperacion de esta asignatura, se seguira la siguiente situacion de aprendizaje:

A partir de una necesidad detectada (la falta de insectos polinizadores en el huerto escolar), se
deben seguir todas las etapas de la metodologia de proyectos para darle solucién. Esto se
centra el disefio de hotel para insectos que atraiga su presencia.

Usaremos el método de resolucién de problemas tecnolégicos, por lo que las fases a seguir son
las siguientes:

Deteccién de un problema o necesidad (ya comentada)
Busqueda de informacién e investigacion (indicando las fuentes)
Busqueda de soluciones posibles

Eleccion de una de las soluciones

Disefio

Preparacion y planificacion del trabajo

Construccién del producto

Comprobacion del resultado

Presentacién y evaluacién

WooNOUhWNE

Se debera hacer un péster/infografia en la que se expone todo el proceso seguido, que es lo
que se va a evaluar, junto con el prototipo realizado.

FECHA LIMITE DE ENTREGA: 31 DE MAYO DE 2027.

Profesora responsable: Berta Brifias Garcia.
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ANEXO IV: PLAN DE REFUERZO DE LA ASIGNATURA

1. CRITERIOS DE EVALUACION

Acorde a la programacion de la asignatura

2. CONTENIDOS Y SITUACIONES DE APRENDIZAJE
Acorde a la programacion de la asignatura

3. METODOLOGIA DIDACTICA

Acorde a la programacion de la asignatura

4. MEDIDAS ORGANIZATIVAS

Se situara a los alumnos que necesiten refuerzo cerca de la pizarra y se pondrd una especial
atencion en que trabajeny

comprendan los conceptos, atendiendo a sus diferencias individuales.
5. GENERALIDADES SOBRE EL DESARROLLO DE ACTIVIDADES Y TAREAS
Trabajaran al ritmo de la clase en la medida de lo posible

6. PROCEDIMIENTOS DE EVALUACION DE LOS APRENDIZAJES

Acordes a la programacion de la asignatura

7. CRITERIOS DE CALIFICACION

Acordes a la programacion de la asignatura
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a) Introduccidn: 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 digitalizacién y el
pensamiento computacional.

La materia Control y Robdtica constituye la base para fomentar en el alumnado el pensamiento
computacional, la programacién de sistemas, la implementaciéon de dichos programas en sistemas de
control y, en definitiva, la robotizacién.

Con esta materia, se pretende que el alumnado tome contacto con los sistemas de control y robética de
una forma sencilla y que conozca cdmo los mismos se estan imponiendo en todas las areas de nuestra
vida cotidiana. La materia contribuye a la formacion para los retos del siglo XXI. Asi, se abordan aspectos
de automatizacidn y robotizacion, 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 (10T) en la robética y el control, enlazando
diferentes procesos y permitiendo programar y recibir datos desde sistemas que estdn 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 utilizacidon de
dispositivos que no estaban al alcance del alumnado hace unos afos.

En la etapa de educacion primaria, el alumnado se inicia en el desarrollo de proyectos de disefio y el
pensamiento computacional. En la etapa de educacion secundaria obligatoria, Control y Robdtica
permite, por un lado, dar continuidad a la materia Tecnologia y Digitalizacién 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 comunicacidn, la industria y la innovacién,
ciudades y comunidades sostenibles, produccién y consumo responsables, asi como a la educacion, a la
alimentacién y la salud, entre otros.

La materia Control y Robdtica contribuye a la adquisicion de las distintas competencias clave que
conforman el Perfil de salida en la siguiente medida:

Competencia en comunicacion lingiiistica

Esta competencia se desarrolla en la materia fundamentalmente trabajando la expresidn oral
exponiendo temas o formulado y desarrollando cuestiones.

Competencia plurilingiie

La mayoria de los elementos con los que se trabaja en esta materia son electrénicos y digitales; tanto los
manuales de uso como las aplicaciones muchas veces se encuentran en otros idiomas, por lo que se
considera que el aporte de la materia a esta competencia es basico.

Competencia matematica y competencia en ciencia, tecnologia e ingenieria

La materia aporta a estas competencias gran parte de sus contenidos, debido a que se trabaja el
pensamiento computacional, que engloba el apartado matematico, el cientifico y el tecnoldgico
desarrollando estos conocimientos de una forma interdisciplinar.

Competencia digital
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En esta competencia, la materia realiza una gran aportacidn, ya que gran parte del contenido de la
misma se desarrolla con elementos digitales, con especial atencién al trabajo con sistemas de control
programado.

Competencia personal, social y aprender a aprender

Los alumnos han de ser capaces de buscar y contrastar informacién para llegar a soluciones,
promoviendo asi el desarrollo de la competencia personal, social y aprender a aprender.

Competencia ciudadana

La competencia ciudadana se trabaja desde el aporte que el alumnado puede hacer a la hora de
desarrollar soluciones cercanas a problemas cotidianos, desde el aspecto computacional.

Competencia emprendedora

La materia también tiene como eje vertebrador la competencia emprendedora, en el sentido del
desarrollo de soluciones ante cuestiones reales que después puedan ser explotadas y utiles.

Competencia en conciencia y expresion culturales.

Esta competencia se trabaja mediante el desarrollo de soluciones con enfoque artistico y cultural,
teniendo en cuenta la corriente cultural existente para el desarrollo de la robdtica y las artes.

b) Diseio de la evaluacién inicial.

La evaluacion inicial del alumnado se realizara durante las dos ultimas semanas del mes de septiembre
en las sesiones que cada profesor estime mds oportunas. Se utilizaran los siguientes instrumentos de
evaluacion, de manera que cada profesor elegird aquellos que considere mas oportunos de acuerdo con
las caracteristicas de su alumnado. Estos métodos podran ser:

1. Observacion directa:

e Asistencia, interés, participacién

e Uso de equipos y recursos, seguridad, orden
e Aportacién de ideas, didlogo, respeto

e Ejecucion de tareas

2. Realizacidon de actividades, documentos o presentaciones:

e Realizacion y puntualidad en la entrega
e Concrecidny correccién

e Presentacién, orden y limpieza

e Contenidos, labor de investigacidn...

e Actividades: claridad, ampliacién, documentacién.

c¢) Competencias especificas y vinculaciones con los descriptores operativos: mapa de relaciones
competenciales.

Las competencias especificas de Control y Robédtica son las establecidas en el anexo Ill 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:
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Especifica 3

Dichas competencias especificas son:

1. Identificar los diferentes componentes de un sistema de control y distinguir sus tipos, valorando la
idoneidad de usar unos lazos u otros en funcién de sus propésitos, para disefiar y gestionar de modo
eficaz los mecanismos de control que actien en diversos ambitos.

Esta competencia hace referencia, por un lado, a los procesos de identificacion y diferenciacidn 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 robético,
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 aldambrico e inaldmbrico.

Esta competencia hace referencia, por un lado, a los procesos de gestidn y organizacion de los
componentes electrénicos y, por otro, a la aplicacion de los conocimientos relativos a sistemas robdticos
(sensores, actuadores, unidades de control y elementos auxiliares) necesarios para construir o fabricar
robots a partir de un disefio y planificacién 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 comunicacidn con ordenadores u otros dispositivos digitales de cara a la
enorme posibilidad de comunicacién e integracion 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 motivacidny el
interés por el trabajo y la calidad del mismo. 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 blogues de control
adecuado, depurando y autocorrigiendo posibles errores de programacién, subiendo el programa
resultante a la unidad de control, colaborando activamente con los compafieros y respetando las
normas de seguridad e higiene en el trabajo, para resolver el problema tecnoldgico planteado con
eficiencia y documentar adecuadamente la solucién elegida.
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Esta competencia hace referencia a la aplicacion 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 estructuracion de la informacién, la modelizacion del problema, la
secuenciacion del proceso y el diseio de algoritmos para implementarlos en un programa informatico.
De esta forma, la competencia esta enfocada al diseiio y activacidén de algoritmos planteados para lograr
un objetivo concreto. Este objetivo podria referirse, por ejemplo, al desarrollo de una aplicaciéon
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 aplicacidn de la tecnologia digital en el control de objetos o0 maquinas, automatizando rutinas y
facilitando la interactuacién con los objetos, incluyendo asi los sistemas controlados mediante la
programacion de una tarjeta controladora o los sistemas robdticos. Ademas, se debe considerar el
alcance de las tecnologias emergentes como son internet de las cosas (10T), Big Data o inteligencia
artificial (1A), ya presentes en nuestras vidas de forma cotidiana. Las herramientas actuales permiten la
incorporacién 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, CPSAAS,
CC2, CE1, CE3, CCEC4. 4. Describir, representar e intercambiar ideas o soluciones a problemas
tecnolégicos o digitales, utilizando medios de representacidn, simbologia y vocabulario adecuados, asi
como los instrumentos y recursos disponibles y valorando la utilidad de las herramientas digitales para
comunicar y difundir informacién y propuestas.

Esta competencia especifica se conecta con los siguientes descriptores del Perfil de salida: CCL1, CCLS5,
STEM4, CD2, CD3, CC4, CCEC3, CCEC4.

d) Metodologia didactica.

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

Dado su cardcter practico, la tecnologia es la materia mas indicada para que el alumnado sea
consciente de que los contenidos que aprende realmente son aplicables. Esta funcionalidad se va a
ver reflejada en el desarrollo de un proyecto en el que los alumnos van a aplicar todos a cada uno de
los conocimientos que han adquirido en forma de contenidos tedricos y problemas o casos practicos.

Siempre que se pueda, se aplicaran metodologias activas en las que el protagonista del proceso
ensefianza-aprendizaje sea el propio alumno y no el profesor ni los contenidos que se vean en cada
momento.

En cada proyecto técnico los alumnos discutiran sobre diversos aspectos resolutivos, como, por
ejemplo, tipo de herramientas que utilizardn, diferentes formas de realizar una tarea, acabados
finales, presentacion del producto, entre otros. Una cuestiéon fundamental es crear unos habitos de
trabajo adecuados evitando que realicen la fase de construccion del objeto sin haber realizado las
fases previas de disefio y planificacion.

Es importante crear unos habitos de comportamiento en el espacio de trabajo y organizar las tareas
entre los distintos miembros del grupo para poder tener controlado el proceso en todo momento
tanto por parte de los alumnos como del profesor.

Es importante crear unos habitos de comportamiento en el espacio de trabajo y organizar las tareas
entre los distintos miembros del grupo para poder tener controlado el proceso en todo momento
tanto por parte de los alumnos como del profesor.

Tipos de agrupamientos y organizacion de tiempos y espacios:

La organizacién temporal de cada clase serad de 50 minutos. Estas sesiones pueden ser tedricas en el aula o
practicas en el aula-taller o el aula de informatica. Las sesiones tedricas tendran una division en tres partes:
primero unas actividades de introduccidn, seguidas de unas actividades de desarrollo de la sesién que
ocuparan la mayor parte del tiempo y para finalizar unas actividades de recapitulacién. Se podra pedir la

5
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realizacion de tareas para casa que se revisaran y corregiran en posteriores sesiones. Las clases practicas en
el taller o el aula de informatica tendrdn una secuenciacién distinta, ya que por lo general cada proyecto a
desarrollar constara de varias de dichas sesiones.

Los agrupamientos de alumnos seran de forma individual o por parejas para el trabajo en clase o en el aula
de informatica, y en grupos de 3 0 4 alumnos para el trabajo en el taller.

El aula de Tecnologia se encuentra situada junto al aula-taller, ambas aulas comunican entre si. Este espacio

se caracteriza por ser un espacio Unico e integrado que, por razones practicas, se organiza en tres zonas:

zona de ordenadores, taller y almacén.
e Enlazona de ordenadores se desarrollan las actividades relativas a: exposiciones tedricas, estudio
de problemas y soluciones, debates, planificacion, redaccién de documentos e informes, dibujos,
consultas bibliograficas y utilizacién de los medios informaticos. Esta zona consta de una mesa con un
ordenador para cada alumno posicionados en forma de U con una isla en medio, armarios y estanterias
con la biblioteca del aula, pizarra, mesa del profesor con ordenador y altavoces, proyector, asi como de
un espacio para las exposiciones de trabajos realizados.
e Eltaller esla zona destinada a la realizacidn de trabajos técnicos que requieren el uso de maquinas
y herramientas, algunas de estas de instalacidn fija. Se cuenta con: bancos de trabajo resistentes para
operaciones de montaje, desmontaje, fabricacion y manipulacién en general; estanterias y armarios
para guardar los trabajos en periodo de realizacién; armarios para guardar maquinas portatiles,
herramientas, utensilios delicados y material eléctrico y electrénico; paneles para las herramientas de
uso mas comun; paneles para la colocacién de informaciones técnicas de utilidad, tanto en el aula como
en el taller: esquemas de procedimiento, instrucciones de uso de instrumentos o maquinas, informacion
sobre objetos tecnolégicos...

e Elalmacén sirve para guardar los materiales y componentes fungibles, el instrumental delicado y/o
peligroso y los elementos de prevencidn de riesgos. Concrecidn de los proyectos significativos.

e) Secuencia de unidades temporales de programacion.

Titulo Fechas y sesiones
1. ¢Como hemos llegado hasta aqui? Sept-oct (11 sesiones)
PRIMER 2. Te cuento un cuento y a jugar Oct-Nov (10 sesiones)
TRIMESTRE : yajue
3. Mejoraremos un sistema de control Nov-Dic (6 sesiones)
- - | " -
SEGUNDO 4. jCambiemos el mundo!... Ene-feb (7 sesiones)
TRIMESTRE 5. ...y comuniquémoslo Feb-marzo(10 sesiones)
TERCER 6. Soy un robot Marzo-abril (11 sesiones)
TRIMESTRE 7. Riego el huerto desde mi casa Mayo-junio (11 sesiones)

f) En su caso, concrecion de proyectos significativos.

Desde la materia de Control y Robdtica de 32 ESO, se desarrollara el siguiente proyecto significativo y relevante,
y la resolucién colaborativa de problemas, que refuerza la autoestima, la reflexiéon y la responsabilidad del
alumnado:
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Disefio y montaje del sistema de control automatizado del de riego por goteo para el huerto escolar. Se
realizard a lo largo del tercer trimestre, formando parte de un proyecto interdisciplinar, junto con el drea de
biologia y geologia, tecnologia y geografia e historia.

Competencia especifica: 3.

Criterios de evaluacioén: 3.2, 3.3, 3.4.

Contenidos de la materia:

Software de control a través de programacién visual con bloques. Diagramas de flujo:
simbologia. Bloques de programacion. Estructura secuencial y de control (condicionales y
bucles).

Software libre de control a través de lenguaje textual de programacién por cédigo: Estructura,
tipos de datos, variables, funciones, condicionales, bucles, operadores aritméticos vy
compuestos, librerias.

Depuracién de programas de control. Defectos de precision: mecanismos de autocorreccion.

Proceso de subida del programa de software a la unidad de control. Documentacién técnica
de un proyecto. Tipos de licencias para compartir documentacién y programas.

Contenidos transversales:

La educacidn para la sostenibilidad y el consumo responsable.

El respeto mutuo y la cooperacidn entre iguales.

g) Materiales y recursos de desarrollo curricular.

Materiales Recursos

Impresos

Algunas unidades contardn con dossieres
de actividades para su resolucién de
forma individual o en grupo, de forma
cooperativa.

Acceso a la biblioteca del centro, asi como
a los libros de consulta de los que dispone
el departamento de Tecnologia.

Digitales e
informdticos

Se contard con software de simulacion
gue servira para el desarrollo de practicas
referentes al estudio de unidades
relacionadas con los mecanismos, la
electricidad, la electrdnica, etc.

Se facilitardn recursos digitales, tales
como videos, imagenes o apuntes a
través del aula Moodle institucional, con
aulas creadas para el trabajo del grupo o
a través de la plataforma TEAMS, de
forma que los alumnos puedan acceder a
material, tanto desde las aulas de
informatica como desde sus casas.

Medios audiovisuales
y multimedia

Presentaciones PowerPoint realizadas
por el profesor, para su proyeccion en el
aula. Servirdn de apoyo a las
explicaciones en las sesiones magistrales,
para tomar apuntes por parte de los
alumnos de conceptos de forma
esquematizada 'y como  recurso
disponible en el aula virtual, en todo
momento, para poder estudiar y preparar
las  pruebas escritas y tareas
encomendadas

Se dispondrd de acceso a los medios
audiovisuales del centro, incluyendo los
equipos informaticos y proyectores de los
que se dispone en las aulas y en el taller.
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los

Manipulativos

taller.

Se podra disponer de materiales de uso
técnico de distinta naturaleza para que
alumnos
interaccionar

herramientas basicas para el trabajo en el
taller de tecnologia. Si las condiciones lo
permiten se trabajara con ellas en el

trabajar e
como

puedan
con él, asi

El departamento dispone de diversas
maquetas escolares para su manejo por
parte de los alumnos, que les ayuden a
comprender el
magquinas tecnoldgicas en el mundo real.

funcionamiento de

h) 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 desde la
materia

Temporalizacion

Proyecto huerto escolar

construird un
instalar en el

Se disefiard y
automatico para
escolar

riego
huerto

Se trabajard enlaSA 7

Revista y pagina web

Se trabajard el disefio digital para
magquetar las publicaciones.

Se publicara tanto en la
revista, pagina web y redes
sociales los diferentes
proyectos, demostraciones y
actividades que se realizan
durante el curso

Plan de sostenibilidad

En todo momento se tienen en cuenta los
objetivos ODS, la Agenda 2030y la
sostenibilidad para desarrollar los

proyectos de la materia.

Se va a trabajar a través de
actividades que fomenten la
reutilizacién y el reciclaje, un

entorno ecosostenible y la
educacion ambiental, donde
la domética, los robots y los

sistemas de control juegan un
papel fundamental.

Plan Digital

El trabajo de las TIC en las distintas
asignaturas de Tecnologia y Tecnologias de
la Informacién y Comunicacion, es una
finalidad en si mismo, pero a su vez es un
recurso que ha de ser utilizado y
potenciado a través de estrategias en el
aula.

Para el desarrollo de la asignatura
contamos con un aula de informatica en el
centro, ademas de la posibilidad de utilizar
portatiles y una pizarra digital.

En el Onedrive del centro habra un
repositorio de recursos comunes para las
distintas materias, asi como del
Departamento de Orientacién en el que se
incluirdn recursos documentales y
didacticos para la personalizacion,
individualizacién e inclusién educativa.

El profesor, en su tarea didactica, utilizara
el aula virtual MOODLE o grupos TEAMS,

Se trabajaran las TIC como
recurso a lo largo de todas las
Situaciones de Aprendizaje.
Asi se utilizara el ordenador
en clase, con el uso del cafidon
proyector, como apoyo visual
en las exposiciones
magistrales y los ordenadores
de las salas de informatica
para el uso de simuladores de
mecanismos y electricidad.
También seran los
ordenadores de las salas de
informatica disponibles los
gue nos sirvan para la
busqueda de informacién
relevante para el método de
proyectos.
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en el que esté integrado el Equipo Ademas, las producciones
Directivo del centro. realizadas por los alumnos se
también velard por la confianza y seguridad | hardn preferiblemente en
digital y utilizaran los tipos de licencias formato digital y/o seran
contenidos en el Plan Digital y respetara la | producidas con herramientas
propiedad intelectual. informaticas para su difusion.

Para la evaluacion de la competencia
digital se tendra en cuenta la secuenciacion
por niveles de la competencia digital del
alumnado aprobado en el curso 2023-2024
por el centro.

Plan de Lectura Este departamento forma parte de un plan | Se hard transversalmente a lo
de lectura interdisciplinar cuyo objetivo, | largo de todas las Situaciones
entre otros, es que los alumnos y alumnas | de Aprendizaje del curso.

de la ESO dediquen una sesion diaria a la
lectura. En términos generales, equivale a 1-
2 sesiones al mes en este curso.

Para esas sesiones, el departamento estd
preparando textos de interés general
relacionados con el mundo de la tecnologia,
que invitan a reflexionar al alumnado. En
estas sesiones también se consultaran
fuentes de informacién online para que
cada alumno elija una noticia innovadora y
posteriormente la presente al resto de la
clase a modo de informativo.

i) Actividades complementarias y extraescolares.

Las actividades propuestas para este curso son las siguientes:

- Dia de internet seguro (tercer trimestre).

- Dia mundial del reciclaje (tercer trimestre).

- Participacion en la Olimpiada Informatica (primer trimestre en adelante).
- Visita a la empresa PLASPISA y primax3D (segundo trimestre).

j) 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

Pauta 1: Proporcionar Pauta 4: Proporcionar Pauta 7: Proporcionar opciones
diferentes opciones para la opciones para la interaccion para captar el interés
percepcion fisica

Pauta 8: Proporcionar opciones

Pauta 2: Proporcionar Pauta 5: Proporcionar para mantener el esfuerzo y la
multiples opciones para el opciones para la expresion y la | persistencia
comunicacion
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lenguaje, las expresiones Pauta 9: Proporcionar opciones

matemadticas y los simbolos . para la auto-regulacion
Pauta 6: Proporcionar

opciones para las funciones

. ejecutivas
Pauta 3: Proporcionar

opciones para la comprension

Pauta 1: Proporcionar diferentes opciones para la percepcion

La informacidn deberia ser presentada en un formato flexible de manera que puedan modificarse las
siguientes caracteristicas perceptivas:

¢ El tamanfio del texto, imagenes, gréficos, tablas o cualquier otro contenido visual.
¢ El contraste entre el fondo y el texto o la imagen.

¢ El color como medio de informacién o énfasis.

¢ El volumen o velocidad del habla y el sonido.

¢ La velocidad de sincronizacidn del video, animaciones, sonidos, simulaciones, etc.
e La disposicién visual y otros elementos del disefio.

¢ La fuente de la letra utilizada para los materiales impresos.

Utilizar representaciones textuales equivalentes como subtitulos o reconocimiento de voz automatico
para el lenguaje oral.

Proporcionar diagramas visuales, graficos y notaciones de la musica o el sonido.
Proporcionar transcripciones escritas de los videos o los clips de audio.
Proporcionar intérpretes de Lengua de Signos Espariola (LSE) para el castellano hablado.

Proporcionar claves visuales o tactiles equivalentes (por ejemplo, vibraciones) para los sonidos o las
alertas.

Proporcionar descripciones visuales y/o emocionales para las interpretaciones musicales.
Proporcionar descripciones (texto o voz) para todas las imagenes, graficos, videos o animaciones.

Proporcionar alternativas tactiles (graficos tactiles u objetos de referencia) para los efectos visuales que
representan conceptos.

Proporcionar objetos fisicos y modelos espaciales para transmitir perspectiva o interaccion.
Proporcionar claves auditivas para las ideas principales y las transiciones en la informacion visual.
Seguir los estandares en accesibilidad (NIMAS, DAISY, etc.) cuando se crean textos digitales.
Permitir la participacién de un ayudante competente o un companiero para leer el texto en voz alta.

Proporcionar el acceso a software de texto-a-voz.
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Pauta 2: Proporcionar multiples opciones para el lenguaje, las expresiones matemadticas y los
simbolos

Pre-ensefar el vocabulario y los simbolos, especialmente de manera que se promueva la conexién con
las experiencias del estudiante y con sus conocimientos previos.

Proporcionar simbolos graficos con descripciones de texto alternativas.

Resaltar cdmo los términos, expresiones o ecuaciones complejas estan formadas por palabras o
simbolos mas sencillos.

Insertar apoyos para el vocabulario y los simbolos dentro del texto (por ejemplo, enlaces o notas a pie
de pagina con definiciones, explicaciones, ilustraciones, informacidn previa, traducciones).

Insertar apoyos para referencias desconocidas dentro del texto (por ejemplo, notaciones de dominios
especificos, teoremas y propiedades menos conocidas, refranes, lenguaje académico, lenguaje
figurativo, lenguaje matemdtico, jerga, lenguaje arcaico, coloquialismos y dialectos).

Clarificar la sintaxis no familiar (en lenguas o formulas matematicas) o la estructura subyacente (en
diagramas, graficos, ilustraciones, exposiciones extensas o narraciones), a través de alternativas que
permitan:

 Resaltar las relaciones estructurales o hacerlas mas explicitas.
¢ Establecer conexiones con estructuras aprendidas previamente

» Hacer explicitas las relaciones entre los elementos (por ejemplo, resaltar las palabras de transicion en
un ensayo, enlaces entre las ideas en un mapa conceptual, etc.)

Permitir el uso del software de sintesis de voz.
Usar voz automatica con la notacién matematica digital (Math ML).
Usar texto digital acompafiados de voz humana pre-grabada (por ejemplo, Daisy Talking Books).

Permitir la flexibilidad y el acceso sencillo a las representaciones multiples de notaciones donde sea
apropiado (por ejemplo, férmulas, problemas de palabras, graficos).

Ofrecer clarificaciones de la notacion mediante listas de términos clave.

Hacer que toda la informacidn clave en la lengua dominante (por ejemplo, castellano) también esté
disponible en otros idiomas importantes (por ejemplo, inglés) para estudiantes con bajo nivel de idioma
espafiol y en LSE para estudiantes sordos.

Enlazar palabras clave del vocabulario a su definicidon y pronunciacion tanto en las lenguas dominantes
como en las maternas.

Definir el vocabulario de dominio especifico (por ejemplo, las claves o leyendas en los estudios sociales)
utilizando tanto términos de dominio especifico como términos comunes.

Proporcionar herramientas electrdnicas para la traduccién o enlaces a glosarios multilinglies en la Web.

Insertar apoyos visuales no lingliisticos para clarificar el vocabulario (imagenes, videos, etc.).
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Presentar los conceptos claves en forma de representacion simbdlica (por ejemplo, un texto expositivo o
una ecuacién matematica), con una forma alternativa (por ejemplo, una ilustracién, danza/movimiento,
diagrama, tabla modelo, video, vifieta de cdmic, guidn grafico, fotografia, animaciéon o material fisico o
virtual manipulable).

Hacer explicitas las relaciones entre la informacidénproporcionada en los textos y cualquier
representacién que acompafie a esa informacidn en ilustraciones, ecuaciones, graficas o diagramas.

Pauta 3: Proporcionar opciones para la comprension

Anclar el aprendizaje estableciendo vinculos y activando el conocimiento previo (por ejemplo, usando
imagenes visuales, fijando conceptos previos ya asimilados o practicando rutinas para dominarlos).

Utilizar organizadores gréaficos avanzados (por ejemplo, mapas conceptuales, métodos KWL —Know,
Want-to-know, Learned).

Ensefiar a priori los conceptos previos esenciales mediante demostraciones o modelos.
Establecer vinculos entre conceptos mediante analogias o metaforas.

Hacer conexiones curriculares explicitas (por ejemplo, ensefiar estrategias de escritura en la clase de
conocimiento del medio).

Destacar o enfatizar los elementos clave en los textos, graficos, diagramas, férmulas, etc.

Usar esquemas, organizadores graficos, rutinas de organizacion de unidades y conceptos y rutinas de
“dominio de conceptos” para destacar ideas clave y relaciones.

Usar multiples ejemplos y contra-ejemplos para enfatizar las ideas principales.
Usar claves y avisos para dirigir la atencidn hacia las caracteristicas esenciales.

Destacar las habilidades previas adquiridas que pueden utilizarse para resolver los problemas menos
familiares.

Proporcionar indicaciones explicitas para cada paso

en cualquier proceso secuencial.

Proporcionar diferentes métodos y estrategias de organizacién

(tablas y algoritmos para procesar operaciones matematicas).

Proporcionar modelos interactivos que guien la exploracidn y los nuevos aprendizajes.
Introducir apoyos graduales que favorezcan las estrategias de procesamiento de la informacion.

Proporcionar multiples formas de aproximarse o estudiar una leccion e itinerarios opcionales a través de
los contenidos (por ejemplo, explorar ideas principales mediante obras de teatro, arte y literatura,
peliculas u otros medios).

Agrupar la informacion en unidades mas pequeiias.

Proporcionar la informacién de manera progresiva (por ejemplo, presentando la secuencia principal a
través de una presentacién como puede ser en Powerpoint).
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Eliminar los elementos distractores o accesorios salvo que sean esenciales para el objetivo de
aprendizaje.

Proporcionar listas de comprobacidén, organizadores, notas, recordatorios electrénicos, etc.

Alentar al uso de dispositivos y estrategias nemotécnicas (por ejemplo, imagenes visuales, estrategias de
parafraseo, método de los lugares, etc.)

Incorporar oportunidades explicitas para la revisién y la practica.
Proporcionar plantillas, organizadores graficos, mapas
conceptuales que faciliten la toma de apuntes.

Proporcionar apoyos que conecten la nueva informacion con los conocimientos previos (por ejemplo,
redes de palabras, mapas de conceptos incompletos).

Integrar las ideas nuevas dentro de contextos e ideas ya conocidas o familiares (por ejemplo, uso de
analogias, metaforas, teatro, musica, peliculas, etc.)

Proporcionar situaciones en las que de forma explicita y con apoyo se practique la generalizacion del
aprendizaje a nuevas situaciones (por ejemplo, diferentes tipos de problemas que puedan resolverse
con ecuaciones lineales, usar los principios de la fisica para construir un parque de juegos).

De vez en cuando, dar la oportunidad de crear situaciones en las que haya que revisar las ideas
principales y los vinculos entre las ideas.

Pauta 4: Proporcionar opciones para la interaccion fisica

Proporcionar alternativas en los requisitos de ritmo, plazos y motricidad necesarias para interactuar con
los materiales educativos, tanto en los que requieren una manipulacién fisica como las tecnologias.

Proporcionar alternativas para dar respuestas fisicas o por seleccidn (por ejemplo, alternativas a la
marca con lapiz o boligrafo, alternativas para controlar el ratén).

Proporcionar alternativas para las interacciones fisicas con los materiales a través de las manos, la voz,
los conmutadores, joysticks, teclados o teclados adaptados.

Proporcionar comandos alternativos de teclado para las acciones con raton.

Utilizar conmutadores y sistemas de barrido para incrementar el acceso independiente y las alternativas
al teclado.

Proporcionar acceso a teclados alternativos.
Personalizar plantillas para pantallas tactiles y teclados.

Seleccionar software que permita trabajar con teclados alternativos y teclas de acceso.

Pauta 5: Proporcionar opciones para la expresion y la comunicacion

Componer o redactar en multiples medios como: texto, voz, dibujo, ilustracidn, disefio, cine, musica,
movimiento, arte visual, escultura o video.
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Usar objetos fisicos manipulables (por ejemplo, bloques, modelos en 3D, regletas).

Usar medios sociales y herramientas Web interactivas (por ejemplo, foros de discusion, chats, disefio
Web, herramientas de anotacién, guiones graficos, vifietas de comic, presentaciones con animaciones).

Resolver los problemas utilizando estrategias variadas.
Proporcionar correctores ortograficos, correctores gramaticales, y software de prediccién de palabras.
Proporcionar software de reconocimiento y conversores texto-voz, dictados grabaciones, etc.

Proporcionar calculadoras, calculadoras graficas, disefios geométricos o papel cuadriculado o
milimetrado para graficos, etc.

Proporcionar comienzos o fragmentos de frases.
Usar pdginas web de literatura, herramientas graficas, o mapas conceptuales, etc.

Facilitar herramientas de disefio por Ordenador (CAD), software para notaciones musicales (por escrito)
y software para notaciones matematicas.

Proporcionar materiales virtuales o manipulativos para matematicas (por ejemplo, bloques en base-10,
bloques de algebra).

Usar aplicaciones Web (por ejemplo, wikis, animaciones, presentaciones). Proporcionar diferentes
modelos de simulacion (por ejemplo, modelos que demuestren los mismos resultados pero utilizando
diferentes enfoques, estrategias, habilidades, etc.).

Proporcionar diferentes mentores (por ejemplo, profesores/tutores de apoyo, que utilicen distintos
enfoques para motivar, guiar, dar feedback o informar)

Proporcionar apoyos que puedan ser retirados gradualmente a medida que aumentan la autonomia y
las habilidades (por ejemplo, integrar software para la lectura y escritura).

Proporcionar diferentes tipos de feedback (por ejemplo, feedback que es accesible porque puede ser
personalizado para aprendizajes individuales).

Proporcionar multiples ejemplos de soluciones novedosas a problemas reales. Proporcionar llamadas y
apoyos para estimar el esfuerzo, los recursos y la dificultad.

Facilitar modelos o ejemplos del proceso y resultado de la definicién de metas.

Proporcionar pautas y listas de comprobacion para ayudar en la definicion de los objetivos o metas.
Ponerlas metas, objetivos y planes en algun lugar visible.

Integrar avisos que lleven “parar y pensar” antes de actuar asi como espacios adecuados para ello.

Incorporar llamadas a “mostrar y explicar su trabajo” (por ejemplo, revisidon de portafolio, criticas de
arte).

Proporcionar listas de comprobacidn y plantillas de planificacion de proyectos para comprender el
problema, establecer prioridades, secuencias y temporalizacidn de los pasos a seguir.

Incorporar instructores o mentores que modelen el proceso “pensando en voz alta”.
Proporcionar pautas para dividir las metas a largo plazo en objetivos a corto plazo alcanzables.

Proporcionar organizadores gréficos y plantillas para la recogida y organizacion de la informacion.
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Integrar avisos para categorizar y sistematizar.
Proporcionar listas de comprobacién y pautas para tomar notas.
Hacer preguntas para guiar el auto-control y la reflexion.

Mostrar representaciones de los progresos (por ejemplo, del antes y después con fotos, graficas y
esquemas o tablas mostrando el progreso a lo largo del tiempo, portafolios del proceso).

Instar a los estudiantes a identificar el tipo de feedback o de consejo que estan buscando.
Usar plantillas que guien la auto-reflexidn sobre la calidad y sobre lo que se ha completado.

Proporcionar diferentes modelos de estrategias de auto-evaluacién (por ejemplo, role playing,
revisiones de video, feedback entre iguales).

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

Pauta 6: Proporcionar opciones para las funciones ejecutivas

Proporcionar llamadas y apoyos para estimar el esfuerzo, los recursos y la dificultad.

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

Proporcionar pautas y listas de comprobacion para ayudar en la definicién de los objetivos o metas.
Ponerlas metas, objetivos y planes en algun lugar visible.

Integrar avisos que lleven “parar y pensar” antes de actuar asi como espacios adecuados para ello.

Incorporar llamadas a “mostrar y explicar su trabajo” (por ejemplo, revisidon de portafolio, criticas de
arte).

Proporcionar listas de comprobacidn y plantillas de planificacion de proyectos para comprender el
problema, establecer prioridades, secuencias y temporalizacion de los pasos a seguir.

Incorporar instructores o mentores que modelen el proceso “pensando en voz alta”.
Proporcionar pautas para dividir las metas a largo plazo en objetivos a corto plazo alcanzables.
Proporcionar organizadores graficos y plantillas para la recogida y organizacion de la informacion.
Integrar avisos para categorizar y sistematizar.

Proporcionar listas de comprobacidn y pautas para tomar notas.

Hacer preguntas para guiar el auto-control y la reflexién.

Mostrar representaciones de los progresos (por ejemplo, del antes y después con fotos, graficas y
esquemas o tablas mostrando el progreso a lo largo del tiempo, portafolios del proceso).

Instar a los estudiantes a identificar el tipo de feedback o de consejo que estan buscando.
Usar plantillas que guien la auto-reflexién sobre la calidad y sobre lo que se ha completado.

Proporcionar diferentes modelos de estrategias de auto-evaluaciéon (por ejemplo, role playing,
revisiones de video, feedback entre iguales).

Usar listas de comprobacion para la evaluacion, matrices de valoracién scoring rubrics) y ejemplos de
practicas o trabajos de estudiantes evaluados con anotaciones o comentarios.
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Pauta 7: Proporcionar opciones para captar el interés

Proporcionar a los estudiantes, con la mdxima discrecidn y autonomia posible, posibilidades de eleccién
en cuestiones como:

¢ El nivel de desafio percibido.

e El tipo de premios o recompensas disponibles.

¢ El contexto o contenidos utilizados para la practica y la evaluacion de competencias.
¢ Las herramientas para recoger y producir informacion.

¢ El color, el disefio, los graficos, la disposicién, etc.

e La secuencia o los tiempos para completar las distintas partes de las tareas

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.

Variar las actividades y las fuentes de informacion para que puedan ser:

¢ Personalizadas y estar contextualizadas en la vida real o en los intereses de los estudiantes
¢ Culturalmente sensibles y significativas.

¢ Socialmente relevantes.

e Apropiadas para cada edad y capacidad

¢ Adecuadas para las diferentes razas, culturas, etnias y géneros.

Disefar actividades cuyos resultados sean auténticos, comunicables a una audiencia real y que reflejen
un claro propdsito para los participantes.

Proporcionar tareas que permitan la participacion activa, la exploracién y la experimentacion.

Promover la elaboracidn de respuestas personales, la evaluacién y la autoreflexion hacia los contenidos
y las actividades.

Incluir actividades que fomenten el uso de la imaginacién para resolver problemas novedosos y
relevantes, o den sentido a las ideas complejas de manera creativa.

Crear un clima de apoyo y aceptacién en el aula.
Reducir los niveles de incertidumbre:

e Utilizar graficos, calendarios, programas, recordatorios, etc. que puedan incrementar la predictibilidad
de las actividades diarias.

¢ Crear rutinas de clase.

e Alertas y pre-visualizaciones que permitan a los estudiantes anticiparse y estar preparados para los
cambios en las actividades, programas y eventos novedosos.

e Opciones que puedan, en contraposicion a lo anterior, maximizar lo inesperado, la sorpresa o la
novedad en las actividades muy rutinarias.
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Variar los niveles de estimulacion sensorial:

Variacion en cuanto a la presencia de ruido de fondo o de estimulacién visual, el nimero de elementos,
de caracteristicas o de items que se presentan a la vez.

¢ Variacién en el ritmo de trabajo, duracidn de las sesiones, la disponibilidad de descansos, tiempos de
espera, la temporalizacién o la secuencia de las actividades.

¢ Modificar las demandas sociales requeridas para aprender o realizar algo, el nivel percibido de apoyo y
proteccion y los requisitos para hacer una presentacién en publico y la evaluacion.

e Implicar en debates a todos los estudiantes de la clase.

Pauta 8: Proporcionar opciones para mantener el esfuerzo y la persistencia

Pedir a los estudiantes que formulen el objetivo de manera explicita o que lo replanteen.
Presentar el objetivo de diferentes maneras.

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

Demostrar el uso de herramientas de gestion del tiempo tanto manuales como informaticas
Utilizar indicaciones y apoyos para visualizar el resultado previsto.

Involucrar a los alumnos en debates de evaluacion sobre lo que constituye la excelencia y generar
ejemplos relevantes que se conecten a sus antecedentes culturales e intereses.

Diferenciar el grado de dificultad o complejidad con el que se pueden completar las actividades
fundamentales.

Proporcionar alternativas en cuanto a las herramientas y apoyos permitidos.
Variar los grados de libertad para considerar un resultado aceptable.

Hacer hincapié en el proceso, el esfuerzo y la mejora en el logro de los objetivos como alternativas a la
evaluacidn externay a la competicion.

Crear grupos de colaboracién con objetivos, roles y responsabilidades claros.
Crear programas para toda la escuela de apoyo a buenas conductas con objetivos y recursos
diferenciados.

Proporcionar indicaciones que orienten a los estudiantes sobre cudndo y cémo pedir ayuda a otros
compafieros o profesores.

Fomentar y apoyar las oportunidades de interaccion entre iguales (p.e. alumnos tutores).
Construir comunidades de aprendizaje centradas en intereses o actividades comunes.
Crear expectativas para el trabajo en grupo (por ejemplo, rubricas, normas, etc.)

Proporcionar feedback que fomente la perseverancia, que se centre en el desarrollo de la eficacia y la
auto-conciencia, y que fomente el uso de estrategias y apoyos especificos para afrontar un desafio.

Proporcionar feedback que enfatice el esfuerzo, la mejora, el logro o aproximacidn hacia un estandar,
mejor que en el rendimiento concreto.

Proporcionar feedback especifico, con frecuencia y en el momento oportuno.
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Proporcionar feedback que sea sustantivo e informativo, mas que comparativo o competitivo.

Proporcionar feedback que modele cémo incorporar la evaluacion dentro de las estrategias positivas
para el éxito futuro, incluyendo la identificacién de patrones de errores y de respuestas incorrectas.

Pauta 9: Proporcionar opciones para la auto-regulacion

Proporcionar avisos, recordatorios, pautas, rubricas, listas de comprobacién que se centren en objetivos
de auto-regulacion como puede ser reducir la frecuencia de los brotes de agresividad en respuesta a la
frustracién.

Incrementar el tiempo de concentracién en una tarea, aunque se produzcan distracciones.
Aumentar la frecuencia con la que se dan la auto-reflexion y los auto-refuerzos.

Proporcionar guias, mentores o apoyos que modelen el proceso a seguir para establecer las metas
personales adecuadas que tengan en cuenta tanto las fortalezas como las debilidades de cada uno.

Apoyar actividades que fomenten la auto-reflexidn y la identificacidon de objetivos personales.
Proporcionar diferentes modelos, apoyos y feedback para:

e Gestionar la frustracion.

e Buscar apoyo emocional externo.

Desarrollar controles internos y habilidades para afrontar situaciones conflictivas o delicadas.

|”

Manejar adecuadamente las fobias o miedos y los juicios sobre la aptitud “natural” (por ejemplo,
“éComo puedo mejorar en las areas que me exigen mayor esfuerzo?” mejor que “No soy bueno en
matematicas”)

Usar situaciones reales o simulaciones para demostrar las habilidades para afrontar los problemas de la
vida cotidiana.

Ofrecer dispositivos, ayudas o graficos para facilitar el proceso de aprender a recabar y representar de
manera grafica datos de las propias conductas, con el propdsito de controlar los cambios en dichas
conductas.

Usar actividades que incluyan un medio por el cual los estudiantes obtengan feedback y tengan acceso a
recursos alternativos (por ejemplo, graficas, plantillas, sistemas de retroalimentacion en pantalla...) que
favorezcan el reconocimiento del progreso de una manera comprensible y en el momento oportuno.
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Consejeria de Educacion

k) Evaluacidn del proceso de aprendizaje del alumnado y vinculacidn de sus elementos.

Los criterios de evaluacién y los contenidos de Control y Robdtica 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.

b .. Peso , . Contenidos
Criterios de evaluacion Contenidos de materia SA
CE transversales
CT1. La comprension
1.1 Reconocer sistemas automaticos de control en el - Sistemas automaticos de control. Definicidn y lectora.
entorno cotidiano, identificando cada una de las componentes caracteristicos: adaptadores, CT4. La competencia 123
partes que lo constituyen y explicando el 7 comparadores, controladores y actuadores. digital. Y
funcionamiento del conjunto. (CCL2, CCL3, STEM1, - Tipos de sistemas de control: Lazo abierto y CT6. El fomento del
STEM2). cerrado. espiritu criticoy
cientifico.
CT2. La expresién oral y
1.2 Valorar la importancia de los sistemas escrita.
automaticos de control tanto en el ambito industrial - Necesidades y aplicaciones de los sistemas CT7. La educacién 123
como en el civil y doméstico, ejemplificando en 7 automaticos de control. emocional y en valores. T
artefactos tecnoldgicos cotidianos. (CCL1, STEM1, - Ambito industrial y domética. CT6. El fomento del
STEM2). espiritu criticoy
cientifico.
o . . CT9. La creatividad.
2.1 Identificar los diferentes tipos de robots
. L . L - CT6. El fomento del
existentes, valorando la contribucion de estos a la - Origen y evolucidn de la robdtica. . .
L. . P espiritu critico y
resolucidn de problemas en los diferentes sectores 5 - Clasificacion general de los robots. cientffico 6,7
de la sociedad (industrial, civil y doméstico). (STEM1, - Aplicaciones de los robots. CTS. La | ualdéd de
CD2, CPSAA4). s
género.
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2.2 Identificar y clasificar las distintas partes que
componen un robot, describiendo la funcién que

CT3. La comunicacion
audiovisual.
CT6. El fomento del

. . , . - Arquitectura de un robot: sensores, actuadores, .. e
realizan dentro del mismo, asi como los principios microprocesador v memoria espiritu criticoy 6,7
que rigen su funcionamiento. (CCL3, STEM?2, P ¥ ) cientifico.
STEMA4). CT4. La competencia
digital.
2.3 Conocer los tipos de movimientos que realiza un CT6. El fomento del
robot, comprendiendo los métodos utilizados para - Movimientos y localizacidon: grados de libertad espiritu criticoy
posicionarlo conociendo la relacién entre las (articulaciones) y sistemas de posicionamiento cientifico. 6,7
articulaciones y grados de libertad del mismo. para robot. CT4. La competencia
(STEM1, STEM2, STEM4). digital.
- Tipos de sensores. Sensores digitales: pulsador,
P . g . P CT6. El fomento del
S . . interruptor y de equilibrio. .. .
2.4 Conocer y distinguir los diferentes tipos de L . . espiritu criticoy
- Sensores analégicos: de intensidad de luz, de . e
sensores y actuadores que pueden formar parte de ., cientifico.
. . temperatura, de rotacién, optoacopladores y de , 4,5
un robot, implementando de modo fisico y/o distancia CT10. Las Tecnologias
simulado sus circuitos caracteristicos en funcién de o de la Informaciény la
.. . - Actuadores: zumbadores, relés, motores de .,
sus caracteristicas técnicas. (STEM1, STEM4, CD2). . . Comunicacion, y su uso
corriente continua, servomotores, leds, pantallas L.
ético y responsable.
LCD.
- . CT4. La competencia
2.5 Conocer las caracteristicas de las unidades de - . . . P
control. compatibles con el hardware v software - Caracteristicas de la unidad de control compatible digital.
’ P y con hardware y software libres. CT10. Las Tecnologias 4,5

libres, utilizando de modo fisico y/o simulado sus
conexiones, entradas y salidas tanto analdgicas
como digitales y describiendo sus diferentes partes,

- Tipos de entradas y salidas (analdgicas y
digitales).

de la Informaciony la
Comunicacion, y su uso
ético y responsable.
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conociendo los sistemas de comunicacidn que
pueden utilizar. (STEM1, STEM4, CD2).

2.6 Conocer las conexiones de distintos elementos
de entrada y salida a unidades de control,
compatibles con el hardware y software libres,

- Comunicacién con el ordenador y otros
dispositivos digitales.

CT4. La competencia
digital, CT9. La
creatividad, CT10. Las

. . . . , . S . o , 4,5
conectandolas con el ordenador y otros dispositivos 2 - Conexion alambrica e inalambrica (wifi, Tecnologias de la
digitales, tanto de forma aldmbrica como infrarrojos, bluetooth y telefonia mévil). Informaciény la
inaldmbrica, poniendo en valor la potencialidad del - Internet de las Cosas (loT). Comunicacién, y su uso
Internet de las Cosas (IoT). (STEM2, CD2, CPSAA4). ético y responsable
3.1 Comprender la funcién que cumplen los
programas y lenguajes de programacién en la . CT9. La creatividad.
L. . . - Concepto de programa. Lenguajes de .
resolucidn de problemas, aplicando dicha 8 P rs ragmacién gual CT4. La competencia 1,2 3
compresion a la casuistica de la robdtica. (CP2, CP3, prog ) digital.
STEM3, STEM4, CD2, CC2).
3.2 Disefiar programas completos de control - Software de control a través de programacion
r.nedlant.e Programauon por bIoc!ues, através de . visual con b.quL_Jes. , CT9. La creatividad.
diverso distinto software, compatible con software - Diagramas de flujo: simbologia. .
. . . o 30 ., CT4. La competencia 1-7
libre, resolviendo los requerimientos inicialmente - Bloques de programacion. digital
fijados en los retos, y depurando y autocorrigiendo - Estructura secuencial y de control (condicionales gital.
defectos. (STEM2, STEM4, CD2, CD5, CPSAAS5, CE1). y bucles).
3.3 Disefi letos d trol . , .
. Isenar programas corT1p etos de con ro. - Software libre de control a través de lenguaje 1-7
mediante software de lenguaje textual, compatible ., s .
A . o textual de programacion por cédigo. CT9. La creatividad.
con software libre, resolviendo los requerimientos . ) . )
. .. 10 - Estructura, tipos de datos, variables, funciones, CT4. La competencia
inicialmente fijados en los retos, y depurando y condicionales, bucles, operadores aritméticos digital
autocorrigiendo defectos. (STEM2, STEM4, CD2, c’om ues,tors) librerias y gital.
CD5, CPSAAS, CE1). P ’ '
3.4 Subir adecuadamente los programas creados a la . CT5. El emprendimiento
. - Proceso de subida del programa de software a la . .
unidad de control, formando parte de la . social y empresarial.
18 unidad de control. 1-7

documentacion técnica de resolucion de proyectos y
utilizando adecuadamente las licencias necesarias

- Documentacidn técnica de un proyecto.

CT10. Las Tecnologias
de la Informaciony la
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para la comparticién de documentos y programas.
(CCL3, STEM3, CD5, CPSAA3, CE3, CCEC4).

y programas.

- Tipos de licencias para compartir documentacion

Comunicacién, y su uso

ético y responsable.

De manera mas sintetizada, en las siguientes tablas se puede ver por evaluaciones el peso que se le otorga a cada criterio de evaluacidn, asi como los instrumentos
de evaluacién con los que se van a valorar (para la primera, la segunda y la tercera evaluacién respectivamente):

) Al A2 A3 Ad
Instrumentos de evaluacién 32 ESO
Control y Robética 17 evaluacién o N o
Pruebas objetivas Proyectos Actividades Obs. Sistematica
Porcentaje de cada instrumento en la
roend 20% 50% 20% 10%  |100%
calificacion
Competencia |Numero del criterio de . Distribucidn de Distribucion de | Distribucion de| Peso por Peso por
. . Distribucion de pesos R .
especifica evaluacion pesos pesos pesos criterio competencia
Competencia Criterio Evaluacion 1.1 10 10 20
o . 40
Especifica 1 Criterio Evaluacion 1.2 10 10 20
Criterio Evaluacion 2.1 0
Criterio Evaluacicon 2.2 0
Competencia Criterio Evaluacion 2.3 0 o
Especifica2  Criterio Evaluacién 2.4 0
Criterio Evaluacion 2.5 0
Criterio Evaluacion 2.6 0
Criterio Evaluacion 3.1 20 5 25
Competencia Criterio Evaluacion 3.2 320 5 35 50
Especifica3 Criterio Evaluacion 3.3 0
Criterio Evaluacion 3.4 0
TOTA 20 50 20 10 100
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A1 A2 A3 A4
Instrumentos de evaluacidn 32 ESO
Control y Robdtica 22 evaluacion N _ )
PRUEBAS OBJETIVAS Proyectos Actividades Obs. sistemafica
F'u_roentg!e de cada instrumento en la 20% 50% 20% 10% 100%
calficacion
Competencia |Numero del criterio de o Distribucion de Distribucion de | Distribucion de| Peso por Peso por
. . Distribucion de pesos R .
especifica evaluacion pesos pesos pesos criterio competencia
Competencia Criterio Evaluacion 1.1 0 o
Especifical Criterio Evaluacion 1.2 0
Criterio Evaluacion 2.1 0
Criterio Evaluacion 2.2 0
Competencia Criterio Evaluacion 2.3 u] 20
Especifica2  Criterio Evaluacion 2.4 7 7
Criterio Evaluacion 2.5 7 7
Criterio Evaluacion 2.6 3] 3]
Criterio Evaluacion 3.1 0
Competencia Criterio Evaluacion 3.2 25 5 30 20
Especifica3 Criterio Evaluacion 3.3 20 20
Criterio Evaluacion 3.4 25 5 a0
TOTA 20 a0 20 10 100
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Al A2 A3 Ad
Instrumentos de evaluacidn 32 ESO
Control y Robdtica 32 evaluacion
PRUEEBAS OBJETIVAS Proyectos Actividades  Dbs. sistematica
F‘n_roentq!e de cada instrumento en la 20% 50% 20% 10% 100%
calificacién
Competencia |Numero del criterio de . Distribucidn de Distribucion de | Distribucion| Peso por Peso por
. . Distribucion de pesos R .
especifica evaluacion pesos pesos de pesos criterio competencia
Competencia Criterio Evaluacion 1.1 0 o
Especifica 1 Criterio Evaluacién 1.2 0
Criterio Evaluacion 2.1 7 7 14
Criterio Evaluacion 2.2 7 7 14
Competencia Criterio Evaluacion 2.3 ] G 12 20
Especifica2  Criterio Evaluacion 2.4 0
Criterio Evaluacion 2.5 0
Criterio Evaluacion 2.6 U]
Criterio Evaluacion 3.1 0
Competencia Criterio Evaluacion 3.2 20 5 25 60
Especifica3 Criterio Evaluacidn 3.3 10 10
Criterio Evaluacion 3.4 20 5 25
TOTA 20 S50 20 10 100

Salvo en las pruebas objetivas, en las que se realiza una heteroevaluacién, en el resto de instrumentos de evaluacién se realiza coevaluacién, heteroevaluacion y
autoevaluacion.

La calificacion final del curso se obtendra mediante la media aritmética de las calificaciones obtenidas en las tres evaluaciones.
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En caso de que dicha media no alcance la calificacion minima de aprobado, el alumnado debera realizar una prueba objetiva final que incluird los contenidos
correspondientes a las tres evaluaciones del curso. La calificacidon obtenida en esta prueba se tendra en cuenta para determinar la superacién de la materia.

I) Procedimiento para la evaluacion de la programacion didactica.

Indicadores de logro

Instrumentos de

Momentos en los que se realizard la evaluacion

Personas que llevardn a cabo

de calificacidn

instrumentos utilizados
y se ajustara todo el
proceso a los criterios
establecidos en esta
Programacion.

alumnos a que su rendimiento sea evaluado conforme a criterios objetivos.

evaluacion la evaluacion

Materiales, recursos | Seguimiento de la | Durante el curso y por niveles, se intentaran corregir las desviaciones que se Miembros del departamento
didacticos y | asignatura en las | producen respecto a las previsiones iniciales. Asi mismo, se estudiaran las
temporalizacién reuniones del | posibles causas (incidencia de festivos, caracteristicas de los grupos, influencia

departamento del profesor...) y se tendran en cuenta a la hora de programar los préximos

Cursos.

Metodologia Seguimiento de la | Durante el curso. El resultado de todo este trabajo de coordinacidon se deberd | Miembros del departamento

asignatura en las | plasmar en un reajuste de los métodos sefialados en la Programacion

reuniones del

departamento
Procedimientos de | Se  comprobard la | Al iniciar el curso se deben revisar todos los aspectos relacionados con la | Miembros del departamento
evaluacidon vy criterios | eficacia de los | evaluacidn, de forma que se respete de forma escrupulosa el derecho de los

Reflexién por parte del departamento

El departamento, a través de una sencilla lista de cotejo, valorara trimestralmente si se han realizado y empleado adecuadamente las programaciones pertinentes.

Si No

éHa elaborado el departamento una programacion didactica para la materia?
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¢Ha elaborado cada miembro del departamento una programacion de aula para las
asignaturas?

¢Ha revisado la programacion didactica en las reuniones de departamento y siempre que
se ha considerado necesario?

¢Ha revisado la programacion de aula cuando se ha considerado necesario desde el
departamento?

También, a través de una escala graduada, la calidad y grado de cumplimiento de dichos documentos.

0(1|2|3[|4|5|6|7|8|9]10

Contenido de la programacion didactica.
Contenido de la programacion de aula

Grado de cumplimiento de lo establecido en la
programacion didactica.

Grado de cumplimiento de lo establecido en la
programacion de aula.

Informacién ofrecida sobre la programacion didactica.

Asi como su funcionamiento en los grupos-clase en los que han sido aplicados.

0(1|2|3[|4|5|6|7|8|9]10

Los diferentes componentes que conforman la
programacion didactica.

Los diferentes componentes que conforman la
programacion de aula.

La motivacion del alumnado al inicio del curso escolar
La motivacién del alumnado durante el desarrollo del
curso
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Las actividades realizadas en el aula han motivado y
resultado positivas para el aprendizaje y desarrollo del
alumnado

La organizacion del aula ha motivado y ha resultado
positiva para el aprendizaje y desarrollo del alumnado

El clima del aula ha motivado y resultado positivo para
el aprendizaje y desarrollo del alumnado

La utilizacion de recursos y materiales didacticos ha
motivado y ha resultado positiva para el aprendizaje y
desarrollo del alumnado

La aplicacién del proceso de ensefianza aprendizaje se
ha seguido segln lo programado en todo momento.

Se ha informado al alumnado en todo momento en
referencia al proceso de seguimiento de la
programacion y su progreso.

Se ha trabajado durante todo el proceso de ensefianza
aprendizaje contextualizando tanto en lugar como las
caracteristicas del alumnado.

Son adecuados los criterios de evaluacion recogidos en
la programacion

Si los instrumentos de evaluacion para cada uno de los
criterios de evaluacién han sido seleccionados y
utilizados correctamente.

VALORACION:
1. No conseguido.

10. Muy bien conseguido.

Reflexién personal del profesor y del alumnado

CONTROL Y ROBOTICA 32 ESO
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El profesor debe reflexionar sobre varios elementos de la programacién, como son:

e Cumplimiento de los objetivos

e Abordaje de los contenidos

e Temporalizacién de las actividades y tareas
e Metodologia adecuada

e Material

e QOrganizacién de los grupos

e Sistema de evaluacion

Estas evaluaciones se completan con la opinién de los alumnos, tanto en el desarrollo de la clase como en la habilidad para ayudarles a alcanzar los objetivos del
curso. Para garantizar esto, se pedira retroalimentacién al alumnado en forma de cuestionarios online anénimos a través de la herramienta de Google Forms
donde reflejar su propia evaluacion de la actividad docente desde casa. Las preguntas y directrices que constardn en dichos formularios son las siguientes:

Hacemos repaso de todo lo trabajado en este trimestre, desde los planteamientos de los retos y problemas que queriamos resolver, las investigaciones, las
actividades para adquirir conocimientos sobre el tema hasta nuestro trabajo en el aula-taller de tecnologia para llevarlo a la accion. Ahora, vamos a valorarlo para
que todos los procesos mejoren poco a poco.

e (He disfrutado esta situacién de aprendizaje en tecnologia? ¢ Qué es lo que mas me ha gustado? ¢Y lo que menos?

e (Considero que he adquirido conocimientos o habilidades que antes no tenia a lo largo de las sesiones? ¢ Aprendo mejor trabajando en grupo en el taller,
con los ordenadores, o con las explicaciones de la profesora mas tedricas?

e (Me ha parecido adecuado el acondicionamiento del aula-taller, de las herramientas, de los materiales para trabajar en esta asignatura? ¢Algo que he
echado en falta?
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éLas explicaciones han sido suficientes? ¢ Cuando no?

¢Nos ha gustado la metodologia seguida a lo largo del trimestre? ¢ Qué tipo de actividades son las que mas me gustan? ¢Por qué?
¢Qué ha sido lo mas complicado? ¢Y lo mas facil?

¢Haria algo de otra manera?

Cualquier sugerencia que tengas, siéntete libre de hacerla. iNos ayudamos entre todos/as a aprender!
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ANEXO |I. CONTENIDOS DE CONTROL Y ROBOTICA DE 32 DE ESO

En la siguiente tabla se muestra la relacion de los criterios de evaluacién con los contenidos de la materia,
distribuidos en 3 bloques:

A. Fundamentos de los sistemas automaticos de control.
B. Fundamentos de electrdnica aplicados a la robdtica.

C. Programacidn asociada a Control y Robética.

Contenidos

Sistemas automaticos de control. Definicion y componentes caracteristicos: adaptadores, comparadores,
controladores y actuadores.

Tipos de sistemas de control: Lazo abierto y cerrado. Representacion grafica de sistemas automaticos de control.
Necesidades y aplicaciones de los sistemas automaticos de control. Ambito industrial y domética.

B |Origen y evolucién de la robética. Clasificacion general de los robots. Aplicaciones de los robots.

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

B |Movimientos y localizacion: grados de libertad (articulaciones) y sistemas de posicionamiento para robot.

Tipos de sensores. Sensores digitales: pulsador, interruptor y de equilibrio. Sensores analdgicos: de intensidad de
B [luz, de temperatura, de rotacion, optoacopladores y de distancia. Caracteristicas técnicas y funcionamiento.
Circuitos tipicos para sensores.

B [Actuadores: zumbadores, relés, motores de corriente continua servomotores, leds, pantallas LCD.

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

Caracteristicas de la unidad de control compatible con hardware y software libres. Conexion de sensores y
actuadores con la unidad de control.

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

Comunicacion con el ordenador y otros dispositivos digitales. Conexién aldmbrica e inaldmbrica (wifi, infrarrojos,
bluetooth y telefonia mavil). Internet de las Cosas (loT).

C |Concepto de programa. Lenguajes de programacion.

Software de control a través de programacion visual con bloques. Diagramas de flujo: simbologia. Bloques de
programacién. Estructura secuencial y de control (condicionales y bucles).

Software libre de control a través de lenguaje textual de programacion por cddigo: Estructura, tipos de datos,
variables, funciones, condicionales, bucles, operadores aritméticos y compuestos, librerias.

C |Depuracion de programas de control. Defectos de precisién: mecanismos de autocorreccion.
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Proceso de subida del programa de software a la unidad de control. Documentacién técnica de un proyecto. Tipos
de licencias para compartir documentacion y programas.
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ANEXO II: CONTENIDOS TRANSVERSALES DE ESO

CT1. La comprension lectora.

CT2. La expresién 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.

CT7. La educacién emocional y en valores.

CT8. La igualdad de género.

CT9. La creatividad

CT10. Las Tecnologias de la Informacion y la Comunicacidn, y su uso ético y responsable.

CT11. Educacion para la convivencia escolar proactiva, orientada al respeto de la diversidad como fuente de
riqueza.

CT12. Educacidn para la salud.
CT13. La formacidn estética.
CT14. La educacidn para la sostenibilidad y el consumo responsable.

CT15. El respeto mutuo y la cooperacién entre iguales.
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ANEXO Ill: PLANES DE REFUERZO Y RECUPERACION DE LA ASIGNATURA

Este afio la asignatura de Control y Robética no tiene ninglin alumno que precise de estos planes.
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a) Introduccion: conceptualizacion y caracteristicas de la materia.

El desarrollo de la sociedad en el dmbito tecnoldgico ha propiciado la concepcidn de la tecnologia como
una herramienta fundamental en el desempefio tanto profesional como doméstico de cualquier
ciudadano.

La tecnologia esta presente en todos los ambitos de la actividad humana, a través de diferentes
dispositivos inteligentes conectados a Internet que facilitan, entre otras cosas, el acceso a la informacion
en tiempo real, la comunicacidn instantanea con cualquier persona en cualquier momento y desde
cualquier lugar o la realizacién de tareas de manera mas eficiente gracias a los avances en inteligencia
artificial y al aprendizaje auténomo. Sin embargo, el avance vertiginoso de la tecnologia también ha
generado una creciente preocupacién por la privacidad y seguridad de los datos, cuestidn que se debe
abordar mediante la formacién de una ciudadania responsable.

Desde este punto de vista, el dmbito Practico constituye la piedra angular para, por un lado,
comprender los cambios tecnoldgicos que estan ocurriendo en la sociedad, de una naturaleza cada vez
mas digital y, por otro lado, disefiar escenarios de aprendizaje que permitan el desarrollo de una serie
de destrezas basicas de diferente naturaleza. Por tanto, desde este dmbito se promueve la utilizacion de
la tecnologia, la valoracién de aspectos sociales y ambientales relacionados con el desarrollo
tecnoldgico, el impacto de la tecnologia en la sociedad y en la salud y de las acciones humanas, en
términos de sostenibilidad, dentro de los Objetivos de Desarrollo Sostenible (ODS 2030).

El ambito debe complementar, dada la naturaleza interdisciplinar de la tecnologia, a las distintas
materias que se cursan con el grupo de referencia y, de manera especial, a los otros dos ambitos el
programa de diversificacion curricular (dmbito Linglistico y Social y ambito Cientifico-Tecnoldgico),
aportando las estrategias necesarias para la resolucidn de problemas, asi como la utilizacién con criterio
de medios tecnoldgicos.

Ademas, permite dar continuidad a la materia de Tecnologia y Digitalizacion de primer curso de
educacion secundaria obligatoria, partiendo en numerosas ocasiones de los aprendizajes adquiridos en
ese curso, para asi establecer una conexion entre lo que deben aprender en el ambito Practico y lo que
ya conocen, favoreciendo la relacién con el contexto préximo del alumnado. Posteriormente, se
profundizard y aumentara el grado de complejidad aplicando metodologias de trabajo creativo.

La orientacion académica y profesional adquiere gran importancia en el programa de diversificacidn
curricular, por ello, este ambito supone una primera aproximacion a determinados estandares de
competencia profesional de nivel 1 de ciertas familias profesionales, teniendo en cuenta lo establecido
en la Ley Organica 3/2022, de 31 de marzo, de ordenacidn e integracidn de la Formacion Profesional.

Contribucion de la materia al logro de los objetivos de etapa.

El ambito Practico permite desarrollar en el alumnado las capacidades necesarias para alcanzar todos y
cada uno de los objetivos de la etapa de la educacidn secundaria obligatoria, contribuyendo en mayor
grado a alguno de ellos, en los siguientes términos:

El enfoque del ambito hacia el trabajo en equipo y la puesta en comun promueve la tolerancia, la
cooperacion y la solidaridad, asi como la igualdad de derechos y oportunidades entre hombres y
mujeres.

La aplicacidn de la resolucién de problemas mediante un aprendizaje basado en el desarrollo de
proyectos fomenta la consolidacidn de habitos de disciplina, estudio y trabajo individual y en equipo
para la realizacidn eficaz de las tareas propuestas.




AMBITO PRACTICO 32 DIVERSIFICACION

La busqueda, seleccién y organizacidn de informacién, de manera critica y segura utilizando las fuentes
digitales de informacidn, favorece el desarrollo de las competencias tecnoldgicas basicas en el alumnado
desde una perspectiva ética sobre su funcionamiento y utilizacion.

El conocimiento cientifico, presente en el desarrollo de soluciones innovadoras y sostenibles que
solucionen problemas existentes, posibilita la aplicacion de metodologias de trabajo creativo en
distintos campos del conocimiento.

El caracter esencialmente practico del ambito, basado en la resolucidn de problemas mediante
proyectos y la implementacién de sistemas tecnoldgicos, impulsa en el alumnado la capacidad para
aprender a aprender, la asuncién de responsabilidades y el espiritu emprendedor.

La generacién de determinadas producciones, asi como la necesidad de difusion de estas, promociona la
estimulacién de una expresién correcta tanto en lengua castellana como en cualquier lengua extranjera.

El conocimiento y trabajo con diferentes tecnologias, ademas de favorecer el desarrollo personal y
social, permite valorar criticamente el impacto en la salud, en la sociedad y en el medioambiente,
contribuyendo a su conservacién y mejora, asi como a la aplicacién de criterios de sostenibilidad.

La construccidn de prototipos y otras estrategias que favorezcan el uso de aplicaciones digitales para el
disefio y simulacién ayudan a comprender las distintas manifestaciones artisticas presentes en la red,
gue conforman un nuevo entorno cultural que convivira paralelamente al tradicional.

Finalmente, la creacion de proyectos como solucion a problemas reales mediante situaciones de
aprendizaje relacionadas con el entorno del alumnado facilita la aproximacion al desarrollo en ciencia,
ingenieria y tecnologia en la Comunidad de Castilla y Ledn, permitiendo asi reconocer su repercusidn en
la sociedad, asi como los beneficios proporcionados.

Contribucion de la materia al desarrollo de las competencias clave.

El dmbito Practico contribuye a la adquisicidn de las distintas competencias clave que conforman el
Perfil de salida en la siguiente medida:

Competencia en comunicacion lingiiistica

El fomento de estrategias de busqueda y seleccion de informacién, de forma critica y responsable, para
la presentacién de ideas o proyectos con claridad, rigor, eficacia y coherencia, de forma oral escrita o
signada y haciendo uso de un vocabulario técnico e inclusivo, influye positivamente en la capacidad
comunicativa del alumnado.

Competencia plurilingiie

Desde este ambito se fomenta, por un lado, la toma de contacto con iniciativas tecnolégicas de todo
tipo y, por otro, el conocimiento y puesta en practica de los contenidos informaticos y digitales que
habitualmente disponen de una descripcién y programacion en otros idiomas, especialmente en lengua
inglesa.

Competencia matematica y competencia en ciencia, tecnologia e ingenieria

La contribucién del dmbito Practico se manifiesta como fundamental en el desarrollo de esta
competencia gracias a la identificacidon de problemas tecnoldgicos, el analisis y desarrollo de soluciones,
el proceso de calculo, la elaboraciéon de memorias descriptivas o la resolucién de cualquier tipo de
problema.

Asimismo, desde este ambito se fortalece la competencia desde diferentes angulos, como pueden ser
los conocimientos que han permitido los avances tecnoldgicos presentes en la sociedad, el trabajo en el
aula planteando y creando sencillos circuitos eléctricos y electrénicos, el disefio de soluciones CAD o la
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creacion y aplicacidn de algoritmos que permitan conseguir un determinado objetivo y responder a una
necesidad existente.

Competencia digital

En este ambito el alumnado llevara a cabo la busqueda de informacién en Internet con espiritu critico, la
gestidn del espacio personal de aprendizaje, la creacidén de contenidos y recursos digitales desde el
respeto a la normativa de uso y difusion, el empleo del pensamiento computacional para el disefio de
algoritmos, el desarrollo de aplicaciones informaticas sencillas o la comprensién y configuracion de
dispositivos presentes en el entorno del alumnado, valorando los riesgos digitales y adoptando medidas
para garantizar la seguridad. Todas estas actuaciones permiten al alumnado crecer competencialmente
en el campo digital.

Competencia personal, social y aprender a aprender

Desde este ambito se contribuird a que el alumnado sea capaz de buscar, desarrollar y encontrar su
propia solucién a un problema, proceso o sistema, partiendo de una evaluacidn reflexiva y auténoma
sobre las diferentes alternativas posibles en la que intervendra el entorno personal de aprendizaje. Por
otro lado, se favorecerad la planificacidn del trabajo, el trabajo colaborativo y la utilizacién de diferentes
funciones de las herramientas digitales implicadas en el proceso educativo.

Competencia ciudadana

La aplicacidn continua de estrategias de trabajo colaborativo en el aula facilita la promocién de valores
como son la tolerancia, el respeto y el compromiso grupal, a partir de una participacion activa del
alumnado y la aceptacién de las decisiones colegiadas.

Ademas, se contribuira a la generacidn de soluciones a necesidades que surgen en el entorno préximo
del alumnado, garantizando el uso ético y responsable de la tecnologia basandose en criterios de
accesibilidad y sostenibilidad.

Competencia emprendedora

A partir del proceso de generacion de ideas y disefio de soluciones econédmicamente viables buscando,
en todo caso, una utilizacidn eficiente de la tecnologia y el fomento en el alumnado de uno de los pilares
del &mbito, el emprendimiento, se permitird/favorecera que el alumnado explore su capacidad para
descubrir soluciones creativas a problemas concretos a partir de un proceso de investigacién guiado.

Competencia en conciencia y expresion culturales

El alumnado desarrolla esta competencia mediante la presentacion atractiva de los productos de
aprendizaje generados, en distintos formatos, usando distintas técnicas de comunicacién y expresion
cultural de las ideas, con una actitud empadtica, abierta y colaborativa y un planteamiento apoyado en
principios éticos, sociales y culturales. Por otro lado, se favorecera el respeto por el patrimonio y por las
diferentes manifestaciones artisticas y culturales.

b) Disefio de la evaluacion inicial.

La evaluacién inicial del alumnado se realizard durante las dos tltimas semanas del mes de septiembre
en las sesiones que cada profesor estime mas oportunas. Se utilizaran los siguientes instrumentos de
evaluacidn, de manera que cada profesor elegira aquellos que considere mas oportunos de acuerdo con
las caracteristicas de su alumnado. Estos métodos podran ser:
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1. Observacién directa:

e Asistencia, interés, participacion
e Uso de equipos y recursos, seguridad, orden
e Aportacion de ideas, didlogo, respeto

e Ejecucidn de tareas
2. Realizacién de actividades, documentos o presentaciones:

e Realizacidny puntualidad en la entrega
e Concrecidny correccion

e Presentacién, ordeny limpieza

e Contenidos, labor de investigacion...

e Actividades: claridad, ampliacién, documentacion.

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

Las competencias especificas de Tecnologia y Digitalizacidn son las establecidas en la Orden EDU/1332/2023,
de 29 de noviembre. El mapa de relaciones competenciales de dicha materia se establece en el anexo IV de la

citada orden:
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Dichas competencias especificas son:

1. Buscar y seleccionar la informacion adecuada proveniente de diversas fuentes, de manera critica y
segura, aplicando procesos de investigacién, métodos de analisis de productos y experimentando con
herramientas de simulacion, para definir problemas tecnolégicos, iniciar procesos de creacién de
soluciones a partir de la informacion obtenida y transmitir documentalmente la informacion técnica
descriptiva de dichos procesos.

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
informacién técnica, para disefiar y planificar soluciones a un problema o necesidad de forma
descriptiva, eficaz, innovadora y sostenible.

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 planificacién y el disefio previo
para construir, fabricar o simular soluciones tecnoldgicas y sostenibles que den respuesta a necesidades
en diferentes contextos.

Esta competencia especifica se conecta con los siguientes descriptores del Perfil de salida: STEM?2,
STEMS3, 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 representacién, simbologia y vocabulario adecuados, asi como los instrumentos y
recursos disponibles y valorando la utilidad de las herramientas digitales para comunicar y difundir
informacién y propuestas.

Esta competencia especifica se conecta con los siguientes descriptores del Perfil de salida: CCL1, CCLS5,
STEM4, CD2, CD3, CC4, CCEC3, CCEC4.

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

Esta competencia especifica se conecta con los siguientes descriptores del Perfil de salida: CCL2, CP2,
STEM1, STEM3, CD1, CD2, CD5, CPSAA1L, 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 ajustandolos a sus
necesidades para hacer un uso mas eficiente y seguro de los mismos y para detectar y resolver
problemas técnicos sencillos.
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Esta competencia 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 contribucién de las tecnologias emergentes para
identificar las aportaciones y el impacto del desarrollo tecnoldgico en la sociedad y en el entorno.

Esta competencia especifica se conecta con los siguientes descriptores del Perfil de salida: STEM2,
STEM5, CD4, CC2, CC3, CCA4.

d) Metodologia didactica.

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

Dado su cardcter practico, la tecnologia es la materia mds indicada para que el alumnado sea
consciente de que los contenidos que aprende realmente son aplicables. Esta funcionalidad se va a
ver reflejada en el desarrollo de un proyecto en el que los alumnos van a aplicar todos a cada uno de
los conocimientos que han adquirido en forma de contenidos tedricos y problemas o casos practicos.

Siempre que Se pueda, Se aplicaran metodotogias activas en fas que el protagonista det proceso
ensefianza-aprendizaje sea el propio alumno y no el profesor ni los contenidos que se vean en cada
momento.

En cada proyecto técnico los alumnos discutirdn sobre diversos aspectos resolutivos, como, por
ejemplo, tipo de herramientas que utilizardn, diferentes formas de realizar una tarea, acabados
finales, presentacion del producto, entre otros. Una cuestion fundamental es crear unos habitos de
trabajo adecuados evitando que realicen la fase de construccion del objeto sin haber realizado las
fases previas de disefio y planificacion.

Es importante crear unos habitos de comportamiento en el espacio de trabajo y organizar las tareas
entre los distintos miembros del grupo para poder tener controlado el proceso en todo momento
tanto por parte de los alumnos como del profesor.

Es importante crear unos habitos de comportamiento en el espacio de trabajo y organizar las tareas
entre los distintos miembros del grupo para poder tener controlado el proceso en todo momento
tanto por parte de los alumnos como del profesor.

Tipos de agrupamientos y organizacion de tiempos y espacios:

La organizacion temporal de cada clase sera de 50 minutos. Estas sesiones pueden ser tedricas en el aula o
practicas en el aula-taller o el aula de informatica. Las sesiones tedricas tendran una divisidn en tres partes:
primero unas actividades de introduccién, seguidas de unas actividades de desarrollo de la sesiéon que
ocuparan la mayor parte del tiempo y para finalizar unas actividades de recapitulacion. Se podra pedir la
realizacion de tareas para casa que se revisaran y corregiran en posteriores sesiones. Las clases prdcticas en
el taller o el aula de informatica tendrdn una secuenciacion distinta, ya que por lo general cada proyecto a
desarrollar constara de varias de dichas sesiones.

Los agrupamientos de alumnos serdn de forma individual o por parejas para el trabajo en clase o en el aula
de informatica, y en grupos de 3 o 4 alumnos para el trabajo en el taller.
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El aula de Tecnologia se encuentra situada junto al aula-taller, ambas aulas comunican entre si. Este espacio
se caracteriza por ser un espacio Unico e integrado que, por razones practicas, se organiza en tres zonas:
zona de ordenadores, taller y almacén.

En la zona de ordenadores se desarrollan las actividades relativas a: exposiciones tedricas, estudio de
problemas y soluciones, debates, planificacidn, redaccién de documentos e informes, dibujos, consultas
bibliograficas y utilizacién de los medios informaticos. Esta zona consta de una mesa con un ordenador para
cada alumno posicionados en forma de U con una isla en medio, armarios y estanterias con la biblioteca del
aula, pizarra, mesa del profesor con ordenador y altavoces, proyector, asi como de un espacio para las
exposiciones de trabajos realizados.

El taller es la zona destinada a la realizacién de trabajos técnicos que requieren el uso de maquinas y
herramientas, algunas de estas de instalacién fija. Se cuenta con: bancos de trabajo resistentes para

oneraciones-de-montaie _decmontaie_fabricacidn-v-manintlacidn-en-ceneralectanterias v armarios - nara
UPCIG\.IUIICD uc IIIUIILGJC, UCJIIIUIILGJC, aviitcaciuni y IIIGIII'JUIG\.IUII < SCIICIGI, couwarlitciias y arrianrivs pala
. . .

guardar los trabajos en periodo de realizacién; armarios para guardar maquinas portatiles, herramientas,
utensilios delicados y material eléctrico y electrénico; paneles para las herramientas de uso mas comun;
paneles para la colocacidon de informaciones técnicas de utilidad, tanto en el aula como en el taller:
esquemas de procedimiento, instrucciones de uso de instrumentos o maquinas, informacién sobre objetos
tecnoldgicos...

e) Secuencia de unidades temporales de programacion.

Titulo Fechas y sesiones
PRIMER 1. Resolucién de problemas tecnoldgicos Sept-nov (15 sesiones)
TRIMESTRE 2. Comunicacion y expresion grafica Nov-dic (12 sesiones)
SEGUNDO 3. Disefio e impresién 3D Ene-feb (7 sesiones)
TRIMESTRE 4. Electricidad y electrénica Feb-marzo (10 sesiones)
TERCER 5. Fundamentos de la programacién y robotica Marzo-mayo (12 sesiones)
TRIMESTRE 6. Herramientas digitales y uso seguro de las redes Mayo-junio (10 sesiones)

f) En su caso, concrecion de proyectos significativos.

Disefio y construccidon de una compostera para el huerto escolar: El alumnado disefiara mediante programas de
dibujo 3D y construird una compostera para el huerto escolar

e Criterios de Evaluacion: 1.1, 1.2, 1.3,
e Contenidos de la materia:

oEstrategias, técnicas y marcos de resolucién de problemas en diferentes contextos y secuenciacién de sus
fases. Fases de un proyecto tecnoldgico.

o Ciclo comercial de un objeto tecnolégico. La tecnologia y el desarrollo sostenible.

oAnalisis de productos y de sistemas tecnoldgicos: construccién de conocimiento desde distintos enfoques y
ambitos.

oDesarrollo tecnoldgico: creatividad, innovacidn, investigacidn, obsolescencia e impacto social y ambiental.
8
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Etica y aplicaciones de las tecnologias emergentes.

e Contenidos transversales

olLa comunicacion audiovisual

ola competencia digital

ola educacién para la sostenibilidad y el consumo responsable

oEl respeto mutuo y la colaboracidn entre iguales

g) Materiales y recursos de desarrollo curricular.

Materiales

Recursos

Algunas unidades contaran con
dossieres de actividades para su

Acceso a la biblioteca del centro, asi
como a los libros de consulta de los

Impresos ., S .
resolucidn de forma individual o en que dispone el departamento de
grupo, de forma cooperativa. Tecnologia.
Se facilitaran recursos digitales, tales
) . ., como videos, imagenes o apuntes a
Se contara con software de simulacion ) L
., través del aula Moodle institucional,
que servird para el desarrollo de .
. . " . con aulas creadas para el trabajo del
Digitales e practicas referentes al estudio de )
. .. . . grupo o a través de la plataforma
informdticos unidades relacionadas con los

mecanismos, la electricidad, la
electronica, etc.

TEAMS, de forma que los alumnos
puedan acceder a material, tanto
desde las aulas de informatica como
desde sus casas.

Medios audiovisuales

Presentaciones PowerPoint realizadas
por el profesor, para su proyeccion en
el aula. Serviran de apoyo a las
explicaciones en las sesiones
magistrales, para tomar apuntes por
parte de los alumnos de conceptos de

Se dispondra de acceso a los medios
audiovisuales del centro, incluyendo
los equipos informaticos y proyectores

y multimedia . .
forma esquematizada y como recurso | de los que se dispone en las aulas y en
disponible en el aula virtual, en todo el taller.
momento, para poder estudiar y
preparar las pruebas escritas y tareas
encomendadas
Se podra disponer de materiales de uso
técnico de distinta naturaleza para que| El departamento dispone de diversas
los alumnos puedan trabajar e maquetas escolares para su manejo
interaccionar con él, asi como por parte de los alumnos, que les
Manipulativos herramientas basicas para el trabajo en ayuden a comprender el

el taller de tecnologia. Si las
condiciones lo permiten se trabajara
con ellas en el taller.

funcionamiento de maquinas
tecnoldgicas en el mundo real.




h) 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
desde la materia

Temporalizacion

Huerto escolar

Se disefiard y construira una
compostera

Segundo y tercer trimestre

Revista y pagina web

Se trabajara el disefo digital para
maquetar las publicaciones.

Se publicard tanto en la revista, pdgina
web y redes sociales los diferentes
proyectos, demostraciones y
actividades que se realizan durante el
curso

Plan de sostenibilidad

En todo momento se tienen en cuenta
los objetivos ODS, la Agenda 2030y la
sostenibilidad para desarrollar los
proyectos de la materia.

Se va a trabajar a través de
actividades que fomenten la
reutilizacion y el reciclaje, un entorno
ecosostenible y la educacién
ambiental, donde la domética, los
robots y los sistemas de control
juegan un papel fundamental.

Plan TIC

El trabajo de las TIC en las distintas
asignaturas de Tecnologia y Tecnologias
de la Informacién y Comunicacién, es
una finalidad en si mismo, pero a su vez
es un recurso que ha de ser utilizado y
potenciado a través de estrategias en el
aula.

Para el desarrollo de la asignatura
contamos con 2 aulas de informatica en
el centro, ademads de la posibilidad de
utilizar un ordenador conectado a una
pizarra digital y un caidn en otra aula.

Ademas de estas aulas, contamos con
ordenadores portatiles que se pueden
conectar, en el aula de referencia de los
distintos grupos, a un cafién proyector,
al igual que en el aula-taller de
tecnologia.

Se trabajaran las TIC como recurso a lo
largo de todas las unidades didacticas.
Asi se utilizard el ordenador en clase,
con el uso del cafidn proyector, como
apoyo visual en las exposiciones
magistrales y los ordenadores de las
salas de informatica para el uso de
simuladores de mecanismos y
electricidad. También serdn los
ordenadores de las salas de
informatica disponibles los que nos
sirvan para la busqueda de
informacidn relevante para el método
de proyectos.

Ademas, las producciones realizadas
por los alumnos se haran
preferiblemente en formato digital
y/o seradn producidas con
herramientas informaticas para su
difusion.

Plan de Lectura

Como estrategias para promover el
habito de la lectura se realizaran las
siguientes acciones a lo largo del curso:

Se hard transversalmente a lo largo de
todas las unidades didacticas del
curso.

10




Junta de
Castillay Leon

Consejeria de Educacion

-Estimular la busqueda de textos, su
seleccion, la lectura, la reflexidn, el
analisis, la valoracién critica y el
intercambio de datos, a partir de
diferentes textos, medios y fuentes.

-Potenciar situaciones variadas de
interaccion comunicativa en las clases
(conversaciones, entrevistas, coloquios,
debates, etc.).

-Incorporacion de presentaciones orales
para la defensa de proyectos
elaborados en clase, que ayuden a
poner en practica el uso del lenguaje en
diferentes situaciones comunicativas.

-Exigir respeto en el uso del lenguaje.

-Observar, estimular y cuidar el empleo
de normas gramaticales.

-Exigir la elaboracion de bibliografia y
webgrafia.

-Cuidar los aspectos de prosodia,
estimulando la reflexion y el uso

intencional de la entonacidn y las
pausas.

- Velar por el empleo de normas de
cortesia, formulas de tratamiento, etc.

11




Junta de
Castillay Leon

Consejeria de Educacion

i) Actividades complementarias y extraescolares.

Actividad

Descripcion de la actividad

Temporalizacién

Dia de internet seguro

Junto con 42 ESO y bachillerato

1¢" trimestre

Olimpiada informatica

Junto con 42 ESO y bachillerato

1® trimestre en adelante

Visita a las empresas
primax3D

PLASPISA vy

Junto con bachillerato

292 trimestre

Visita a un aserradero de la zona

Junto con 12 ESO y bachillerato

292 trimestre

Dia de internet seguro

Junto con 42 ESO y bachillerato

292 trimestre

Visita a una fabrica de automoviles

Junto con 42 ESO y bachillerato

3¢ trimestre

Dia mundial del reciclaje

Junto con 12 ESO

3¢ trimestre

Se trata de una previsidn de secuenciacién de actividades en funcién del momento mas iddneo, segun la
temporalizacion de las unidades didacticas, pero es ORIENTATIVA, ya que dependera de la disponibilidad
del lugar a visitar, la agenda de extraescolares de cada curso, etc.

a) 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

Pauta 1: Proporcionar
diferentes opciones para la
percepcion

Pauta 2: Proporcionar
multiples opciones para el
lenguaje, las expresiones
matemadticas y los simbolos

Pauta 3: Proporcionar
opciones para la comprension

Pauta 4: Proporcionar
opciones para la interaccion
fisica

Pauta 5: Proporcionar
opciones para la expresion y la
comunicacion

Pauta 6: Proporcionar
opciones para las funciones
ejecutivas

Pauta 7: Proporcionar opciones
para captar el interés

Pauta 8: Proporcionar opciones
para mantener el esfuerzo y la
persistencia

Pauta 9: Proporcionar opciones
para la auto-regulacion

Pauta 1: Proporcionar diferentes opciones para la percepcion

La informacidon deberia ser presentada en un formato flexible de manera que puedan modificarse las
siguientes caracteristicas perceptivas:
¢ El tamanfo del texto, imagenes, graficos, tablas o cualquier otro contenido visual.
e El contraste entre el fondo y el texto o la imagen.

¢ El color como medio de informacién o énfasis.

¢ El volumen o velocidad del habla y

el sonido.

¢ La velocidad de sincronizacién del video, animaciones, sonidos, simulaciones, etc.

e La disposicidn visual y otros elementos del disefio.
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e La fuente de la letra utilizada para los materiales impresos.

Utilizar representaciones textuales equivalentes como subtitulos o reconocimiento de voz automatico
para el lenguaje oral.

Proporcionar diagramas visuales, graficos y notaciones de la musica o el sonido.

Proporcionar transcripciones escritas de los videos o los clips de audio.

Proporcionar intérpretes de Lengua de Signos Espafiola (LSE) para el castellano hablado.

Proporcionar claves visuales o tactiles equivalentes (por ejemplo, vibraciones) para los sonidos o las
alertas.

Proporcionar descripciones visuales y/o emocionales para las interpretaciones musicales.
Proporcionar descripciones (texto o voz) para todas las imagenes, graficos, videos o animaciones.
Proporcionar alternativas tactiles (graficos tactiles u objetos de referencia) para los efectos visuales que
representan conceptos.

Proporcionar objetos fisicos y modelos espaciales para transmitir perspectiva o interaccion.
Proporcionar claves auditivas para las ideas principales y las transiciones en la informacion visual.
Seguir los estandares en accesibilidad (NIMAS, DAISY, etc.) cuando se crean textos digitales.

Permitir la participacién de un ayudante competente o un compafiero para leer el texto en voz alta.
Proporcionar el acceso a software de texto-a-voz.

Pauta 2: Proporcionar multiples opciones para el lenguaje, las expresiones matemadticas y los simbolos

Pre-ensefar el vocabulario y los simbolos, especialmente de manera que se promueva la conexién con
las experiencias del estudiante y con sus conocimientos previos.

Proporcionar simbolos graficos con descripciones de texto alternativas.

Resaltar cdmo los términos, expresiones o ecuaciones complejas estan formadas por palabras o
simbolos mas sencillos.

Insertar apoyos para el vocabulario y los simbolos dentro del texto (por ejemplo, enlaces o notas a pie
de pagina con definiciones, explicaciones, ilustraciones, informacidn previa, traducciones).

Insertar apoyos para referencias desconocidas dentro del texto (por ejemplo, notaciones de dominios
especificos, teoremas y propiedades menos conocidas, refranes, lenguaje académico, lenguaje
figurativo, lenguaje matematico, jerga, lenguaje arcaico, coloquialismos y dialectos).

Clarificar la sintaxis no familiar (en lenguas o férmulas matematicas) o la estructura subyacente (en
diagramas, graficos, ilustraciones, exposiciones extensas o narraciones), a través de alternativas que
permitan:

¢ Resaltar las relaciones estructurales o hacerlas mas explicitas.

¢ Establecer conexiones con estructuras aprendidas previamente

¢ Hacer explicitas las relaciones entre los elementos (por ejemplo, resaltar las palabras de transicién en
un ensayo, enlaces entre las ideas en un mapa conceptual, etc.)

Permitir el uso del software de sintesis de voz.

Usar voz automatica con la notacién matematica digital (Math ML).

Usar texto digital acompafiados de voz humana pre-grabada (por ejemplo, Daisy Talking Books).
Permitir la flexibilidad y el acceso sencillo a las representaciones multiples de notaciones donde sea
apropiado (por ejemplo, formulas, problemas de palabras, graficos).

Ofrecer clarificaciones de la notacion mediante listas de términos clave.
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Hacer que toda la informacion clave en la lengua dominante (por ejemplo, castellano) también esté
disponible en otros idiomas importantes (por ejemplo, inglés) para estudiantes con bajo nivel de idioma
espanol y en LSE para estudiantes sordos.

Enlazar palabras clave del vocabulario a su definicidon y pronunciacién tanto en las lenguas dominantes
como en las maternas.

Definir el vocabulario de dominio especifico (por ejemplo, las claves o leyendas en los estudios sociales)
utilizando tanto términos de dominio especifico como términos comunes.

Proporcionar herramientas electrdnicas para la traduccidn o enlaces a glosarios multilinglies en la Web.
Insertar apoyos visuales no lingliisticos para clarificar el vocabulario (imagenes, videos, etc.).

Presentar los conceptos claves en forma de representacion simbdlica (por ejemplo, un texto expositivo o
una ecuacién matematica), con una forma alternativa (por ejemplo, una ilustracién, danza/movimiento,
diagrama, tabla modelo, video, vifieta de cdmic, guién grafico, fotografia, animacidon o material fisico o
virtual manipulable).

Hacer explicitas las relaciones entre la informaciénproporcionada en los textos y cualquier
representacién que acompaiie a esa informacion en ilustraciones, ecuaciones, graficas o diagramas.

Pauta 3: Proporcionar opciones para la comprension

Anclar el aprendizaje estableciendo vinculos y activando el conocimiento previo (por ejemplo, usando
imagenes visuales, fijando conceptos previos ya asimilados o practicando rutinas para dominarlos).
Utilizar organizadores gréaficos avanzados (por ejemplo, mapas conceptuales, métodos KWL —Know,
Want-to-know, Learned).

Ensefiar a priori los conceptos previos esenciales mediante demostraciones o modelos.

Establecer vinculos entre conceptos mediante analogias o metaforas.

Hacer conexiones curriculares explicitas (por ejemplo, ensefiar estrategias de escritura en la clase de
conocimiento del medio).

Destacar o enfatizar los elementos clave en los textos, gréficos, diagramas, formulas, etc.

Usar esquemas, organizadores graficos, rutinas de organizacion de unidades y conceptos y rutinas de
“dominio de conceptos” para destacar ideas clave y relaciones.

Usar multiples ejemplos y contra-ejemplos para enfatizar las ideas principales.

Usar claves y avisos para dirigir la atencidn hacia las caracteristicas esenciales.

Destacar las habilidades previas adquiridas que pueden utilizarse para resolver los problemas menos
familiares.

Proporcionar indicaciones explicitas para cada paso

en cualquier proceso secuencial.

Proporcionar diferentes métodos y estrategias de organizacién

(tablas y algoritmos para procesar operaciones matematicas).

Proporcionar modelos interactivos que guien la exploracidn y los nuevos aprendizajes.

Introducir apoyos graduales que favorezcan las estrategias de procesamiento de la informacidn.
Proporcionar multiples formas de aproximarse o estudiar una leccion e itinerarios opcionales a través de
los contenidos (por ejemplo, explorar ideas principales mediante obras de teatro, arte y literatura,
peliculas u otros medios).

Agrupar la informacion en unidades mas pequenias.

Proporcionar la informacion de manera progresiva (por ejemplo, presentando la secuencia principal a
través de una presentacion como puede ser en Powerpoint).
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Eliminar los elementos distractores o accesorios salvo que sean esenciales para el objetivo de
aprendizaje.

Proporcionar listas de comprobacidn, organizadores, notas, recordatorios electrénicos, etc.

Alentar al uso de dispositivos y estrategias nemotécnicas (por ejemplo, imagenes visuales, estrategias de
parafraseo, método de los lugares, etc.)

Incorporar oportunidades explicitas para la revisién y la practica.

Proporcionar plantillas, organizadores graficos, mapas

conceptuales que faciliten la toma de apuntes.

Proporcionar apoyos que conecten la nueva informacion con los conocimientos previos (por ejemplo,
redes de palabras, mapas de conceptos incompletos).

Integrar las ideas nuevas dentro de contextos e ideas ya conocidas o familiares (por ejemplo, uso de
analogias, metaforas, teatro, musica, peliculas, etc.)

Proporcionar situaciones en las que de forma explicita y con apoyo se practique la generalizaciéon del
aprendizaje a nuevas situaciones (por ejemplo, diferentes tipos de problemas que puedan resolverse
con ecuaciones lineales, usar los principios de la fisica para construir un parque de juegos).

De vez en cuando, dar la oportunidad de crear situaciones en las que haya que revisar las ideas
principales y los vinculos entre las ideas.

Pauta 4: Proporcionar opciones para la interaccion fisica

Proporcionar alternativas en los requisitos de ritmo, plazos y motricidad necesarias para interactuar con
los materiales educativos, tanto en los que requieren una manipulacién fisica como las tecnologias.
Proporcionar alternativas para dar respuestas fisicas o por seleccion (por ejemplo, alternativas a la
marca con lapiz o boligrafo, alternativas para controlar el ratén).

Proporcionar alternativas para las interacciones fisicas con los materiales a través de las manos, la voz,
los conmutadores, joysticks, teclados o teclados adaptados.

Proporcionar comandos alternativos de teclado para las acciones con raton.

Utilizar conmutadores y sistemas de barrido para incrementar el acceso independiente y las alternativas
al teclado.

Proporcionar acceso a teclados alternativos.

Personalizar plantillas para pantallas tactiles y teclados.

Seleccionar software que permita trabajar con teclados alternativos y teclas de acceso.

Pauta 5: Proporcionar opciones para la expresion y la comunicacion

Componer o redactar en multiples medios como: texto, voz, dibujo, ilustracidn, disefio, cine, musica,
movimiento, arte visual, escultura o video.

Usar objetos fisicos manipulables (por ejemplo, bloques, modelos en 3D, regletas).

Usar medios sociales y herramientas Web interactivas (por ejemplo, foros de discusion, chats, disefio
Web, herramientas de anotacién, guiones graficos, vifietas de comic, presentaciones con animaciones).
Resolver los problemas utilizando estrategias variadas.

Proporcionar correctores ortograficos, correctores gramaticales, y software de prediccidén de palabras.
Proporcionar software de reconocimiento y conversores texto-voz, dictados grabaciones, etc.
Proporcionar calculadoras, calculadoras graficas, disefios geométricos o papel cuadriculado o
milimetrado para graficos, etc.
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Proporcionar comienzos o fragmentos de frases.

Usar pdginas web de literatura, herramientas graficas, o mapas conceptuales, etc.

Facilitar herramientas de disefio por Ordenador (CAD), software para notaciones musicales (por escrito)
y software para notaciones matematicas.

Proporcionar materiales virtuales o manipulativos para matematicas (por ejemplo, bloques en base-10,
bloques de algebra).

Usar aplicaciones Web (por ejemplo, wikis, animaciones, presentaciones). Proporcionar diferentes
modelos de simulacién (por ejemplo, modelos que demuestren los mismos resultados pero utilizando
diferentes enfoques, estrategias, habilidades, etc.).

Proporcionar diferentes mentores (por ejemplo, profesores/tutores de apoyo, que utilicen distintos
enfoques para motivar, guiar, dar feedback o informar)

Proporcionar apoyos que puedan ser retirados gradualmente a medida que aumentan la autonomia y
las habilidades (por ejemplo, integrar software para la lectura y escritura).

Proporcionar diferentes tipos de feedback (por ejemplo, feedback que es accesible porque puede ser
personalizado para aprendizajes individuales).

Proporcionar multiples ejemplos de soluciones novedosas a problemas reales. Proporcionar llamadas y
apoyos para estimar el esfuerzo, los recursos y la dificultad.

Facilitar modelos o ejemplos del proceso y resultado de la definicién de metas.

Proporcionar pautas y listas de comprobacion para ayudar en la definicion de los objetivos o metas.
Ponerlas metas, objetivos y planes en algun lugar visible.

Integrar avisos que lleven “parar y pensar” antes de actuar asi como espacios adecuados para ello.
Incorporar llamadas a “mostrar y explicar su trabajo” (por ejemplo, revisidn de portafolio, criticas de
arte).

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

Incorporar instructores o mentores que modelen el proceso “pensando en voz alta”.

Proporcionar pautas para dividir las metas a largo plazo en objetivos a corto plazo alcanzables.
Proporcionar organizadores graficos y plantillas para la recogida y organizacidn de la informacidn.
Integrar avisos para categorizar y sistematizar.

Proporcionar listas de comprobacién y pautas para tomar notas.

Hacer preguntas para guiar el auto-control y la reflexién.

Mostrar representaciones de los progresos (por ejemplo, del antes y después con fotos, graficas y
esquemas o tablas mostrando el progreso a lo largo del tiempo, portafolios del proceso).

Instar a los estudiantes a identificar el tipo de feedback o de consejo que estan buscando.

Usar plantillas que guien la auto-reflexién sobre la calidad y sobre lo que se ha completado.
Proporcionar diferentes modelos de estrategias de auto-evaluaciéon (por ejemplo, role playing,
revisiones de video, feedback entre iguales).

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

Pauta 6: Proporcionar opciones para las funciones ejecutivas

Proporcionar llamadas y apoyos para estimar el esfuerzo, los recursos y la dificultad.
Facilitar modelos o ejemplos del proceso y resultado de la definicién de metas.
Proporcionar pautas y listas de comprobacién para ayudar en la definicién de los objetivos o metas.
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Ponerlas metas, objetivos y planes en algun lugar visible.

Integrar avisos que lleven “parar y pensar” antes de actuar asi como espacios adecuados para ello.
Incorporar llamadas a “mostrar y explicar su trabajo” (por ejemplo, revisidon de portafolio, criticas de
arte).

Proporcionar listas de comprobacidn y plantillas de planificacidon de proyectos para comprender el
problema, establecer prioridades, secuencias y temporalizacién de los pasos a seguir.

Incorporar instructores o mentores que modelen el proceso “pensando en voz alta”.

Proporcionar pautas para dividir las metas a largo plazo en objetivos a corto plazo alcanzables.
Proporcionar organizadores graficos y plantillas para la recogida y organizacién de la informacién.
Integrar avisos para categorizar y sistematizar.

Proporcionar listas de comprobacidn y pautas para tomar notas.

Hacer preguntas para guiar el auto-control y la reflexién.

Mostrar representaciones de los progresos (por ejemplo, del antes y después con fotos, graficas y
esquemas o tablas mostrando el progreso a lo largo del tiempo, portafolios del proceso).

Instar a los estudiantes a identificar el tipo de feedback o de consejo que estan buscando.

Usar plantillas que guien la auto-reflexién sobre la calidad y sobre lo que se ha completado.
Proporcionar diferentes modelos de estrategias de auto-evaluacién (por ejemplo, role playing,
revisiones de video, feedback entre iguales).

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

Pauta 7: Proporcionar opciones para captar el interés

Proporcionar a los estudiantes, con la méxima discrecién y autonomia posible, posibilidades de eleccién
en cuestiones como:

¢ El nivel de desafio percibido.

¢ El tipo de premios o recompensas disponibles.

¢ El contexto o contenidos utilizados para la practica y la evaluacion de competencias.

e Las herramientas para recoger y producir informacién.

* El color, el disefio, los graficos, la disposicidn, etc.

e La secuencia o los tiempos para completar las distintas partes de las tareas

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.

Variar las actividades y las fuentes de informacion para que puedan ser:

¢ Personalizadas y estar contextualizadas en la vida real o en los intereses de los estudiantes

¢ Culturalmente sensibles y significativas.

¢ Socialmente relevantes.

¢ Apropiadas para cada edad y capacidad

¢ Adecuadas para las diferentes razas, culturas, etnias y géneros.

Disefar actividades cuyos resultados sean auténticos, comunicables a una audiencia real y que reflejen
un claro propdsito para los participantes.

Proporcionar tareas que permitan la participacion activa, la exploracién y la experimentacion.
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Promover la elaboracidn de respuestas personales, la evaluacién y la autoreflexidn hacia los contenidos
y las actividades.

Incluir actividades que fomenten el uso de la imaginacién para resolver problemas novedosos y
relevantes, o den sentido a las ideas complejas de manera creativa.

Crear un clima de apoyo y aceptacién en el aula.

Reducir los niveles de incertidumbre:

e Utilizar graficos, calendarios, programas, recordatorios, etc. que puedan incrementar la predictibilidad
de las actividades diarias.

e Crear rutinas de clase.

¢ Alertas y pre-visualizaciones que permitan a los estudiantes anticiparse y estar preparados para los
cambios en las actividades, programas y eventos novedosos.

¢ Opciones que puedan, en contraposicion a lo anterior, maximizar lo inesperado, la sorpresa o la
novedad en las actividades muy rutinarias.

Variar los niveles de estimulacion sensorial:

Variacion en cuanto a la presencia de ruido de fondo o de estimulacién visual, el nimero de elementos,
de caracteristicas o de items que se presentan a la vez.

e Variacioén en el ritmo de trabajo, duracidon de las sesiones, la disponibilidad de descansos, tiempos de
espera, la temporalizacidn o la secuencia de las actividades.

* Modificar las demandas sociales requeridas para aprender o realizar algo, el nivel percibido de apoyo y
proteccién y los requisitos para hacer una presentacién en publico y la evaluacién.

¢ Implicar en debates a todos los estudiantes de la clase.

Pauta 8: Proporcionar opciones para mantener el esfuerzo y la persistencia

Pedir a los estudiantes que formulen el objetivo de manera explicita o que lo replanteen.
Presentar el objetivo de diferentes maneras.

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

Demostrar el uso de herramientas de gestion del tiempo tanto manuales como informaticas
Utilizar indicaciones y apoyos para visualizar el resultado previsto.

Involucrar a los alumnos en debates de evaluacidn sobre lo que constituye la excelencia y generar
ejemplos relevantes que se conecten a sus antecedentes culturales e intereses.

Diferenciar el grado de dificultad o complejidad con el que se pueden completar las actividades
fundamentales.

Proporcionar alternativas en cuanto a las herramientas y apoyos permitidos.

Variar los grados de libertad para considerar un resultado aceptable.

Hacer hincapié en el proceso, el esfuerzo y la mejora en el logro de los objetivos como alternativas a la
evaluacion externa y a la competicion.

Crear grupos de colaboracidén con objetivos, roles y responsabilidades claros.

Crear programas para toda la escuela de apoyo a buenas conductas con objetivos y recursos
diferenciados.

Proporcionar indicaciones que orienten a los estudiantes sobre cuando y cémo pedir ayuda a otros
compaieros o profesores.

Fomentar y apoyar las oportunidades de interaccion entre iguales (p.e. alumnos tutores).
Construir comunidades de aprendizaje centradas en intereses o actividades comunes.

Crear expectativas para el trabajo en grupo (por ejemplo, rubricas, normas, etc.)
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Proporcionar feedback que fomente la perseverancia, que se centre en el desarrollo de la eficacia y la
auto-conciencia, y que fomente el uso de estrategias y apoyos especificos para afrontar un desafio.
Proporcionar feedback que enfatice el esfuerzo, la mejora, el logro o aproximacidn hacia un estandar,
mejor que en el rendimiento concreto.

Proporcionar feedback especifico, con frecuencia y en el momento oportuno.

Proporcionar feedback que sea sustantivo e informativo, mas que comparativo o competitivo.
Proporcionar feedback que modele cémo incorporar la evaluacion dentro de las estrategias positivas
para el éxito futuro, incluyendo la identificacidon de patrones de errores y de respuestas incorrectas.

Pauta 9: Proporcionar opciones para la auto-regulacion

Proporcionar avisos, recordatorios, pautas, rubricas, listas de comprobacidn que se centren en objetivos
de auto-regulacion como puede ser reducir la frecuencia de los brotes de agresividad en respuesta a la
frustracién.

Incrementar el tiempo de concentracién en una tarea, aunque se produzcan distracciones.

Aumentar la frecuencia con la que se dan la auto-reflexion y los auto-refuerzos.

Proporcionar guias, mentores o apoyos que modelen el proceso a seguir para establecer las metas
personales adecuadas que tengan en cuenta tanto las fortalezas como las debilidades de cada uno.
Apoyar actividades que fomenten la auto-reflexidn y la identificacidon de objetivos personales.
Proporcionar diferentes modelos, apoyos y feedback para:

* Gestionar la frustracién.

¢ Buscar apoyo emocional externo.

Desarrollar controles internos y habilidades para afrontar situaciones conflictivas o delicadas.

Manejar adecuadamente las fobias o miedos y los juicios sobre la aptitud “natural” (por ejemplo,
“éComo puedo mejorar en las areas que me exigen mayor esfuerzo?” mejor que “No soy bueno en
matematicas”)

Usar situaciones reales o simulaciones para demostrar las habilidades para afrontar los problemas de la
vida cotidiana.

Ofrecer dispositivos, ayudas o graficos para facilitar el proceso de aprender a recabar y representar de
manera grafica datos de las propias conductas, con el propdsito de controlar los cambios en dichas
conductas.

Usar actividades que incluyan un medio por el cual los estudiantes obtengan feedback y tengan acceso a
recursos alternativos (por ejemplo, graficas, plantillas, sistemas de retroalimentacion en pantalla...) que
favorezcan el reconocimiento del progreso de una manera comprensible y en el momento oportuno.
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j) Evaluacion del proceso de aprendizaje del alumnado y vinculacion de sus elementos.

, Peso , , ,
Criterios de evaluacion CE Contenidos de materia Contenidos transversales SA
1.1 Definir y desarrollar problemas o necesidades planteadas 1. Iniciacion a la blsqueda critica de informacion para la e ComprenSI(?n |P:Cffora-

) y p- ., P . ! investigacion y resoluciéon de problemas planteados. Operadores de 2. CT4. La competencia digital.
buscando y contrastando informacién procedente de diferentes 5 busqueda 3. CT6. El fomento del espiritu 14
fuentes de manera critica y segura, partiendo de un planteamiento ' critico v cientifi ’

! 2. Estrategias, técnicas y marcos de resolucion de problemas en y cientifico.
guiado. (CCL1, CCL3, STEM2, CD1, CE1) . & Y o P
diferentes contextos y secuenciacidn de sus fases.

1.2 Comprender y explicar productos tecnoldgicos de uso habitual
a través del andlisis de objetivos y sistemas presentes en el entorno 1. Andlisis de productos y de sistemas tecnoldgicos: construccion de L

‘o , e . - s 1. CT6. El fomento del espiritu
préximo del alumnado, empleando el método cientifico y 5 conocimiento desde distintos enfoques y ambitos. critico v cientifico 14
comenzando a utilizar herramientas de simulacién de manera 2. Sistemas mecanicos basicos. Montajes fisicos y/o uso de 5 CT9 Laycreatividaa ’
guiada que permitan la construccidn de conocimiento. (CCL2, CCL3, simuladores. ’ ’ '
STEM2, CPSAA4, CE1)
1.3 Seleccionar medidas preventivas para la proteccion de los 1. Técnicas de tratamiento, organizacién y almacenamiento seguro 1. CT10. Las Tecnologias de la
dispositivos, los datos y la salud personal, identificando problemas 4 de la informacion. Informacién y la Comunicacion, y 6
y riesgos relacionados con el uso de la tecnologia implicada desde 2. Sistemas de comunicacion digital de uso comun. Conceptos su uso ético y responsable.
un punto de vista ético y saludable. (CCL1, STEM2, CD4, CE1) basicos de transmisién de datos. 2. CT12. Educacion para la salud.
2.1 Idear e identificar soluciones eficaces y sostenibles a problemas
definidos de naturaleza sencilla que partan de las necesidades del , . 1. CT9. La creatividad.

L. . .. 1. La tecnologia y el desarrollo sostenible. L,
entorno proximo del alumnado, aplicando técnicas y . . o L, o 2. CT14. La educacioén para la
L . o B L 7 2. Creatividad, innovacidn, investigacidon, obsolescencia e impacto . 1

procedimientos interdisciplinares, asi como criterios de social v ambiental sostenibilidad y el consumo
sostenibilidad, con actitud perseverante. (CCL1, CCL3, STEM1, ¥ ) responsable.
STEM3, CD3, CPSAA3, CPSAAS5, CC1, CE1)
2.2 Seleccionar y organizar, de manera guiada, los materiales, 1. Técnicas de reprt?sentacion grafica. Vistas r'10rma|izadas de una L CT5. La creatividad
herramientas y la secuencia de tareas necesarias para la 3 _pieza (plz?\nta, alz?do y perfll). o 5 CT'14 LE'\ educacion ar'a " 1
construccién de una solucién, aplicando el método tecnoldgico, a 2. Interpretacion de la simbologia normalizada de circuitos. ' ’ P
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un problema planteado, trabajando individualmente o en grupo de sostenibilidad y el consumo
manera cooperativa y colaborativa. (CCL3, CCL5, STEM3, CD3, responsable.
CPSAA3)
1. Estructuras para la construccién y desarrollo de modelos.
3.1 Fabricar objetos o modelos mediante la manipulacién y Ma’FeriaIes tecni(':o.s en eftfucturas ind.ustri,a.les.
conformacidn de materiales, empleando herramientas y maquinas 2. Sistemas mecdnicos basicos. Montajes fisicos y/o uso de 1. CT12. Educacion para la salud.
: : simuladores. .. 1,3
adecuadas, aplicando los fundamentos de estructuras, mecanismos| 7 2. CT6. El fomento del espiritu 4
v electricid?d y respetando las normas de seguridad y salud 1. Materiales tecnolégicos y su impacto ambiental. critico y cientifico.
correspondientes. (STEM2, STEMS, CD5, CPSAAL, CE1, CE3, CCEC4) 2. Creatividad, innovacion, investigacién, obsolescencia e impacto
social y ambiental.
3.2 Analizar y diferenciar el impacto ambiental de los distintos tipos
de materiales y productos tecnoldgicos que den respuesta a . , . . . .,
. . , 1. Materiales tecnolégicos y su impacto ambiental. 1. CT14. La educacién para la
necesidades existentes, evaluando su demanda, evolucién y . . . L, L o
L, . . . o . 7 2. Creatividad, innovacion, investigacidn, obsolescencia e impacto [sostenibilidad y el consumo 1,3
prevision de fin de ciclo de vida y disefiando, en la medida de lo . .
. . . social y ambiental. responsable.
posible, propuestas alternativas desde un enfoque sostenible y
responsable. (STEM3, STEM5, CPSAA2, CE1, CE3)
4.1 Identificar y explicar las distintas fases que forman el proceso
de creacidn de un producto desde su disefio hasta su difusion, 1. Estrategias, técnicas y marcos de resolucion de problemas en  [1. CT5. El emprendimiento social y
estableciendo la secuencia y la distribucion de tiempos necesarias 3 diferentes contextos y secuenciacién de sus fases. empresarial. 1
para cada tarea, de manera colaborativa. (CCL1, STEM4, CC4, 2. Fases de un proyecto tecnoldgico. 2. CT2. La expresion oral y escrita.
CCEC3, CCEC4)
4.2 Generar la documentacién técnica y grafica de manera guiada 1. Vocabulario técnico apropiado. L
. . . . ., ., 1. CT4. La competencia digital.
con ayuda de herramientas digitales, empleando los formatos y el 6 2. Herramientas digitales para la elaboracién y presentacion de b ¢T3, La comunicacion 253
\vocabulario técnico adecuados, tanto presencialmente como en documentacion técnica relativa a proyectos. Memorias, planos y aLJdIO\;isuaI ’
remoto. (CCL1, STEM4, CD2, CD3, CCEC3, CCEC4) presupuestos. '
4.3 Representar y expresar de manera grafica esquemas, planos, . ., . . .
. . . > o 1. Técnicas de representacién grafica. Vistas normalizadas de una L, L.
circuitos y objetos en dos y tres dimensiones, utilizando recursos ] . 1.. CT13. La formacidn estética.
- i 13 pieza (planta, alzado y perfil). o 2,3
manuales y digitales y empleando adecuadamente las perspectivas, ., . ) . L 2. CT4. La competencia digital.
s 2. Interpretacién de la simbologia normalizada de circuitos.
la normalizacién y las escalas. (CCL1, CD2, CD3, CCEC3, CCEC4)
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4.4 Elaborar y transmitir la diferente documentacion técnica . . L, L, .
. . . . 1. Herramientas digitales para la elaboracion y presentacion de 1. CT9. La creatividad.
relativa a proyectos, utilizando herramientas digitales de manera 3 |documentacidn técnica relativa a proyectos 2. CT6. El fomento del espiritu 4
guiada y comunicando de manera eficaz. (CCL1, CD2, CD3, CPSAAS3, L. . proy ' Lo P
2. Vocabulario técnico apropiado. critico y cientifico.
CPSAA4)
5.1 Describir, interpretar y disefiar soluciones a problemas
informaticos, de manera guiada, a través de distintos tipos de 1. Diagramas de flujo para la resolucién de problemas. 1. CT9. La creatividad.
diagramas de representacién grafica sencillos, aplicando los 7 2. Aspectos basicos de las herramientas de programacion por 2. CT6. El fomento del espiritu 5
elementos y técnicas basicas de programacion de manera creativa. bloques. critico y cientifico.
(CCL2, STEM1, STEM3, CD1, CD2, CPSAA4, CE1, CE3)
5.2 Programar aplicaciones sencillas para distintos dispositivos
(ordenadores, dispositivos maviles y otros) de manera guiada, 1. Fundamentos de la robdtica. Componentes basicos: sensores y o
L 1. CT4. La competencia digital.
empleando los elementos de programacion por bloques de manera| 10 [actuadores. 5 CT9. La creatividad 4,5
apropiada y aplicando herramientas de edicion. (CCL2, STEM1, 2. Herramientas de edicidn y creacién de contenidos. ' ' '
STEM3, CD1, CD2, CD5, CE3)
5.3 Reconocer el error como parte del proceso de aprendizaje en el
disefio de soluciones a problemas informdticos y en la 1. Autoconfianza: el error como parte del proceso de aprendizaje. 1. CT7. La educacion emocional y
programacion de aplicaciones sencillas, promocionando la 6 [2. Aspectos basicos de las herramientas de programacion por en valores. 5
autoconfianza del alumnado. (CCL2, CD5, CPSAA1, CPSAA4, bloques. 2. CT9. La creatividad.
CPSAAGS)
6.1 Usar de manera eficiente y segura los dispositivos digitales de
- . ysee P . & . CT4. La competencia digital, CT9.
uso cotidiano en la resolucién de problemas sencillos, analizando . . i o
L. 1. Sistemas de comunicacidn digital de uso comun. La creatividad, CT10. Las
de manera bdsica los componentes y los elementos de la L . L, . 3 L,
o . . . 4 2. Técnicas de tratamiento, organizacion y almacenamiento seguro |Tecnologias de la Informaciényla|5, 6
transmision de datos, conociendo los riesgos y adoptando medidas . ., L, L.
. -, ) de la informacion. Comunicacidn, y su uso ético y
de seguridad para la proteccion de datos y equipos. (STEM1, CD1,
responsable
CD2, CD4, CPSAA2, CPSAAS)
6.2 Crear contenidos y elaborar materiales sencillos de manera ,
. - . . . — ., . 1. CT10. Las Tecnologias de la
guiada, utilizando correctamente las herramientas digitales . 1. Herramientas de edicion y creacién de contenidos. ., L,
s e, . . . L L. . Informacion y la Comunicacidn, y
ofimaticas del entorno personal de aprendizaje, ajustandolasasus | 4 2. Funcionalidades basicas de las aplicaciones ofimaticas (edicién de L. 6
) ) . . , . su uso ético y responsable.
necesidades y respetando la propiedad intelectual. (STEM1, STEM4, textos, hoja de célculo y presentaciones). ., .
2. CT2. La expresion oral y escrita.
CD1, CD2, CD4, CPSAA2, CPSAA4, CPSAAS, CE1)
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6.3 Organizar la informacion de manera estructurada, aplicando

técnicas de almacenamiento seguro mediante operaciones basicas

de proteccion y haciendo uso de los formatos de ficheros mas
adecuados. (CD1, CD2, CD4, CPSAAA4)

1. Técnicas de tratamiento, organizacién y almacenamiento seguro
de la informacion.
2. Formatos de ficheros.

1. CT4. La competencia digital.
2. CT12. Educacion para la salud

CT4. La competencia digital, CT7.

La educacion emocional y en

7.1 Reconocer la influencia de la actividad tecnoldgica en la , .
1. La tecnologia y el desarrollo sostenible.

valores, CT10. Las Tecnologias de | 1

sociedad y en el entorno préximo a lo largo de su historia, . . L. L L
) ] . 2 |2. Creatividad, innovacion, investigacidn, obsolescencia e impacto
\valorando su impacto social y ambiental. (STEM2, STEM5, CD4, CC2, . . L, o,
cca) social y ambiental. la Informacién y la Comunicacion,
Yy Su uso ético y responsable

CT4. La competencia digital, CT7.

7.2 |dentificar las aportaciones de las tecnologias emergentes al
bienestar social y a la disminucién del impacto ambiental, asi como 5 1. Etica y aplicaciones de las tecnologias emergentes. La educacion emocional y en 1
sus aplicaciones, haciendo un uso responsable y ético de las 2. Tecnologias emergentes que disminuyen el impacto ambiental. valores, CT12. Educacién para la
salud

mismas. (STEM2, STEM5, CD4, CC3, CC4)

De manera mas sintetizada, en las siguientes tablas se puede ver por evaluaciones el peso que se le otorga a cada criterio de evaluacidn, asi como los instrumentos de evaluacidn con los que se

van a valorar (para la primera, la segunda y la tercera evaluacién respectivamente):
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Instrurmentos de evaluacidn Ambito practico 39 ESO Al A2 A3 Ad
1* Evaluaciin Prucbas chjetivas | FROYECTD |TRABAM CLASH O25. SISTEMATICA
Porcentaje de cads irstrumento en |a calficacion 0% 25% 0% 15% 100%
. . pimero del critevio de | Distribucion de | Distribucion | Distribucion de | Distribucion de Peso por Pesa por
Competancio especiicg e _

evaluacian pesos g pesgs pEs0s pesos eriterio competancia
Criterio Evaluacion 1.1 B 2 10

Competencia Especifica 1 |Criterio Evaluacion 1.2 B 2 10 20
Criterio Evaluacion 1.3
Criterio Evaluacion 2.1 10 10

Competencia Especifica 2 - 20
Criterio Evaluacion 2.2 10 10
Criterio Evaluacion 3.1 g 1 10

Competencia Especifica 3 ——— = 20
Criterio Evaluacion 3.2 10 10
Criterio Evaluacion 4.1 8 Z 10
Criterio Evaluacion 4.2 8 10

Competencia Especifics 4 Criterio Evaluacion 4.3 8 10 =0
Criterio Evaluacion 4.4
Criterio Evaluacion 5.1

Competencia Especifica 5 | Criterio Evaluacidn 5.2
Criteric Evaluacion 5.3
Criterio Evaluacion 5.1

Competencia Especifica & |Criterio Evaluacion 5.2
Criterio Evaluacion 5.3
Criterio Evaluacion 7.1 3 2 5

Competencia 7 — = 10

St Criterio Evaluacion 7.2 3 F 5
T ones 25 = is o |
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Instrumentos de evaluaciin Ambito practico 37| A1 A2 A3 Ad
ESO 2* Evaluacidn rwaba chjetiFROYECT] TRABAJD CLASE | 025, SISTEMATICA
Forceniaje de cada instrumenio en la calificacion iy =% 0% 15% 100%
) . . Distribuc| Distribuci s e
CDm_ﬂF:t&ﬂE:‘E .I'Ju.r.:wn:l. |.:|'E'| criterio de sn de i da Distribucion de Distribucion de Pesopor  Peso por
espeECiiiog evaluacion o o pesos pesDs criterio  competencio
Criterio Evaluacion 1.1 4 1 5
Compestencis Criterio Evaluacion 1.2 4 1 5 10
Especificn 1 Criterio Evaluacion 1.3
Competencia Criterio Evaluacion 2.1 B 2 10 10
Especifica 2 Criterio Evaluacion 2.2
Competencla | Criterio Bvaluacion 3.1 B 2 10
Especifica 3 Criterio Evaluacion 3.2 B 2l 10 <0
Criterio Evaluacion 4.1
Competencia Criterio Evaluacion 4.2 6 2 B a5
Especifica 4 Criterio Evaluacion 4.3 20 B 2l 30
Criterio Evaluacion 4.4 10 10
Criterio Evaluacion 5.1
5 {:r!terrl:- E..'aluacfn 5.2 o 3 12 12
i Criterio Evaluacion 5.3
Competencia -::'!:er.:- E-.lal..a-:.-::n 6.1
Criterio Evaluacion 6.2
Especificn b Criterio Evaluacion 5.3
Competencia Criteric Evaluacion 7.1
7 Criterio Evaluacion 7.2
DN o s 5wl
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Instrumentos de evaluaciin Ambito practico Al AZ A3 A4
3% ESO 34 Evaluaciin Prusba chjstiva PROYECTO TRABAJDCLASE | OE5. SISTEMATICA
Porcemtaie de cada mstrumenéa en la calbficacion ki 25% i, 15% 100%
Eump:efennu Numer-:t -::.'efcrrtermde Distribucion de | Distribucion de ermr s i rs oDistribucion de | Peso por Peso por
especific ewglugcion pesas pEsos pesos criterio | competencia

Criterio Evaluacion 1.1
i 'EI'!tEI'!I:I Eualuac!:Iln 12 11
¥ Criterio Evaluacion 1.3 4 3 11
Competencia |Criterio Evaluacion 2.1
Especifica 2 [Criterio Evaluscion 2.2
Competencla |Criterio Evaluzcion 3.1
Especifica®  |Criterio Evaluacion 3.2
Criterio Eveluacion 4.1
Competencla |Criterio Evaluzcion 4.2
Especificad  |Criterio Evaluacion 4.3
Criterio Eveluacion 4.4

Criterio Evaluacion 5.1 o 8 2 20
Criterio Evaluacion 5.2 10 7 2 1z 5B
Ex s Criterio Evaluacion 5.3 k1] 7 2 19
encia Criterio Eveluacion 6.1 10 2 12
Compet s Criterio Eveluacion 6.2 10 2 12 31
Especiiica Criterio Evaluacion 6.3 5 2 7

Competencia Criterio Evaluacion 7.1
7 Criterio Evaluacion 7.2
30 | 25 | 0 | 15 100

Salvo en las pruebas objetivas en las que el Unico agente evaluador es el profesor (heteroevaluacién), en el resto de instrumentos de evaluacion se realiza

autoevaluacioén, coevaluacion y heteroevaluacion.

La calificacion final del curso se obtendrda mediante la media aritmética de las calificaciones obtenidas en las tres evaluaciones.

En caso de que dicha media no alcance la calificacion minima de aprobado, el alumnado deberd realizar una prueba objetiva final que incluira los contenidos correspondientes
a las tres evaluaciones del curso. La calificacidon obtenida en esta prueba se tendra en cuenta para determinar la superacién de la materia.
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I) Procedimiento para la evaluacion de la programacion didactica.

Indicadores de logro

Instrumentos de evaluacion

Momentos en los que se realizard la evaluacion

Personas que llevardn a
cabo la evaluacion

Durante el curso y por niveles, se intentaran corregir las desviaciones que

evaluaciéon y criterios de
calificacion

ajustara todo el proceso a los criterios establecidos en esta
Programacion.

los alumnos a que su rendimiento sea evaluado conforme a criterios
objetivos.

Materiales, recursos . . . se producen respecto a las previsiones iniciales. Asi mismo, se estudiaran|
L Seguimiento de la asignatura en las reuniones del . L. . . L Miembros del
didacticos y las posibles causas (incidencia de festivos, caracteristicas de los grupos,
L, departamento . . , departamento
temporalizacién influencia del profesor...) y se tendran en cuenta a la hora de programar
los préximos cursos.
. . . Durante el curso. El resultado de todo este trabajo de coordinacion se| .
i Seguimiento de la asignatura en las reuniones del i . ] N Miembros del
Metodologia deberd plasmar en un reajuste de los métodos sefialados en la
departamento ., departamento
Programacion
L i L . . Al iniciar el curso se deben revisar todos los aspectos relacionados con la
Procedimientos de|Se comprobara la eficacia de los instrumentos utilizados y se ., .
evaluacién, de forma que se respete de forma escrupulosa el derecho de[Miembros del

departamento

Reflexién por parte del departamento

El departamento, a través de una sencilla lista de cotejo, valorara trimestralmente si se han realizado y empleado adecuadamente las programaciones pertinentes.

Si No

iHa elaborado el departamento una programacion diddctica para la materia?

¢ Ha elaborado cada miembro del departamento una programacion de aula para las asignaturas?

iHa revisado la programacion didactica en las reuniones de departamento y siempre que se ha

considerado necesario?

iHa revisado la programacion de aula cuando se ha considerado necesario desde el departamento?
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También, a través de una escala graduada, la calidad y grado de cumplimiento de dichos documentos.

o 1 2 B @4 |5 6 [7 |8 10
Contenido de la programacidn didactica.
Contenido de la programacion de aula
Grado de cumplimiento de lo establecido en la programacion
didactica.
Grado de cumplimiento de lo establecido en la programacién de
dula.
Informacion ofrecida sobre la programacion didactica.
Asi como su funcionamiento en los grupos-clase en los que han sido aplicados.
0o 1 2 B 4 b5 |6 [7 1B 10

Los diferentes componentes que conforman la programacion
didactica.

Los diferentes componentes que conforman la programacion de
aula.

La motivacion del alumnado al inicio del curso escolar

La motivacion del alumnado durante el desarrollo del curso

Las actividades realizadas en el aula han motivado y resultado
positivas para el aprendizaje y desarrollo del alumnado

La organizacidn del aula ha motivado y ha resultado positiva para
el aprendizaje y desarrollo del alumnado
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El clima del aula ha motivado y resultado positivo para el
aprendizaje y desarrollo del alumnado

La utilizacion de recursos y materiales didacticos ha motivado y
ha resultado positiva para el aprendizaje y desarrollo del
@lumnado

La aplicacion del proceso de ensefianza aprendizaje se ha
seguido segun lo programado en todo momento.

Se ha informado al alumnado en todo momento en referencia al
proceso de seguimiento de la programacion y su progreso.

Se ha trabajado durante todo el proceso de ensefianza
aprendizaje contextualizando tanto en lugar como las
caracteristicas del alumnado.

Son adecuados los criterios de evaluacidn recogidos en la
programacion

Si los instrumentos de evaluacion para cada uno de los criterios
de evaluacion han sido seleccionados y utilizados|
correctamente.

VALORACION:
1. No conseguido.

10. Muy bien conseguido.

Reflexion personal del profesor y del alumnado
El profesor debe reflexionar sobre varios elementos de la programacién, como son:

e Cumplimiento de los objetivos
e Abordaje de los contenidos
e Temporalizacién de las actividades y tareas
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e Metodologia adecuada

e  Material

e Organizacion de los grupos
e Sistema de evaluacion

Estas evaluaciones se completan con la opinién de los alumnos, tanto en el desarrollo de la clase como en la habilidad para ayudarles a alcanzar los objetivos del curso. Para garantizar esto, se
pedira retroalimentacién al alumnado en forma de cuestionarios online anénimos a través de la herramienta de Google Forms donde reflejar su propia evaluacion de la actividad docente desde
casa. Las preguntas y directrices que constaran en dichos formularios son las siguientes:

Hacemos repaso de todo lo trabajado en este trimestre, desde los planteamientos de los retos y problemas que queriamos resolver, las investigaciones, las actividades para adquirir conocimientos
sobre el tema hasta nuestro trabajo en el aula-taller de tecnologia para llevarlo a la accion. Ahora, vamos a valorarlo para que todos los procesos mejoren poco a poco.

e (He disfrutado esta situacion de aprendizaje en tecnologia? é Qué es lo que mas me ha gustado? ¢Y lo que menos?

e (Considero que he adquirido conocimientos o habilidades que antes no tenia a lo largo de las sesiones? ¢ Aprendo mejor trabajando en grupo en el taller, con los ordenadores, o con las
explicaciones de la profesora mas tedricas?

e (Me ha parecido adecuado el acondicionamiento del aula-taller, de las herramientas, de los materiales para trabajar en esta asignatura? ¢Algo que he echado en falta?

e (las explicaciones han sido suficientes? ¢ Cuando no?

e ¢(Nos ha gustado la metodologia seguida a lo largo del trimestre? ¢ Qué tipo de actividades son las que mas me gustan? ¢Por qué?

e (Qué ha sido lo mas complicado? ¢Y lo mas facil?

e (Haria algo de otra manera?

e  Cualquier sugerencia que tengas, siéntete libre de hacerla. iNos ayudamos entre todos/as a aprender!
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ANEXO I. CONTENIDOS DE AMBITO PRACTICO DE 32 DE ESO

Los contenidos de Ambito Practico del primer curso de diversificacion estan distribuidos en 5 bloques:

A. Proceso de resolucién de problemas.

B. Comunicacion y difusién de ideas.

C. Pensamiento computacional, programacién y robdtica.
D. Digitalizacion del entorno personal de aprendizaje.

E. Tecnologia sostenible.

Se muestran desglosados en la siguiente tabla:

Contenidos

A [Estrategias, técnicas y marcos de resolucién de problemas en diferentes contextos y sus fases.

Estrategias de busqueda critica de informacién para la investigacion, definicidn y resolucion de problemas

A
planteados.

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

A [Estructuras para la construccion de modelos.

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

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

A [Materiales tecnoldgicos y su impacto ambiental.

Habilidades bdsicas de comunicacidn interpersonal: vocabulario técnico apropiado y pautas de conducta
propias del entorno virtual (etiqueta digital).

B [Técnicas de representacion grafica: acotacidn y escalas.

Herramientas digitales para la elaboracién, publicacién y difusion de documentacidn técnica e informacion
multimedia relativa a proyectos.

C |Diagramas de flujo. Fundamentos de programacion.

Fundamentos de la robdtica. Montaje, control programado de robots de manera fisica o por medio de
simuladores.

C |Autoconfianza e iniciativa. El error, la reevaluacién y la depuracién como parte del proceso de aprendizaje.
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Sistemas de comunicacidn digital de uso comun. Transmision de datos. Tecnologias inalambricas para la
comunicacion.

intelectual.

Herramientas de edicion y creacidén de contenidos. instalacion, configuracion y uso responsable. Propiedad

D [Técnicas de tratamiento, organizacidn y almacenamiento seguro de la informacidn. Copias de seguridad.

Etica y aplicaciones de las tecnologias emergentes.

Desarrollo tecnoldgico: creatividad, innovacidn, investigacion, obsolescencia e impacto social y ambiental.
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ANEXO II: CONTENIDOS TRANSVERSALES DE ESO

CT1. La comprensién lectora. CT2. La expresién 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. CT7. La

educacion emocional y en valores.
CT8. Laigualdad de género. CT9. La creatividad

CT10. Las Tecnologias de la Informacién y la Comunicacidn, y su uso ético y responsable.
CT11. Educacidn para la convivencia escolar proactiva, orientada al respeto de la diversidad como fuente de riqueza.

CT12. Educacioén para la salud. CT13. La formacidn estética.

CT14. La educacion para la sostenibilidad y el consumo responsable. CT15. El respeto mutuo y la cooperacidn entre iguales.
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ANEXO Ill: PLAN DE RECUPERACION DE LA ASIGNATURA

Para la recuperacion de esta asignatura, se realizara:

A partir de una necesidad creada, se deben seguir todas las etapas de la metodologia de proyectos para darle solucidn.

Las fases que seguir son las siguientes:

Deteccidn de un problema o necesidad;
busqueda de informacion e investigacion;
busqueda de soluciones posibles;
eleccion de una de las soluciones;
disefio;

preparacion y planificacién del trabajo;
construccion del producto;
comprobacion del resultado;

. presentacién y evaluacion;

10. elaboracién de la memoria.

LR NOUAWNPRE

Se debera hacer una presentacion/infografia en la que se expone todo el proceso seguido, que es lo que se va a evaluar.

FECHA LIMITE DE ENTREGA: 31 DE MAYO DE 2027

Profesora responsable: Berta Brifias Garcia (o sustituto/a correspondiente).
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TECNOLOGIA 42 ESO

a) Introduccidn: conceptualizacion y caracteristicas de la materia.

Ante los desafios y retos que plantea el avance tecnolégico de la sociedad actual, la materia de Tecnologia
contribuye a dar respuesta a las necesidades de la ciudadania digital.

Asi, esta materia servira de base, no solo para comprender la evolucién 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 y fomentando la participacion 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 formacién del alumnado en esta materia, sin duda, da respuesta a los retos
del siglo XXI.

Por ello, se abordan aspectos econdmicos, sociales y ambientales relacionados con la influencia del desarrollo
tecnoldgico, y de la automatizacién y robotizacién, tanto en la organizacién del trabajo, como en otros dmbitos
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.

Asimismo, la sostenibilidad estd muy ligada a los procesos de fabricacidn, a la correcta seleccidn de materiales
y técnicas de manipulacidon y a los sistemas de control que permiten optimizar los recursos.

En la etapa de educacién 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
desempeno de actividades profesionales

Contribucion de la materia al desarrollo de las competencias clave

La materia Tecnologia contribuye a la adquisicion de las distintas competencias clave que conforman el
Perfil de salida en la siguiente medida:

Competencia en comunicacion linguistica:

La materia Tecnologia contribuye al desarrollo de esta competencia en el alumnado mediante Ila
expresion, la comunicacién y la difusidn de ideas, asi como la defensa de soluciones en diferentes foros,
haciéndolo con un lenguaje inclusivo.

Competencia plurilinglie:

La competencia plurilinglie se trabaja especialmente con aquellos dispositivos electronicos y mecdanicos,
qgue habitualmente disponen de una descripcién y programacion en otros idiomas, promoviendo asi el
desarrollo de dicha competencia y la adquisicion por parte del alumnado.

Competencia matematica y competencia en ciencia, tecnologia e ingenieria:

La contribuciéon de la materia a esta competencia es realmente significativa mediante la identificacion de
problemas tecnoldgicos, el analisis y desarrollo de las soluciones o el propio proceso de célculo, asi como
la elaboracién de las memorias descriptivas o la resolucidn de cualquier tipo de problema tecnoldgico.

Competencia digital:

Esta materia contribuye al desarrollo de la competencia digital debido a que no es posible, actualmente,
separar los elementos digitales de todo tipo de sistema tecnoldgico, desde los mas sencillos circuitos
eléctricos, y su planteamiento, pasando por el disefio con soluciones de CAD, para terminar con los
sistemas de control y robots que presentan una vinculacion directa con el desarrollo digital.

Competencia personal, social y aprender a aprender:




TECNOLOGIA 42 ESO

La materia también contribuye a la adquisicién de esta competencia, con mayor intensidad en el ambito
de aprender a aprender. El alumnado ha de ser capaz de buscar, desarrollar y encontrar su propia solucién
Sin duda, la tendencia actual “hazlo tu mismo” esta presente, en gran medida, en esta materia,
contribuyendo al desarrollo personal y social del alumnado.

Competencia ciudadana:

Esta materia también va a contribuir a la mejora de esta competencia a través de su aportacion al
desarrollo de soluciones para mejorar el entorno cercano y la aplicacion de estrategias colaborativas entre
el alumnado.

Competencia emprendedora:

La materia Tecnologia conlleva una gran aportacién a esta competencia, pues en ella se trabaja el proceso
de ideas y soluciones, persiguiendo el planteamiento de propuestas que sean econédmicamente viables.
Se fomenta un enfoque de emprendimiento basado en la capacidad de los alumnos para descubrir e
investigar soluciones a problemas que pueden tener una solucién creativa.

Competencia en conciencia y expresion culturales:

De la misma manera que en la anterior competencia, la materia Tecnologia proporciona una aportacion
a esta competencia, basada en la aplicacidn continuada de técnicas de
b) Diseio de la evaluacién inicial.

La evaluacion inicial del alumnado se realizara durante las dos ultimas semanas del mes de septiembre
en las sesiones que cada profesor estime mas oportunas. Se utilizardn los siguientes instrumentos de
evaluacidn, de manera que cada profesor elegira aquellos que considere mas oportunos de acuerdo con
las caracteristicas de su alumnado. Estos métodos podran ser:

1. Observacién directa:
e Asistencia, interés, participacién

e Uso de equipos y recursos, seguridad, orden
e Aportacién de ideas, didlogo, respeto
e Ejecucidn de tareas

2. Realizacidn de actividades, documentos o presentaciones:
Realizacidn y puntualidad en la entrega

e Concrecidny correccién
e Presentacion, orden y limpieza
e Contenidos, labor de investigacion...

e Actividades: claridad, ampliacién, documentacién.

c¢) Competencias especificas y vinculaciones con los descriptores operativos: mapa de relaciones
competenciales.

Las competencias especificas de tecnologia son las establecidas en el anexo Ill 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.
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Los descriptores operativos de las competencias clave son el marco de referencia a partir del cual se
concretan las competencias especificas, convirtiéndose asi éstas en un segundo nivel de concrecion de las
primeras, ahora si, especificas para cada materia.

Las competencias especificas estan intimamente relacionadas con algunos de los elementos esenciales
que conforman esta materia y que determinan el proceso de ensefianza-aprendizaje de la misma como,
por ejemplo, la naturaleza transversal propia de la tecnologia, el impulso de la colaboracién y el trabajo
en equipo, el pensamiento computacional y sus implicaciones en la automatizacion y en la conexion de
dispositivos a Internet, asi como el fomento de actitudes como la creatividad, el ingenio, la perseverancia,
la responsabilidad en el desarrollo tecnolégico sostenible o el emprendimiento incorporando las
tecnologias digitales. Por ultimo, se debe destacar de manera especial la resolucién de problemas
interdisciplinares como eje vertebrador de la materia que refleja el enfoque competencial de la misma.

Estas son las competencias especificas:

1. Identificar y proponer problemas tecnoldgicos con iniciativa y creatividad, estudiando las necesidades
de su entorno proximo y aplicando estrategias y procesos colaborativos e iterativos relativos a proyectos,
para idear y planificar soluciones de manera eficiente, accesible, sostenible e innovadora.

Esta competencia parte del estudio de las necesidades del entorno cercano (centro, barrio, localidad,
region...) para detectar y abordar los problemas tecnolégicos encontrados que, posteriormente y tras su
analisis, serdn la base del proceso de resolucion de problemas, aportando soluciones a las necesidades
detectadas.

Se incluyen en esta competencia los aspectos relativos a la busqueda de soluciones a través de
metodologias cercanas a la investigacidn cientifica y a las técnicas de indagacion, planificacidon y gestion
de tareas siguiendo las fases de un proyecto secuencial y se incorporan estrategias para iniciar al
alumnado en la gestién de proyectos cooperativos e iterativos de mejora continua de la solucidn. En esta
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competencia se abordan, también, diversas técnicas para entrenar y potenciar la creatividad con el
objetivo de hacerla mas eficiente.

Se fomenta igualmente el espiritu emprendedor desde un enfoque que incluye el liderazgo vy la
coordinacion de equipos de trabajo, con una vision global y un tratamiento coeducativo, garantizando el
desarrollo de la iniciativa y la proactividad de todo el alumnado.

Esta competencia especifica se conecta con los siguientes descriptores del Perfil de salida: STEM1, STEM2,
STEM3, STEM4 CD1, CD3, CPSAA3, CPSAA4, CC2, CE1y CE3.

2. Aplicar de forma apropiada y segura distintas técnicas y conocimientos interdisciplinares, utilizando
procedimientos y recursos tecnoldgicos y analizando el ciclo de vida de productos, para fabricar soluciones
tecnoldgicas accesibles y sostenibles que den respuesta a necesidades planteadas.

Esta competencia hace referencia tanto al proceso de fabricacion de productos o desarrollo de sistemas
gue aportan soluciones a problemas planteados como a las actuaciones implicadas en dicho proceso. Se
abordan las técnicas y procedimientos necesarios para la construccién y creacién de productos o
sistemas tecnolégicos, incluyendo tanto la fabricacion manual como la fabricacion mediante tecnologias
asistidas por ordenador.

De esta forma, se pretende desarrollar las destrezas necesarias para la creacién de productos,
fomentando la aplicacién de técnicas de fabricacién digitales y el aprovechamiento de los recursos
tecnoldgicos.

Las distintas actuaciones que se desencadenan en el proceso creativo implican la intervencién de
conocimientos propios de esta materia (operadores mecdnicos, eléctricos y electrénicos), que se
integran con otros, contribuyendo asi a un aprendizaje competencial en el que toman partido distintos
ambitos.

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 mas
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 del ciclo, fomentando actitudes y habitos
ecosocialmente responsables en el uso y en la creacién de productos.

Esta competencia especifica se conecta con los siguientes descriptores del Perfil de salida: STEM2,
STEMS, CD2, CD3, CPSAA4, CC4, CE1y CCECA4.

3. Expresar, comunicar y difundir ideas, propuestas o soluciones tecnoldgicas en diferentes foros de
manera efectiva, usando un lenguaje inclusivo y no sexista, empleando los recursos disponibles y aplicando
los elementos y técnicas necesarias, para intercambiar la informacion de manera responsable y fomentar
el trabajo en equipo.

La competencia abarca aspectos necesarios para comunicar, expresar y difundir ideas, propuestas y
opiniones de manera clara y fluida en diversos contextos, medios y canales.

Se hace referencia al buen uso del lenguaje y a la incorporacidn de la terminologia técnica requerida en
el proceso de diseiio y creacion de soluciones tecnoldgicas. En este sentido, se abordan aspectos
necesarios para una comunicacion efectiva (por ejemplo, asertividad, gestién adecuada del tiempo de
exposicidn, buena expresion, entonacién, adaptacién al contexto, uso de un lenguaje inclusivo y no
sexista...) asi como otros aspectos relativos al uso de herramientas digitales para difundir y compartir
recursos, documentos e informacion en diferentes formatos.
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La necesidad de intercambiar informacidn con otras personas implica una actitud responsable y de
respeto hacia el equipo de trabajo, asi como hacia los protocolos establecidos en el trabajo colaborativo,
aplicables tanto en el contexto personal como a las interacciones en la red a través de herramientas
digitales, plataformas virtuales o redes sociales de comunicacién.

Esta competencia especifica se conecta con los siguientes descriptores del Perfil de salida: CCL1, CCL3,
CCL5, STEM4, CD3, CPSAA3, CC3, CE3 y CCEC3.

4. Desarrollar soluciones automatizadas a problemas planteados, aplicando los conocimientos
necesarios e incorporando tecnologias emergentes, para disefiar y construir sistemas de control
programables y robdticos.

Esta competencia hace referencia a la aplicacion de los conocimientos cientificotecnolégicos y de los
principios del pensamiento computacional en el proceso de disefio, simulacidén o construccién de
sistemas capaces de realizar funciones de forma auténoma.

Por un lado, implica actuaciones dirigidas a la modelizacién y dimensionado de sistemas automaticos o
robdticos que permitan la incorporacién de la automatizacion de tareas: la seleccion de los materiales
adecuados, la implementacidn del sistema tecnolégico que fundamenta el funcionamiento de la
maquina, y el disefio y dimensionado de sus elementos electromecanicos.

Por otro lado, se incluyen aspectos relativos a la implementacion de los algoritmos adecuados para el
control automatico de maquinas o el desarrollo de aplicaciones informaticas que resuelvan un problema
concreto en diversos dispositivos: computadores, dispositivos moviles y placas microcontroladoras. La
comunicacion y la interaccién con objetos son aspectos estrechamente ligados al control de procesos o
sistemas tecnolégicos.

En este sentido, se debe considerar la iniciacion en las tecnologias emergentes como son internet de las
cosas, Big Data o inteligencia artificial (IA) y la incorporacién de estas y otras metodologias enfocadas a
la automatizacién de procesos en sistemas tecnoldgicos de distintos tipos con un sentido critico y ético.

Esta competencia especifica se conecta con los siguientes descriptores del Perfil de salida: CP2, STEM1,
STEMS3, CD 2, CD5, CPSAAS y CE3.

5. Aprovechar y emplear de manera responsable las posibilidades de las herramientas digitales,
adaptdndolas a sus necesidades, configurdndolas y aplicando conocimientos interdisciplinares, para la
resolucion de tareas de una manera mds eficiente.

La integracioén de la tecnologia digital en multitud de situaciones es un hecho en la actualidad y, en este
sentido, se hace imprescindible en el proceso de aprendizaje permanente.

La competencia aborda la incorporacidn de las herramientas y de los dispositivos digitales en las
distintas fases del proceso, por ejemplo: el uso de herramientas de disefio 3D o experimentacion
mediante simuladores en el disefio de soluciones, la aplicacién de tecnologias CAM/CAE en la
fabricacion de productos, el uso de gestores de presentaciéon o herramientas de difusion en la
comunicacion o publicacion de informacidn, el desarrollo de programas o aplicaciones informaticas en el
control de sistemas, el buen aprovechamiento de herramientas de colaboraciéon en el trabajo grupal,
etc. En cada fase del proceso, la aplicacidn de la tecnologia digital se hace necesaria para mejorar los
resultados.

En suma, esta competencia se centra en el uso responsable y eficiente de la tecnologia digital aplicada al
proceso de aprendizaje. Todo ello implica el conocimiento y compresién del funcionamiento de los
dispositivos y aplicaciones empleados, permitiendo adaptarlos a las necesidades personales.
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Se trata de aprovechar, por un lado, la diversidad de posibilidades que ofrece la tecnologia digital y, por
otro, las aportaciones de los conocimientos interdisciplinares para mejorar las soluciones aportadas.

Esta competencia especifica se conecta con los siguientes descriptores del Perfil de salida: CP2, STEM3,
CD2, CD5, CPSAA4 y CPSAAS.

6. Analizar procesos tecnoldgicos, teniendo en cuenta su impacto en la sociedad y el entorno y aplicando
criterios de sostenibilidad y accesibilidad, para hacer un uso ético y ecosocialmente responsable de la
tecnologia.

La tecnologia ha ido respondiendo a las necesidades humanas a lo largo de la historia mejorando las
condiciones de vida de las personas, pero a su vez repercutiendo negativamente en algunos aspectos de
la misma y en el medio ambiente.

Esta competencia incluye el analisis necesario de los criterios de sostenibilidad determinantes en el
disefo y en la fabricacion de productos y sistemas a través del estudio del consumo energético, la
contaminacién ambiental y el impacto ecosocial.

Ademas, se pretende mostrar en ella la actividad de determinados equipos de trabajo en internety la
repercusion que pueden tener algunos proyectos sociales por medio de comunidades abiertas, acciones
de voluntariado o proyectos de servicio a la comunidad, asi como el efecto de la seleccién de materiales,
del sistema mecanico o de la eleccién de las fuentes de energia y sus conversiones.

El objetivo es fomentar el desarrollo tecnoldgico para mejorar el bienestar social minimizando las
repercusiones en otros ambitos, mencionados anteriormente. Para ello se deben tener presentes todos
los criterios desde el momento inicial de deteccidn de la necesidad y estimarlos en cada una de las fases
del proceso creativo. En este sentido, se aplican estas cuestiones al disefio de la arquitectura
bioclimatica en edificios y de los medios de transporte sostenibles.

Finalmente se abordan aspectos actitudinales relativos a la valoracion del ahorro energético en
beneficio del medio ambiente y de la contribucién de las nuevas tecnologias, aplicables actualmente en
cualquier ambito, a la consecucion de los Objetivos de Desarrollo Sostenible.

Esta competencia especifica se conecta con los siguientes descriptores del Perfil de salida: CP2, STEM2,
STEMS, CD4, CPSAA3 y CC4.

d) Metodologia didactica.

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

Dado su cardcter practico, la Tecnologia es la materia mas indicada para que el alumnado sea
consciente de que los contenidos que aprende realmente son aplicables. Esta funcionalidad se va a
ver reflejada en el desarrollo de las practicas en las que los alumnos van a aplicar todos a cada uno de
los conocimientos que han adquirido en forma de contenidos tedricos.

Siempre que se pueda, se aplicaran metodologias activas en las que el protagonista del proceso
ensefianza-aprendizaje sea el propio alumno y no el profesor ni los contenidos que se vean en cada
momento.

Es importante crear unos habitos de comportamiento en el aula taller y organizar las tareas entre los
distintos miembros del grupo para poder tener controlado el proceso en todo momento tanto por
parte de los alumnos como del profesor.

Tipos de agrupamientos y organizacion de tiempos y espacios:
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La organizacion temporal de cada clase sera de 50 minutos. Estas sesiones pueden ser tedricas en el aula o
practicas en el aula taller o aula de informatica. Las sesiones tedricas tendrdn una division en tres partes:
primero unas actividades de introduccion, seguidas de unas actividades de desarrollo de la sesidon que
ocuparan la mayor parte del tiempo y para finalizar unas actividades de recapitulacién. Se podra pedir la
realizacion de tareas para casa que se revisaran y corregiran en posteriores sesiones.

Los agrupamientos de alumnos serdn de forma individual o por grupos o parejas para el trabajo en el aula
taller.

El aula taller de Tecnologia se encuentra situada junto al aula-taller, ambas aulas comunican entre si. Este
espacio se caracteriza por ser un espacio Unico e integrado que, por razones practicas, se organiza en tres
zonas: zona de ordenadores, taller y almacén.

En la zona de ordenadores se desarrollan las actividades relativas a: exposiciones tedricas, estudio de
problemas y soluciones, debates, planificacidn, redaccion de documentos e informes, dibujos, consultas
bibliograficas y utilizacidén de los medios informaticos. Esta zona consta de una mesa con un ordenador para
cada alumno posicionados en forma de U con una isla en medio, armarios y estanterias con la biblioteca del
aula, pizarra, mesa del profesor con ordenador y altavoces, proyector, asi como de un espacio para las
exposiciones de trabajos realizados.

El taller es la zona destinada a la realizacidén de trabajos técnicos que requieren el uso de maquinas y
herramientas, algunas de estas de instalacién fija. Se cuenta con: bancos de trabajo resistentes para
operaciones de montaje, desmontaje, fabricacidn y manipulaciéon en general; estanterias y armarios para
guardar los trabajos en periodo de realizacién; armarios para guardar maquinas portatiles, herramientas,
utensilios delicados y material eléctrico y electrénico; paneles para las herramientas de uso mas comun;
paneles para la colocacion de informaciones técnicas de utilidad, tanto en el aula como en el taller:
esquemas de procedimiento, instrucciones de uso de instrumentos o maquinas, informacion sobre objetos
tecnoldgicos...

El almacén sirve para guardar los materiales y componentes fungibles, el instrumental delicado y/o peligroso
y los elementos de prevencién de riesgos. Concrecion de los proyectos significativos.

e) Secuencia de unidades temporales de programacion.

Titulo

Sesiones

1. Emprendimiento tecnoldgico

Sept-oct (10 sesiones)

PRIMER TRIMESTRE 2. Disefio y fabricacion de objetos Oct-nov (11 sesiones)
3. Electrénica analdgica y digital Dic (6 sesiones)
4. Operadores neumdticos e Ene-feb (7 sesiones)
hidrdulicos

SEGUNDO TRIMESTRE 5. Control y robdética Febrero (5 sesiones)

6. Telecomunicaciones e internet de
las cosas

Feb-marzo (5 sesiones)

TERCER TRIMESTRE

7. Tecnologia sostenible

Marzo-abril (11
sesiones)

8. Instalaciones de la vivienda

Mayo-junio (11
sesiones)

f) En su caso, concrecion de proyectos significativos.
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Desde la asignatura de Tecnologia se trabajara, junto a la asignatura de Biologia en la estacion
meteoroldgica. Se estudiara el funcionamiento de los diversos componentes de la misma (termdmetro,
barémetro, pluvidmetro, analisis de la contaminacidon ambiental, etc.) y se trabajara procesando los datos
obtenidos y comparandolos con las predicciones realizadas tanto por la propia estacion meteoroldgica
como provenientes de otras fuentes como la AEMET u otras estaciones.

- Criterios de evaluacién: 1.1, 1.2, 2.1, 2.3,3.1,3.2,5.1,6.4
- Contenidos de la materia:

o Estrategias de gestion de proyectos colaborativos

o Estudio de las necesidades del centro y locales

o Presentacién y difusidn de proyectos

o Componentes de sistemas de control programado
- Contenidos transversales:

o Competencia digital

o Emprendimiento social

o Las TICy su uso ético y responsable

o La educacién para la salud

g) Materiales y recursos de desarrollo curricular.

Materiales Recursos

Algunas unidades contardn con dosieres
de actividades para su resolucion de
forma individual o en grupo, de forma Acceso a la biblioteca del centro, asi

Impresos cooperativa. como a los libros de consulta de los que

También se contara con el libro de texto | dispone el departamento de Tecnologia.

de la asignatura, Geniox, de la editorial
Oxford University Press.

Se facilitaran recursos digitales, tales
como videos, imagenes o apuntes a
través del aula Moodle institucional, con
aulas creadas para el trabajo del grupo o
a través de la plataforma TEAMS, de
forma que los alumnos puedan acceder a
material, tanto desde las aulas de
informatica como desde sus casas.

Se contara con software de simulacidn
que servira para el desarrollo de
practicas.

Digitales e
informdticos

Se dispondra de acceso a los medios
audiovisuales del centro, incluyendo los
equipos informaticos y proyectores de
los que se dispone en las aulas y en el
taller.

Presentaciones PowerPoint realizadas
por el profesor, para su proyeccion en el
aula. Serviran de apoyo a las
explicaciones en las sesiones
magistrales, para tomar apuntes por

Medios audiovisuales
y multimedia
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parte de los alumnos de conceptos de
forma esquematizada y como recurso
disponible en el aula virtual, en todo
momento, para poder estudiar y
preparar las pruebas escritas y tareas

encomendadas

h) 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 desde la
materia

Temporalizacion

Revista y pagina web

Se publicard tanto en la revista, pagina
web y redes sociales los diferentes
proyectos, demostraciones y
actividades que se realizan durante el
curso, incluyendo una actualizacién
permanente de la situacién vy
previsiones meteoroldgicas en la
localidad.

Se desarrollard a lo largo
de todo el curso.

Plan de Sostenibilidad

A través de actividades que fomenten el
reciclaje, un entorno ecosostenible y la
educaciéon ambiental, donde la
domodtica, los robos y los sistemas de
control juegan un papel fundamental.

Se hard transversalmente a
lo largo de todas las
Situaciones de Aprendizaje
del curso, con especial
hincapié en la situacion de
aprendizaje nimero 7, que
se desarrollard en el tercer
trimestre.

Plan Digital

El trabajo de las TIC en las distintas
asignaturas de Tecnologia y
Tecnologias de la Informaciéon y
Comunicacidn, es una finalidad en si
mMismo, pero a su vez es un recurso que
ha de ser utilizado y potenciado a
través de estrategias en el aula.

Para el desarrollo de la asignatura
contamos con un aula de informatica
en el centro, ademas de la posibilidad
de utilizar portatiles y una pizarra
digital.

En el Onedrive del centro habra un
repositorio de recursos comunes para
las distintas materias, asi como del
Departamento de Orientacion en el
que se incluirdn recursos documentales
y didacticos para la personalizacion,
individualizacidn e inclusién educativa.

El profesor, en su tarea didactica,
utilizara el aula virtual MOODLE o
grupos TEAMS, en el que esté
integrado el Equipo Directivo del
centro.

Se trabajaran las TIC como
recurso a lo largo de todas
las Situaciones de
Aprendizaje. Asi se utilizara
el ordenador en clase, con
el uso del cafdén proyector,
como apoyo visual en las
exposiciones magistrales y
los ordenadores de las
salas de informatica para
el uso de simuladores de
mecanismos y electricidad.
También seran los
ordenadores de las salas
de informatica disponibles
los que nos sirvan para la
busqueda de informacion
relevante para el método
de proyectos.

Ademas, las producciones
realizadas por los alumnos
se haran preferiblemente
en formato digital y/o
seran producidas con
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también velara por la confianza 'y
seguridad digital y utilizaran los tipos
de licencias contenidos en el Plan
Digital y respetara la propiedad
intelectual.

Para la evaluacion de la competencia
digital se tendra en cuenta la
secuenciacion por niveles de la
competencia digital del alumnado
aprobado en el curso 2023-2024 por el
centro.

herramientas informaticas
para su difusion.

Plan de Lectura

Este departamento forma parte de un
plan de lectura interdisciplinar cuyo
objetivo, entre otros, es que los
alumnos y alumnas de la ESO dediquen
una sesion diaria a la lectura. En
términos generales, equivale a 1-2
sesiones al mes en este curso.

Para esas sesiones, el departamento
estd preparando textos de interés
general relacionados con el mundo dela
tecnologia, que invitan a reflexionar al
alumnado. En estas sesiones también se
consultaran fuentes de informacion
online para que cada alumno elija una
noticia innovadora y posteriormente la
presente al resto de la clase a modo de
informativo.

Se hard transversalmente a
lo largo de todas las
Situaciones de Aprendizaje
del curso.
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i) Actividades complementarias y extraescolares.

Actividad

Dia de internet seguro

Olimpiada informatica

Visita a “Expoindustria” en el museo de
la evoluciéon de Burgos.

Visita a una central eléctrica

Dia de internet seguro

Visita a una fabrica de automaviles
Visita a una central eléctrica

Temporalizacién

1% trimestre

1" trimestre en adelante
16 de octubre

Descripcion de la actividad
Junto con 32 ESO y bachillerato
Junto con 32 ESO y bachillerato
Junto con bachillerato

22 trimestre
22 trimestre
3% trimestre
3¢ trimestre

Junto con bachillerato
Junto con 32ESO y bachillerato
Junto con 32 ESO y bachillerato
Junto con bachillerato

Se trata de una previsidn de secuenciacidn de actividades en funcién del momento mas iddneo, segun la
temporalizacion de las unidades didacticas, pero es ORIENTATIVA, ya que dependera de la disponibilidad
del lugar a visitar, la agenda de extraescolares de cada curso, etc.

j) Atencion a las diferencias individuales del alumnado.

Generalidades sobre la atencién a las diferencias individuales:

Formas de representacion

Formas de accion y expresion

Formas de implicacion

Pauta 1: Proporcionar diferentes
opciones para la percepcion

Pauta 2: Proporcionar multiples
opciones para el lenguaje, las
expresiones matemdticas y los
simbolos

Pauta 3: Proporcionar opciones

Pauta 4: Proporcionar opciones
para la interaccion fisica

Pauta 5: Proporcionar opciones
para la expresion 'y la
comunicacion

Pauta 6: Proporcionar opciones
para las funciones ejecutivas

Pauta 7: Proporcionar opciones
para captar el interés

Pauta 8: Proporcionar opciones
para mantener el esfuerzo y la
persistencia

Pauta 9: Proporcionar opciones
para la auto-regulacion

para la comprension

Pauta 1: Proporcionar diferentes opciones para la percepcion

La informacidn deberia ser presentada en un formato flexible de manera que puedan modificarse las
siguientes caracteristicas perceptivas:

¢ El tamanfo del texto, imagenes, graficos, tablas o cualquier otro contenido visual.

¢ El contraste entre el fondo y el texto o la imagen.

¢ El color como medio de informacion o énfasis.

¢ El volumen o velocidad del habla y el sonido.

¢ La velocidad de sincronizacidn del video, animaciones, sonidos, simulaciones, etc.

e La disposicién visual y otros elementos del disefio.

e La fuente de la letra utilizada para los materiales impresos.

Utilizar representaciones textuales equivalentes como subtitulos o reconocimiento de voz automatico
para el lenguaje oral.

Proporcionar diagramas visuales, graficos y notaciones de la musica o el sonido.

Proporcionar transcripciones escritas de los videos o los clips de audio.

Proporcionar intérpretes de Lengua de Signos Espafiola (LSE) para el castellano hablado.

Proporcionar claves visuales o tactiles equivalentes (por ejemplo, vibraciones) para los sonidos o las
alertas.

Proporcionar descripciones visuales y/o emocionales para las interpretaciones musicales.

Proporcionar descripciones (texto o voz) para todas las imagenes, graficos, videos o animaciones.
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Proporcionar alternativas tactiles (graficos tactiles u objetos de referencia) para los efectos visuales que
representan conceptos.

Proporcionar objetos fisicos y modelos espaciales para transmitir perspectiva o interaccion.
Proporcionar claves auditivas para las ideas principales y las transiciones en la informacidn visual.

Seguir los estandares en accesibilidad (NIMAS, DAISY, etc.) cuando se crean textos digitales.

Permitir la participacién de un ayudante competente o un compafiero para leer el texto en voz alta.
Proporcionar el acceso a software de texto-a-voz.

Pauta 2: Proporcionar multiples opciones para el lenguaje, las expresiones matemadticas y los simbolos

Pre-ensefar el vocabulario y los simbolos, especialmente de manera que se promueva la conexién con las
experiencias del estudiante y con sus conocimientos previos.

Proporcionar simbolos graficos con descripciones de texto alternativas.

Resaltar como los términos, expresiones o ecuaciones complejas estdn formadas por palabras o simbolos
mas sencillos.

Insertar apoyos para el vocabulario y los simbolos dentro del texto (por ejemplo, enlaces o notas a pie de
pagina con definiciones, explicaciones, ilustraciones, informacién previa, traducciones).

Insertar apoyos para referencias desconocidas dentro del texto (por ejemplo, notaciones de dominios
especificos, teoremas y propiedades menos conocidas, refranes, lenguaje académico, lenguaje figurativo,
lenguaje matematico, jerga, lenguaje arcaico, coloquialismos y dialectos).

Clarificar la sintaxis no familiar (en lenguas o formulas matematicas) o la estructura subyacente (en
diagramas, graficos, ilustraciones, exposiciones extensas o narraciones), a través de alternativas que
permitan:

 Resaltar las relaciones estructurales o hacerlas mas explicitas.

¢ Establecer conexiones con estructuras aprendidas previamente

* Hacer explicitas las relaciones entre los elementos (por ejemplo, resaltar las palabras de transicion en
un ensayo, enlaces entre las ideas en un mapa conceptual, etc.)

Permitir el uso del software de sintesis de voz.

Usar voz automatica con la notacién matematica digital (Math ML).

Usar texto digital acompafiados de voz humana pre-grabada (por ejemplo, Daisy Talking Books).

Permitir la flexibilidad y el acceso sencillo a las representaciones multiples de notaciones donde sea
apropiado (por ejemplo, férmulas, problemas de palabras, graficos).

Ofrecer clarificaciones de la notacién mediante listas de términos clave.

Hacer que toda la informacion clave en la lengua dominante (por ejemplo, castellano) también esté
disponible en otros idiomas importantes (por ejemplo, inglés) para estudiantes con bajo nivel de idioma
espanol y en LSE para estudiantes sordos.

Enlazar palabras clave del vocabulario a su definicidon y pronunciacién tanto en las lenguas dominantes
como en las maternas.

Definir el vocabulario de dominio especifico (por ejemplo, las claves o leyendas en los estudios sociales)
utilizando tanto términos de dominio especifico como términos comunes.

Proporcionar herramientas electrdnicas para la traduccidn o enlaces a glosarios multilinglies en la Web.
Insertar apoyos visuales no lingliisticos para clarificar el vocabulario (imagenes, videos, etc.).

Presentar los conceptos claves en forma de representacidn simbdlica (por ejemplo, un texto expositivo o
una ecuacion matematica), con una forma alternativa (por ejemplo, una ilustracion, danza/movimiento,
diagrama, tabla modelo, video, vifieta de cdmic, guidn grafico, fotografia, animacion o material fisico o
virtual manipulable).

Hacer explicitas las relaciones entre la informacidonproporcionada en los textos y cualquier representacion
que acompafie a esa informacién en ilustraciones, ecuaciones, graficas o diagramas.
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Pauta 3: Proporcionar opciones para la comprension

Anclar el aprendizaje estableciendo vinculos y activando el conocimiento previo (por ejemplo, usando
imagenes visuales, fijando conceptos previos ya asimilados o practicando rutinas para dominarlos).
Utilizar organizadores graficos avanzados (por ejemplo, mapas conceptuales, métodos KWL —Know, Want-
to-know, Learned).

Ensefiar a priori los conceptos previos esenciales mediante demostraciones o modelos.

Establecer vinculos entre conceptos mediante analogias o metéforas.

Hacer conexiones curriculares explicitas (por ejemplo, ensefiar estrategias de escritura en la clase de
conocimiento del medio).

Destacar o enfatizar los elementos clave en los textos, graficos, diagramas, férmulas, etc.

Usar esquemas, organizadores graficos, rutinas de organizacidon de unidades y conceptos y rutinas de
“dominio de conceptos” para destacar ideas clave y relaciones.

Usar multiples ejemplos y contra-ejemplos para enfatizar las ideas principales.

Usar claves y avisos para dirigir la atencidn hacia las caracteristicas esenciales.

Destacar las habilidades previas adquiridas que pueden utilizarse para resolver los problemas menos
familiares.

Proporcionar indicaciones explicitas para cada paso

en cualquier proceso secuencial.

Proporcionar diferentes métodos y estrategias de organizacion

(tablas y algoritmos para procesar operaciones matemadticas).

Proporcionar modelos interactivos que guien la exploracidn y los nuevos aprendizajes.

Introducir apoyos graduales que favorezcan las estrategias de procesamiento de la informacién.
Proporcionar multiples formas de aproximarse o estudiar una leccidn e itinerarios opcionales a través de
los contenidos (por ejemplo, explorar ideas principales mediante obras de teatro, arte y literatura,
peliculas u otros medios).

Agrupar la informacion en unidades mas pequefias.

Proporcionar la informacion de manera progresiva (por ejemplo, presentando la secuencia principal a
través de una presentacion como puede ser en Powerpoint).

Eliminar los elementos distractores o accesorios salvo que sean esenciales para el objetivo de aprendizaje.
Proporcionar listas de comprobacidn, organizadores, notas, recordatorios electrénicos, etc.

Alentar al uso de dispositivos y estrategias nemotécnicas (por ejemplo, imagenes visuales, estrategias de
parafraseo, método de los lugares, etc.)

Incorporar oportunidades explicitas para la revisidn y la practica.

Proporcionar plantillas, organizadores graficos, mapas

conceptuales que faciliten la toma de apuntes.

Proporcionar apoyos que conecten la nueva informacién con los conocimientos previos (por ejemplo,
redes de palabras, mapas de conceptos incompletos).

Integrar las ideas nuevas dentro de contextos e ideas ya conocidas o familiares (por ejemplo, uso de
analogias, metaforas, teatro, musica, peliculas, etc.)

Proporcionar situaciones en las que de forma explicita y con apoyo se practique la generalizacién del
aprendizaje a nuevas situaciones (por ejemplo, diferentes tipos de problemas que puedan resolverse con
ecuaciones lineales, usar los principios de la fisica para construir un parque de juegos).

De vez en cuando, dar la oportunidad de crear situaciones en las que haya que revisar las ideas principales
y los vinculos entre las ideas.

Pauta 4: Proporcionar opciones para la interaccion fisica

Proporcionar alternativas en los requisitos de ritmo, plazos y motricidad necesarias para interactuar con
los materiales educativos, tanto en los que requieren una manipulacién fisica como las tecnologias.
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Proporcionar alternativas para dar respuestas fisicas o por seleccion (por ejemplo, alternativas a la marca
con lapiz o boligrafo, alternativas para controlar el raton).

Proporcionar alternativas para las interacciones fisicas con los materiales a través de las manos, la voz,
los conmutadores, joysticks, teclados o teclados adaptados.

Proporcionar comandos alternativos de teclado para las acciones con raton.

Utilizar conmutadores y sistemas de barrido para incrementar el acceso independiente y las alternativas
al teclado.

Proporcionar acceso a teclados alternativos.

Personalizar plantillas para pantallas tactiles y teclados.

Seleccionar software que permita trabajar con teclados alternativos y teclas de acceso.

Pauta 5: Proporcionar opciones para la expresion y la comunicacion

Componer o redactar en multiples medios como: texto, voz, dibujo, ilustracidn, diseio, cine, musica,
movimiento, arte visual, escultura o video.

Usar objetos fisicos manipulables (por ejemplo, bloques, modelos en 3D, regletas).

Usar medios sociales y herramientas Web interactivas (por ejemplo, foros de discusidn, chats, disefio
Web, herramientas de anotacién, guiones gréficos, vifietas de comic, presentaciones con animaciones).
Resolver los problemas utilizando estrategias variadas.

Proporcionar correctores ortograficos, correctores gramaticales, y software de prediccién de palabras.
Proporcionar software de reconocimiento y conversores texto-voz, dictados grabaciones, etc.
Proporcionar calculadoras, calculadoras graficas, disefios geométricos o papel cuadriculado o milimetrado
para graficos, etc.

Proporcionar comienzos o fragmentos de frases.

Usar pdginas web de literatura, herramientas graficas, o mapas conceptuales, etc.

Facilitar herramientas de disefio por Ordenador (CAD), software para notaciones musicales (por escrito)
y software para notaciones matematicas.

Proporcionar materiales virtuales o manipulativos para matematicas (por ejemplo, bloques en base-10,
bloques de algebra).

Usar aplicaciones Web (por ejemplo, wikis, animaciones, presentaciones). Proporcionar diferentes
modelos de simulacidn (por ejemplo, modelos que demuestren los mismos resultados pero utilizando
diferentes enfoques, estrategias, habilidades, etc.).

Proporcionar diferentes mentores (por ejemplo, profesores/tutores de apoyo, que utilicen distintos
enfoques para motivar, guiar, dar feedback o informar)

Proporcionar apoyos que puedan ser retirados gradualmente a medida que aumentan la autonomia y las
habilidades (por ejemplo, integrar software para la lectura y escritura).

Proporcionar diferentes tipos de feedback (por ejemplo, feedback que es accesible porque puede ser
personalizado para aprendizajes individuales).

Proporcionar multiples ejemplos de soluciones novedosas a problemas reales. Proporcionar llamadas y
apoyos para estimar el esfuerzo, los recursos y la dificultad.

Facilitar modelos o ejemplos del proceso y resultado de la definicién de metas.

Proporcionar pautas y listas de comprobacion para ayudar en la definicion de los objetivos o metas.
Ponerlas metas, objetivos y planes en algun lugar visible.

Integrar avisos que lleven “parar y pensar” antes de actuar asi como espacios adecuados para ello.
Incorporar llamadas a “mostrar y explicar su trabajo” (por ejemplo, revision de portafolio, criticas de arte).
Proporcionar listas de comprobacién y plantillas de planificacién de proyectos para comprender el
problema, establecer prioridades, secuencias y temporalizacidn de los pasos a seguir.

Incorporar instructores o mentores que modelen el proceso “pensando en voz alta”.

Proporcionar pautas para dividir las metas a largo plazo en objetivos a corto plazo alcanzables.
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Proporcionar organizadores graficos y plantillas para la recogida y organizacion de la informacion.
Integrar avisos para categorizar y sistematizar.

Proporcionar listas de comprobacién y pautas para tomar notas.

Hacer preguntas para guiar el auto-control y la reflexién.

Mostrar representaciones de los progresos (por ejemplo, del antes y después con fotos, graficas y
esquemas o tablas mostrando el progreso a lo largo del tiempo, portafolios del proceso).

Instar a los estudiantes a identificar el tipo de feedback o de consejo que estan buscando.

Usar plantillas que guien la auto-reflexién sobre la calidad y sobre lo que se ha completado.
Proporcionar diferentes modelos de estrategias de auto-evaluacion (por ejemplo, role playing, revisiones
de video, feedback entre iguales).

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.

Pauta 6: Proporcionar opciones para las funciones ejecutivas

Proporcionar llamadas y apoyos para estimar el esfuerzo, los recursos y la dificultad.

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

Proporcionar pautas y listas de comprobacion para ayudar en la definicion de los objetivos o metas.
Ponerlas metas, objetivos y planes en algun lugar visible.

Integrar avisos que lleven “parar y pensar” antes de actuar asi como espacios adecuados para ello.
Incorporar llamadas a “mostrar y explicar su trabajo” (por ejemplo, revision de portafolio, criticas de arte).
Proporcionar listas de comprobacién y plantillas de planificacién de proyectos para comprender el
problema, establecer prioridades, secuencias y temporalizacién de los pasos a seguir.

Incorporar instructores o mentores que modelen el proceso “pensando en voz alta”.

Proporcionar pautas para dividir las metas a largo plazo en objetivos a corto plazo alcanzables.
Proporcionar organizadores gréficos y plantillas para la recogida y organizacién de la informacién.
Integrar avisos para categorizar y sistematizar.

Proporcionar listas de comprobacién y pautas para tomar notas.

Hacer preguntas para guiar el auto-control y la reflexion.

Mostrar representaciones de los progresos (por ejemplo, del antes y después con fotos, graficas y
esquemas o tablas mostrando el progreso a lo largo del tiempo, portafolios del proceso).

Instar a los estudiantes a identificar el tipo de feedback o de consejo que estan buscando.

Usar plantillas que guien la auto-reflexién sobre la calidad y sobre lo que se ha completado.
Proporcionar diferentes modelos de estrategias de auto-evaluacién (por ejemplo, role playing, revisiones
de video, feedback entre iguales).

Usar listas de comprobacién para la evaluacidn, matrices de valoracidn scoring rubrics) y ejemplos de
practicas o trabajos de estudiantes evaluados con anotaciones o comentarios.

Pauta 7: Proporcionar opciones para captar el interés

Proporcionar a los estudiantes, con la maxima discrecidon y autonomia posible, posibilidades de eleccion
en cuestiones como:

¢ El nivel de desafio percibido.

¢ El tipo de premios o recompensas disponibles.

¢ El contexto o contenidos utilizados para la practica y la evaluacidon de competencias.

e Las herramientas para recoger y producir informacion.

¢ El color, el disefio, los graficos, la disposicidn, etc.

e La secuencia o los tiempos para completar las distintas partes de las tareas
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Permitir a los estudiantes participar en el proceso de diseiio 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.

Variar las actividades y las fuentes de informacion para que puedan ser:

* Personalizadas y estar contextualizadas en la vida real o en los intereses de los estudiantes

¢ Culturalmente sensibles y significativas.

¢ Socialmente relevantes.

¢ Apropiadas para cada edad y capacidad

» Adecuadas para las diferentes razas, culturas, etnias y géneros.

Disefiar actividades cuyos resultados sean auténticos, comunicables a una audiencia real y que reflejen
un claro propésito para los participantes.

Proporcionar tareas que permitan la participacion activa, la exploracién y la experimentacién.

Promover la elaboracion de respuestas personales, la evaluacién y la autoreflexién hacia los contenidos y
las actividades.

Incluir actividades que fomenten el uso de la imaginacién para resolver problemas novedosos y
relevantes, o den sentido a las ideas complejas de manera creativa.

Crear un clima de apoyo y aceptacién en el aula.

Reducir los niveles de incertidumbre:

e Utilizar gréficos, calendarios, programas, recordatorios, etc. que puedan incrementar la predictibilidad
de las actividades diarias.

e Crear rutinas de clase.

¢ Alertas y pre-visualizaciones que permitan a los estudiantes anticiparse y estar preparados para los
cambios en las actividades, programas y eventos novedosos.

¢ Opciones que puedan, en contraposicidn a lo anterior, maximizar lo inesperado, la sorpresa o la novedad
en las actividades muy rutinarias.

Variar los niveles de estimulacién sensorial:

Variacidn en cuanto a la presencia de ruido de fondo o de estimulacién visual, el nUumero de elementos,
de caracteristicas o de items que se presentan a la vez.

e Variacion en el ritmo de trabajo, duracién de las sesiones, la disponibilidad de descansos, tiempos de
espera, la temporalizaciéon o la secuencia de las actividades.

¢ Modificar las demandas sociales requeridas para aprender o realizar algo, el nivel percibido de apoyo y
proteccion y los requisitos para hacer una presentacién en publico y la evaluacion.

e Implicar en debates a todos los estudiantes de la clase.

Pauta 8: Proporcionar opciones para mantener el esfuerzo y la persistencia

Pedir a los estudiantes que formulen el objetivo de manera explicita o que lo replanteen.

Presentar el objetivo de diferentes maneras.

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

Demostrar el uso de herramientas de gestion del tiempo tanto manuales como informaticas

Utilizar indicaciones y apoyos para visualizar el resultado previsto.

Involucrar a los alumnos en debates de evaluacién sobre lo que constituye la excelencia y generar
ejemplos relevantes que se conecten a sus antecedentes culturales e intereses.

Diferenciar el grado de dificultad o complejidad con el que se pueden completar las actividades
fundamentales.

Proporcionar alternativas en cuanto a las herramientas y apoyos permitidos.

Variar los grados de libertad para considerar un resultado aceptable.

Hacer hincapié en el proceso, el esfuerzo y la mejora en el logro de los objetivos como alternativas a la
evaluacidn externa y a la competicidn.
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Crear grupos de colaboracidén con objetivos, roles y responsabilidades claros.

Crear programas para toda la escuela de apoyo a buenas conductas con objetivos y recursos
diferenciados.

Proporcionar indicaciones que orienten a los estudiantes sobre cuando y cémo pedir ayuda a otros
compafieros o profesores.

Fomentar y apoyar las oportunidades de interaccion entre iguales (p.e. alumnos tutores).

Construir comunidades de aprendizaje centradas en intereses o actividades comunes.

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

Proporcionar feedback que fomente la perseverancia, que se centre en el desarrollo de la eficacia y la
auto-conciencia, y que fomente el uso de estrategias y apoyos especificos para afrontar un desafio.
Proporcionar feedback que enfatice el esfuerzo, la mejora, el logro o aproximacion hacia un estandar,
mejor que en el rendimiento concreto.

Proporcionar feedback especifico, con frecuencia y en el momento oportuno.

Proporcionar feedback que sea sustantivo e informativo, mas que comparativo o competitivo.

Proporcionar feedback que modele cdmo incorporar la evaluacién dentro de las estrategias positivas para
el éxito futuro, incluyendo la identificacion de patrones de errores y de respuestas incorrectas.

Pauta 9: Proporcionar opciones para la auto-regulacion

Proporcionar avisos, recordatorios, pautas, rubricas, listas de comprobacién que se centren en objetivos
de auto-regulaciéon como puede ser reducir la frecuencia de los brotes de agresividad en respuesta a la
frustracion.

Incrementar el tiempo de concentracidén en una tarea, aunque se produzcan distracciones.

Aumentar la frecuencia con la que se dan la auto-reflexion y los auto-refuerzos.

Proporcionar guias, mentores o apoyos que modelen el proceso a seguir para establecer las metas
personales adecuadas que tengan en cuenta tanto las fortalezas como las debilidades de cada uno.
Apoyar actividades que fomenten la auto-reflexidn y la identificacién de objetivos personales.
Proporcionar diferentes modelos, apoyos y feedback para:

e Gestionar la frustracion.

¢ Buscar apoyo emocional externo.

Desarrollar controles internos y habilidades para afrontar situaciones conflictivas o delicadas.

Manejar adecuadamente las fobias o miedos y los juicios sobre la aptitud “natural” (por ejemplo, “é¢Coémo
puedo mejorar en las areas que me exigen mayor esfuerzo?” mejor que “No soy bueno en matematicas”)
Usar situaciones reales o simulaciones para demostrar las habilidades para afrontar los problemas de la
vida cotidiana.

Ofrecer dispositivos, ayudas o graficos para facilitar el proceso de aprender a recabar y representar de
manera grafica datos de las propias conductas, con el propdsito de controlar los cambios en dichas
conductas.

Usar actividades que incluyan un medio por el cual los estudiantes obtengan feedback y tengan acceso a
recursos alternativos (por ejemplo, graficas, plantillas, sistemas de retroalimentacion en pantalla...) que
favorezcan el reconocimiento del progreso de una manera comprensible y en el momento oportuno.
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Castillay Ledn

Consejeria de Educacion

k) Evaluacidon del proceso de aprendizaje del alumnado y vinculacion de sus elementos.

Los criterios de evaluacién y los contenidos de Programacion Informaética son los establecidos en el anexo Ill 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.

basicos y entender su mision dentro de los sistemas

neumaticos aplicados a la robdtica. Montaje fisico o simulado.

o . Peso . , Contenidos
Criterios de evaluacion Contenidos de materia SA
CE transversales
1.1 Idear y planificar soluciones tecnoldgicas
emprendedoras que generen un valor para la comunidad a Expresion oral y escrita
partir de la observacién y el andlisis del entorno mas s Estrategias de gestion de proyectos colaborativos y técnicas de | Emprendimiento social y 1
cercano, estudiando sus necesidades, requisitos y resolucién de problemas iterativas. empresarial
posibilidades de mejora. (STEM2, STEM3, STEM4, CD1, CC2, Creatividad
CE1).
1.2 Aplicar con iniciativa estrategias colaborativas de gestidn
de proyectos con una perspectiva interdisciplinar vy . . . Competencia digital
. . . . ., Estudio de necesidades del centro, locales, regionales, etc. .
siguiendo un proceso iterativo de validacion, desde la fase | 5 . X . Creatividad 2
. L, , Planteamiento de proyectos colaborativos o cooperativos.
de ideacidn hasta la resolucidn de problemas. (CD3, CPSAA3,
CE3).
1.3 Abordar la gestion del proyecto de forma creativa, o . o B
aplicando estrategias y técnicas colaborativas adecuadas, Emprendimiento, perseverancia 'y C.reat'vfda,d en la resomc'_or_' de Competencia digital
, . . . . ., problemas desde una perspectiva interdisciplinar de la actividad L
asi como métodos de investigaciéon en la ideacidon de | 5 - . oo X . . Creatividad 2
) ) T . . tecnoldgica y satisfaccidn e interés por el trabajo y la calidad del
soluciones lo mas eficientes, accesibles e innovadoras mismo
posibles (CPSAA4, CE1, CE3).
1.4 Aplicar las diversas estrategias de resolucién de circuitos o . L ) . o
. P . . . Electréonica analdgica. Componentes basicos, simbologia, analisis y o
de electrénica analdgica y digital, aportando soluciones . . - Competencia digital
) 3 montaje fisico y simulado de circuitos elementales. 3
propias a proyectos reales planteados. (STEM1, STEM2, g -
Electrdénica digital basica.
STEM3, CD3).
1.5 Conocer el funcionamiento de circuitos neumaticos 3 Neumatica bdasica. Circuitos. Elementos mecénicos, electrénicos y | Competencia digital 4
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roboticos, realizando montajes fisicos o simulados. (STEM1,
STEM2, STEM3, CD3).

2.1 Analizar el disefio de un producto que dé respuestaa una
necesidad planteada, evaluando su demanda, evolucién y
prevision de fin de ciclo de vida con un criterio ético,
responsable e inclusivo. (STEM2, STEMS5, CE1).

Productos y materiales. Ciclo de vida de un producto y sus fases.
Analisis sencillos

Creatividad

2.2 Fabricar productos y soluciones tecnoldgicas, aplicando
herramientas de disefio asistido, técnicas de elaboracion
manual, mecanica y digital y utilizando los materiales y
recursos mecanicos, eléctricos, electrénicos y digitales
adecuadas. (STEM2, STEMS5, CD2, CD3).

Productos y materiales: Estrategias de seleccion de materiales en
base a sus propiedades o requisitos.

Herramientas de disefio asistido por computador en tres
dimensiones en la representacion y/o fabricacion de piezas
aplicadas a proyectos.

Técnicas de fabricacion manual y mecanica. Aplicaciones practicas

Competencia digital
Creatividad

2.3 Detectar necesidades en escalas territoriales diversas,
desde lo global a lo local, aplicando técnicas de ideacién
siguiendo estrategias colaborativas o cooperativas de
planteamiento de proyectos. (CD3, CPSAA4, CC4, CCEC4).

Sostenibilidad y accesibilidad en la seleccidon de materiales y disefio
de procesos, de productos y sistemas tecnoldgicos.

Expresion oral y escrita
Emprendimiento social y
empresarial

Creatividad

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

Utilizacion de simbologia normalizada en los esquemas mecdnicos,
eléctricos, electrénicos y neumaticos que forma parte de un
proyecto

Competencia digital
Creatividad

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

Presentacion y difusion del proyecto. Elementos, técnicas vy
herramientas. Comunicacién efectiva: entonacién, expresion,
gestion del tiempo, adaptacidn del discurso y uso de un lenguaje
inclusivo, libre de estereotipos sexistas.

Fomento del espiritu
critico y cientifico

3.3 Difundir las producciones de acuerdo con el
conocimiento de la diferente normativa relacionada con la
simbologia empleada, la expresién grafica y la forma de

Presentacion y difusion del proyecto. Elementos, técnicas vy
herramientas. Comunicacién efectiva: entonacién, expresion,
gestion del tiempo, adaptacién del discurso y uso de un lenguaje
inclusivo, libre de estereotipos sexistas.

Competencia digital
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representacion de las diferentes partes de un proyecto o
solucion tecnoldgica ideada. (STEM4, CD3, CC3).

Utilizacion de simbologia normalizada en los esquemas mecanicos,
eléctricos, electrénicos y neumaticos que forma parte de un
proyecto

4.1 Disefar, construir, controlar y/o simular sistemas
automaticos programables y robots que sean capaces de
realizar tareas de forma auténoma, aplicando
conocimientos de mecanica, electronica, neumdtica y
componentes de los sistemas de control, sensérica, asi
como otros conocimientos interdisciplinares. (STEM1,
STEM3, CD2, CD5, CE3).

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

4.2 Integrar en las madquinas y sistemas tecnolégicos
aplicaciones informaticas y tecnologias digitales emergentes
de control y simulacién como Internet de las cosas (loT), Big
Data e Inteligencia Artificial con sentido critico y ético.
(STEM1, STEM3, CD2, CD5, CPSAAS).

El ordenador y dispositivos modviles como elemento de
programacion y control. Espacios compartidos y discos virtuales.
Trabajo con simuladores informaticos en la verificacion vy
comprobacion del funcionamiento de los sistemas disefiados.
Iniciacion a la inteligencia artificial (reconocimiento de textos e
imagenes) y Big Data: aplicaciones. Espacios compartido
Telecomunicaciones en sistemas de control digital; Internet de las
cosas: elementos, comunicaciones y control; aplicaciones practicas.
s y discos virtuales.

4.3 Programar a través de ordenadores y dispositivos
moviles, utilizando también adecuadamente espacios
compartidos y discos virtuales, realizando la tarea de modo
colaborativo. (CP2, CD2, CD5).

Robotica. Disefio, construccion y control de robots sencillos de
manera fisica o simulada.

5.1 Resolver tareas propuestas de manera eficiente,
mediante el uso y configuracion de diferentes aplicacionesy
herramientas digitales, aplicando conocimientos
interdisciplinares con autonomia. (STEM3, CD2, CPSAAA4).

Estrategias de gestion de proyectos colaborativos y técnicas de
resolucion de problemas iterativas.

5.2 Emplear artefactos propios de la fabricacién digital,
gestionando el software de edicion y utilizando con
propiedad las impresoras 3D y cortadoras laser. (CP2,
STEM3, CD5, CPSAAS).

Técnicas de fabricacion digital. Impresién en tres dimensiones y
corte. Aplicaciones practicas.

o 3,
Competencia digital 4
5

Competencia digital 5
Competencia digital 5
Competencia digital 5
Competencia digital 5
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6.1 Hacer un uso responsable de la tecnologia, mediante el
anadlisis y aplicacion de criterios de sostenibilidad vy
accesibilidad en la seleccion de materiales y en el disefio de
estos, asi como en los procesos de fabricacion de productos
tecnoldgicos, minimizando el impacto negativo en Ia
sociedad y en el planeta. (STEM2, CD4, CPSAA3, CC4).

Transporte y sostenibilidad.

Educacion para la
sostenibilidad y el
consumo responsable

6.2 Analizar los beneficios que, en el cuidado del entorno,
aportan la arquitectura bioclimdtica y el ecotransporte,
valorando la contribucién de las tecnologias al desarrollo
sostenible. (CP2, STEMS5, CD4, CPSAA3, CC4).

Instalaciones caracteristicas en una vivienda: instalacion eléctrica,
instalacion de agua sanitaria, e instalacién de saneamiento,
calefaccion, gas, aire acondicionado, domédtica. Normativa,
simbologia, analisis y montaje de instalaciones basicas. Ahorro
energético en una vivienda. Estudio y andlisis de facturas
domeésticas. Tecnologia solar aplicada a un edificio. Arquitectura
bioclimatica y sostenible. Ahorro energético en edificios.

Educacion para la salud

6.3 Analizar los beneficios que al cuidado del entorno aporta
el disefio global de Sistemas de Transporte Inteligente (STI)
para movilidad urbana e interurbana, con estrategias como
el fomento del transporte eléctrico, valorando la
contribucidn de las tecnologias al desarrollo sostenible.
(STEM2, CD4, CPSAA3, CCA4).

Transporte y sostenibilidad.

Comunicacién
audiovisual
Competencia digital
Tecnologias de la
Informaciony la
Comunicacion y su uso
ético y responsable.

6.4 ldentificar y valorar la repercusién y los beneficios del
desarrollo de proyectos tecnoldgicos de caracter social
poniendo en valor elementos como comunidades abiertas,
acciones de voluntariado o proyectos de servicio a la
comunidad. (STEM5, CPSAA3, CC4).

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

Comunicacién
audiovisual
Competencia digital
Tecnologias de la
Informaciony la
Comunicacidn y su uso
ético y responsable.

En las tablas siguientes se puede ver pormenorizado en evaluaciones los diferentes instrumentos de evaluacion relacionados con los criterios de evaluacidny la

distribucién de pesos en cada caso para cada evaluacion.
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Instrurmentos de evaluacidn Tecnologia 4% Al A2 A3 Ad I
ES0 10 Ev SXAMEN | PROYECTO | TRAEAMD CLASE | CES. SISTEMATICA
Forcerisje de cada insinamento en la calficacion 4% 25% 25% 10r% 100%
Competencia Nurmera del criterio de | Distribucian | Distribucian| Distribucion de | Distribucion de | Peso por Peso por
especifics evaluacion de pesos | de pesos pesos pesas eriterio | competencia
Criterio Evaluacion 1.1 7 4 3 1 15
Criterio Evaluacion 1.2 7 3 3 2 15
Criterio Evaluacion 1.3 ri 4 1 15 45
Epecifical | oo Evaluacidn 1.4
Criterio Evaluacion 1.5
Criterio Evaluarion 2.1 5 5 3 2 15
Cormpetencia o .
Bﬁtﬂﬂ z Criterio Evaluacion 2.2 7 3 E] 2 15 45
Criterio Evaluacion 2.3 5 5 4 1 15
Criterio Evaluacion 3.4 2 1 & 1 10
Criterio Evaluacion 3.2 10
Espactics 3 Criterio Evaluarion 3.3
Criterio Evaluacion 4.1
Cormpetencia o .
Especifica 4 Criterio Evaluacion 4.2
Criterio Evaluacion 4.3
Competencia | Criterio Bvaluacion 5.1
Especifica 5 Criterio Evaluacion 5.2
Criterio Evaluacion 5.1
Competencia | Criterio Evaluacion 6.2
Especifica 6 Criterio Evaluadion 6.3
Criterio Evaluzdion 6.4
40 25 25 10 10D 100
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Instrurmentos de evaluacibn Techologia 49 ol Az A3 A4 I
ESD 2 Ev SEAMEN | PROYECTIO RABAIC CLAT O35 SISTEMATICA
Forcentsie de cada irstruments on |a calificacion 40% 5% 5% 10% 100%
Competencia Numera del criterio de Distribucion| Distribucion| Distribucian|  Distribucion de Pesa po o
especifico evalvacion de pesas ge pesas ge pesos pesos eriberic a
Criterio Evaluacion 1.1
Criterio Evsluacion 1.2
Criterio Evaluacion 1.3 1o
Especifical | ioeric Evaluacion 1.4 5 2 2 1 10
Criterio Evaluacion 1.5 4 2 2 1 =
Criterio Bvaluacion 2.1
Competencia . .
3 Criterio Evaluacion 2.2
' Criterio Evsluacion 2.3
Criterio Evaluacion 3.1
Criterio Evaluacion 3.2 o
Espacifics 3 Criterio Evaluacion 3.3 3 3 2 1 =
i acls Cr!:er!-:h E.alu:c!;-n 4.1 15 E 2 2 27
I i Criterio Evaluacion 4.2 3 3 2 1 o 45
Espaciics Criterio Evaluacion 4.3 3 3 2 1 z
Competencia |Criterio Evaluacion 5.1 3 2 3 1 ] 18
Especifica 5 |Criterio Evaluacion 5.2 z 1 5 | Z
Criterio Evaluacion 6.1 z 1 5 1 z
Competencia |Criterio Evaluzcion 6.2 .
Especifica 6 Criterio Evaluacion 5.3 )
Criterio Evaluacian &.4
40 25 25 10 100 1
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Instrumentos de evaluacion Tecnologia 4% Al AZ AZ Ad |
ESD 3% Ev —aMEN | PROVECTO | TRABAND CLASE | DBS. SiSTEMATICA
Forcentsje de cada instnamenio en la calficacion A% 25% 25% 10% 100%
Competenda Murnero gdel criterio de | Distribucion | Distribucion| Distribucion de | Distribucion de | Peso por Peso por
especifica evoluscion de pesos | de pesos pesos pesos criteria | competencia
Criterio Evaluacion 1.1
Criterio Evaluacion 1.2
COMPEEAcE | - iverin Bvaluacion 1.3
Especical | ;:erio Evaluacion 1.4
Criterio Evaluacion 1.5
i Criterio Evaluacidn 2.1
COMPEIENtia | - iierio Bvaluacion 2.2
Expaciics 2 Criterio Evaluacicn 2.3
Criterio Evaluacion 3.1
COmpEtencia |\ erio Evaluacidn 3.2 10 & & 2 24 24
Expaciicn 3 Criterio Evaluacion 3.3
i Criterio Evaluacion 4.1
COMPELENCE | - iterio Eualuacion 4.2
Expacifica 4 Criterio Evaluacidn 4.3
Competencia  |Criterio Evaluacion 5.1
Especifica 5 Criterio Evaluacion 5.2
Criterio Evaluacion 8.1
Competencia | Criterio Evaluacidn 5.2 10 & g 2 24
Especifica & Criterio Evalusdion 6.3 10 & 5 2 24 8
Criterio Evaluacon 6.4 10 7 7 4 2B
40 25 25 pii] pLi ] 100
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En todos los instrumentos de evaluacion se realiza heteroevaluacién, coevaluacidn y autoevaluacidn (exceptuandose la autoevaluacion en los exdmenes).

La calificacion final del curso se obtendra mediante la media aritmética de las calificaciones obtenidas en las tres evaluaciones.

En caso de que dicha media no alcance la calificacion minima de aprobado, el alumnado debera realizar una prueba objetiva final que incluird los contenidos
correspondientes a las tres evaluaciones del curso. La calificacidon obtenida en esta prueba se tendra en cuenta para determinar la superacién de la materia.

I) Procedimiento para la evaluacion de la programacion didactica.
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Personas que llevardn a cabo la

Indicadores de logro Instrumentos de evaluacion Momentos en los que se realizard la evaluacion evaluacién
Durante el curso y por niveles, se intentaran corregir las desviaciones
Materiales, recursos L . que se producen respecto a las previsiones iniciales. Asi mismo, se
g Seguimiento de la asignatura en . . - . . . .
didacticos estudiaran las posibles causas (incidencia de festivos, caracteristicas de |Miembros del departamento

temporalizacion

las reuniones del departamento

los grupos, influencia del profesor...) y se tendran en cuenta a la hora de
programar los préximos cursos.

Metodologia

Seguimiento de la asignatura en
las reuniones del departamento

Durante el curso. El resultado de todo este trabajo de coordinacién se
deberd plasmar en un reajuste de los métodos sefialados en la
Programacion

Miembros del departamento

Procedimientos de
evaluacion y criterios de
calificacion

Se comprobara la eficacia de los
instrumentos utilizados y se
ajustara todo el proceso a los
criterios establecidos en esta

Al iniciar el curso se deben revisar todos los aspectos relacionados con la
evaluacion, de forma que se respete de forma escrupulosa el derecho de
los alumnos a que su rendimiento sea evaluado conforme a criterios
objetivos.

Programacion.

Miembros del departamento

Reflexién por parte del

departamento

El departamento, a través de una sencilla lista de cotejo, valorard trimestralmente si se han realizado y empleado adecuadamente las programaciones

pertinentes.

Si

No

¢Ha elaborado el departamento una programacion didactica para la materia?

¢Ha elaborado cada miembro del departamento una programacion de aula para las
asignaturas?

¢ Ha revisado la programacioén didactica en las reuniones de departamento y siempre que
se ha considerado necesario?

¢ Ha revisado la programacién de aula cuando se ha considerado necesario desde el
departamento?
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También, a través de una escala graduada, la calidad y grado de cumplimiento de dichos documentos.

0

1 2 B 44

5

6

7

8

9

10

Contenido de la programacidn didactica.

Contenido de la programacion de aula

Grado de cumplimiento de lo establecido en la
programacion didactica.

Grado de cumplimiento de lo establecido en la
programacion de aula.

Informacién ofrecida sobre la programacién didactica.

Asi como su funcionamiento en los grupos-clase en los que han sido aplicados.

0

1 2 3 (4

10

Los diferentes componentes que conforman la
programacion didactica.

Los diferentes componentes que conforman la
programacion de aula.

La motivacion del alumnado al inicio del curso escolar

La motivacion del alumnado durante el desarrollo del
curso

Las actividades realizadas en el aula han motivado y
resultado positivas para el aprendizaje y desarrollo del
alumnado

La organizacion del aula ha motivado y ha resultado
positiva para el aprendizaje y desarrollo del alumnado

El clima del aula ha motivado y resultado positivo para el
aprendizaje y desarrollo del alumnado

La utilizacion de recursos y materiales didacticos ha
motivado y ha resultado positiva para el aprendizaje y
desarrollo del alumnado

TECNOLOGIA 42 ESO
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La aplicacién del proceso de ensefianza aprendizaje se ha
seguido segun lo programado en todo momento.

Se ha informado al alumnado en todo momento en
referencia al proceso de seguimiento de la programacién
Y SU progreso.

Se ha trabajado durante todo el proceso de ensefanza
aprendizaje contextualizando tanto en lugar como las
caracteristicas del alumnado.

Son adecuados los criterios de evaluaciéon recogidos en la
programacion

Si los instrumentos de evaluacién para cada uno de los
criterios de evaluacién han sido seleccionados y utilizados
correctamente.

VALORACION:
1. No conseguido.
10. Muy bien conseguido.

Reflexién personal del profesor y del alumnado

El profesor debe reflexionar sobre varios elementos de la programacién, como son:

e Cumplimiento de los objetivos

e Abordaje de los contenidos

e Temporalizacidon de las actividades y tareas
e Metodologia adecuada

e Material

e Organizacién de los grupos

e Sistema de evaluacion

TECNOLOGIA 42 ESO
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Estas evaluaciones se completan con la opinidn de los alumnos, tanto en el desarrollo de la clase como en la habilidad para ayudarles a alcanzar los objetivos del
curso. Para garantizar esto, se pedird retroalimentacion al alumnado en forma de cuestionarios online andénimos a través de la herramienta de Google Forms
donde reflejar su propia evaluacidn de la actividad docente desde casa. Las preguntas y directrices que constaran en dichos formularios son las siguientes:
Hacemos repaso de todo lo trabajado en este trimestre, desde los planteamientos de los retos y problemas que queriamos resolver, las investigaciones, las
actividades para adquirir conocimientos sobre el tema hasta nuestro trabajo en el aula-taller de tecnologia para llevarlo a la accion. Ahora, vamos a valorarlo para
que todos los procesos mejoren poco a poco.

e (He disfrutado esta situacidn de aprendizaje en tecnologia? ¢ Qué es lo que mas me ha gustado? ¢Y lo que menos?

e (Considero que he adquirido conocimientos o habilidades que antes no tenia a lo largo de las sesiones? ¢ Aprendo mejor trabajando en grupo en el taller,
con los ordenadores, o con las explicaciones de la profesora mas tedricas?

e ¢Me ha parecido adecuado el acondicionamiento del aula-taller, de las herramientas, de los materiales para trabajar en esta asignatura? ¢Algo que he
echado en falta?

e (las explicaciones han sido suficientes? ¢ Cuando no?

e ¢Nos ha gustado la metodologia seguida a lo largo del trimestre? ¢ Qué tipo de actividades son las que mas me gustan? ¢Por qué?
e (Qué hasido lo mas complicado? ¢Y lo mas facil?

e (Haria algo de otra manera?

e Cualquier sugerencia que tengas, siéntete libre de hacerla. iNos ayudamos entre todos/as a aprender!
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ANEXO |I. CONTENIDOS DE PROGRAMACION INFORMATICA DE 42 DE ESO

En la siguiente tabla se muestran los contenidos de la materia, distribuidos en 4 bloques:

A. Proceso de resolucion de problemas. Estrategias y técnicas
B. Operadores tecnoldgicos

C. Pensamiento computacional, automatizacion y robdtica.
D. Tecnologia Sostenible.

Contenidos

Estrategias de gestion de proyectos colaborativos y técnicas de resolucion de problemas
iterativas.

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

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.

Productos y materiales. Ciclo de vida de un producto y sus fases. Andlisis sencillos

Productos y materiales: Estrategias de seleccion de materiales en base a sus propiedades
0 requisitos

Herramientas de disefio asistido por computador en tres dimensiones en la representacion
y/o fabricacion de piezas aplicadas a proyectos.

Técnicas de fabricacion manual y mecanica. Aplicaciones practicas

Técnicas de fabricacion digital. Impresién en tres dimensiones y corte. Aplicaciones
practicas.

Presentacion y difusién del proyecto. Elementos, técnicas y herramientas. Comunicacion
efectiva: entonacién, expresion, gestién del tiempo, adaptaciéon del discurso y uso de un
lenguaje inclusivo, libre de estereotipos sexistas.

Utilizacién de simbologia normalizada en los esquemas mecanicos, eléctricos, electrénicos
y neumaticos que forma parte de un proyecto.

Electrénica anal6gica. Componentes basicos, simbologia, analisis y montaje fisico y
simulado de circuitos elementales.

Electrénica digital basica

Neumatica basica. Circuitos.
Elementos mecanicos, electronicos y neuméticos aplicados a la robética. Montaje fisico o
simulado.

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

El ordenador y dispositivos moviles como elemento de programacion y control. Espacios
compartidos y discos virtuales. Trabajo con simuladores informaticos en la verificacion y
comprobacion del funcionamiento de los sistemas disefiados. Iniciacion a la inteligencia
artificial (reconocimiento de textos e imagenes) y Big Data: aplicaciones. Espacios
compartidos y discos virtuales.

Telecomunicaciones en sistemas de control digital; Internet de las cosas: elementos,
comunicaciones y control; aplicaciones practicas.
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Robdtica. Disefio, construccion y control de robots sencillos de manera fisica o simulada.

Sostenibilidad y accesibilidad en la seleccion de materiales y disefio de procesos, de
productos y sistemas tecnoldgicos.

Instalaciones caracteristicas en una vivienda: instalacién eléctrica, instalaciéon de agua
sanitaria, e instalacion de saneamiento, calefaccion, gas, aire acondicionado, domética.
Normativa, simbologia, andlisis y montaje de instalaciones basicas. Ahorro energético en
una vivienda. Estudio y andlisis de facturas domésticas. Tecnologia solar aplicada a un
edificio. Arquitectura bioclimatica y sostenible. Ahorro energético en edificios.

Transporte y sostenibilidad.

Comunidades abiertas, voluntariado tecnolégico y proyectos de servicio a la comunidad.
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ANEXO II: CONTENIDOS TRANSVERSALES DE ESO

CT1. La comprension lectora.

CT2. La expresién 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.

CT7. La educacién emocional y en valores.

CT8. La igualdad de género.

CT9. La creatividad

CT10. Las Tecnologias de la Informacion y la Comunicacidn, y su uso ético y responsable.

CT11. Educacion para la convivencia escolar proactiva, orientada al respeto de la diversidad como fuente de
riqueza.

CT12. Educacidn para la salud.
CT13. La formacidn estética.
CT14. La educacidn para la sostenibilidad y el consumo responsable.

CT15. El respeto mutuo y la cooperacién entre iguales.
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ANEXO Ill: PLANES DE REFUERZO Y RECUPERACION DE LA ASIGNATURA

En el presente curso 2026/2027 no hay ningin alumno con plan de refuerzo o de recuperacién para esta
asignatura.
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a) Introduccidn: conceptualizacion y caracteristicas de la materia.

La conceptualizacion y caracteristicas de la materia Programacion Informatica se establecen en el anexo Ill del
Decreto 39/2022, de 29 de septiembre, por el que se establece la ordenacion y el curriculo de la educacion
secundaria obligatoria en la Comunidad de Castilla y Ledn.

La programacion 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 ambito 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, légico 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, facilitard la asimilacién de muchos
contenidos de mdodulos profesionales de ciclos formativos de grado medio (Formacién Profesional) o
materias del bachillerato de Ciencias y Tecnologia, tales como Tecnologia e Ingenieria y Tecnologia de la
Informacién y la Comunicacién. Ademas, como ha quedado acreditado desde el ambito de la
neurociencia, ejecutar pensamiento computacional afecta positivamente a todas las ramas del
conocimiento.

La materia Programacién Informatica permite desarrollar en el alumnado las capacidades necesarias para
alcanzar todos y cada uno de los objetivos de la etapa de educacion secundaria obligatoria, contribuyendo
en mayor grado a algunos de ellos, en los siguientes términos:

Esta materia, eminentemente practica, implica aspectos como asumir responsabilidades, respetar a los
demas, practicar la tolerancia y cooperacién entre las personas, respetar la igualdad de derechos y
oportunidades entre sexos y contribuir a resolver conflictos de forma pacifica.

Ayuda especialmente a rechazar los estereotipos que supongan discriminacidn entre mujeres y hombres,
ya que histdricamente este tipo de disciplina ha sido masculina.

Aporta habilidades en el uso adecuado de las fuentes de informacién para adquirir nuevos conocimientos
y, como no puede ser de otra forma, colabora de una forma indiscutible a desarrollar las competencias
tecnoldgicas basicas, apoyadas siempre en la ética sobre su funcionamiento y utilizacion.

Ademds, en la materia Programacion Informatica el alumnado integrara conocimientos de otras
disciplinas y resolvera problemas en los que utilizara diversos campos de conocimiento. Por tanto, se trata
de la plataforma ideal para mostrar la creatividad, especialmente en la resoluciéon de problemas y el
entretenimiento multimedia, permitiendo el desarrollo de videojuegos, graficos y aplicaciones para
mostrar ideas emergentes de negocio o para satisfacer necesidades.

Un programa esta formado por las estructuras de datos y los algoritmos, que determinan las secuencias
finitas y ordenadas de instrucciones que tienen que ser ejecutadas para resolver un problema. Los
algoritmos pueden ser representados de forma grafica, a través de diagramas de flujo, o bien de forma
textual, a través de pseudocddigo. En ambos casos, se da pie a su traduccidon a un lenguaje de
programacion, que permita obtener la aplicacién disefiada con el objetivo de dar solucién al problema
inicial.

Contribucion de la materia al desarrollo de las competencias clave

La materia Programacion Informatica contribuye a la adquisicién de las distintas competencias clave que
conforman el Perfil de salida en la siguiente medida:
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Competencia en comunicacion linguistica

La competencia en comunicacion linglistica se ve promocionada cuando se trata de presentar un
proyecto, programa o idea de forma oral, escrita o sighada de manera coherente y adecuada en diferentes
ambitos y contextos y con diferentes propdsitos comunicativos.

Competencia plurilinglie

Contribuye a su adquisicidon cuando al presentar un proyecto o idea se utilizan distintas lenguas, orales o
signadas de forma apropiada.

Competencia matematica y competencia en ciencia, tecnologia e ingenieria.

La materia aporta los conocimientos y métodos precisos para transformar nuestra sociedad, en un marco
de seguridad, responsabilidad y sostenibilidad, influyendo decididamente en la consecucién de la
competencia STEM, una de las mds representadas por ella.

Competencia digital

A través de la programacion informatica se aborda la resolucion de problemas y el pensamiento
computacional y critico, creando programas y aplicando todas y cada una de las normas de seguridad
pertinentes.

Competencia personal, social y aprender a aprender

El imprescindible concurso del esfuerzo personal, el autoaprendizaje exigido por la velocidad de aparicién
de nuevos contenidos y herramientas y el trabajo cooperativo, son un aspecto clave en la competencia
personal, social y de aprender a aprender.

Competencia ciudadana

La aportacidn de la materia a esta competencia viene dada por su contribucidn a la forma de gestionar el
tiempo y la informacidn, de colaborar en equipo de forma constructiva, de ser constantes, de adaptarse
a los cambios y de mantener el interés y la capacidad de continuar aprendiendo a lo largo de la vida.

Competencia emprendedora

Se hace presente cuando el alumnado trata de hacer real su programa o idea, y trabaja para darle valory
promocionarla, utilizando la imaginacién, la creatividad y el pensamiento estratégico, siempre aplicando
una reflexidn ética a cada decisién adoptada.

Competencia en conciencia y expresion culturales

Se favorece a través de la utilizacion de diversos medios, soportes y técnicas plasticas, visuales y
audiovisuales en la presentacion de proyectos o programas, identificando las oportunidades de desarrollo
personal, social y econémico que ofrecen.

b) Diseio de la evaluacion inicial.

La evaluacion inicial del alumnado se realizara durante las dos tltimas semanas del mes de septiembre
en las sesiones que cada profesor estime mas oportunas. Se utilizardn los siguientes instrumentos de
evaluacion, de manera que cada profesor elegirad aquellos que considere mas oportunos de acuerdo con
las caracteristicas de su alumnado. Estos métodos podran ser:
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1. Observacion directa:
Asistencia, interés, participacion

e Uso de equipos y recursos, seguridad, orden
e Aportacién de ideas, didlogo, respeto
e Ejecucidn de tareas

2. Realizacidn de actividades, documentos o presentaciones:
Realizacién y puntualidad en la entrega

e Concrecidny correccién
e Presentacidn, orden y limpieza
e Contenidos, labor de investigacion...

e Actividades: claridad, ampliacién, documentacion.

c¢) Competencias especificas y vinculaciones con los descriptores operativos: mapa de relaciones
competenciales.

Las competencias especificas de Programacion Informatica son las establecidas en el anexo Ill 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.

CCL CP STEM CD CPSAA CcC CE | CCEC
- e Joowy -vag‘_ o o o o
=EEEE R EEEEEEEEEEEEEEE EEER ERE EREEE
Compe,t_encia Av v v v v
Especifica 1
Compgtz_encia Av vvlvivl Ivivivl | vlv vivl |v] v |V v
Especifica 2
Compe’tgncia v v Ivvivlv] vivivl |v]v viv] |V v |V V]
Especifica 3

Los descriptores operativos de las competencias clave son el marco de referencia a partir del cual se
concretan las competencias especificas, convirtiéndose asi éstas en un segundo nivel de concrecién de las
primeras, ahora si, especificas para cada materia.

En el caso de la materia Programacién Informatica, las competencias especificas se organizan en torno a
tres ejes que se relacionan entre si.

El primero hace referencia a la eleccidn de la solucién de un problema entre varias alternativas, aplicando
el pensamiento computacional y los lenguajes de programacion, que tienen una vertiente social
importante, ya que los trabajos de programacién funcionan tanto desde el enfoque colectivo como desde
el individual.
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El segundo se adentra en el disefio de aplicaciones digitales utilizando la programacion por bloques.

El tercer y ultimo eje invita al alumnado a disefiar aplicaciones digitales con entornos de programacion
textuales.

Estas son las competencias especificas:

1. Identificar las diferentes estrategias que brinda el pensamiento computacional, utilizando técnicas
grdficas y textuales de representacion de algoritmos, asi como lenguajes de programacion, para obtener
la mejor solucién a un problema planteado.

Las destrezas y procesos asociados al pensamiento computacional, y el uso de técnicas y herramientas
adecuadas para representar sus resultados, contribuirdn positivamente a encontrar la solucién idénea
para cualquier reto. Se hace, asi, imprescindible, el conocimiento de dichas técnicas, y de los tipos de
lenguajes de programacién en que se apoyan. La optimizacién de la futura experiencia de usuario, en
términos de usabilidad de los productos creados, sera una prioridad.

Esta competencia especifica se conecta con los siguientes descriptores del Perfil de salida: CCL2, CCL3,
CP1, CP2, STEM1, STEM2, CD1, CD5.

2. Disefiar aplicaciones digitales en entornos de programacion por bloques, depurando y autocorrigiendo
posibles errores de programacion, atendiendo a buenas prdcticas en cuanto a experiencia de usuario y a
licencias y uso de materiales de la Red, para generar aplicaciones informdticas que respondan al propdsito
requerido en cada caso.

El desarrollo de aplicaciones informaticas destinadas al uso del publico general requiere una puesta en
valor de la experiencia de usuario en relacién con la interfaz que medie. En este sentido, programar con
bloques requerira elegir las mejores opciones para optimizar esa experiencia, siendo capaces, ademas, de
tematizar las aplicaciones de uso en cada dispositivo, siendo rigurosos en la correccion de errores y en la
aplicacion de pautas de mejora.

Al estar en entornos de trabajo donde lo colaborativo y el almacenamiento en la nube son moneda comun,
el respeto a la propiedad intelectual se manifiesta como una caracteristica esencial.

Esta competencia especifica se conecta con los siguientes descriptores del Perfil de salida: CCL2, CCL3,
STEM1, STEM2, STEM3, STEM4, CD1, CD2, CD3, CD5, CPSAA1, CPSAA4, CPSAAS, CC2, CE1, CE3, CCEC4

3. Disefiar aplicaciones digitales en entornos de programacion textuales, depurando y autocorrigiendo
posibles errores de programacion, atendiendo a buenas prdcticas en cuanto a licencias y uso de materiales
de la Red, para crear aplicaciones informdticas para ordenadores y dispositivos moviles que respondan al
propdsito requerido en cada caso.

La creacidn de secuencias de programacién por cddigo Processing suponen un paso fundamental en la
adquisicion de esta competencia, al acercarnos mas al codigo real que las maquinas utilizan para llevarlas
a cabo. Requiere un nivel de légica que ird en consonancia con la complejidad del producto a obtenery
con la calidad del resultado, siempre desde la dptica del respecto a la propiedad intelectual y la
optimizacion de la experiencia de usuario.

Esta competencia especifica se conecta con los siguientes descriptores del Perfil de salida: CCL2, CCL3,
CP2, STEM1, STEM2, STEM3, STEM4, CD1, CD2, CD3, CD5, CPSAA1, CPSAA4, CPSAAS, CC2, CE1, CE3,
CCEC4.
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d) Metodologia didactica.

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

Dado su cardcter practico, la digitalizacidén es la materia mds indicada para que el alumnado sea
consciente de que los contenidos que aprende realmente son aplicables. Esta funcionalidad se va a
ver reflejada en el desarrollo de las practicas en las que los alumnos van a aplicar todos a cada uno de
los conocimientos que han adquirido en forma de contenidos tedricos.

Siempre que se pueda, se aplicaran metodologias activas en las que el protagonista del proceso
ensefianza-aprendizaje sea el propio alumno y no el profesor ni los contenidos que se vean en cada
momento.

Es importante crear unos hdbitos de comportamiento en el aula de informatica y organizar las tareas
entre los distintos miembros del grupo para poder tener controlado el proceso en todo momento
tanto por parte de los alumnos como del profesor.

Tipos de agrupamientos y organizacion de tiempos y espacios:

La organizacion temporal de cada clase sera de 50 minutos. Estas sesiones pueden ser tedricas en el aula o
el aula de informatica. Las sesiones tedricas tendran una divisién en tres partes: primero unas actividades
de introduccion, seguidas de unas actividades de desarrollo de la sesidon que ocupardn la mayor parte del
tiempo y para finalizar unas actividades de recapitulacién. Se podra pedir la realizacidn de tareas para casa
gue se revisaran y corregiran en posteriores sesiones.

Los agrupamientos de alumnos seran de forma individual o por parejas para el trabajo en clase o en el aula
de informatica.

El aula de Tecnologia se encuentra situada junto al aula-taller, ambas aulas comunican entre si. Este espacio
se caracteriza por ser un espacio Unico e integrado que, por razones practicas, se organiza en tres zonas:
zona de ordenadores, taller y almacén.

En la zona de ordenadores se desarrollan las actividades relativas a: exposiciones tedricas, estudio de
problemas y soluciones, debates, planificacién, redaccién de documentos e informes, dibujos, consultas
bibliograficas y utilizacidén de los medios informaticos. Esta zona consta de una mesa con un ordenador para
cada alumno posicionados en forma de U con una isla en medio, armarios y estanterias con la biblioteca del
aula, pizarra, mesa del profesor con ordenador y altavoces, proyector, asi como de un espacio para las
exposiciones de trabajos realizados.

El taller es la zona destinada a la realizacién de trabajos técnicos que requieren el uso de maquinas y
herramientas, algunas de estas de instalacién fija. Se cuenta con: bancos de trabajo resistentes para
operaciones de montaje, desmontaje, fabricacién y manipulacién en general; estanterias y armarios para
guardar los trabajos en periodo de realizacién; armarios para guardar maquinas portatiles, herramientas,
utensilios delicados y material eléctrico y electrdnico; paneles para las herramientas de uso mas comun;
paneles para la colocacion de informaciones técnicas de utilidad, tanto en el aula como en el taller:
esquemas de procedimiento, instrucciones de uso de instrumentos o maquinas, informacion sobre objetos
tecnoldgicos...

El almacén sirve para guardar los materiales y componentes fungibles, el instrumental delicado y/o peligroso
y los elementos de prevencién de riesgos. Concrecion de los proyectos significativos.

e) Secuencia de unidades temporales de programacion.
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Titulo Sesiones
: p - 5 - -
PRIMER 1. ¢En qué Iepguaje hablamos? Sept-oct (8 ses./ones)
2. No seas primo Oct-nov (7 sesiones)
TRIMESTRE - -
3. iHaz tu calculadoral! Nov-dic (12 sesiones)
SEGUNDO 4. Construye tu juego: “Flappy Birnd” Ene-Feb (7 sesiones)
TRIMESTRE 5. iDame el tiempo! Feb-Marzo (10 sesiones)
TERCER L . . .
TRIMESTRE 6. Dale movimiento a tu pagina Marzo-Junio (22 sesiones)

f) En su caso, concrecion de proyectos significativos.

Desde la materia de Programaciéon Informatica de 42 ESO, se desarrollard el siguiente proyecto
significativo y relevante, y la resolucién colaborativa de problemas, que refuerza la autoestima, la
reflexion y la responsabilidad del alumnado:

Insercion en la pagina web del instituto de la informacion meteoroldgica instantanea de Villarcayo y

estadistica de estos datos. Se realizard a lo largo del tercer trimestre, formando parte de un proyecto

interdisciplinar, junto con el departamento de matematicas y el de geografia e historia.

o Competencia especifica: 2 y 3.
. Criterios de evaluacion: 2.1, 2.2, 3.1.
. Contenidos de la materia:

o 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).

o Software libre de control a través de lenguaje textual de programacion por codigo:
Estructura, tipos de datos, variables, funciones, condicionales, bucles, operadores aritméticos
y compuestos.

o Depuracién de programas de control.

autocorreccién.
o Proceso de subida y actualizacion de los datos en la WEB.
o Contenidos transversales:
o Laeducacidn para la sostenibilidad y el consumo responsable.

o Elrespeto mutuo y la cooperacién entre iguales.

g) Materiales y recursos de desarrollo curricular.

Defectos de precision:

mecanismos de

Materiales

Recursos

Impresos

de actividades para su resolucion de

cooperativa.

Algunas unidades contaran con dosieres

forma individual o en grupo, de forma

Acceso a la biblioteca del centro, asi
como a los libros de consulta de los que
dispone el departamento de Tecnologia.

Digitales e
informadticos

que servira para el desarrollo de
practicas.

Se contara con software de simulacion

Se facilitaran recursos digitales, tales
como videos, imagenes o apuntes a
través del aula Moodle institucional, con
aulas creadas para el trabajo del grupo o
a través de la plataforma TEAMS, de
forma que los alumnos puedan acceder a

7
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material, tanto desde las aulas de
informatica como desde sus casas.

Medios audiovisuales
y multimedia

Presentaciones PowerPoint realizadas
por el profesor, para su proyeccion en el
aula. Serviran de apoyo a las
explicaciones en las sesiones
magistrales, para tomar apuntes por
parte de los alumnos de conceptos de
forma esquematizada y como recurso
disponible en el aula virtual, en todo
momento, para poder estudiar y
preparar las pruebas escritas y tareas

encomendadas

Se dispondra de acceso a los medios
audiovisuales del centro, incluyendo los
equipos informaticos y proyectores de
los que se dispone en las aulas y en el

taller.

h) 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 desde la
materia

Temporalizacion

Plan Digital

El trabajo de las TIC en las distintas
asignaturas de Tecnologiay
Tecnologias de la Informaciéon y
Comunicacidn, es una finalidad en si
mMismo, pero a su vez es un recurso que
ha de ser utilizado y potenciado a
través de estrategias en el aula.

Para el desarrollo de la asignatura
contamos con un aula de informatica
en el centro, ademas de la posibilidad
de utilizar portatiles y una pizarra
digital.

En el Onedrive del centro habra un
repositorio de recursos comunes para
las distintas materias, asi como del
Departamento de Orientacion en el
que se incluiran recursos documentales
y didacticos para la personalizacién,
individualizacidn e inclusién educativa.

El profesor, en su tarea didactica,
utilizard el aula virtual MOODLE o
grupos TEAMS, en el que esté
integrado el Equipo Directivo del
centro.

también velara por la confianza 'y
seguridad digital y utilizaran los tipos
de licencias contenidos en el Plan
Digital y respetara la propiedad
intelectual.

Para la evaluacion de la competencia
digital se tendra en cuenta la
secuenciaciéon por niveles de la

Se trabajaran las TIC como
recurso a lo largo de todas
las Situaciones de
Aprendizaje. Asi se utilizara
el ordenador en clase, con
el uso del cafidn proyector,
como apoyo visual en las
exposiciones magistrales y
los ordenadores de las
salas de informatica para
el uso de simuladores de
mecanismos y electricidad.
También seran los
ordenadores de las salas
de informatica disponibles
los que nos sirvan para la
busqueda de informacion
relevante para el método
de proyectos.

Ademas, las producciones
realizadas por los alumnos
se haran preferiblemente
en formato digital y/o
seran producidas con
herramientas informaticas
para su difusion.
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competencia digital del alumnado
aprobado en el curso 2023-2024 por el
centro.

Plan de Lectura

Este departamento forma parte de un | Se hard transversalmente a
plan de lectura interdisciplinar cuyo | lo largo de todas las
objetivo, entre otros, es que los | Situaciones de Aprendizaje
alumnos y alumnas de la ESO dediquen | del curso.

una sesidon diaria a la lectura. En
términos generales, equivale a 1-2
sesiones al mes en este curso.

Para esas sesiones, el departamento
estd preparando textos de interés
general relacionados con elmundo dela
tecnologia, que invitan a reflexionar al
alumnado. En estas sesiones también se
consultaran fuentes de informacién
online para que cada alumno elija una
noticia innovadora y posteriormente la
presente al resto de la clase a modo de
informativo.
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i) Actividades complementarias y extraescolares.

Actividad Descripcion de la actividad Temporalizaciéon

Dia de internet seguro Junto con 32 ESO y bachillerato | 1" trimestre

Olimpiada informatica Junto con 32 ESO y bachillerato | 1¢"trimestre en adelante
Visita a “Expoindustria” en el museo de | Junto con bachillerato 16 de octubre

la evolucién de Burgos.

Visita a una central eléctrica Junto con bachillerato 29 trimestre

Dia de internet seguro Junto con 32ESO y bachillerato 22 trimestre

Visita a una fabrica de automoviles Junto con 32 ESO y bachillerato | 3" trimestre

Visita a una central eléctrica Junto con bachillerato 3" trimestre

Se trata de una previsidn de secuenciacién de actividades en funcidn del momento mds idéneo, segin la
temporalizacién de las unidades diddcticas, pero es ORIENTATIVA, ya que dependerd de la disponibilidad
del lugar a visitar, la agenda de extraescolares de cada curso, etc.

j) 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

Pauta 1: Proporcionar diferentes | Pauta 4: Proporcionar opciones | Pauta 7: Proporcionar opciones
opciones para la percepcion para la interaccion fisica para captar el interés

Pauta 2: Proporcionar multiples | Pauta 5: Proporcionar opciones | Pauta 8: Proporcionar opciones
opciones para el lenguaje, las | para la expresion 'y la | para mantener el esfuerzo y la
expresiones matemdticas y los | comunicacién persistencia

simbolos
Pauta 6: Proporcionar opciones | Pauta 9: Proporcionar opciones
Pauta 3: Proporcionar opciones | para las funciones ejecutivas para la auto-regulacion

para la comprension

Pauta 1: Proporcionar diferentes opciones para la percepcion

La informacidon deberia ser presentada en un formato flexible de manera que puedan modificarse las
siguientes caracteristicas perceptivas:

¢ El tamanfo del texto, imagenes, graficos, tablas o cualquier otro contenido visual.

¢ El contraste entre el fondo y el texto o la imagen.

¢ El color como medio de informacion o énfasis.

¢ El volumen o velocidad del habla y el sonido.

¢ La velocidad de sincronizacién del video, animaciones, sonidos, simulaciones, etc.

e La disposicién visual y otros elementos del disefio.

e La fuente de la letra utilizada para los materiales impresos.

Utilizar representaciones textuales equivalentes como subtitulos o reconocimiento de voz automatico
para el lenguaje oral.

Proporcionar diagramas visuales, graficos y notaciones de la musica o el sonido.

Proporcionar transcripciones escritas de los videos o los clips de audio.

Proporcionar intérpretes de Lengua de Signos Espafiola (LSE) para el castellano hablado.

Proporcionar claves visuales o tactiles equivalentes (por ejemplo, vibraciones) para los sonidos o las
alertas.

Proporcionar descripciones visuales y/o emocionales para las interpretaciones musicales.

Proporcionar descripciones (texto o voz) para todas las imagenes, graficos, videos o animaciones.

10




PROGRAMACION INFORMATICA 42 ESO

Proporcionar alternativas tactiles (graficos tactiles u objetos de referencia) para los efectos visuales que
representan conceptos.

Proporcionar objetos fisicos y modelos espaciales para transmitir perspectiva o interaccion.
Proporcionar claves auditivas para las ideas principales y las transiciones en la informacidn visual.

Seguir los estandares en accesibilidad (NIMAS, DAISY, etc.) cuando se crean textos digitales.

Permitir la participacién de un ayudante competente o un compafiero para leer el texto en voz alta.
Proporcionar el acceso a software de texto-a-voz.

Pauta 2: Proporcionar multiples opciones para el lenguaje, las expresiones matemadticas y los simbolos

Pre-ensenar el vocabulario y los simbolos, especialmente de manera que se promueva la conexién con las
experiencias del estudiante y con sus conocimientos previos.

Proporcionar simbolos graficos con descripciones de texto alternativas.

Resaltar cdmo los términos, expresiones o ecuaciones complejas estdan formadas por palabras o simbolos
mas sencillos.

Insertar apoyos para el vocabulario y los simbolos dentro del texto (por ejemplo, enlaces o notas a pie de
pagina con definiciones, explicaciones, ilustraciones, informacién previa, traducciones).

Insertar apoyos para referencias desconocidas dentro del texto (por ejemplo, notaciones de dominios
especificos, teoremas y propiedades menos conocidas, refranes, lenguaje académico, lenguaje figurativo,
lenguaje matematico, jerga, lenguaje arcaico, coloquialismos y dialectos).

Clarificar la sintaxis no familiar (en lenguas o formulas matematicas) o la estructura subyacente (en
diagramas, graficos, ilustraciones, exposiciones extensas o narraciones), a través de alternativas que
permitan:

 Resaltar las relaciones estructurales o hacerlas mas explicitas.

¢ Establecer conexiones con estructuras aprendidas previamente

* Hacer explicitas las relaciones entre los elementos (por ejemplo, resaltar las palabras de transicion en
un ensayo, enlaces entre las ideas en un mapa conceptual, etc.)

Permitir el uso del software de sintesis de voz.

Usar voz automatica con la notacién matematica digital (Math ML).

Usar texto digital acompafiados de voz humana pre-grabada (por ejemplo, Daisy Talking Books).

Permitir la flexibilidad y el acceso sencillo a las representaciones multiples de notaciones donde sea
apropiado (por ejemplo, férmulas, problemas de palabras, graficos).

Ofrecer clarificaciones de la notacién mediante listas de términos clave.

Hacer que toda la informacion clave en la lengua dominante (por ejemplo, castellano) también esté
disponible en otros idiomas importantes (por ejemplo, inglés) para estudiantes con bajo nivel de idioma
espanol y en LSE para estudiantes sordos.

Enlazar palabras clave del vocabulario a su definicidon y pronunciacién tanto en las lenguas dominantes
como en las maternas.

Definir el vocabulario de dominio especifico (por ejemplo, las claves o leyendas en los estudios sociales)
utilizando tanto términos de dominio especifico como términos comunes.

Proporcionar herramientas electrdnicas para la traduccidn o enlaces a glosarios multilinglies en la Web.
Insertar apoyos visuales no lingliisticos para clarificar el vocabulario (imagenes, videos, etc.).

Presentar los conceptos claves en forma de representacidn simbdlica (por ejemplo, un texto expositivo o
una ecuacion matematica), con una forma alternativa (por ejemplo, una ilustracion, danza/movimiento,
diagrama, tabla modelo, video, vifieta de cdmic, guidn grafico, fotografia, animaciéon o material fisico o
virtual manipulable).

Hacer explicitas las relaciones entre la informacidonproporcionada en los textos y cualquier representacion
que acompafie a esa informacién en ilustraciones, ecuaciones, graficas o diagramas.
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Pauta 3: Proporcionar opciones para la comprension

Anclar el aprendizaje estableciendo vinculos y activando el conocimiento previo (por ejemplo, usando
imagenes visuales, fijando conceptos previos ya asimilados o practicando rutinas para dominarlos).
Utilizar organizadores graficos avanzados (por ejemplo, mapas conceptuales, métodos KWL —Know, Want-
to-know, Learned).

Ensefiar a priori los conceptos previos esenciales mediante demostraciones o modelos.

Establecer vinculos entre conceptos mediante analogias o metaforas.

Hacer conexiones curriculares explicitas (por ejemplo, ensefiar estrategias de escritura en la clase de
conocimiento del medio).

Destacar o enfatizar los elementos clave en los textos, graficos, diagramas, férmulas, etc.

Usar esquemas, organizadores graficos, rutinas de organizacidon de unidades y conceptos y rutinas de
“dominio de conceptos” para destacar ideas clave y relaciones.

Usar multiples ejemplos y contra-ejemplos para enfatizar las ideas principales.

Usar claves y avisos para dirigir la atencidn hacia las caracteristicas esenciales.

Destacar las habilidades previas adquiridas que pueden utilizarse para resolver los problemas menos
familiares.

Proporcionar indicaciones explicitas para cada paso

en cualquier proceso secuencial.

Proporcionar diferentes métodos y estrategias de organizacion

(tablas y algoritmos para procesar operaciones matemadticas).

Proporcionar modelos interactivos que guien la exploracidn y los nuevos aprendizajes.

Introducir apoyos graduales que favorezcan las estrategias de procesamiento de la informacién.
Proporcionar multiples formas de aproximarse o estudiar una leccidn e itinerarios opcionales a través de
los contenidos (por ejemplo, explorar ideas principales mediante obras de teatro, arte y literatura,
peliculas u otros medios).

Agrupar la informacion en unidades mas pequefias.

Proporcionar la informacion de manera progresiva (por ejemplo, presentando la secuencia principal a
través de una presentacion como puede ser en Powerpoint).

Eliminar los elementos distractores o accesorios salvo que sean esenciales para el objetivo de aprendizaje.
Proporcionar listas de comprobacidn, organizadores, notas, recordatorios electrénicos, etc.

Alentar al uso de dispositivos y estrategias nemotécnicas (por ejemplo, imagenes visuales, estrategias de
parafraseo, método de los lugares, etc.)

Incorporar oportunidades explicitas para la revisidn y la practica.

Proporcionar plantillas, organizadores graficos, mapas

conceptuales que faciliten la toma de apuntes.

Proporcionar apoyos que conecten la nueva informacién con los conocimientos previos (por ejemplo,
redes de palabras, mapas de conceptos incompletos).

Integrar las ideas nuevas dentro de contextos e ideas ya conocidas o familiares (por ejemplo, uso de
analogias, metaforas, teatro, musica, peliculas, etc.)

Proporcionar situaciones en las que de forma explicita y con apoyo se practique la generalizacién del
aprendizaje a nuevas situaciones (por ejemplo, diferentes tipos de problemas que puedan resolverse con
ecuaciones lineales, usar los principios de la fisica para construir un parque de juegos).

De vez en cuando, dar la oportunidad de crear situaciones en las que haya que revisar las ideas principales
y los vinculos entre las ideas.

Pauta 4: Proporcionar opciones para la interaccion fisica

Proporcionar alternativas en los requisitos de ritmo, plazos y motricidad necesarias para interactuar con
los materiales educativos, tanto en los que requieren una manipulacién fisica como las tecnologias.
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Proporcionar alternativas para dar respuestas fisicas o por seleccion (por ejemplo, alternativas a la marca
con lapiz o boligrafo, alternativas para controlar el raton).

Proporcionar alternativas para las interacciones fisicas con los materiales a través de las manos, la voz,
los conmutadores, joysticks, teclados o teclados adaptados.

Proporcionar comandos alternativos de teclado para las acciones con raton.

Utilizar conmutadores y sistemas de barrido para incrementar el acceso independiente y las alternativas
al teclado.

Proporcionar acceso a teclados alternativos.

Personalizar plantillas para pantallas tactiles y teclados.

Seleccionar software que permita trabajar con teclados alternativos y teclas de acceso.

Pauta 5: Proporcionar opciones para la expresion y la comunicacion

Componer o redactar en multiples medios como: texto, voz, dibujo, ilustracidn, diseio, cine, musica,
movimiento, arte visual, escultura o video.

Usar objetos fisicos manipulables (por ejemplo, bloques, modelos en 3D, regletas).

Usar medios sociales y herramientas Web interactivas (por ejemplo, foros de discusidn, chats, disefio
Web, herramientas de anotacién, guiones gréficos, vifietas de comic, presentaciones con animaciones).
Resolver los problemas utilizando estrategias variadas.

Proporcionar correctores ortograficos, correctores gramaticales, y software de prediccién de palabras.
Proporcionar software de reconocimiento y conversores texto-voz, dictados grabaciones, etc.
Proporcionar calculadoras, calculadoras graficas, disefios geométricos o papel cuadriculado o milimetrado
para graficos, etc.

Proporcionar comienzos o fragmentos de frases.

Usar pdginas web de literatura, herramientas graficas, o mapas conceptuales, etc.

Facilitar herramientas de disefio por Ordenador (CAD), software para notaciones musicales (por escrito)
y software para notaciones matematicas.

Proporcionar materiales virtuales o manipulativos para matematicas (por ejemplo, bloques en base-10,
bloques de algebra).

Usar aplicaciones Web (por ejemplo, wikis, animaciones, presentaciones). Proporcionar diferentes
modelos de simulacidn (por ejemplo, modelos que demuestren los mismos resultados pero utilizando
diferentes enfoques, estrategias, habilidades, etc.).

Proporcionar diferentes mentores (por ejemplo, profesores/tutores de apoyo, que utilicen distintos
enfoques para motivar, guiar, dar feedback o informar)

Proporcionar apoyos que puedan ser retirados gradualmente a medida que aumentan la autonomia y las
habilidades (por ejemplo, integrar software para la lectura y escritura).

Proporcionar diferentes tipos de feedback (por ejemplo, feedback que es accesible porque puede ser
personalizado para aprendizajes individuales).

Proporcionar multiples ejemplos de soluciones novedosas a problemas reales. Proporcionar llamadas y
apoyos para estimar el esfuerzo, los recursos y la dificultad.

Facilitar modelos o ejemplos del proceso y resultado de la definicién de metas.

Proporcionar pautas y listas de comprobacion para ayudar en la definicion de los objetivos o metas.
Ponerlas metas, objetivos y planes en algun lugar visible.

Integrar avisos que lleven “parar y pensar” antes de actuar asi como espacios adecuados para ello.
Incorporar llamadas a “mostrar y explicar su trabajo” (por ejemplo, revision de portafolio, criticas de arte).
Proporcionar listas de comprobacién y plantillas de planificacién de proyectos para comprender el
problema, establecer prioridades, secuencias y temporalizacidn de los pasos a seguir.

Incorporar instructores o mentores que modelen el proceso “pensando en voz alta”.

Proporcionar pautas para dividir las metas a largo plazo en objetivos a corto plazo alcanzables.
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Proporcionar organizadores graficos y plantillas para la recogida y organizacion de la informacion.
Integrar avisos para categorizar y sistematizar.

Proporcionar listas de comprobacién y pautas para tomar notas.

Hacer preguntas para guiar el auto-control y la reflexién.

Mostrar representaciones de los progresos (por ejemplo, del antes y después con fotos, graficas y
esquemas o tablas mostrando el progreso a lo largo del tiempo, portafolios del proceso).

Instar a los estudiantes a identificar el tipo de feedback o de consejo que estan buscando.

Usar plantillas que guien la auto-reflexién sobre la calidad y sobre lo que se ha completado.
Proporcionar diferentes modelos de estrategias de auto-evaluacion (por ejemplo, role playing, revisiones
de video, feedback entre iguales).

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.

Pauta 6: Proporcionar opciones para las funciones ejecutivas

Proporcionar llamadas y apoyos para estimar el esfuerzo, los recursos y la dificultad.

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

Proporcionar pautas y listas de comprobacion para ayudar en la definicion de los objetivos o metas.
Ponerlas metas, objetivos y planes en algun lugar visible.

Integrar avisos que lleven “parar y pensar” antes de actuar asi como espacios adecuados para ello.
Incorporar llamadas a “mostrar y explicar su trabajo” (por ejemplo, revision de portafolio, criticas de arte).
Proporcionar listas de comprobacién y plantillas de planificacién de proyectos para comprender el
problema, establecer prioridades, secuencias y temporalizacién de los pasos a seguir.

Incorporar instructores o mentores que modelen el proceso “pensando en voz alta”.

Proporcionar pautas para dividir las metas a largo plazo en objetivos a corto plazo alcanzables.
Proporcionar organizadores gréficos y plantillas para la recogida y organizacién de la informacién.
Integrar avisos para categorizar y sistematizar.

Proporcionar listas de comprobacién y pautas para tomar notas.

Hacer preguntas para guiar el auto-control y la reflexion.

Mostrar representaciones de los progresos (por ejemplo, del antes y después con fotos, graficas y
esquemas o tablas mostrando el progreso a lo largo del tiempo, portafolios del proceso).

Instar a los estudiantes a identificar el tipo de feedback o de consejo que estan buscando.

Usar plantillas que guien la auto-reflexién sobre la calidad y sobre lo que se ha completado.
Proporcionar diferentes modelos de estrategias de auto-evaluacién (por ejemplo, role playing, revisiones
de video, feedback entre iguales).

Usar listas de comprobacién para la evaluacidn, matrices de valoracidn scoring rubrics) y ejemplos de
practicas o trabajos de estudiantes evaluados con anotaciones o comentarios.

Pauta 7: Proporcionar opciones para captar el interés

Proporcionar a los estudiantes, con la maxima discrecidon y autonomia posible, posibilidades de eleccion
en cuestiones como:

¢ El nivel de desafio percibido.

¢ El tipo de premios o recompensas disponibles.

¢ El contexto o contenidos utilizados para la practica y la evaluacion de competencias.

e Las herramientas para recoger y producir informacion.

¢ El color, el disefio, los graficos, la disposicidn, etc.

e La secuencia o los tiempos para completar las distintas partes de las tareas
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Permitir a los estudiantes participar en el proceso de diseiio 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.

Variar las actividades y las fuentes de informacion para que puedan ser:

* Personalizadas y estar contextualizadas en la vida real o en los intereses de los estudiantes

¢ Culturalmente sensibles y significativas.

¢ Socialmente relevantes.

¢ Apropiadas para cada edad y capacidad

» Adecuadas para las diferentes razas, culturas, etnias y géneros.

Disefiar actividades cuyos resultados sean auténticos, comunicables a una audiencia real y que reflejen
un claro propésito para los participantes.

Proporcionar tareas que permitan la participacion activa, la exploracién y la experimentacién.

Promover la elaboracion de respuestas personales, la evaluacién y la autoreflexién hacia los contenidos y
las actividades.

Incluir actividades que fomenten el uso de la imaginacién para resolver problemas novedosos y
relevantes, o den sentido a las ideas complejas de manera creativa.

Crear un clima de apoyo y aceptacién en el aula.

Reducir los niveles de incertidumbre:

e Utilizar gréficos, calendarios, programas, recordatorios, etc. que puedan incrementar la predictibilidad
de las actividades diarias.

e Crear rutinas de clase.

e Alertas y pre-visualizaciones que permitan a los estudiantes anticiparse y estar preparados para los
cambios en las actividades, programas y eventos novedosos.

¢ Opciones que puedan, en contraposicidn a lo anterior, maximizar lo inesperado, la sorpresa o la novedad
en las actividades muy rutinarias.

Variar los niveles de estimulacién sensorial:

Variacidn en cuanto a la presencia de ruido de fondo o de estimulacién visual, el nUumero de elementos,
de caracteristicas o de items que se presentan a la vez.

e Variacion en el ritmo de trabajo, duracidn de las sesiones, la disponibilidad de descansos, tiempos de
espera, la temporalizaciéon o la secuencia de las actividades.

¢ Modificar las demandas sociales requeridas para aprender o realizar algo, el nivel percibido de apoyo y
proteccion y los requisitos para hacer una presentacién en publico y la evaluacion.

e Implicar en debates a todos los estudiantes de la clase.

Pauta 8: Proporcionar opciones para mantener el esfuerzo y la persistencia

Pedir a los estudiantes que formulen el objetivo de manera explicita o que lo replanteen.

Presentar el objetivo de diferentes maneras.

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

Demostrar el uso de herramientas de gestion del tiempo tanto manuales como informaticas

Utilizar indicaciones y apoyos para visualizar el resultado previsto.

Involucrar a los alumnos en debates de evaluacién sobre lo que constituye la excelencia y generar
ejemplos relevantes que se conecten a sus antecedentes culturales e intereses.

Diferenciar el grado de dificultad o complejidad con el que se pueden completar las actividades
fundamentales.

Proporcionar alternativas en cuanto a las herramientas y apoyos permitidos.

Variar los grados de libertad para considerar un resultado aceptable.

Hacer hincapié en el proceso, el esfuerzo y la mejora en el logro de los objetivos como alternativas a la
evaluacidn externa y a la competicidn.
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Crear grupos de colaboracidén con objetivos, roles y responsabilidades claros.

Crear programas para toda la escuela de apoyo a buenas conductas con objetivos y recursos
diferenciados.

Proporcionar indicaciones que orienten a los estudiantes sobre cuando y cémo pedir ayuda a otros
compafieros o profesores.

Fomentar y apoyar las oportunidades de interaccion entre iguales (p.e. alumnos tutores).

Construir comunidades de aprendizaje centradas en intereses o actividades comunes.

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

Proporcionar feedback que fomente la perseverancia, que se centre en el desarrollo de la eficacia y la
auto-conciencia, y que fomente el uso de estrategias y apoyos especificos para afrontar un desafio.
Proporcionar feedback que enfatice el esfuerzo, la mejora, el logro o aproximacion hacia un estandar,
mejor que en el rendimiento concreto.

Proporcionar feedback especifico, con frecuencia y en el momento oportuno.

Proporcionar feedback que sea sustantivo e informativo, mas que comparativo o competitivo.

Proporcionar feedback que modele cdmo incorporar la evaluacién dentro de las estrategias positivas para
el éxito futuro, incluyendo la identificacion de patrones de errores y de respuestas incorrectas.

Pauta 9: Proporcionar opciones para la auto-regulacion

Proporcionar avisos, recordatorios, pautas, rubricas, listas de comprobacién que se centren en objetivos
de auto-regulaciéon como puede ser reducir la frecuencia de los brotes de agresividad en respuesta a la
frustracion.

Incrementar el tiempo de concentracidén en una tarea, aunque se produzcan distracciones.

Aumentar la frecuencia con la que se dan la auto-reflexion y los auto-refuerzos.

Proporcionar guias, mentores o apoyos que modelen el proceso a seguir para establecer las metas
personales adecuadas que tengan en cuenta tanto las fortalezas como las debilidades de cada uno.
Apoyar actividades que fomenten la auto-reflexidn y la identificacién de objetivos personales.
Proporcionar diferentes modelos, apoyos y feedback para:

e Gestionar la frustracion.

¢ Buscar apoyo emocional externo.

Desarrollar controles internos y habilidades para afrontar situaciones conflictivas o delicadas.

Manejar adecuadamente las fobias o miedos y los juicios sobre la aptitud “natural” (por ejemplo, “é Cémo
puedo mejorar en las dreas que me exigen mayor esfuerzo?” mejor que “No soy bueno en matematicas”)
Usar situaciones reales o simulaciones para demostrar las habilidades para afrontar los problemas de la
vida cotidiana.

Ofrecer dispositivos, ayudas o graficos para facilitar el proceso de aprender a recabar y representar de
manera grafica datos de las propias conductas, con el propdsito de controlar los cambios en dichas
conductas.

Usar actividades que incluyan un medio por el cual los estudiantes obtengan feedback y tengan acceso a
recursos alternativos (por ejemplo, gréficas, plantillas, sistemas de retroalimentacion en pantalla...) que
favorezcan el reconocimiento del progreso de una manera comprensible y en el momento oportuno.
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Consejeria de Educacion

k) Evaluacidon del proceso de aprendizaje del alumnado y vinculacion de sus elementos.

Los criterios de evaluacién y los contenidos de Programacion Informaética son los establecidos en el anexo Ill 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.

P nteni
Criterios de evaluacion eso Contenidos de materia Contenidos SA
CE transversales
ipe ., L. T4. L i
1.1 Identificar la solucion éptima de un problema gi itala competencia
planteado, proponiendo diferentes alternativas a través -Pensamiento Computacional: Definicidn. Estrategias efta’.
. . . 9 . CT6. El fomento del
del pensamiento computacional, y seleccionando de | 9 para la resolucién de problemas mediante . o 1,23
. . . espiritu critico y
manera argumentada la mejor de ellas. (CCL2, CCL3, CP1, pensamiento computacional. cientifico
CP2, STEM1, STEM2, CD1, CD5 L
! ! ! ! ) CTO. La creatividad.
1.2 Analizar los diferentes niveles de los lenguajes de CT1. La comprension
programacién, distinguiendo las  caracteristicas, 4 - Lenguaje de programacion: Definicion. Lenguajes de | lectora. 123
necesidad, conveniencia y aplicacién de cada uno de alto y bajo nivel. Caracteristicas. CT4. La competencia r
ellos. (STEM?2) digital.
2.1 Utilizar con destreza un entorno de programacién
grafica por bloques, enfocando sus potencialidades hacia L . . CT3. La comunicacion
. . . . - Aplicaciones para ordenador y otros dispositivos L
la generacién de juegos y animaciones para ordenadores - ., S audiovisual.
. . .. . digitales de programacion por bloques. Apariencia, L
y otros dispositivos digitales, seleccionando las e . ) CT9. La creatividad.
. . . movimientos, bucles, eventos, realimentaciones, , 1,2, 3,
herramientas mas apropiadas para generar nuevo | 38 . CT10. Las Tecnologias de
. .. . comparadores, operadores, variables de entorno y ., 4,5
contenido digital de manera creativa, respetando sensérica. Licencias v uso de materiales en la red la Informaciéon vy Ia
derechos de autor y licencias. (CCL2, CCL3, STEM1, ropios ) y y Comunicacion, y su uso
STEM2, STEM3, STEM4, CD1, CD2, CD3, CD5, CPSAAL, propios. ético y responsable.
CPSAA4, CPSAAS, CC2, CE1, CE3, CCEC4)
2.2 Desarrollar, programar y pu'blllcar aplicaciones -apps- o ' N . CT4. La competencia
en entornos de programacion por bloques para - Aplicaciones —apps- para dispositivos moviles digital
dispositivos moviles, seleccionando las herramientas mds (tabletas y teléfonos inteligentes). Paletas de bloques, Cng Lz;1 creatividad
apropiadas para generar contenido digital de modo 37 eventos, variables, procedimientos y pantallas de CT10. Las Tecnologias de | 4, 5, 6

creativo, respetando derechos de autor y licencias.
(CCL2, CCL3, STEM1, STEM2, STEM3, STEM4, CD1, CD2,
CD3, CD5, CPSAA1, CPSAA4, CPSAA5, CC2, CE1, CE3,
CCEC4)

interaccién. Sensores, simulacidn, conectividad vy
publicacién. Licencias y uso de materiales en la red y
propios.

la Informacion vy Ia
Comunicacidn, y su uso
ético y responsable.
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3.1 Desarrollar programas en el lenguaje de
programaciéon textual de codigo abierto Processing,
gestionando sus potencialidades multimedia,
exportando sus archivos finales y depurando los posibles
errores sobrevenidos en el disefio del c6digo, atendiendo | 12
ademas a derechos de autor y licencias de uso. (CCL2,
CCL3, CP2, STEM1, STEM2, STEM3, STEM4, CD1, CD2,
CD3, CD5, CPSAA1, CPSAA4, CPSAA5, CC2, CE1, CE3,
CCEC4)

- 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. Processing.

CT4. La competencia
digital.

CT10. Las Tecnologias de
la Informaciény la 6
Comunicacion, y su uso
ético y responsable.
CT13. La formacion
estética.

En las tablas siguientes se puede ver pormenorizado en evaluaciones los diferentes instrumentos de evaluacion relacionados con los criterios de evaluacidny la

distribucién de pesos en cada caso.

Programacion informatica (12 Evaluacion)

a1 A2 A3 Ad
Instrumentos de evaluacidn
Trabajos finales Prayactas Actividades Observacion sisternatics
Fur{:erll?]:e de cada instrumenio en la I 0% 20% 10% A00%
calificacion
Competencis |Ndmero del criteriode | Distribucion | Distribucion de| | Peso Peso
p.lere . Distribucion de pesos : Distribucion de pesos R Pﬂf M_
expecifica evalugoion de pesos pesas criteria Competencia
Competendia Criterio Evaluacion 1.1 5 15 5 3 28 »
Especifical Criterio Evaluacion 1.2 5 5 3 13
Competenda Criteric Evaluacion 2.1 25 20 10 4 59 -
Especifica 2 Criterio Evaluacion 2.2 o
3 Criterio Evaluacion 3.1 o
30 40 20 10 100
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Programacion informatica (22 Evaluacion)

PROGRAMACION INFORMATICA 42 ESO

A1 A2 A3 A4
Instrurmentos de evaluacidn
Trabajes finsles Froyectos Actividades Observacion sistematica
F'EIH:EI'II?]IE de cads msirumenio en k3 3% 0% 20% 10% o0
caliicacion
Competencia |Ndmero del criteria de i Distribucion | Distribucion de e Peso Peso por
. . Distribucion de pesos - Distribwcion de pesos _ Fﬂf d .
EEpeciica evaluacion de pesos pEsas criterio competencia
Competencia Criterio Evaluacion 1.1 o
Especifica l criterio Evaluacion 1.2
Competenda Criterio Evaluacon 2.1 20 20 10 5 55 100
Especifica 2  Criterio Evaluacion 2.2 1D 20 10 5 45
3 Criteric Evaluacion 3.1 o
30 A0 20 10 100
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Programacion informatica (32 Evaluacion)

PROGRAMACION INFORMATICA 42 ESO

En todos los instrumentos de evaluacion se realiza heteroevaluacién, coevaluacion y autoevaluacion.

A1 A2 A3 Ad
Instrurmentos de evaluacidn
Trabajos finales Froyechas Actvidades Chzeracion sistemalica
Porceniaje de cada mstrumenio en I3
¥ 0% 40% 20% 10% 100%
calificacion
Competencia |Ndmero del criterio de . Distribucion | Distribucionde | Peso Peso
. . Distribucion de pesos - Distribucion de pesos _ M JIH’.
EEDECTICO cvalugcion de pesos DEs05 criterio competencia
Competendia Criterio Evaluacon 1.1 a o
Especifica 1 Criterio Evaluacion 1.2 a
Competencia Criterio Evaluacion 2.1 0 a5
Especifica 2  Criterio Evaluacion 2.2 20 30 10 5 55
3 Criterio Evaluacion 3.1 10 10 L] 5 35 35
30 40 20 10 100

La calificacion final del curso se obtendra mediante la media aritmética de las calificaciones obtenidas en las tres evaluaciones.

En caso de que dicha media no alcance la calificacion minima de aprobado, el alumnado debera realizar una prueba objetiva final que incluird los contenidos
correspondientes a las tres evaluaciones del curso. La calificacidon obtenida en esta prueba se tendra en cuenta para determinar la superacién de la materia.

20
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I) Procedimiento para la evaluacion de la programacion didactica.

Indicadores de logro

Instrumentos de evaluacion

Momentos en los que se realizard la evaluacion

Personas que llevardn a cabo la
evaluacion

Durante el curso y por niveles, se intentaran corregir las desviaciones

. Seguimiento de lalgue se producen respecto a las previsiones iniciales. Asi mismo, se
Materiales, recursos|” . o . S . . -
e asignatura en laslestudiaran las posibles causas (incidencia de festivos, caracteristicas de | .
didacticos , ) . 3 Miembros del departamento
remporalizacion reuniones delllos grupos, influencia del profesor...) y se tendran en cuenta a la hora de
departamento programar los préximos cursos.
Seguimiento de la . Sy
- signatura en IasDurante el curso. El resultado de todo este trabajo de coordinacién se
, [ u . . X ~ ,
Metodologia reugniones deldebera plasmar en un reajuste de los métodos sefalados en laMiembros del departamento
Programacién
departamento

Procedimientos

calificacion

de
evaluacion vy criterios de

Se comprobard la eficacia
de los
utilizados y se ajustara
todo el proceso a
criterios establecidos en
esta Programacion.

instrumentoslAl iniciar el curso se deben revisar todos los aspectos relacionados con la

evaluacion, de forma que se respete de forma escrupulosa el derecho de

losllos alumnos a que su rendimiento sea evaluado conforme a criterios

objetivos.

Miembros del departamento

Reflexidn por parte del departamento
El departamento, a través de una sencilla lista de cotejo, valorard trimestralmente si se han realizado y empleado adecuadamente las programaciones

pertinentes.

Si No

¢Ha elaborado el departamento una programacion didactica para la materia?
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asignaturas?

¢ Ha elaborado cada miembro del departamento una programacién de aula para las

se ha considerado necesario?

¢ Ha revisado la programacion didactica en las reuniones de departamento y siempre que

departamento?

¢ Ha revisado la programacion de aula cuando se ha considerado necesario desde el

También, a través de una escala graduada, la calidad y grado de cumplimiento de dichos documentos.

0

1

2

3

4

5

6

7

8

9

10

Contenido de la programacidn didactica.

Contenido de la programacion de aula

Grado de cumplimiento de lo establecido en la
programacion didactica.

Grado de cumplimiento de lo establecido en la
programacion de aula.

Informacidn ofrecida sobre la programacidn didactica.

Asi como su funcionamiento en los grupos-clase en los que han sido aplicados.

0

1

2

3

4

10

Los diferentes componentes que conforman la
programacion didactica.

Los diferentes componentes que conforman la
programacion de aula.

La motivacion del alumnado al inicio del curso escolar

La motivacion del alumnado durante el desarrollo del
curso

PROGRAMACION INFORMATICA 42 ESO
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Las actividades realizadas en el aula han motivado y
resultado positivas para el aprendizaje y desarrollo del
alumnado

La organizacion del aula ha motivado y ha resultado
positiva para el aprendizaje y desarrollo del alumnado

El clima del aula ha motivado y resultado positivo para el
aprendizaje y desarrollo del alumnado

La utilizacion de recursos y materiales didacticos ha
motivado y ha resultado positiva para el aprendizaje y
desarrollo del alumnado

La aplicacién del proceso de ensefianza aprendizaje se ha
seguido segun lo programado en todo momento.

Se ha informado al alumnado en todo momento en
referencia al proceso de seguimiento de la programacién
Y SU progreso.

Se ha trabajado durante todo el proceso de ensefianza
aprendizaje contextualizando tanto en lugar como las
caracteristicas del alumnado.

Son adecuados los criterios de evaluacion recogidos en la
programacion

Si los instrumentos de evaluacién para cada uno de los
criterios de evaluacién han sido seleccionados y utilizados
correctamente.

VALORACION:
1. No conseguido.
10. Muy bien conseguido.

Reflexidn personal del profesor y del alumnado

PROGRAMACION INFORMATICA 42 ESO
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El profesor debe reflexionar sobre varios elementos de la programacién, como son:
e Cumplimiento de los objetivos
e Abordaje de los contenidos
e Temporalizacién de las actividades y tareas
e Metodologia adecuada
e Material
e QOrganizacién de los grupos
e Sistema de evaluacién

Estas evaluaciones se completan con la opinién de los alumnos, tanto en el desarrollo de la clase como en la habilidad para ayudarles a alcanzar los objetivos del
curso. Para garantizar esto, se pedira retroalimentacion al alumnado en forma de cuestionarios online andnimos a través de la herramienta de Google Forms
donde reflejar su propia evaluacion de la actividad docente desde casa. Las preguntas y directrices que constaran en dichos formularios son las siguientes:
Hacemos repaso de todo lo trabajado en este trimestre, desde los planteamientos de los retos y problemas que queriamos resolver, las investigaciones, las
actividades para adquirir conocimientos sobre el tema hasta nuestro trabajo en el aula-taller de tecnologia para llevarlo a la accion. Ahora, vamos a valorarlo para
que todos los procesos mejoren poco a poco.

e (He disfrutado esta situacidn de aprendizaje en tecnologia? éQué es lo que mas me ha gustado? ¢Y lo que menos?

e (Considero que he adquirido conocimientos o habilidades que antes no tenia a lo largo de las sesiones? ¢ Aprendo mejor trabajando en grupo en el taller,
con los ordenadores, o con las explicaciones de la profesora mas tedricas?

e (Me ha parecido adecuado el acondicionamiento del aula-taller, de las herramientas, de los materiales para trabajar en esta asignatura? ¢Algo que he
echado en falta?

e ¢las explicaciones han sido suficientes? ¢ Cuando no?
e ¢Nos ha gustado la metodologia seguida a lo largo del trimestre? ¢ Qué tipo de actividades son las que mas me gustan? ¢Por qué?

e (Qué hasido lo mas complicado? ¢Y lo mas facil?
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¢Haria algo de otra manera?

Cualquier sugerencia que tengas, siéntete libre de hacerla. iNos ayudamos entre todos/as a aprender!

PROGRAMACION INFORMATICA 42 ESO
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Consejeria de Educacion

ANEXO |I. CONTENIDOS DE PROGRAMACION INFORMATICA DE 42 DE ESO

En la siguiente tabla se muestran los contenidos de la materia, distribuidos en 4 bloques:

A. Dispositivos digitales, sistemas operativos y de comunicacion.
B. Digitalizacidn del entorno personal de aprendizaje.
C. Seguridad y bienestar digital.
D. Ciudadania digital critica.
Contenidos
A Arquitectura de ordenadores y otros dispositivos digitales: elementos, montaje, configuracidn y resolucion
de problemas.
A Sistemas operativos: instalacion y configuracion de usuario.
A Sistemas de comunicacién e Internet. Dispositivos de red y funcionamiento. Procedimiento de configuracién
de una red doméstica y conexion de dispositivos.
A Dispositivos conectados (loT+Wearables). Configuracion y conexion de dispositivos.
B Busqueda, seleccidn y archivo de informacion.
B Edicidn y creacion de contenidos: edicion avanzada de textos y de hojas de célculo.
B Edicidn y creaciéon de contenidos: aplicaciones de productividad, desarrollo de aplicaciones sencillas para
dispositivos méviles y web, realidad virtual, aumentada y mixta.
B Creacidn y publicacién en la web. Edicidn de blogs, configuracion de privacidad y uso compartido.
B Edicidn y creacion de contenidos: edicion digital de imagen. Formatos de imagen. Formatos de audio.
B Comunicacion y colaboracién en red.
B Publicacién y difusidn responsable en redes.
c Seguridad de dispositivos. Medidas preventivas y correctivas para hacer frente a riesgos, amenazas y
ataques a dispositivos.
C 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.
Seguridad en la salud fisica y mental. Riesgos y amenazas al bienestar personal. Opciones de respuesta y
C practicas de uso saludable. Situaciones de violencia y de riesgo en la red (ciberacoso, sextorsidn, acceso a
contenidos inadecuados, dependencia tecnolégica, etc.).

D Interactividad en la red: libertad de expresion, etiqueta digital, propiedad intelectual y licencias de uso.
D Educacion mediatica: periodismo digital, blogosfera, estrategias comunicativas y uso critico de la red.
Herramientas para detectar noticias falsas y fraudes.
Gestiones administrativas: servicios publicos en linea, registros digitales y certificados oficiales.
Comercio electrénico: facturas digitales, formas de pago y criptomonedas.
D Etica en el uso de datos y herramientas digitales: inteligencia artificial, sesgos algoritmicos e ideoldgicos,
obsolescencia programada, soberania tecnoldgica y digitalizacidn sostenible.
D Activismo en linea: plataformas de iniciativa ciudadana, economia colaborativa y cibervoluntariado y

comunidades de hardware y software libres.
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ANEXO II: CONTENIDOS TRANSVERSALES DE ESO

CT1. La comprension lectora.

CT2. La expresién 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.

CT7. La educacién emocional y en valores.

CT8. La igualdad de género.

CT9. La creatividad

CT10. Las Tecnologias de la Informacion y la Comunicacidn, y su uso ético y responsable.

CT11. Educacion para la convivencia escolar proactiva, orientada al respeto de la diversidad como fuente de
riqueza.

CT12. Educacidn para la salud.
CT13. La formacidn estética.
CT14. La educacidn para la sostenibilidad y el consumo responsable.

CT15. El respeto mutuo y la cooperacidén entre iguales.
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ANEXO Ill: PLANES DE REFUERZO Y RECUPERACION DE LA ASIGNATURA

En el presente curso 2026/2027 no hay ningun alumno con plan de refuerzo o de recuperacion para esta
asignatura.
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a) Introduccidn: conceptualizacion y caracteristicas de la materia.

La conceptualizacién y caracteristicas de la materia Digitalizacién se establecen en el anexo Ill del Decreto
39/2022, de 29 de septiembre, por el que se establece la ordenacion y el curriculo de la educacién secundaria
obligatoria en la Comunidad de Castilla y Ledn.

El avance vertiginoso de la tecnologia en los Ultimos afios, especialmente de las tecnologias de la
informacidn 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 desempeiiar el alumnado en el futuro va a requerir una formacién importante en el campo digital. La
materia Digitalizacidon pretende dar respuesta a esta necesidad, formando al alumnado no solo en la
adquisicion de los conocimientos sino en la utilizacién 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.

La materia Digitalizacion permite desarrollar en el alumnado las capacidades necesarias para alcanzar
todos y cada uno de los objetivos de la etapa de educacidn secundaria obligatoria, contribuyendo en
mayor grado a algunos de ellos, en los siguientes términos:

A través del énfasis en el correcto comportamiento en las interacciones digitales y el respeto por la
libertad de expresion, se ayudard a la practica de la tolerancia, a valorar las diferencias entre hombres y
mujeres y a rechazar prejuicios y comportamientos violentos o sexistas.

El contenido de la materia afianzara y permitira el desarrollo de las competencias tecnolégicas que el
alumnado ha ido adquiriendo progresivamente durante todo su paso por la Educacidn Bdsica.

En este sentido, el requisito de responder a retos tecnoldgicos de forma autdnoma para desarrollar
aplicaciones que puedan tener una utilidad social contribuira al fortalecimiento del espiritu emprendedor
y la confianza en si mismo.

El caracter medidtico de determinados contenidos de la materia, que proporcionara herramientas
favorecedoras del desarrollo en el alumnado del espiritu critico imprescindible para hacer un buen uso de
los océanos de informacion de las redes.

La creacién de contenidos para el mundo digital, que ante la necesidad de llegar a un publico amplio,
incentivard la correcta expresion tanto en lengua castellana como en cualquier lengua extranjera en la
que se desarrollen dichos contenidos. la adquisicién de habitos saludables en su interaccién en el mundo
digital, asi como el cuidado de su propia seguridad y la de sus datos, fomentado asi el bienestar digital del
alumnado.

Finalmente, el trabajo en imagenes digitales ayudara a apreciar la creacidon de manifestaciones artisticas
en este campo y dotard al alumnado de herramientas, para convertirse ellos mismos en creadores de
contenido.

Contribucion de la materia al desarrollo de las competencias clave

La materia Digitalizacion contribuye a la adquisicion de las distintas competencias clave que conforman el
Perfil de salida en la siguiente medida:

Competencia en comunicacion lingiiistica

La potenciacién y fomento de estrategias de busqueda y seleccion de informacidon de forma critica y
responsable contribuye a la adquisicién de la competencia en comunicacion linglistica.

Competencia plurilinglie

La toma de contacto con iniciativas globales de todo tipo, asi como la utilizacién y conocimiento de algun
lenguaje de programacion guardan relacion con la competencia plurilinglie, fomentando asi su desarrollo.

Competencia matemdtica y competencia en ciencia, tecnologia e ingenieria
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La competencia matematica y la competencia en ciencia, tecnologia e ingenieria se ve fomentada desde
diferentes angulos como, por ejemplo, desde los conocimientos necesarios que han permitido los avances
tecnolégicos presentes en la sociedad actual, o desde el trabajo intenso en el aula con software con
diferentes propdsitos: de edicion de imagenes, hojas de cdlculo, aplicacion de algoritmos para la
consecucion de un determinado objetivo, entre otros.

Competencia digital

La competencia digital, como cabria esperar de una materia llamada Digitalizacién, se trabaja en todas
sus dimensiones mediante, por ejemplo, la realizacién de busquedas en internet con espiritu critico, la
gestién del espacio personal de aprendizaje, la creacién de contenidos digitales de diversa indole, el uso
de plataformas digitales para comunicarse y colaborar, la valoracién de los riesgos digitales y la adopcidn
de medidas para evitarlos o minimizarlos, o el desarrollo de aplicaciones informaticas.

Competencia personal, social y aprender a aprender

La necesidad de resolver los problemas que guarden relacidon con su entorno personal de aprendizaje, el
enfoque colaborativo de muchas de las herramientas digitales que se usan hoy en dia o la preocupacion
por el propio bienestar digital son solo algunos ejemplos en los que esta materia favorece la adquisicion
de la competencia personal, social y de aprender a aprender.

Competencia ciudadana

El ejercicio de una ciudadania digital critica, y el uso ético y responsable de la tecnologia, son dos aspectos
con los que la materia Digitalizacién contribuye a alcanzar un grado adecuado de consecucidn de la
competencia ciudadana por parte del alumnado.

Competencia emprendedora

La creacidn y gestion de contenido original que pueda responder a alguna necesidad personal y/o social,
asi como el proceso de ideacién que lleva a ese contenido, contribuyen a la adquisicién de la competencia
emprendedora.

Competencia en conciencia y expresion culturales

Finalmente, la creacién y edicidn digital de imagenes en un formato de mapa de bits ayuda al desarrollo
de la competencia en conciencia y expresidn culturales

b) Diseio de la evaluacién inicial.

La evaluacion inicial del alumnado se realizara durante las dos ultimas semanas del mes de septiembre
en las sesiones que cada profesor estime mas oportunas. Se utilizardn los siguientes instrumentos de
evaluacidn, de manera que cada profesor elegira aquellos que considere mas oportunos de acuerdo con
las caracteristicas de su alumnado. Estos métodos podran ser:

1. Observacion directa:
e Asistencia, interés, participacién

e Uso de equipos y recursos, seguridad, orden
e Aportacién de ideas, didlogo, respeto
e Ejecucidn de tareas

2. Realizacidon de actividades, documentos o presentaciones:
Realizacién y puntualidad en la entrega

e Concrecidny correccién
e Presentacién, orden y limpieza
e Contenidos, labor de investigacidn...

e Actividades: claridad, ampliacién, documentacion.
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c¢) Competencias especificas y vinculaciones con los descriptores operativos: mapa de relaciones
competenciales.

Las competencias especificas de Digitalizacion son las establecidas en el anexo Ill 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.

N Competencia - Competencia en
Competencia en P Competencia Personal, petench

eneia Competencia Matematica y A ; = i [ i G vy |
Comunicacidn Plurilingiie | Competencia en Ciencia, | TOMPetencia Digital [ Social y de Aprender a Ciudad i6 g =
Lingiiistica 1 logia e | . Aprender Cultural ﬁs 3
S B N e N[ -E‘E
slalalzlslzlelelzlEl2|5 2|2 lzlz]z 121212 3z alalzlzlalalald]s sl28s
o o [=] [=] a a w w w w E
8|8|8|B|8|8|5|5|2|5|5|5|5[8|8 |8 |6|8|5|5|5|6|5|8|6|6)6|8 8|88/ 8|8 8|

Competencia
Especifica 1

1 1 1

"
e

Competencia
Especifica 2

Competencia
Especifica 3

Digitalizacidn

Competencia
Especifica 4

Los descriptores operativos de las competencias clave son el marco de referencia a partir del cual se
concretan las competencias especificas, convirtiéndose asi éstas en un segundo nivel de concrecién de las
primeras, ahora si, especificas para cada materia

En el caso de la materia Digitalizacidn se organizan alrededor de cuatro ejes. Una primera competencia se
centra en la gestién y mantenimiento de los dispositivos digitales habituales en el ambito del alumnado,
tanto para la resolucion de problemas sencillos que pudieran aparecer, como en el manejo del software
basico para el funcionamiento de estos.

La siguiente competencia aborda los entornos personales digitales de aprendizaje, tanto en su gestion
como en la creacién y desarrollo de contenidos digitales.

Una tercera competencia hace referencia a los riesgos existentes en el mundo digital, asi como a las
medidas de seguridad que hay que tomar a nivel de proteccién de dispositivos, de proteccién de los datos
y de los propios usuarios.

Finalmente, la cuarta competencia se centra en el ejercicio de una ciudadania activa en la red y el uso
ético de la tecnologia.

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.

La competencia hace referencia a la gestion y mantenimiento de los dispositivos digitales habituales en el
entorno del alumnado, actuando como el principal objetivo de la misma. El uso extendido de las
tecnologias digitales implica que el alumnado debe adquirir destrezas relativas al mantenimiento de los
dispositivos, al ajuste de los mismos y a la identificacidn y resolucion de problemas técnicos habituales,
garantizando el maximo aprovechamiento de estas tecnologias y enfrentandose a ellos con una actitud
resiliente. Dotar de autonomia al alumnado en este campo le va a permitir efectuar la conexién de
dispositivos, el mantenimiento de los sistemas operativos, asi como estar en condiciones de resolver los
pequefios problemas que surjan en el dia a dia digital.

La competencia engloba aspectos técnicos relativos al funcionamiento de los equipos y a las aplicaciones
y programas requeridos para su uso. Asimismo, se debe considerar el papel que asumen en la actualidad
las tecnologias de la comunicacidn y su implicacién en la sociedad. Por ello, se considera fundamental
abordar las funcionalidades de internet, los elementos de distintos sistemas de comunicacién y la
incorporacidn de las nuevas tecnologias relativas a la digitalizacidn y conexiéon de objetivos (loT). El avance
del internet de las cosas (loT), en los Ultimos afios, hace necesario que este tipo de tecnologia deba estar
muy presente en la materia.
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Esta competencia especifica se conecta con los siguientes descriptores del Perfil de salida: STEM1, STEM2,
CD1, CD4, CD5, CPSAA1L, CPSAAS, CE1, CE3, CCECA4.

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

La presencia de elementos tecnoldgicos y medios digitales en nuestras vidas es un hecho que,
progresivamente, va adquiriendo mayor trascendencia. Es indudable que el avance del mundo digital en
nuestra sociedad hace necesaria su inclusién en cualquier proceso educativo o formativo. Por ello, con el
fin de optimizar y garantizar un aprendizaje permanente en contextos formales, no formales e informales,
se hace necesaria la integracidon de recursos digitales en el proceso formativo, asi como la gestidn
adecuada del entorno personal de aprendizaje (Personal Learning Environment, PLE) del alumnado del
siglo XXI, que contendrd multitud de elementos digitales.

La competencia abarca aspectos relacionados con la alfabetizacidon informacional y el aprovechamiento
apropiado de las estrategias de busqueda y tratamiento de la informacién, asi como 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
innovacion para responder 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. De manera concreta, esta competencia pretende ayudar no solo a una adquisicidn
apropiada de contenidos extraidos de fuentes digitales, sino a la creacién de contenidos propios como
documentos, graficas, imagenes o blogs, y al respeto, tanto de los derechos de los creadores como al que
se debe ejercer en las comunicaciones del mundo digital. Asimismo, se abordan las posibilidades que
aportan las herramientas para la comunicacion y para el trabajo colaborativo, permitiendo compartir y
difundir experiencias, ideas e informacién de distinta naturaleza haciendo uso de la etiqueta digital.

Esta competencia especifica se conecta con los siguientes descriptores del Perfil de salida: CCL3, STEM4,
CD1, CD2, CD3, CD5, CPSAA1, CPSAA4, CPSAAS, CE3, CCEC4.

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

La competencia hace referencia a las medidas de seguridad que han de adoptarse para cuidar dispositivos,
datos personales y la salud individual. La estrecha interaccidon que se realiza de forma habitual con la
tecnologia y con los dispositivos aumenta la exposicidon a riesgos, amenazas y ataques. Por ello, la
presencia cada vez mas constante del ambito digital en nuestras vidas hace extremadamente importante
la adopcién de habitos saludables en nuestras interacciones digitales. Por eso, el alumnado debe adquirir
habitos que le permitan preservar y cuidar su bienestar y su identidad digital, aprendiendo a protegerse
ante posibles amenazas que supongan un riesgo para la salud fisica y mental, y adquiriendo pautas
adecuadas de respuesta, eligiendo la mejor opcién y evaluando el bienestar individual y colectivo.

Esta competencia pretende poner de relieve la proteccién de los dispositivos y de los propios datos, y
concienciar al alumnado de los problemas que puede generar un bienestar digital inadecuado, asi como
proporcionarle estrategias para actuar ante posibles amenazas para su seguridad digital y personal.
Asimismo, la competencia engloba tanto aspectos técnicos, relativos a la configuracion de dispositivos,
como los relacionados con la proteccién de los datos personales. También incide en la gestidn eficaz de la
identidad digital del alumnado, abordando el tema del bienestar personal ante posibles amenazas
externas en el contexto de problemas como el ciberacoso, la sextorsidn, la dependencia tecnoldgica o el
acceso a contenidos inadecuados como la pornografia o el abuso en el juego.

Esta competencia especifica se conecta con los siguientes descriptores del Perfil de salida: CCL3, STEMS5,
CD1, CD4, CPSAA2, CPSAAS, CC2, CC3.

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.
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La competencia hace referencia al conocimiento de las posibles acciones que se pueden realizar parar el
ejercicio de una ciudadania activa en la red mediante la participacién proactiva en actividades en linea.
Por ello, esta cuarta competencia persigue que el alumnado conozca diversas opciones en las que poder
ejercer, desde un punto de vista ético y responsable, una ciudadania digital activa. Por ejemplo, desde el
punto de vista del comportamiento hacia otros usuarios de la red, se pone de manifiesto la importancia
gue los medios digitales van adquiriendo en nuestro dia a dia tanto en servicios publicos como privados
(relaciéon con la Administracidn, transacciones econdmicas, entre otros) o la necesidad de un andlisis
critico de la informacién que llega por medios digitales. El conocimiento de estas situaciones, por parte
del alumnado, permitira concienciarlo de la brecha social de acceso y uso para diversos colectivos, y del
impacto ecosocial de las mismas.

En este curso, esta competencia engloba aspectos de interaccién con usuarios y de contenido en la red,
de forma que se trabajan tanto el trato correcto al internauta como el respeto a las acciones que otras
personales realizan y a la autoria de los materiales ajenos. Aborda también las gestiones administrativas
telematicas, las acciones comerciales electrdnicas y el activismo en linea. Asimismo, hace reflexionar al
alumnado sobre las tecnologias emergentes y el uso ético de los datos que gestionan estas tecnologias;
todo ello para educar a usuarios y usuarias digitales activos, pero sobre todo criticos en el uso de la
tecnologia. Finalmente, con esta competencia se persigue que el alumnado reflexione sobre las
tecnologias que aparecen dia a dia, asi como el impacto que tiene sobre la sociedad la distinta capacidad
de acceso a las mismas.

Esta competencia especifica se conecta con los siguientes descriptores del Perfil de salida: CP2, CD3, CD4,
CPSAA1, CPSAA3, CPSAAS5, CC1, CC2, CC3, CC4, CE1, CE3.

d) Metodologia didactica.

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

Dado su cardcter practico, la digitalizacidén es la materia mds indicada para que el alumnado sea
consciente de que los contenidos que aprende realmente son aplicables. Esta funcionalidad se va a
ver reflejada en el desarrollo de las practicas en las que los alumnos van a aplicar todos a cada uno de
los conocimientos que han adquirido en forma de contenidos tedricos.

Siempre que se pueda, se aplicaran metodologias activas en las que el protagonista del proceso
ensefianza-aprendizaje sea el propio alumno y no el profesor ni los contenidos que se vean en cada
momento.

Es importante crear unos habitos de comportamiento en el aula de informatica y organizar las tareas
entre los distintos miembros del grupo para poder tener controlado el proceso en todo momento
tanto por parte de los alumnos como del profesor.

Tipos de agrupamientos y organizacion de tiempos y espacios:

La organizacion temporal de cada clase serad de 50 minutos. Estas sesiones pueden ser tedricas en el aula o
el aula de informatica. Las sesiones tedricas tendran una divisidén en tres partes: primero unas actividades
de introduccion, seguidas de unas actividades de desarrollo de la sesién que ocuparan la mayor parte del
tiempo y para finalizar unas actividades de recapitulacién. Se podra pedir la realizacidn de tareas para casa
gue se revisaran y corregiran en posteriores sesiones.

Los agrupamientos de alumnos seran de forma individual o por parejas para el trabajo en clase o en el aula
de informatica.
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El aula de Tecnologia se encuentra situada junto al aula-taller, ambas aulas comunican entre si. Este espacio
se caracteriza por ser un espacio Unico e integrado que, por razones practicas, se organiza en tres zonas:
zona de ordenadores, taller y almacén.

En la zona de ordenadores se desarrollan las actividades relativas a: exposiciones teéricas, estudio de
problemas y soluciones, debates, planificacidn, redaccion de documentos e informes, dibujos, consultas
bibliogréficas y utilizacidn de los medios informaticos. Esta zona consta de una mesa con un ordenador para
cada alumno posicionados en forma de U con una isla en medio, armarios y estanterias con la biblioteca del
aula, pizarra, mesa del profesor con ordenador y altavoces, proyector, asi como de un espacio para las
exposiciones de trabajos realizados.

El taller es la zona destinada a la realizacién de trabajos técnicos que requieren el uso de maquinas y
herramientas, algunas de estas de instalacidn fija. Se cuenta con: bancos de trabajo resistentes para
operaciones de montaje, desmontaje, fabricacidon y manipulacién en general; estanterias y armarios para
guardar los trabajos en periodo de realizacidn; armarios para guardar maquinas portatiles, herramientas,
utensilios delicados y material eléctrico y electrénico; paneles para las herramientas de uso mas comun;
paneles para la colocacion de informaciones técnicas de utilidad, tanto en el aula como en el taller:
esquemas de procedimiento, instrucciones de uso de instrumentos o maquinas, informacién sobre objetos
tecnoldgicos...

El almacén sirve para guardar los materiales y componentes fungibles, el instrumental delicado y/o peligroso
y los elementos de prevencion de riesgos. Concrecidn de los proyectos significativos.

e) Secuencia de unidades temporales de programacion.

Titulo Fechas y sesiones
PRIMER SA 1: jMe monto mi ordenador! Sept-nov (15 sesiones)
TRIMESTRE SA 2:3,2m 1... PODCAST Nov-dic (12 sesiones)
AT T e Fsenone
TRIMESTRE
TERCER SA 5: What's app? Marzo-abril (11 sesiones)
TRIMESTRE SA 9: Campaiia de seguridad del IES Mayo-junio (11 sesiones)

f) En su caso, concrecion de proyectos significativos.

Desde la materia de Digitalizacidn de 42 ESO, se desarrollara el siguiente proyecto significativo y relevante, y
la resolucion colaborativa de problemas, que refuerza el autoestima, la reflexién y la responsabilidad del
alumnado:

Realizacion de una investigacion y posterior desarrollo de PODCAST. Se elaborara a lo largo del primer
trimestre, formando parte de un proyecto interdisciplinar, en el que por equipos investigaran acerca de
diferentes temas relacionados con la salud y la sostenibilidad, recaudando datos de otros miembros de la
comunidad educativa (profesorado, alumnos, etc). para manejarlos y extraer sus propias conclusiones.

e Competencias especificas: 1y 2.
e (Criterios de evaluacién: 1.1, 1.4, 2.2, 2.3, 2.4.
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e Contenidos de la materia:

o

O O O O

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

Sistemas de comunicacion e Internet. Dispositivos de red y funcionamiento. Procedimiento de
configuracién de una red doméstica y conexion de dispositivos.

Dispositivos conectados (loT+Wearables). Configuracion y conexién de dispositivos.
Busqueda, seleccion y archivo de informacion.

Edicién y creacidn de contenidos: edicion avanzada de textos y de hojas de célculo.

Edicién y creacidn de contenidos: aplicaciones de productividad, desarrollo de aplicaciones
sencillas para dispositivos moviles y web, realidad virtual, aumentada y mixta.

Creacion y publicacidn en la web. Edicion de blogs, configuracidn de privacidad y uso
compartido.

e Contenidos transversales:

o

@)
@)
O

La educacion para la sostenibilidad y el consumo responsable.

La educacidn para la salud.

El respeto mutuo y la cooperacion entre iguales.

Las Tecnologias de la Informacién y la Comunicacidn, y su uso ético y responsable.

g) Materiales y recursos de desarrollo curricular.

Materiales Recursos

Impresos

Algunas unidades contardn con dosieres
de actividades para su resolucion de
forma individual o en grupo, de forma
cooperativa.

Acceso a la biblioteca del centro, asi
como a los libros de consulta de los que
dispone el departamento de Tecnologia.

Digitales e
informadticos

Se facilitaran recursos digitales, tales
como videos, imagenes o apuntes a
través del aula Moodle institucional, con
aulas creadas para el trabajo del grupo o
a través de la plataforma TEAMS, de
forma que los alumnos puedan acceder a
material, tanto desde las aulas de
informatica como desde sus casas.

Se contara con software de simulacion
que servira para el desarrollo de
practicas.

Presentaciones PowerPoint realizadas
por el profesor, para su proyeccion en el
aula. Serviran de apoyo a las

explicaciones en las sesiones Se dispondra de acceso a los medios
. - magistrales, para tomar apuntes por audiovisuales del centro, incluyendo los
Medios audiovisuales & P P P . . o ’ Y
multimedia parte de los alumnos de conceptos de equipos informaticos y proyectores de
y forma esquematizada y como recurso los que se dispone en las aulas y en el
disponible en el aula virtual, en todo taller.

momento, para poder estudiar y
preparar las pruebas escritas y tareas
encomendadas
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h) 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 desde la
materia

Temporalizacion

Plan Digital

El trabajo de las TIC en las distintas
asignaturas de Tecnologiay
Tecnologias de la Informacién y
Comunicacidn, es una finalidad en si
Mismo, pero a su vez es un recurso que
ha de ser utilizado y potenciado a
través de estrategias en el aula.

Para el desarrollo de la asignatura
contamos con un aula de informatica
en el centro, ademads de la posibilidad
de utilizar portatiles y una pizarra
digital.

En el Onedrive del centro habra un
repositorio de recursos comunes para
las distintas materias, asi como del
Departamento de Orientacion en el
que se incluirdn recursos documentales
y didacticos para la personalizacion,
individualizacidn e inclusién educativa.

El profesor, en su tarea didactica,
utilizara el aula virtual MOODLE o
grupos TEAMS, en el que esté
integrado el Equipo Directivo del
centro.

también velara por la confianza y
seguridad digital y utilizaran los tipos
de licencias contenidos en el Plan
Digital y respetara la propiedad
intelectual.

Para la evaluacién de la competencia
digital se tendrd en cuenta la
secuenciacién por niveles de la
competencia digital del alumnado
aprobado en el curso 2023-2024 por el
centro.

Se trabajaran las TIC como
recurso a lo largo de todas
las Situaciones de
Aprendizaje. Asi se utilizara
el ordenador en clase, con
el uso del caiidn proyector,
como apoyo visual en las
exposiciones magistrales y
los ordenadores de las
salas de informatica para
el uso de simuladores de
mecanismos y electricidad.
También seran los
ordenadores de las salas
de informatica disponibles
los que nos sirvan para la
busqueda de informacion
relevante para el método
de proyectos.

Ademas, las producciones
realizadas por los alumnos
se haran preferiblemente
en formato digital y/o
seran producidas con
herramientas informaticas
para su difusion.

Plan de Lectura

Este departamento forma parte de un
plan de lectura interdisciplinar cuyo
objetivo, entre otros, es que los
alumnos y alumnas de la ESO dediquen
una sesién diaria a la lectura. En
términos generales, equivale a 1-2
sesiones al mes en este curso.

Para esas sesiones, el departamento
esta preparando textos de interés
general relacionados con el mundo de

Se hard transversalmente a
lo largo de todas las
Situaciones de Aprendizaje
del curso.
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la tecnologia, que invitan a reflexionar
al alumnado. En estas sesiones
también se consultaran fuentes de
informacidn online para que cada
alumno elija una noticia innovadora y
posteriormente la presente al resto de
la clase a modo de informativo.

i) Actividades complementarias y extraescolares.

Actividad
Dia de internet seguro

Descripcion de la actividad Temporalizacién

Junto con 32 ESO y bachillerato | 1" trimestre

1* trimestre en adelante
16 de octubre

Olimpiada informatica Junto con 32 ESO y bachillerato

Visita a “Expoindustria” en el museo de | Junto con bachillerato
la evoluciéon de Burgos.

Visita a una central eléctrica

Junto con bachillerato 29 trimestre

Dia de internet seguro Junto con 32ESO y bachillerato 292 trimestre

Visita a una fabrica de automaviles Junto con 32 ESO y bachillerato | 3°" trimestre

Visita a una central eléctrica Junto con bachillerato 3¢ trimestre

Se trata de una previsidn de secuenciacién de actividades en funcién del momento mas idéneo, segun la
temporalizacién de las unidades didacticas, pero es ORIENTATIVA, ya que dependerd de la disponibilidad
del lugar a visitar, la agenda de extraescolares de cada curso, etc.

j) 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

Pauta 1: Proporcionar diferentes
opciones para la percepcion

Pauta 2: Proporcionar multiples
opciones para el lenguaje, las
expresiones matemdticas y los
simbolos

Pauta 3: Proporcionar opciones

Pauta 4: Proporcionar opciones
para la interaccion fisica

Pauta 5: Proporcionar opciones
para la expresion 'y la
comunicacion

Pauta 6: Proporcionar opciones
para las funciones ejecutivas

Pauta 7: Proporcionar opciones
para captar el interés

Pauta 8: Proporcionar opciones
para mantener el esfuerzo y la
persistencia

Pauta 9: Proporcionar opciones
para la auto-regulacion

para la comprension

Pauta 1: Proporcionar diferentes opciones para la percepcion

La informacidn deberia ser presentada en un formato flexible de manera que puedan modificarse las
siguientes caracteristicas perceptivas:

¢ El tamanfo del texto, imagenes, graficos, tablas o cualquier otro contenido visual.
¢ El contraste entre el fondo y el texto o la imagen.

¢ El color como medio de informacién o énfasis.

¢ El volumen o velocidad del habla y el sonido.

¢ La velocidad de sincronizacién del video, animaciones, sonidos, simulaciones, etc.

10




DIGITALIZACION 42 ESO

e La disposicién visual y otros elementos del disefio.

¢ La fuente de la letra utilizada para los materiales impresos.

Utilizar representaciones textuales equivalentes como subtitulos o reconocimiento de voz automatico
para el lenguaje oral.

Proporcionar diagramas visuales, graficos y notaciones de la musica o el sonido.

Proporcionar transcripciones escritas de los videos o los clips de audio.

Proporcionar intérpretes de Lengua de Signos Espafiola (LSE) para el castellano hablado.

Proporcionar claves visuales o tactiles equivalentes (por ejemplo, vibraciones) para los sonidos o las
alertas.

Proporcionar descripciones visuales y/o emocionales para las interpretaciones musicales.

Proporcionar descripciones (texto o voz) para todas las imagenes, graficos, videos o animaciones.
Proporcionar alternativas tactiles (graficos tactiles u objetos de referencia) para los efectos visuales que
representan conceptos.

Proporcionar objetos fisicos y modelos espaciales para transmitir perspectiva o interaccion.
Proporcionar claves auditivas para las ideas principales y las transiciones en la informacién visual.

Seguir los estandares en accesibilidad (NIMAS, DAISY, etc.) cuando se crean textos digitales.

Permitir la participacién de un ayudante competente o un companiero para leer el texto en voz alta.
Proporcionar el acceso a software de texto-a-voz.

Pauta 2: Proporcionar multiples opciones para el lenguaje, las expresiones matemadticas y los simbolos

Pre-ensenar el vocabulario y los simbolos, especialmente de manera que se promueva la conexion con las
experiencias del estudiante y con sus conocimientos previos.

Proporcionar simbolos graficos con descripciones de texto alternativas.

Resaltar como los términos, expresiones o ecuaciones complejas estdn formadas por palabras o simbolos
mas sencillos.

Insertar apoyos para el vocabulario y los simbolos dentro del texto (por ejemplo, enlaces o notas a pie de
pagina con definiciones, explicaciones, ilustraciones, informacién previa, traducciones).

Insertar apoyos para referencias desconocidas dentro del texto (por ejemplo, notaciones de dominios
especificos, teoremas y propiedades menos conocidas, refranes, lenguaje académico, lenguaje figurativo,
lenguaje matematico, jerga, lenguaje arcaico, coloquialismos y dialectos).

Clarificar la sintaxis no familiar (en lenguas o formulas matematicas) o la estructura subyacente (en
diagramas, graficos, ilustraciones, exposiciones extensas o narraciones), a través de alternativas que
permitan:

¢ Resaltar las relaciones estructurales o hacerlas mas explicitas.

e Establecer conexiones con estructuras aprendidas previamente

e Hacer explicitas las relaciones entre los elementos (por ejemplo, resaltar las palabras de transicién en
un ensayo, enlaces entre las ideas en un mapa conceptual, etc.)

Permitir el uso del software de sintesis de voz.

Usar voz automatica con la notacién matematica digital (Math ML).

Usar texto digital acompafiados de voz humana pre-grabada (por ejemplo, Daisy Talking Books).

Permitir la flexibilidad y el acceso sencillo a las representaciones multiples de notaciones donde sea
apropiado (por ejemplo, férmulas, problemas de palabras, graficos).

Ofrecer clarificaciones de la notacion mediante listas de términos clave.

Hacer que toda la informacion clave en la lengua dominante (por ejemplo, castellano) también esté
disponible en otros idiomas importantes (por ejemplo, inglés) para estudiantes con bajo nivel de idioma
espanol y en LSE para estudiantes sordos.

Enlazar palabras clave del vocabulario a su definicidon y pronunciacién tanto en las lenguas dominantes
como en las maternas.

11
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Definir el vocabulario de dominio especifico (por ejemplo, las claves o leyendas en los estudios sociales)
utilizando tanto términos de dominio especifico como términos comunes.

Proporcionar herramientas electrénicas para la traduccion o enlaces a glosarios multilinglies en la Web.
Insertar apoyos visuales no lingliisticos para clarificar el vocabulario (imagenes, videos, etc.).

Presentar los conceptos claves en forma de representacion simbdlica (por ejemplo, un texto expositivo o
una ecuacion matematica), con una forma alternativa (por ejemplo, una ilustracion, danza/movimiento,
diagrama, tabla modelo, video, vifieta de cdmic, guidn grafico, fotografia, animaciéon o material fisico o
virtual manipulable).

Hacer explicitas las relaciones entre la informaciéonproporcionada en los textos y cualquier representacion
gue acompafie a esa informacidn en ilustraciones, ecuaciones, graficas o diagramas.

Pauta 3: Proporcionar opciones para la comprension

Anclar el aprendizaje estableciendo vinculos y activando el conocimiento previo (por ejemplo, usando
imagenes visuales, fijando conceptos previos ya asimilados o practicando rutinas para dominarlos).
Utilizar organizadores graficos avanzados (por ejemplo, mapas conceptuales, métodos KWL —Know, Want-
to-know, Learned).

Ensefiar a priori los conceptos previos esenciales mediante demostraciones o modelos.

Establecer vinculos entre conceptos mediante analogias o metéforas.

Hacer conexiones curriculares explicitas (por ejemplo, ensefiar estrategias de escritura en la clase de
conocimiento del medio).

Destacar o enfatizar los elementos clave en los textos, gréficos, diagramas, formulas, etc.

Usar esquemas, organizadores graficos, rutinas de organizacidon de unidades y conceptos y rutinas de
“dominio de conceptos” para destacar ideas clave y relaciones.

Usar multiples ejemplos y contra-ejemplos para enfatizar las ideas principales.

Usar claves y avisos para dirigir la atencidn hacia las caracteristicas esenciales.

Destacar las habilidades previas adquiridas que pueden utilizarse para resolver los problemas menos
familiares.

Proporcionar indicaciones explicitas para cada paso

en cualquier proceso secuencial.

Proporcionar diferentes métodos y estrategias de organizacién

(tablas y algoritmos para procesar operaciones matemadticas).

Proporcionar modelos interactivos que guien la exploracidn y los nuevos aprendizajes.

Introducir apoyos graduales que favorezcan las estrategias de procesamiento de la informacidn.
Proporcionar multiples formas de aproximarse o estudiar una leccion e itinerarios opcionales a través de
los contenidos (por ejemplo, explorar ideas principales mediante obras de teatro, arte y literatura,
peliculas u otros medios).

Agrupar la informacion en unidades mas pequefias.

Proporcionar la informacién de manera progresiva (por ejemplo, presentando la secuencia principal a
través de una presentacion como puede ser en Powerpoint).

Eliminar los elementos distractores o accesorios salvo que sean esenciales para el objetivo de aprendizaje.
Proporcionar listas de comprobacidn, organizadores, notas, recordatorios electrénicos, etc.

Alentar al uso de dispositivos y estrategias nemotécnicas (por ejemplo, imagenes visuales, estrategias de
parafraseo, método de los lugares, etc.)

Incorporar oportunidades explicitas para la revisién y la practica.

Proporcionar plantillas, organizadores graficos, mapas

conceptuales que faciliten la toma de apuntes.

Proporcionar apoyos que conecten la nueva informacién con los conocimientos previos (por ejemplo,
redes de palabras, mapas de conceptos incompletos).
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Integrar las ideas nuevas dentro de contextos e ideas ya conocidas o familiares (por ejemplo, uso de
analogias, metaforas, teatro, musica, peliculas, etc.)

Proporcionar situaciones en las que de forma explicita y con apoyo se practique la generalizacién del
aprendizaje a nuevas situaciones (por ejemplo, diferentes tipos de problemas que puedan resolverse con
ecuaciones lineales, usar los principios de la fisica para construir un parque de juegos).

De vez en cuando, dar la oportunidad de crear situaciones en las que haya que revisar las ideas principales
y los vinculos entre las ideas.

Pauta 4: Proporcionar opciones para la interaccion fisica

Proporcionar alternativas en los requisitos de ritmo, plazos y motricidad necesarias para interactuar con
los materiales educativos, tanto en los que requieren una manipulacién fisica como las tecnologias.
Proporcionar alternativas para dar respuestas fisicas o por seleccion (por ejemplo, alternativas a la marca
con lapiz o boligrafo, alternativas para controlar el ratdn).

Proporcionar alternativas para las interacciones fisicas con los materiales a través de las manos, la voz,
los conmutadores, joysticks, teclados o teclados adaptados.

Proporcionar comandos alternativos de teclado para las acciones con raton.

Utilizar conmutadores y sistemas de barrido para incrementar el acceso independiente y las alternativas
al teclado.

Proporcionar acceso a teclados alternativos.

Personalizar plantillas para pantallas tactiles y teclados.

Seleccionar software que permita trabajar con teclados alternativos y teclas de acceso.

Pauta 5: Proporcionar opciones para la expresion y la comunicacion

Componer o redactar en multiples medios como: texto, voz, dibujo, ilustracién, disefio, cine, musica,
movimiento, arte visual, escultura o video.

Usar objetos fisicos manipulables (por ejemplo, bloques, modelos en 3D, regletas).

Usar medios sociales y herramientas Web interactivas (por ejemplo, foros de discusidn, chats, disefio
Web, herramientas de anotacién, guiones graficos, vifietas de codmic, presentaciones con animaciones).
Resolver los problemas utilizando estrategias variadas.

Proporcionar correctores ortograficos, correctores gramaticales, y software de prediccién de palabras.
Proporcionar software de reconocimiento y conversores texto-voz, dictados grabaciones, etc.
Proporcionar calculadoras, calculadoras graficas, disefios geométricos o papel cuadriculado o milimetrado
para graficos, etc.

Proporcionar comienzos o fragmentos de frases.

Usar paginas web de literatura, herramientas gréficas, o mapas conceptuales, etc.

Facilitar herramientas de disefio por Ordenador (CAD), software para notaciones musicales (por escrito)
y software para notaciones matematicas.

Proporcionar materiales virtuales o manipulativos para matematicas (por ejemplo, bloques en base-10,
blogues de algebra).

Usar aplicaciones Web (por ejemplo, wikis, animaciones, presentaciones). Proporcionar diferentes
modelos de simulacién (por ejemplo, modelos que demuestren los mismos resultados pero utilizando
diferentes enfoques, estrategias, habilidades, etc.).

Proporcionar diferentes mentores (por ejemplo, profesores/tutores de apoyo, que utilicen distintos
enfoques para motivar, guiar, dar feedback o informar)

Proporcionar apoyos que puedan ser retirados gradualmente a medida que aumentan la autonomia y las
habilidades (por ejemplo, integrar software para la lectura y escritura).

Proporcionar diferentes tipos de feedback (por ejemplo, feedback que es accesible porque puede ser
personalizado para aprendizajes individuales).
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Proporcionar multiples ejemplos de soluciones novedosas a problemas reales. Proporcionar llamadas y
apoyos para estimar el esfuerzo, los recursos y la dificultad.

Facilitar modelos o ejemplos del proceso y resultado de la definicién de metas.

Proporcionar pautas y listas de comprobacidn para ayudar en la definicion de los objetivos o metas.
Ponerlas metas, objetivos y planes en algun lugar visible.

Integrar avisos que lleven “parar y pensar” antes de actuar asi como espacios adecuados para ello.
Incorporar llamadas a “mostrar y explicar su trabajo” (por ejemplo, revisidon de portafolio, criticas de arte).
Proporcionar listas de comprobacién y plantillas de planificacién de proyectos para comprender el
problema, establecer prioridades, secuencias y temporalizacién de los pasos a seguir.

Incorporar instructores o mentores que modelen el proceso “pensando en voz alta”.

Proporcionar pautas para dividir las metas a largo plazo en objetivos a corto plazo alcanzables.
Proporcionar organizadores graficos y plantillas para la recogida y organizacién de la informacién.
Integrar avisos para categorizar y sistematizar.

Proporcionar listas de comprobacién y pautas para tomar notas.

Hacer preguntas para guiar el auto-control y la reflexién.

Mostrar representaciones de los progresos (por ejemplo, del antes y después con fotos, graficas y
esquemas o tablas mostrando el progreso a lo largo del tiempo, portafolios del proceso).

Instar a los estudiantes a identificar el tipo de feedback o de consejo que estan buscando.

Usar plantillas que guien la auto-reflexién sobre la calidad y sobre lo que se ha completado.
Proporcionar diferentes modelos de estrategias de auto-evaluacion (por ejemplo, role playing, revisiones
de video, feedback entre iguales).

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

Pauta 6: Proporcionar opciones para las funciones ejecutivas

Proporcionar llamadas y apoyos para estimar el esfuerzo, los recursos y la dificultad.

Facilitar modelos o ejemplos del proceso y resultado de la definicién de metas.

Proporcionar pautas y listas de comprobacién para ayudar en la definicién de los objetivos o metas.
Ponerlas metas, objetivos y planes en algun lugar visible.

Integrar avisos que lleven “parar y pensar” antes de actuar asi como espacios adecuados para ello.
Incorporar llamadas a “mostrar y explicar su trabajo” (por ejemplo, revision de portafolio, criticas de arte).
Proporcionar listas de comprobacién y plantillas de planificacion de proyectos para comprender el
problema, establecer prioridades, secuencias y temporalizacién de los pasos a seguir.

Incorporar instructores o mentores que modelen el proceso “pensando en voz alta”.

Proporcionar pautas para dividir las metas a largo plazo en objetivos a corto plazo alcanzables.
Proporcionar organizadores graficos y plantillas para la recogida y organizacidn de la informacidn.
Integrar avisos para categorizar y sistematizar.

Proporcionar listas de comprobacidn y pautas para tomar notas.

Hacer preguntas para guiar el auto-control y la reflexion.

Mostrar representaciones de los progresos (por ejemplo, del antes y después con fotos, graficas y
esquemas o tablas mostrando el progreso a lo largo del tiempo, portafolios del proceso).

Instar a los estudiantes a identificar el tipo de feedback o de consejo que estan buscando.

Usar plantillas que guien la auto-reflexién sobre la calidad y sobre lo que se ha completado.
Proporcionar diferentes modelos de estrategias de auto-evaluacion (por ejemplo, role playing, revisiones
de video, feedback entre iguales).

Usar listas de comprobacién para la evaluacion, matrices de valoracidn scoring rubrics) y ejemplos de
practicas o trabajos de estudiantes evaluados con anotaciones o comentarios.
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Pauta 7: Proporcionar opciones para captar el interés

Proporcionar a los estudiantes, con la mdxima discrecién y autonomia posible, posibilidades de eleccion
en cuestiones como:

¢ El nivel de desafio percibido.

e El tipo de premios o recompensas disponibles.

¢ El contexto o contenidos utilizados para la practica y la evaluacidon de competencias.

e Las herramientas para recoger y producir informacion.

¢ El color, el disefio, los graficos, la disposicidn, etc.

e La secuencia o los tiempos para completar las distintas partes de las tareas

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.

Variar las actividades y las fuentes de informaciéon para que puedan ser:

¢ Personalizadas y estar contextualizadas en la vida real o en los intereses de los estudiantes

¢ Culturalmente sensibles y significativas.

¢ Socialmente relevantes.

¢ Apropiadas para cada edad y capacidad

¢ Adecuadas para las diferentes razas, culturas, etnias y géneros.

Disefar actividades cuyos resultados sean auténticos, comunicables a una audiencia real y que reflejen
un claro propdsito para los participantes.

Proporcionar tareas que permitan la participacion activa, la exploracién y la experimentacién.

Promover la elaboracion de respuestas personales, la evaluacidn y la autoreflexién hacia los contenidos y
las actividades.

Incluir actividades que fomenten el uso de la imaginacién para resolver problemas novedosos vy
relevantes, o den sentido a las ideas complejas de manera creativa.

Crear un clima de apoyo y aceptacién en el aula.

Reducir los niveles de incertidumbre:

e Utilizar gréficos, calendarios, programas, recordatorios, etc. que puedan incrementar la predictibilidad
de las actividades diarias.

e Crear rutinas de clase.

¢ Alertas y pre-visualizaciones que permitan a los estudiantes anticiparse y estar preparados para los
cambios en las actividades, programas y eventos novedosos.

¢ Opciones que puedan, en contraposicidn a lo anterior, maximizar lo inesperado, la sorpresa o la novedad
en las actividades muy rutinarias.

Variar los niveles de estimulacién sensorial:

Variacién en cuanto a la presencia de ruido de fondo o de estimulacion visual, el nimero de elementos,
de caracteristicas o de items que se presentan a la vez.

e Variacion en el ritmo de trabajo, duracidn de las sesiones, la disponibilidad de descansos, tiempos de
espera, la temporalizaciéon o la secuencia de las actividades.

¢ Modificar las demandas sociales requeridas para aprender o realizar algo, el nivel percibido de apoyo y
proteccion y los requisitos para hacer una presentacién en publico y la evaluacion.

¢ Implicar en debates a todos los estudiantes de la clase.

Pauta 8: Proporcionar opciones para mantener el esfuerzo y la persistencia

Pedir a los estudiantes que formulen el objetivo de manera explicita o que lo replanteen.
Presentar el objetivo de diferentes maneras.

Fomentar la divisidn de metas a largo plazo en objetivos a corto plazo.
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Demostrar el uso de herramientas de gestion del tiempo tanto manuales como informaticas

Utilizar indicaciones y apoyos para visualizar el resultado previsto.

Involucrar a los alumnos en debates de evaluacién sobre lo que constituye la excelencia y generar
ejemplos relevantes que se conecten a sus antecedentes culturales e intereses.

Diferenciar el grado de dificultad o complejidad con el que se pueden completar las actividades
fundamentales.

Proporcionar alternativas en cuanto a las herramientas y apoyos permitidos.

Variar los grados de libertad para considerar un resultado aceptable.

Hacer hincapié en el proceso, el esfuerzo y la mejora en el logro de los objetivos como alternativas a la
evaluacidn externa y a la competicion.

Crear grupos de colaboracién con objetivos, roles y responsabilidades claros.

Crear programas para toda la escuela de apoyo a buenas conductas con objetivos y recursos
diferenciados.

Proporcionar indicaciones que orienten a los estudiantes sobre cuando y como pedir ayuda a otros
compafieros o profesores.

Fomentar y apoyar las oportunidades de interaccion entre iguales (p.e. alumnos tutores).

Construir comunidades de aprendizaje centradas en intereses o actividades comunes.

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

Proporcionar feedback que fomente la perseverancia, que se centre en el desarrollo de la eficacia y la
auto-conciencia, y que fomente el uso de estrategias y apoyos especificos para afrontar un desafio.
Proporcionar feedback que enfatice el esfuerzo, la mejora, el logro o aproximacién hacia un estandar,
mejor que en el rendimiento concreto.

Proporcionar feedback especifico, con frecuencia y en el momento oportuno.

Proporcionar feedback que sea sustantivo e informativo, mas que comparativo o competitivo.

Proporcionar feedback que modele cdmo incorporar la evaluacién dentro de las estrategias positivas para
el éxito futuro, incluyendo la identificacion de patrones de errores y de respuestas incorrectas.

Pauta 9: Proporcionar opciones para la auto-regulacion

Proporcionar avisos, recordatorios, pautas, rubricas, listas de comprobacién que se centren en objetivos
de auto-regulaciéon como puede ser reducir la frecuencia de los brotes de agresividad en respuesta a la
frustracion.

Incrementar el tiempo de concentracion en una tarea, aunque se produzcan distracciones.

Aumentar la frecuencia con la que se dan la auto-reflexidn y los auto-refuerzos.

Proporcionar guias, mentores o apoyos que modelen el proceso a seguir para establecer las metas
personales adecuadas que tengan en cuenta tanto las fortalezas como las debilidades de cada uno.
Apoyar actividades que fomenten la auto-reflexidn y la identificacion de objetivos personales.
Proporcionar diferentes modelos, apoyos y feedback para:

e Gestionar la frustracion.

® Buscar apoyo emocional externo.

Desarrollar controles internos y habilidades para afrontar situaciones conflictivas o delicadas.

Manejar adecuadamente las fobias o miedos y los juicios sobre la aptitud “natural” (por ejemplo, “é Cémo
puedo mejorar en las areas que me exigen mayor esfuerzo?” mejor que “No soy bueno en matematicas”)
Usar situaciones reales o simulaciones para demostrar las habilidades para afrontar los problemas de la
vida cotidiana.

Ofrecer dispositivos, ayudas o gréficos para facilitar el proceso de aprender a recabar y representar de
manera grafica datos de las propias conductas, con el propdsito de controlar los cambios en dichas
conductas.
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Usar actividades que incluyan un medio por el cual los estudiantes obtengan feedback y tengan acceso a

recursos alternativos (por ejemplo, graficas, plantillas, sistemas de retroalimentacion en pantalla...) que
favorezcan el reconocimiento del progreso de una manera comprensible y en el momento oportuno.
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k) Evaluacidon 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 Ill 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.

, Peso Peso
Criterios de evaluacion P Contenidos de materia Contenidos transversales Indicadores de logro IL SA
. - A.3. Sistemas de 1.1.1: Conectar dispositivos de red
1.1 Conectar dispositivos de red y L CT6. El fomento del . p . 1,23
. . comunicacion e Internet. . - e aplicando conocimientos de 2
gestionar redes locales aplicando los . s espiritu critico y cientifico. . L y4
. . Dispositivos de red y . sistemas de comunicacion.
conocimientos y procesos asociados a . . CT9. La creatividad. CT10. -
. S X . funcionamiento. , 1.1.2: Gestionar redes locales
sistemas de comunicacién aldmbrica e 6 - Las Tecnologias de la , . . . 1,2 3
S . . . Procedimiento de - aldmbricas e inaldmbricas de forma 2
inaldmbrica con una actitud proactiva. ) - Informaciény la . y4
configuracion de una red . proactiva.
(STEM2, CDA4) z - Comunicacidn, y su uso - P
doméstica y conexion de L 1.1.3: Configurar redes domésticas 1,23
. s ético y responsable. . . 2
dispositivos. y conectar dispositivos. y4
1.2 Instalar y mantener sistemas 1.2.1: Instalar sistemas operativos y 123
operativos configurando sus A.2. Sistemas operativos: . configurar caracteristicas segun 1 ’
. - . -, ) L CT4. La competencia . y4
caracteristicas en funcion de sus 2 instalacién y configuraciéon de digital. CT9. La creatividad necesidades.
necesidades personales. (CD4) usuario. & 1.2.2: Mantener sistemas 1 1,2 3
operativos de forma personalizada. y4
1.3 Identificar y resolver problemas 1.3.1: Identificar problemas
.. y . p CT6. El fomento del . P 1,2 3
técnicos sencillos analizando . . - . analizando componentes y 1
. A.1l. Arquitectura de espiritu critico y cientifico. . . L y4
componentes y funciones de los L, funciones de dispositivos.
. . .. ordenadores y otros CT7. La educacién
dispositivos digitales, evaluando las . -, L .
. . dispositivos digitales: emocional y en valores.
soluciones de manera critica y 2 . ,
. elementos, montaje, CT10. Las Tecnologias de . L.
reformulando el procedimiento, en caso configuracion v resolucion de la Informacion v |a 1.3.2: Evaluar soluciones técnicas 1 1,2 3
necesario. (STEM1, CD4, CD5, CPSAA1, & roblimas Comunicacion syu uso de forma critica. v4
CPSAAS, CE1, CE3) P " Y
ético y responsable.
) . -, . . CT3. La comunicacién 1.4.1: Configurar dispositivos loT
1.4 Configurar y conectar dispositivos loT A.4. Dispositivos conectados . & . P L. y 1,2 3
. 3 audiovisual. CT5. El Wearables para interaccion en 1
y Wearables, midiendo, mandando y (loT+Wearables). - . , y4
emprendimiento social y linea.
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recibiendo informacién a través de Configuracion y conexién de empresarial. CT10. Las 1.4.2: Medir, enviar y recibir 123
Internet. (CD1, CD5, CCEC4) dispositivos. Tecnologias de la informacion a través de Internet 1 ’ ;1
Informaciony la con dispositivos conectados. y
Comunicacién, y su uso 1.4.3: Conectar dispositivos loT a 1 1,2 3
ético y responsable. redes y plataformas. y4
2.1 Gestionar el aprendizaje en el dmbito 2.1.1: Gestionar el aprendizaje 123
digital, configurando el entorno personal B.1. Busqueda, seleccién y CT2. La expresion oral y integrando recursos digitales de 1 ’ ;l
de aprendizaje mediante la integracién de 5 archivo de informacién. B.6. escrita. CT4. La forma autonoma. y
recursos digitales de manera auténoma. Comunicacion y colaboracion competencia digital. CT9. )
L 2.1.2: Conf | ent 1,23
(CD2, CPSAA1, CPSAAS) en red. La creatividad. ONHSHIAr & Snterno 1
personal de aprendizaje en linea. y4
2.2.1: Buscar y seleccionar
2.2 Buscar, seleccionar y archivar ., . ., y . 1,2 3
. -, -, CT1. La comprension informacion relevante con sentido 2
informacion en funcidén de sus - y4
. . lectora. CT4. La critico.
necesidades haciendo uso de las o — =
. . ., competencia digital. CT10. 2.2.2: Archivar informacién
herramientas del entorno personal de B.1. Busqueda, seleccién y ; L . 1,23
. . . - 6 . . ., Las Tecnologias de la siguiendo normas de seguridad en 2
aprendizaje con sentido critico y siguiendo archivo de informacidn. = , y4
. . Informaciény la linea.
normas basicas de seguridad en la red. . - -
Comunicacién, y su uso 2.2.3: Aplicar normas basicas de
(CCL3, CD1, CPSAA4) " . . 1,23
ético y responsable. seguridad en la red al seleccionar 2 4
informacion. Y
B.2. Edicié fe , 2.3.1: Edi 1, 2,
2.3 Crear y editar a un nivel avanzado .d|C|on y c.r,eaaon de CT3. La comunicacién 3 d'taf documentos de texto a 2 3
. . contenidos: edicién avanzada . nivel avanzado. y4
documentos de texto y hojas de calculo, A audiovisual. CT9. La - - ,
. . . de textos y de hojas de .. 2.3.2: Editar hojas de calculo 1,2, 3
seleccionando las herramientas mas , L creatividad. CT10. Las 2
. . calculo. B.5. Edicion y , avanzadas. y4
apropiadas para crear contenidos y 5 ., . Tecnologias de la
. . creacion de contenidos: . . .
respetando derechos de autor y licencias. o . Informacion vy la 2.3.3: Seleccionar herramientas
edicién digital de imagen. . . . 1,23
(STEM4, CD2, CCEC4) . Comunicacién, y su uso apropiadas para crear contenidos 1
Formatos de imagen. . y4
: ético y responsable. respetando derechos de autor.
Formatos de audio.
2.4 Crear, programar, integrar y B.3. Edicidn y creacion de CT3. La comunicacién 2.4.1: Crear contenidos digitales 1,2 3,
reelaborar contenidos digitales para 20 contenidos: aplicaciones de audiovisual. CT6. El para dispositivos méviles y web de 7 4,56
dispositivos moéviles y web (aplicaciones productividad, desarrollo de fomento del espiritu forma individual. y7
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sencillas y de productividad, realidad
virtual, aumentada y mixta) de forma
individual o colectiva, seleccionando las
herramientas mds apropiadas para
generar nuevo conocimiento y contenidos
digitales de manera creativa, respetando
derechos de autor y licencias de uso.
(CD2, CD3, CD5, CE3, CCEC4)

aplicaciones sencillas para
dispositivos méviles y web,
realidad virtual, aumentada y
mixta.

critico y cientifico. CT9. La
creatividad. CT10. Las
Tecnologias de la
Informaciony la
Comunicacidn, y su uso
ético y responsable.

2.5 Crear y gestionar blogs, seleccionando
las herramientas adecuadas para generar
contenido de modo creativo, gestionando
sus configuraciones, su privacidad y
posibilidad de uso compartido, y
respetando los derechos de autor y
licencias. (CCL3, CD1, CD2, CD3, CCEC4)

B.4. Creacidn y publicaciéon en
la web. Edicidn de blogs,
configuracion de privacidad y
uso compartido.

CT2. La expresidn oral y
escrita. CT4. La
competencia digital. CT9.
La creatividad. CT10. Las
Tecnologias de la
Informacion vy la
Comunicacidn, y su uso
ético y responsable.

2.6 Editar y crear digitalmente imagenes
en forma de mapas de bits, en diversos
formatos, a través del uso creativo de
herramientas adecuadas, respetando
derechos de autor y licencias. (CCEC4)

B.5. Edicidn y creacion de
contenidos: edicién digital de
imagen. Formatos de imagen.

Formatos de audio.

CT3. La comunicacién
audiovisual. CT9. La
creatividad. CT10. Las
Tecnologias de la
Informacion vy la
Comunicacién, y su uso
ético y responsable.

2.7 Interactuar en espacios virtuales de
comunicacion y plataformas de
aprendizaje colaborativo, compartiendo, y
publicando y difundiendo informacién y
datos, ejerciendo la responsabilidad en
redes, y adaptandose a diferentes
audiencias con una actitud participativa y
respetuosa. (CCL3, CD3, CPSAA1, CE3)

B.6. Comunicaciény
colaboracion en red.
B.7. Publicacién y difusion
responsable en redes.

CT2. La expresidn oral y
escrita. CT3. La
comunicacion audiovisual.
CT8. Laigualdad de
género. CT10. Las
Tecnologias de la
Informacion vy la
Comunicacién, y su uso
ético y responsable.

2.4.2: Programar y reelaborar 1,2 3,
aplicaciones digitales de manera 7 4,56
creativa. y7
2.4.3: Integrar tecnologias de 1,2 3,
realidad virtual, aumentada y mixta 6 4,56
en contenidos digitales. y7
2.5.1: Creary gestlor'1ar blogs de 5 56y7
forma creativa.
2.5.2: Configurar privacidad y
compartir contenido de forma 2 56y7
responsable.
2..5.3: Bespetar der(.ech(.)f de aultor y 3 56y7
licencias en la publicacion en linea.
2.6:1: Editar |magfenes en mapas de 3 56y7
bits con herramientas creativas.
2.6.2: Crear imagenes en diversos
formatos respetando derechos de 2 56y7
autor.
2.6.3: Utilizar herramientas
adecuadas para la edicidn digital de 2 56y7
imagenes.
‘ 2.7.1: Interactyar en es'pf'auo.s 4 56y7
virtuales con actitud participativa.
2.7.2: Publicar y difundir
informacion respetando normas de 4 56y7
responsabilidad en linea.
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3.1 Proteger los datos personales, la
reputacion y las huellas digitales
generadas en Internet, configurando las
condiciones de privacidad de las redes
sociales y espacios virtuales de trabajo.
(STEMS5, CD1, CD4, CPSAA2)

C.2. Seguridad y proteccién de
datos. Identidad, reputacion
digital, privacidad y huella
digital. Medidas preventivas
en la configuracidn de redes
sociales y la gestion de
identidades virtuales.

CT1. La comprension
lectora. CT4. La

competencia digital. CT10.

Las Tecnologias de la
Informaciony la
Comunicacion, y su uso
ético y responsable.

3.2 Configurar y actualizar, contrasenas,
sistemas operativos y antivirus de forma
periddica en los distintos dispositivos
digitales de uso habitual. (CD4)

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

CT1. La comprension
lectora. CT4. La

competencia digital. CT10.

Las Tecnologias de la
Informaciony la
Comunicacidn, y su uso
ético y responsable.

3.3 Identificar y saber reaccionar ante
situaciones que representan una amenaza
en la red, escogiendo la mejor solucion
entre diversas opciones, desarrollando
practicas saludables y seguras, y
valorando el bienestar fisico y mental,
tanto personal como colectivo. (CCL3,
STEMS5, CD4, CPSAA2, CPSAAS, CC2, CC3)

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, sextorsion,
acceso a contenidos
inadecuados, dependencia
tecnoldgica, etc.).

CT6. El fomento del

espiritu critico y cientifico.

CT7. La educacién
emocional y en valores.
CT10. Las Tecnologias de

la Informaciény la
Comunicacidn, y su uso

ético y responsable.

4.1 Hacer un uso ético de los datos y las
herramientas digitales, aplicando las
normas de etiqueta digital y respetando la
privacidad y las licencias de uso y
propiedad intelectual en la comunicacion,
colaboracion y participacion activa en la
red. (CD3, CC1, CE1)

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

CT2. La expresion oral y
escrita. CT5. El
emprendimiento social y
empresarial. CT10. Las
Tecnologias de la
Informacion vy la
Comunicacion, y su uso
ético y responsable.

3.1.1: Proteger datos personales y 39
reputacion en linea configurando 1 4

N 10

privacidad.

3.1.2: Aplicar medidas preventivas 29

en redes sociales y gestién de 1 I10y
identidades virtuales.

3.2.1: Configurar y actualizar 39

contrasefias en dispositivos 1 IlOy
digitales.
3.2.2: Actualizar sistemas

. . 8 9y

operativos y antivirus 1 10

periédicamente.

3.3.1: Identificar amenazas en la 1 89y

red y elegir la mejor solucion. 10
3.3.2: Desarrollar practicas 1 89y

saludables y seguras en linea. 10
4.1.1: Aplicar normas de etiqueta ) 8 9y

digital en la comunicacion en linea. 10

4.1.2: Respetar privacidad y 29
licencias de uso en la colaboracién 3 ’10y

digital.
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4.2 Reconocer las aportaciones de las 4.2.1: Reconocer aportaciones de 39
tecnologias digitales en las gestiones D.3. Gestiones CT6. El fomento del tecnologias en gestiones 1 ,10y
administrativas (registros y certificados) y administrativas: servicios espiritu critico y cientifico. administrativas.
el comercio electrénico (formas de pago publicos en linea, registros CT7. La educacion 4.2.2: Comprender formas de pago 29
digital y criptomonedas), siendo digitales y certificados emocional y en valores. digital y criptomonedas en 2 ,10y
consciente de la brecha social de acceso, oficiales. D.4. Comercio CT10. Las Tecnologias de comercio electronico.
usoy ap’)rovechartmento de dlchas electrdnico: facturas digitales, la Inf.orm'al\aon y la 4.2.3: Concientizar sobre la brecha
tecnologias para diversos colectivos. formas de pagoy Comunicacion, y su uso social en el acceso v uso de 5 89y
(CPSAA3, CC2, CC3, CC4) criptomonedas. ético y responsable. .. .y 10
tecnologias digitales.

4.3 Va!orar la ir.n_portan.cia dela CT1. La comprensién 4.3.1: Valorar la libertad de 5 89y
oportunidad, facilidad y libertad de lectora. CT2. La expresion expresién en medios digitales. 10
expresion que suponen los medios oral y escrita. CT6. El 4.3.2: Analizar mensaj n lin

digitales conectados, analizando de forma D.2. Educacion mediatica: y T e allzar me ?aJ?S, € ca 89y
e . . . . fomento del espiritu considerando objetividad e 2
critica los mensajes que se recibeny periodismo digital, blogosfera, - s . , 10
. . . e critico y cientifico. CT10. ideologia.
transmiten teniendo en cuenta su estrategias comunicativas y ,
bietividad. ideologia. i ionalidad itico de la red Las Tecnologias de la
objetividaaq, i eo.ogla, intencionalidad, uso critico de la red. Informacién y la 4.3.3: Aplicar el uso critico de la red 29
sesgos y caducidad. (CD4, CPSAA1, Comunicacion, y su uso v herramientas para detectar 2 ,10)’
CPSAAS, CC1, CC3 " ’ ici
) ético y responsable. noticias falsas.
4.4 Poneren valor elusoy ) CT6. El fomento del 4.4.1: Valorar el uso de tecnologias ) 89y
éprovechamle.nto de las tecnologlas D.6. Activismo en linea: espiritu critico y cientifico. | digitales en iniciativas ciudadanas. 10
digitales para diversos usos colectivos, e .,
. L plataformas de iniciativa CT7. La educacion
conociendo la actividad de plataformas de . , .
S . , ciudadana, economia emocional y en valores.
iniciativas ciudadanas, economia colaborativa CT9. La creatividad. CT10 hri
colaborativa, cibervoluntariado y cibervoluntariao}/o Lés Tecnologias ¢;Ie la . #:4.2: Saber como contribuir a 89y
comunidades de desarrollo de software y comunidades de hardv\Yare Informaciin la comunidades de desarrF)IIo de 3 10
hardware libres. (CP2, CD3, CPSAAL, software libres ! Comunicacion ysu uso software y hardware [ibres.
CPSAA3, CC1, CC2, CC3, CC4, CE1, CE3) ' o Y
ético y responsable.
4.5 Analizar la necesidad y los beneficios D.5. Etica en el uso de datos y CT8. La igualdad de 4.5.1: Analizar impacto social del 39
globales de un uso y desarrollo herramientas digitales: género. CT10. Las uso de tecnologias digitales en el 2 ’10y
ecosocialmente responsable de las inteligencia artificial, sesgos Tecnologias de la empleo.
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tecnologias digitales, teniendo en cuenta
criterios de accesibilidad, sostenibilidad e
impacto. (CD4, CC2, CC3, CE1)

algoritmicos e ideoldgicos,
obsolescencia programada,

soberania tecnoldgica y

digitalizacidn sostenible.

Comunicacion, y su uso
ético y responsable.

Informacion vy la

4.5.2: Identificar oportunidades y

desafios de tecnologias digitales en 8’1?))/
la vida personal y colectiva.
4.5.3: Concientizar sobre
. L, 8 9y
desigualdad y discriminacién en el 10

uso de tecnologias digitales.

De manera mas sintetizada, en las siguientes tablas se puede ver por evaluaciones el peso que se le otorga a cada criterio de evaluacion, asi como los instrumentos

de evaluacién con los que se van a valorar:

. Al A2 A3 Ad
Instrsmentos de evaluacidn 48 ESO
Digitalizacién 18 evaluacién
Trabsjos dnales Froyecios Actividades (OEEENEO0N SEEMStcs
Porcentsie de Cads instumenio en (3 N
5 2% 5% % 0% 100%
Eﬂw.ﬂ.m‘.‘a Numew.l. |.='e.' crilerio de Dt S o pretirt Distribuciin de Dhxtribucion de Dessribuscidin die pesces Puupar Pesnpnr.
espeificg evoluncidr pesos sy criterio ¥ i
Criterio Evalussian 1.1 15 2 17
Competencia Criterio Evaluacdn 1.2 5 5 17
Especifical  Criterio Evalwacidan 1.3 5 5
Criterio Evaluacdn 1.4 10 10
Criterio Evaluacidan 2.1 7 7
Criterio Evalsacian 2.2 15 2 17
Criterio Evalusacidn 2.3 10 E 2 15
e Criterio Evaluscian 2.4 20 4 24 B3
Expctiica 2 Criterio Evalusacan 2.5 0
Criterio Evalusacidn 2.6 0
Criterio Evaluacidn 2.7 [
Criterio Evaliacian 3.1 g
e Criterio Evalusacidn 3.2 0 o
Epeciica 3 Criterio Evalusacidn 3.3 1]
Criterio Evalusacidn 4.1 0
Criterio Evalusacan 4.2 [
‘:"‘"I“':r Criterio Evaluacidn 4.3 0 o
o Criterio Evalusacidn 4.4 i
Criterio Evalusacidn 4.5 0
20 50 0 10 wo |




A1l A2 A3 Ad
Instrumentas de evaluacion 4% ESO
Digitalizaciin 2# evaluacisn ) )
Trabajes fimales Prayecios Actividades Chbszervacion sistematica
Porcentaje de cada mstrumenio en 3
califoacitn 0% 50% 20% 10% 100%
Cump:?tencm Hr.rmen:l. |:.'|'E‘.| criterio de Distribucidn de pesas Distribucion de Distribucion de Distribucin de pesos .Pbsa pur Fhampa.r_
especifica evalugcion DEE0s pesas criterio competencia
Criterio Evaluadon 1.1 0
Competencia criteric Evaluacicn 1.2 0 g
Especifical Criterio Evaluacicn 1.3 0
Criterio Evaluadon 1.4 0
Criterio Evaluadon 2.1 0
Criterio Evaluadon 2.2 0
Criterio Evaluadan 2.3 0
Cnnmﬁm:a Criber?u Eualua:f:?n 24 30 5 35 100
Criterio Evaluacion 2.5 20 20
Criterio Evaluacion 2.5 20 0
Criterio Evaluacion 2.7 20 5 25
Criterio Evaluadon 3.1 0
pete Criterio Evaluacion 3.2 o o
Especifica 3 Criterio Evaluadion 3.3 0
Criterio Evaluadon 4.1 o
Criterio Evaluadon 4.2 0
pete cCriterio Evaluacion 4.3 0 o
Especifica 4 Criterio Evaluadon 4.4 o
Criterio Evaluadon 4.5 0
20 50 20 10 100

DIGITALIZACION 42 ESO
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Al A2 A3 Ad
Instrumentos de evaluacidon 4% ESO
Digitalizackin 3# evaluacian ) )
Trabajos finakes Prayecios Actividades Obserdacion Sisiematics
Porcentaje de cada mstrumenio en I3 ,
califcacian 2% 50% 20% 10% 100%
Cump:?tenm Hr.rmen:l. |:.'|'|E‘.| criterio de Distribucidn de pesos Distribucion de Distribucion de Distribucidn de pesas Pﬂ.ap.nr Peso por
especifica evalugcion DEE0s pesas criterio competencig
Criterio Evaluadon 1.1 o
Competencia criteric Evaluacion 1.2 o o
Especifical Criterio Evaluacicn 1.3 0
Criterio Evaluadon 1.4 o
Criterio Evaluadon 2.1 o
Criterio Evaluacion 2.2 0
Criterio Evaluadan 2.3 o
i Criterio Evaluacion 2.4 o o
S Criterio Evaluadan 2.5 0
Criterio Evaluadan 2.6 o
Criterio Evaluadon 2.7 o
c ; Criterio Evaluacion 3.1 7 7
Criterio Evaluacion 3.2 & 3 20
Especifica 3 criterio Evaluacion 3.3 7 7
Criterio Evaluacion 4.1 a 10 2 16
Criterio Evaluacion 4.2 4 10 z 16
- criterio Evaluacion 4.3 a 10 2 16 B0
Bl v rin Evaluacion 4.4 a 10 2 15
Criterio Evaluacion 4.5 4 10 2 16
z0 50 z0 10 100 |

En todos los instrumentos de evaluacion se realiza coevaluacidn, heteroevaluacion y autoevaluacion.

La calificacion final del curso se obtendra mediante la media aritmética de las calificaciones obtenidas en las tres evaluaciones.

DIGITALIZACION 42 ESO

En caso de que dicha media no alcance la calificacién minima de aprobado, el alumnado debera realizar una prueba objetiva final que incluird los contenidos
correspondientes a las tres evaluaciones del curso. La calificacidon obtenida en esta prueba se tendra en cuenta para determinar la superacién de la materia.
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1) Procedimiento para la evaluacion de la programacion didactica.

DIGITALIZACION 42 ESO

Indicadores de

Instrumentos de evaluacién

Momentos en los que se realizard la evaluacion

Personas que llevardn a cabo la evaluacion

temporalizacién

caracteristicas de los grupos, influencia del profesor...) y se tendran
en cuenta a la hora de programar los préoximos cursos.

logro
Materiales, Seguimiento de la asignatura en lasDurante el curso y por niveles, se intentaran corregir las Miembros del departamento
recursos reuniones del departamento desviaciones que se producen respecto a las previsiones iniciales.
didacticos y Asi mismo, se estudiaran las posibles causas (incidencia de festivos,

Metodologia

Seguimiento de la asignatura en las
reuniones del departamento

Durante el curso. El resultado de todo este trabajo de coordinacion
se debera plasmar en un reajuste de los métodos sefialados en la
Programacion

Miembros del departamento

Procedimientos
de evaluacién v
criterios de
calificacion

Se comprobara la eficacia de los
instrumentos utilizados y se ajustara
todo el proceso a los criterios

Al iniciar el curso se deben revisar todos los aspectos relacionados
con la evaluacién, de forma que se respete de forma escrupulosa el
derecho de los alumnos a que su rendimiento sea evaluado
conforme a criterios objetivos.

establecidos en esta Programacion.

Miembros del departamento

Reflexion por parte del departamento
El departamento, a través de una sencilla lista de cotejo, valorard trimestralmente si se han realizado y empleado adecuadamente las programaciones

pertinentes.

Si No

¢Ha elaborado el departamento una programacion didactica para la materia?

¢Ha elaborado cada miembro del departamento una programacion de aula para las

asignaturas?

¢ Ha revisado la programacioén didactica en las reuniones de departamento y siempre que

se ha considerado necesario?

¢ Ha revisado la programacién de aula cuando se ha considerado necesario desde el

departamento?
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También, a través de una escala graduada, la calidad y grado de cumplimiento de dichos documentos.

0

1 2 B 44

5

6

7

8

9

10

Contenido de la programacidn didactica.

Contenido de la programacion de aula

Grado de cumplimiento de lo establecido en la
programacion didactica.

Grado de cumplimiento de lo establecido en la
programacion de aula.

Informacién ofrecida sobre la programacién didactica.

Asi como su funcionamiento en los grupos-clase en los que han sido aplicados.

0

1 2 B (4

10

Los diferentes componentes que conforman la
programacion didactica.

Los diferentes componentes que conforman la
programacion de aula.

La motivacion del alumnado al inicio del curso escolar

La motivacion del alumnado durante el desarrollo del
curso

Las actividades realizadas en el aula han motivado y
resultado positivas para el aprendizaje y desarrollo del
lumnado

La organizacion del aula ha motivado y ha resultado
positiva para el aprendizaje y desarrollo del alumnado

El clima del aula ha motivado y resultado positivo para el
aprendizaje y desarrollo del alumnado

DIGITALIZACION 42 ESO
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La utilizacion de recursos y materiales didacticos ha
motivado y ha resultado positiva para el aprendizaje y
desarrollo del alumnado

La aplicacién del proceso de ensefianza aprendizaje se ha
seguido segun lo programado en todo momento.

Se ha informado al alumnado en todo momento en
referencia al proceso de seguimiento de la programacién
Y SU progreso.

Se ha trabajado durante todo el proceso de ensefanza
aprendizaje contextualizando tanto en lugar como las
caracteristicas del alumnado.

Son adecuados los criterios de evaluaciéon recogidos en la
programacion

Si los instrumentos de evaluacion para cada uno de los
criterios de evaluacién han sido seleccionados y utilizados
correctamente.

VALORACION:
1. No conseguido.
10. Muy bien conseguido.

Reflexién personal del profesor y del alumnado

El profesor debe reflexionar sobre varios elementos de la programacién, como son:

e Cumplimiento de los objetivos

e Abordaje de los contenidos

e Temporalizacion de las actividades y tareas
e Metodologia adecuada

e Material

e Organizacién de los grupos

e Sistema de evaluacion

DIGITALIZACION 42 ESO
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Estas evaluaciones se completan con la opinidn de los alumnos, tanto en el desarrollo de la clase como en la habilidad para ayudarles a alcanzar los objetivos del
curso. Para garantizar esto, se pedird retroalimentacion al alumnado en forma de cuestionarios online andénimos a través de la herramienta de Google Forms
donde reflejar su propia evaluacidn de la actividad docente desde casa. Las preguntas y directrices que constaran en dichos formularios son las siguientes:
Hacemos repaso de todo lo trabajado en este trimestre, desde los planteamientos de los retos y problemas que queriamos resolver, las investigaciones, las
actividades para adquirir conocimientos sobre el tema hasta nuestro trabajo en el aula-taller de tecnologia para llevarlo a la accion. Ahora, vamos a valorarlo para
que todos los procesos mejoren poco a poco.

e (He disfrutado esta situacidn de aprendizaje en tecnologia? ¢ Qué es lo que mas me ha gustado? ¢Y lo que menos?

e (Considero que he adquirido conocimientos o habilidades que antes no tenia a lo largo de las sesiones? ¢ Aprendo mejor trabajando en grupo en el taller,
con los ordenadores, o con las explicaciones de la profesora mas tedricas?

e ¢Me ha parecido adecuado el acondicionamiento del aula-taller, de las herramientas, de los materiales para trabajar en esta asignatura? ¢Algo que he
echado en falta?

e (las explicaciones han sido suficientes? ¢ Cuando no?

e ¢Nos ha gustado la metodologia seguida a lo largo del trimestre? ¢ Qué tipo de actividades son las que mas me gustan? ¢Por qué?
e (Qué hasido lo mas complicado? ¢Y lo mas facil?

e (Haria algo de otra manera?

e Cualquier sugerencia que tengas, siéntete libre de hacerla. iNos ayudamos entre todos/as a aprender
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A.2.
A3.

A4,
B.1.
B.2.
B.3.

B.4.
B.5.

B.6.
B.7.
C.1.
C.2.

C.3.

D.1.
D.2.
D.3.
D.4.
D.5.

D.6.

ANEXO |I. CONTENIDOS DE DIGITALIZACION DE 42 DE ESO

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

Sistemas operativos: instalacidon y configuracion de usuario.

Sistemas de comunicacién e Internet. Dispositivos de red y funcionamiento. Procedimiento de
configuracién de una red doméstica y conexidn de dispositivos.

Dispositivos conectados (loT+Wearables). Configuracion y conexidn de dispositivos.

Busqueda, seleccion y archivo de informacidn.

Edicidn y creacidn de contenidos: edicion avanzada de textos y de hojas de célculo.

Edicién y creacidon de contenidos: aplicaciones de productividad, desarrollo de aplicaciones
sencillas para dispositivos moviles y web, realidad virtual, aumentada y mixta.

Creacion y publicacion en la web. Edicion de blogs, configuracién de privacidad y uso compartido.
Edicién y creacidn de contenidos: edicién digital de imagen. Formatos de imagen. Formatos de
audio.

Comunicacion y colaboracion en red.

Publicacién y difusidn responsable en redes.

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

Seguridad y proteccidn de datos. Identidad, reputacion digital, privacidad y huella digital. Medidas
preventivas en la configuracién de redes sociales y la gestion de identidades virtuales.

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,
sextorsidn, acceso a contenidos inadecuados, dependencia tecnoldgica, etc.).

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

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

Gestiones administrativas: servicios publicos en linea, registros digitales y certificados oficiales.
-Comercio electrénico: facturas digitales, formas de pago y criptomonedas.

Etica en el uso de datos y herramientas digitales: inteligencia artificial, sesgos algoritmicos e
ideoldgicos, obsolescencia programada, soberania tecnoldgica y digitalizacion sostenible.
Activismo en linea: plataformas de iniciativa ciudadana, economia colaborativa vy
cibervoluntariado y comunidades de hardware y software libres.

30




DIGITALIZACION 42 ESO

ANEXO II: CONTENIDOS TRANSVERSALES DE ESO

CT1. La comprension lectora.

CT2. La expresién 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.

CT7. La educacién emocional y en valores.

CT8. La igualdad de género.

CT9. La creatividad

CT10. Las Tecnologias de la Informacion y la Comunicacidn, y su uso ético y responsable.

CT11. Educacion para la convivencia escolar proactiva, orientada al respeto de la diversidad como fuente de
riqueza.

CT12. Educacidn para la salud.
CT13. La formacion estética.
CT14. La educacidn para la sostenibilidad y el consumo responsable.

CT15. El respeto mutuo y la cooperacién entre iguales.
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ANEXO Ill: PLANES DE REFUERZO Y RECUPERACION DE LA ASIGNATURA

Este afio la asignatura de Control y Robética no tiene ninglin alumno que precise de estos planes.
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AMBITO PRACTICO 42 DIVERSIFICACION

PROGRAMACION DIDACTICA DE TECNOLOGIA Y DIGITALIZACION DE 42 DE ESO
a) Introduccion: conceptualizacion y caracteristicas de la materia.

El desarrollo de la sociedad en el ambito tecnoldgico ha propiciado la concepcion de la tecnologia como
una herramienta fundamental en el desempenfio tanto profesional como doméstico de cualquier
ciudadano.

La tecnologia esta presente en todos los ambitos de la actividad humana, a través de diferentes
dispositivos inteligentes conectados a Internet que facilitan, entre otras cosas, el acceso a la informacidon
en tiempo real, la comunicacidn instantanea con cualquier persona en cualquier momento y desde
cualquier lugar o la realizacién de tareas de manera mas eficiente gracias a los avances en inteligencia
artificial y al aprendizaje auténomo. Sin embargo, el avance vertiginoso de la tecnologia también ha
generado una creciente preocupacion por la privacidad y seguridad de los datos, cuestion que se debe
abordar mediante la formacién de una ciudadania responsable.

Desde este punto de vista, el dmbito Practico constituye la piedra angular para, por un lado,
comprender los cambios tecnolégicos que estan ocurriendo en la sociedad, de una naturaleza cada vez
mas digital y, por otro lado, disefiar escenarios de aprendizaje que permitan el desarrollo de una serie
de destrezas basicas de diferente naturaleza. Por tanto, desde este ambito se promueve la utilizacidon de
la tecnologia, la valoracion de aspectos sociales y ambientales relacionados con el desarrollo
tecnoldgico, el impacto de la tecnologia en la sociedad y en la salud y de las acciones humanas, en
términos de sostenibilidad, dentro de los Objetivos de Desarrollo Sostenible (ODS 2030).

El ambito debe complementar, dada la naturaleza interdisciplinar de la tecnologia, a las distintas
materias que se cursan con el grupo de referencia y, de manera especial, a los otros dos ambitos el
programa de diversificacion curricular (dmbito Linglistico y Social y ambito Cientifico-Tecnoldgico),
aportando las estrategias necesarias para la resolucion de problemas, asi como la utilizacion con criterio
de medios tecnoldgicos.

Ademas, permite dar continuidad a la materia de Tecnologia y Digitalizaciéon de primer curso de
educacion secundaria obligatoria, partiendo en numerosas ocasiones de los aprendizajes adquiridos en
ese curso, para asi establecer una conexion entre lo que deben aprender en el ambito Practico y lo que
ya conocen, favoreciendo la relacién con el contexto préximo del alumnado. Posteriormente, se
profundizard y aumentara el grado de complejidad aplicando metodologias de trabajo creativo.

La orientacion académica y profesional adquiere gran importancia en el programa de diversificacion
curricular, por ello, este ambito supone una primera aproximacion a determinados estandares de
competencia profesional de nivel 1 de ciertas familias profesionales, teniendo en cuenta lo establecido
en la Ley Organica 3/2022, de 31 de marzo, de ordenacidn e integracion de la Formacién Profesional.

Contribucion de la materia al logro de los objetivos de etapa.

El ambito Préctico permite desarrollar en el alumnado las capacidades necesarias para alcanzar todos y
cada uno de los objetivos de la etapa de la educacidn secundaria obligatoria, contribuyendo en mayor
grado a alguno de ellos, en los siguientes términos:

El enfoque del &mbito hacia el trabajo en equipo y la puesta en comun promueve la tolerancia, la
cooperacion y la solidaridad, asi como la igualdad de derechos y oportunidades entre hombres y
mujeres.

La aplicacidn de la resolucidn de problemas mediante un aprendizaje basado en el desarrollo de
proyectos fomenta la consolidacidn de habitos de disciplina, estudio y trabajo individual y en equipo
para la realizacidn eficaz de las tareas propuestas.
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La busqueda, seleccién y organizacidn de informacién, de manera critica y segura utilizando las fuentes
digitales de informacidn, favorece el desarrollo de las competencias tecnoldgicas basicas en el alumnado
desde una perspectiva ética sobre su funcionamiento y utilizacion.

El conocimiento cientifico, presente en el desarrollo de soluciones innovadoras y sostenibles que
solucionen problemas existentes, posibilita la aplicacién de metodologias de trabajo creativo en
distintos campos del conocimiento.

El caracter esencialmente practico del ambito, basado en la resolucidn de problemas mediante
proyectos y la implementacidn de sistemas tecnoldgicos, impulsa en el alumnado la capacidad para
aprender a aprender, la asuncién de responsabilidades y el espiritu emprendedor.

La generacién de determinadas producciones, asi como la necesidad de difusion de estas, promociona la
estimulacion de una expresidn correcta tanto en lengua castellana como en cualquier lengua extranjera.

El conocimiento y trabajo con diferentes tecnologias, ademds de favorecer el desarrollo personal y
social, permite valorar criticamente el impacto en la salud, en la sociedad y en el medioambiente,
contribuyendo a su conservacion y mejora, asi como a la aplicacién de criterios de sostenibilidad.

La construccidn de prototipos y otras estrategias que favorezcan el uso de aplicaciones digitales para el
disefio y simulacién ayudan a comprender las distintas manifestaciones artisticas presentes en la red,
gue conforman un nuevo entorno cultural que convivira paralelamente al tradicional.

Finalmente, la creacion de proyectos como solucion a problemas reales mediante situaciones de
aprendizaje relacionadas con el entorno del alumnado facilita la aproximacion al desarrollo en ciencia,
ingenieria y tecnologia en la Comunidad de Castilla y Ledn, permitiendo asi reconocer su repercusidn en
la sociedad, asi como los beneficios proporcionados.

Contribucion de la materia al desarrollo de las competencias clave.

El dmbito Practico contribuye a la adquisicidn de las distintas competencias clave que conforman el
Perfil de salida en la siguiente medida:

Competencia en comunicacion lingiiistica

El fomento de estrategias de busqueda y seleccion de informacién, de forma critica y responsable, para
la presentacién de ideas o proyectos con claridad, rigor, eficacia y coherencia, de forma oral escrita o
signada y haciendo uso de un vocabulario técnico e inclusivo, influye positivamente en la capacidad
comunicativa del alumnado.

Competencia plurilingiie

Desde este ambito se fomenta, por un lado, la toma de contacto con iniciativas tecnolégicas de todo
tipo y, por otro, el conocimiento y puesta en practica de los contenidos informaticos y digitales que
habitualmente disponen de una descripcién y programacion en otros idiomas, especialmente en lengua
inglesa.

Competencia matematica y competencia en ciencia, tecnologia e ingenieria

La contribucién del dmbito Practico se manifiesta como fundamental en el desarrollo de esta
competencia gracias a la identificacidon de problemas tecnoldgicos, el analisis y desarrollo de soluciones,
el proceso de calculo, la elaboraciéon de memorias descriptivas o la resolucién de cualquier tipo de
problema.

Asimismo, desde este ambito se fortalece la competencia desde diferentes angulos, como pueden ser
los conocimientos que han permitido los avances tecnolégicos presentes en la sociedad, el trabajo en el
aula planteando y creando sencillos circuitos eléctricos y electrénicos, el disefio de soluciones CAD o la
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creacion y aplicacidn de algoritmos que permitan conseguir un determinado objetivo y responder a una
necesidad existente.

Competencia digital

En este ambito el alumnado llevara a cabo la busqueda de informacién en Internet con espiritu critico, la
gestidon del espacio personal de aprendizaje, la creacidn de contenidos y recursos digitales desde el
respeto a la normativa de uso y difusion, el empleo del pensamiento computacional para el disefio de
algoritmos, el desarrollo de aplicaciones informaticas sencillas o la comprensién y configuracion de
dispositivos presentes en el entorno del alumnado, valorando los riesgos digitales y adoptando medidas
para garantizar la seguridad. Todas estas actuaciones permiten al alumnado crecer competencialmente
en el campo digital.

Competencia personal, social y aprender a aprender

Desde este ambito se contribuird a que el alumnado sea capaz de buscar, desarrollar y encontrar su
propia solucién a un problema, proceso o sistema, partiendo de una evaluacidn reflexiva y auténoma
sobre las diferentes alternativas posibles en la que intervendra el entorno personal de aprendizaje. Por
otro lado, se favorecerad la planificacidn del trabajo, el trabajo colaborativo y la utilizacién de diferentes
funciones de las herramientas digitales implicadas en el proceso educativo.

Competencia ciudadana

La aplicacién continua de estrategias de trabajo colaborativo en el aula facilita la promocién de valores
como son la tolerancia, el respeto y el compromiso grupal, a partir de una participacion activa del
alumnado y la aceptacién de las decisiones colegiadas.

Ademas, se contribuira a la generacidn de soluciones a necesidades que surgen en el entorno préximo
del alumnado, garantizando el uso ético y responsable de la tecnologia basandose en criterios de
accesibilidad y sostenibilidad.

Competencia emprendedora

A partir del proceso de generacion de ideas y disefio de soluciones econédmicamente viables buscando,
en todo caso, una utilizacidn eficiente de la tecnologia y el fomento en el alumnado de uno de los pilares
del &mbito, el emprendimiento, se permitird/favorecera que el alumnado explore su capacidad para
descubrir soluciones creativas a problemas concretos a partir de un proceso de investigacién guiado.

Competencia en conciencia y expresion culturales

El alumnado desarrolla esta competencia mediante la presentacion atractiva de los productos de
aprendizaje generados, en distintos formatos, usando distintas técnicas de comunicacién y expresion
cultural de las ideas, con una actitud empatica, abierta y colaborativa y un planteamiento apoyado en
principios éticos, sociales y culturales. Por otro lado, se favorecera el respeto por el patrimonio y por las
diferentes manifestaciones artisticas y culturales.

b) Disefo de la evaluacion inicial.

La evaluacién inicial del alumnado se realizard durante las dos tltimas semanas del mes de septiembre
en las sesiones que cada profesor estime mas oportunas. Se utilizaran los siguientes instrumentos de
evaluacidn, de manera que cada profesor elegira aquellos que considere mas oportunos de acuerdo con
las caracteristicas de su alumnado. Estos métodos podran ser:

1. Observacidn directa:

e Asistencia, interés, participacion
e Uso de equipos y recursos, seguridad, orden
e Aportacién de ideas, didlogo, respeto

e Ejecucién de tareas
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2. Realizacion de actividades, documentos o presentaciones:

e Realizaciény puntualidad en la entrega
e Concrecidny correccion

e Presentacién, ordeny limpieza

e Contenidos, labor de investigacion...

e Actividades: claridad, ampliacidn, documentacién.

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

Las competencias especificas de Tecnologia y Digitalizacidn son las establecidas en la Orden EDU/1332/2023,
de 29 de noviembre. El mapa de relaciones competenciales de dicha materia se establece en el anexo IV de la
citada orden:

CCL CP STEM CD CPSAA cc CE CCEC
IR K . || @2 |w _ — |||t _ _ el eo
o|o|o|o|o BB IE G 815|555 8181818
Criterio de Evaluacién 1.1 | v v v v v v
CE1 Criterio de Evaluacion 1.2 vV v v
Criterio de Evaluacién 1.3 | v v v v s
Criterio de Evaluacién 2.1 | v v v v v v 4 4 v v
Criterio de Evaluacién 2.2 v v v v v v v
CE2
Criterio de Evaluacién 2.3 v v v v
Criterio de Evaluacién 2.4 v v
Criterio de Evaluacién 3.1 v v v v v v v v v
CE3
Criterio de Evaluacién 3.2 v v Vv v v v ¥
Criterio de Evaluacién 4.1 | v v v v |V v V|
CE4 | Criterio de Evaluacion 4.2 | v v v | v
Criterio de Evaluacién 4.3 | v v v FArARs
Criterio de Evaluacion 5.1 v v v v v v v v v v
Criterio de Evaluacion 5.2 v v v v v v v ¥
CE5
Criterio de Evaluacién 5.3 v v v v v v v
Criterio de Evaluacién 5.4 v v v v ¥ v
Criterio de Evaluacién 6.1 v vV v v
CE6
Criterio de Evaluacion 6.2 v v v v v v v v | ¥
Criterio de Evaluacion 6.3 v v v v v v | v v v v s
Criterio de Evaluacion 6.4 v ars v v
Criterio de Evaluacién 7.1 v v ars
Criterio de Evaluacion 7.2 v v v
CE7
Criterio de Evaluacion 7.3 ' v v v
Criterio de Evaluacion 7.4 v v v v | v
Criterio de Evaluacién 8.1 v | v v v
CE8 | Criterio de Evaluacién 8.2 v v v v v v v
Criterio de Evaluacion 8.3 v v Vv v

Dichas competencias especificas son:
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Buscar, seleccionar y organizar la informacidén proveniente de diversas fuentes y medios, de manera
critica y segura, aplicando procesos de andlisis y de investigacién asi como experimentando con
herramientas de simulacién, para definir problemas tecnoldgicos y comenzar la creaciéon de posibles
soluciones a partir de la informacidn obtenida.

Esta competencia especifica parte de la definicidn del problema o necesidad existente que 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 evaluacidn, 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 informacion de Internet, teniendo especial cuidado con la sobrecarga de
informacién conocida como infoxicacion o el posible acceso a contenidos inadecuados. Por ello, serd necesario
abordar una fase de organizacion de la informacidn con posterioridad a la busqueda y a la seleccién de la misma.

En la actualidad, la generacion de una transmision masiva de datos, a través de los distintos dispositivos y
aplicaciones, debe llevar aparejada la adopcidn de ciertas medidas preventivas que permitan la proteccion de la
informacidn, del soporte fisico (dispositivos) asi como de la salud y de los datos personales, permitiendo la
deteccién 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,
promocionard un uso ético y saludable de la tecnologia implicada.

El andlisis de distintos objetos y sistemas, aunque partird del estudio de los materiales empleados en la
fabricacion de los distintos elementos, sus formas, el proceso de fabricacién y el ensamblaje de los componentes,
se centrard, ademas, en el estudio del funcionamiento del producto, sus normas de uso, su funcionalidad y su
utilidad. Con respecto a los algoritmos de programacion 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 relacién entre las caracteristicas y funcionalidad del producto analizado y
las necesidades que cubre y 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 creacién o la utilizaciéon 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 tecnolégicos con autonomia y creatividad, estudiando las necesidades
del entorno préximo y aplicando conocimientos interdisciplinares de manera cooperativa y colaborativa
utilizando documentacién 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 ambito Practico, como son la creatividad y
el emprendimiento. Por un lado, el ambito Practico dota al alumnado de un conjunto de herramientas y técnicas
gue 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 organizacidn de las distintas tareas que se deberan 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, regidn, etc.) identificando los problemas tecnolégicos del mismo para su
analisis y aportacion de soluciones a las necesidades detectadas.

El desarrollo de esta competencia conlleva, ademas de la planificacién y la prevision de recursos sostenibles
necesarios, el fomento del trabajo cooperativo a lo largo de todo el proceso. Las metodologias de resolucién de
problemas tecnoldgicos favorecen el desarrollo de una serie de fases secuenciales o ciclicas que definen la
dinamica de trabajo personal y en grupo. Ademas, se pueden introducir aspectos relativos a la busqueda de
soluciones a través de metodologias cercanas a la investigacidén cientifica y a las técnicas de indagacion,
planificacién y gestidn 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 innovacidn,
abordando retos con el fin de obtener resultados concretos, garantizando el equilibro entre el crecimiento
econdmico, bienestar social y ambiental, y aportando soluciones viables e idéneas, todo ello bajo una orientacién
que incluya el liderazgo y la coordinaciéon de equipos de trabajo con una visién global y un tratamiento
coeducativo. De igual manera, se fomenta la autoevaluacién, mediante la estimacién de los resultados obtenidos,
a fin de continuar con ciclos de mejora continua.

En consecuencia, la combinacidn de ciertas destrezas y actitudes de caracter interdisciplinar presentes en esta
competencia, tales como la autonomia, la innovacién, la creatividad, la valoracidn critica de resultados, el trabajo
cooperativo y colaborativo, |a 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 segura distintas técnicas y conocimientos interdisciplinares
utilizando operadores, recursos y herramientas tecnoldgicos, considerando la planificacién, el disefio
previoy el ciclo de vida de los productos, para generar de manera real o simulada soluciones tecnolégicas
accesibles y sostenibles que den respuesta las necesidades existentes.

Esta competencia tiene relacion directa, por un lado, con los procesos de construccién manual y la fabricacion
mecanica de productos o desarrollo de sistemas que aportan soluciones a problemas planteados, incluyendo
tanto la fabricacion manual como la fabricacién mediante tecnologias asistidas por ordenador vy, por otro, con la
aplicacion de los conocimientos relativos a operadores y sistemas tecnoldgicos (estructurales, mecanicos,
eléctricos y electrénicos) necesarios para construir, fabricar o simular prototipos en funciéon de un disefio y
planificacion previos. Las distintas actuaciones que aparecen en el proceso creativo llevan consigo la intervencion
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 mas sostenible y eficiente. Se
incluyen, por ejemplo, aspectos relativos al consumo energético del proceso de fabricacion, 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 aplicacién 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 motivacién y el interés por el trabajo y la calidad del
mismo.

Esta competencia especifica se conecta con los siguientes descriptores: STEM2, STEM3, STEM5, CD4, CD5,
CPSAA1, CPSAA2, CE1, CE3, CCEC3, CCEC4.

4. Expresar, representar y difundir propuestas o soluciones a problemas tecnolégicos, utilizando medios de
representacién, simbologia y lenguaje adecuados, empleando los recursos disponibles del entorno
personal de aprendizaje para comunicar la informacidn de manera responsable, fomentar el trabajo en
equipo vy 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 gestién adecuada del entorno personal de aprendizaje (Personal Learning Environment, PLE).
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La competencia abarca los aspectos necesarios para la comunicacién, expresidn y difusion de ideas y propuestas
de soluciones. Por ello, hace referencia, en sentido amplio, a la exposicidon de propuestas, representacion 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 disefio de soluciones tecnoldgicas. Por ello, incluye la
comunicacion y difusién de documentacidn 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 elaboracidn
de la informacién como en la comunicacién, que formardn 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 incorporacién de la expresién grafica, modelado
2Dy 3Dy laterminologia 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,
gestion del tiempo de exposicién, buena expresidon y entonacidon 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 la red, 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, programacion y desarrollo de contenidos, empleando aplicaciones digitales.
De esta manera, el alumnado puede desarrollar la creatividad y el espiritu de innovacidn 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, CCL5, STEM4, CD2, CD3, CPSAAS3,
CPSAA4, CPSAAS5, CC4, CCEC3, CCECA.

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

Esta competencia hace referencia a la aplicacién de los conocimientos y principios del pensamiento
computacional en el proceso creativo de disefio, construccién o simulacidon de sistemas que conlleva las
siguientes fases: descomposicion, reconocimiento de patrones, abstraccidén y pensamiento algoritmico.

Por ello, la competencia estad enfocada al disefio y activacion de algoritmos para lograr un objetivo concreto
permitiendo asi el desarrollo de una aplicacion informatica que resuelva un problema concreto, la
automatizacidon 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 programacion de una tarjeta controladora o los sistemas robdticos.

La comunicacidn y la interaccién con objetos son aspectos estrechamente ligados al control de procesos o
sistemas tecnoldgicos. Por ello, se debe considerar el alcance de las tecnologias emergentes como son el internet
de las cosas (loT), el big data o la inteligencia artificial (IA), ya presentes en nuestras vidas de forma cotidiana.
Las herramientas actuales permiten la incorporacién de las mismas en el proceso creativo, aproximandolas al
alumnado y proporcionando un enfoque de automatizacion 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, adaptandolas a sus necesidades mediante la aplicacion de
conocimientos de hardware y software, para hacer un uso eficiente y seguro del mismo que permita, por
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un lado, la deteccidn y resolucion de problemas técnicos sencillos y, por otro, la resolucion de tareas de
una manera mas 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 comprension del funcionamiento de los dispositivos y aplicaciones implicados
en el proceso, permitiendo la identificacién de pequefias incidencias, su resolucién y la adaptaciéon 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 que representen el software presente en el entorno
personal de aprendizaje que requerirdn una configuracién 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 experimentacion mediante simuladores en el disefio de
soluciones, la aplicacién de tecnologias CAM/CAE en la fabricacion de productos o el uso de gestores de
presentacion o herramientas de difusién en la comunicacion o publicacién de la informacién.

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, STEM4, CD1, CD2, CD4, CD5,
CPSAA2, CPSAA4, CPSAAS5, CE1.

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 tecnolégico 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 utilizacidn
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 contaminacién ambiental y el impacto ecosocial.

La utilizacidn generalizada y de manera cotidiana de las tecnologias digitales fomenta la necesidad de andlisis y
valoracion de la contribucién de estas tecnologias emergentes al desarrollo sostenible, aspecto esencial para
ejercer una ciudadania digital responsable y en el que esta competencia especifica se focaliza. En esta linea, se
incluye la valoracién de las condiciones y consecuencias ecosociales del desarrollo tecnolégico, asi como los
cambios ocasionados en la vida social y organizacién del trabajo por la implantacién de tecnologias de la
comunicacion, robdtica, inteligencia artificial, etc.

En definitiva, el desarrollo de esta competencia especifica implica que el alumnado desarrolle actitudes de interés
y curiosidad por la evolucidn 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 tecnoldgico 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, CCA4.

8. Desarrollar y consolidar habitos gue fomenten el bienestar digital, aplicando medidas preventivas y
correctivas basadas en el uso activo, responsable y ético de la tecnologia para fomentar una identidad
digital saludable gue permita proteger dispositivos, datos personales vy la propia salud.

La competencia hace referencia a las medidas de seguridad que han de adoptarse para cuidar dispositivos, datos
personales y la salud individual, teniendo en cuenta que la interaccidon que se realiza de forma habitual entre la
tecnologia y los dispositivos aumenta la exposicidn a riesgos, amenazas y ataques. En este contexto, la
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consolidacion de habitos saludables en el ambito digital del alumnado se convierte en fundamental para
preservar y cuidar su bienestar y su identidad digital, consiguiendo proteccion frente a posibles amenazas que
pudieran suponer un riesgo para la salud fisica y mental, al aplicar pautas adecuadas de respuesta, eligiendo la
mejor opcién y evaluando el bienestar individual y colectivo. Por ello, desde la competencia se abordan
cuestiones relativas a la interaccién con usuarios y con contenido de la red, fomentando el trato correcto al
internauta, el respeto a las acciones de otras personas y a la autoria de los materiales ajenos.

De manera mds concreta, esta competencia se orienta, por un lado, a la proteccion tanto de los datos personales
como de los dispositivos y, por otro, a la gestidn eficaz de la identidad digital del alumnado, cuidando su presencia
en la red, su imagen y el rastro que se deja, fomentando la construccién de una identidad digital saludable.
Asimismo, se aborda el tema del bienestar personal ante posibles amenazas externas en el contexto de
problemas como el ciberacoso, la sextorsion, la dependencia tecnolégica, el acceso a contenidos inadecuados
como la pornografia o el abuso en el juego y facilita la reflexiéon del alumnado sobre las tecnologias emergentes
y el uso ético de los datos que gestionan estas tecnologias.

Esta competencia especifica se conecta con los siguientes descriptores: CCL3, STEM5, CD1, CD3, CD4, CPSAA2,
CPSAAS5, CC2, CC3, CE1.

d) Metodologia didactica.

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

Dado su cardcter practico, la tecnologia es la materia mds indicada para que el alumnado sea
consciente de que los contenidos que aprende realmente son aplicables. Esta funcionalidad se va a
ver reflejada en el desarrollo de un proyecto en el que los alumnos van a aplicar todos a cada uno de
los conocimientos que han adquirido en forma de contenidos tedricos y problemas o casos practicos.

Siempre que se pueda, se aplicardn metodologias activas en las que el protagonista del proceso
ensefianza-aprendizaje sea el propio alumno y no el profesor ni los contenidos que se vean en cada
momento.

En cada proyecto técnico los alumnos discutiran sobre diversos aspectos resolutivos, como, por
ejemplo, tipo de herramientas que utilizardn, diferentes formas de realizar una tarea, acabados
finales, presentacion del producto, entre otros. Una cuestion fundamental es crear unos habitos de
trabajo adecuados evitando que realicen la fase de construccidn del objeto sin haber realizado las
fases previas de disefio y planificacion.

Es importante crear unos habitos de comportamiento en el espacio de trabajo y organizar las tareas
entre los distintos miembros del grupo para poder tener controlado el proceso en todo momento
tanto por parte de los alumnos como del profesor.

Es importante crear unos habitos de comportamiento en el espacio de trabajo y organizar las tareas
entre los distintos miembros del grupo para poder tener controlado el proceso en todo momento
tanto por parte de los alumnos como del profesor.

Tipos de agrupamientos y organizacién de tiempos y espacios:

La organizacion temporal de cada clase sera de 50 minutos. Estas sesiones pueden ser tedricas en el aula o
practicas en el aula-taller o el aula de informatica. Las sesiones tedricas tendran una divisidn en tres partes:
primero unas actividades de introduccién, seguidas de unas actividades de desarrollo de la sesion que
ocuparan la mayor parte del tiempo y para finalizar unas actividades de recapitulacién. Se podrd pedir la
realizacion de tareas para casa que se revisaran y corregiran en posteriores sesiones. Las clases practicas en
el taller o el aula de informatica tendrdn una secuenciacion distinta, ya que por lo general cada proyecto a
desarrollar constara de varias de dichas sesiones.

Los agrupamientos de alumnos serdn de forma individual o por parejas para el trabajo en clase o en el aula
de informatica, y en grupos de 3 o0 4 alumnos para el trabajo en el taller.
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El aula de Tecnologia se encuentra situada junto al aula-taller, ambas aulas comunican entre si. Este espacio
se caracteriza por ser un espacio Unico e integrado que, por razones practicas, se organiza en tres zonas:
zona de ordenadores, taller y almacén.

En la zona de ordenadores se desarrollan las actividades relativas a: exposiciones tedricas, estudio de
problemas y soluciones, debates, planificacién, redaccién de documentos e informes, dibujos, consultas
bibliograficas y utilizacidn de los medios informaticos. Esta zona consta de una mesa con un ordenador para
cada alumno posicionados en forma de U con una isla en medio, armarios y estanterias con la biblioteca del
aula, pizarra, mesa del profesor con ordenador y altavoces, proyector, asi como de un espacio para las
exposiciones de trabajos realizados.

El taller es la zona destinada a la realizacién de trabajos técnicos que requieren el uso de maquinas y
herramientas, algunas de estas de instalacidn fija. Se cuenta con: bancos de trabajo resistentes para
operaciones de montaje, desmontaje, fabricacién y manipulacidon en general; estanterias y armarios para
guardar los trabajos en periodo de realizacion; armarios para guardar maquinas portatiles, herramientas,
utensilios delicadosy -material-eléctrico-y-electrénico; paneles para tas-herramientas de uso-mas comtin;
paneles para la colocaciéon de informaciones técnicas de utilidad, tanto en el aula como en el taller:
esquemas de procedimiento, instrucciones de uso de instrumentos o maquinas, informacién sobre objetos
tecnoldgicos...

e) Secuencia de unidades temporales de programacion.

Titulo Fechas y sesiones
PRIMER 1. Proceso de resolucién de problemas Sept-nov (13 sesiones)
TRIMESTRE 2. Electrénica analdgica Nov-dic (14 sesiones)
SEGUNDO 3. Electrodnica digital Ene-feb (10 sesiones)
TRIMESTRE 4. Neumatica Feb-marzo (7 sesiones)
TERCER 5. Pensamiento computacional. Automatizacion y robotica. Abril-mayo (11 sesiones)
TRIMESTRE 6. Tecnologia sostenible. Mayo-junio (11 sesiones)

f) En su caso, concrecion de proyectos significativos.

Produccidn de un video sobre los cambios realizados en los espacios del centro. Se realizara un video en que
veamos los cambios que diferentes grupos han ido realizando en los espacios exteriores del centro escolar
(huerto, jardines, etc). Posteriormente el alumnado lo publicara en la pagina web del centro asi como otras
plataformas digitales.

-Criterios de Evaluacién: 2.1,2.2,2.3,2.4,4.1,4.3

-Contenidos de la materia

. Propuestas, estrategias, técnicas y marcos de resolucidon de problemas en diferentes
contextos y secuenciacién de sus fases.

o Analisis de productos y de sistemas tecnoldgicos: construccidn de conocimiento desde
distintos enfoques y dmbitos.

o Tecnologia sostenible. Valoracion critica de la contribucién a la consecucién de los
Objetivos de Desarrollo Sostenible.
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-Contenidos transversales

La comunicacion audiovisual

La competencia digital

La educacidn para la sostenibilidad y el consumo responsable

El respeto mutuo y la colaboracion entre iguales

g) Materiales y recursos de desarrollo curricular.

Materiales

Recursos

Impresos

Algunas unidades contaran con
dossieres de actividades para su
resolucién de forma individual o en
grupo, de forma cooperativa.

Acceso a la biblioteca del centro, asi
como a los libros de consulta de los
que dispone el departamento de

Tecnologia.

Digitales e
informdticos

Se contara con software de simulacion
gue servira para el desarrollo de
practicas referentes al estudio de

unidades relacionadas con los
mecanismos, la electricidad, la
electrdnica, etc.

Se facilitaran recursos digitales, tales
como videos, imagenes o apuntes a
través del aula Moodle institucional,
con aulas creadas para el trabajo del
grupo o a través de la plataforma
TEAMS, de forma que los alumnos
puedan acceder a material, tanto
desde las aulas de informatica como

desde sus casas.

Medios audiovisuales

Presentaciones PowerPoint realizadas
por el profesor, para su proyeccion en
el aula. Serviran de apoyo a las
explicaciones en las sesiones
magistrales, para tomar apuntes por
parte de los alumnos de conceptos de

Se dispondra de acceso a los medios
audiovisuales del centro, incluyendo
los equipos informaticos y proyectores

y multimedia . .
forma esquematizada y como recurso | de los que se dispone en las aulas y en
disponible en el aula virtual, en todo el taller.
momento, para poder estudiar y
preparar las pruebas escritas y tareas
encomendadas
Se podra disponer de materiales de uso
técnico de distinta naturaleza para que| El departamento dispone de diversas
los alumnos puedan trabajar e maquetas escolares para su manejo
interaccionar con él, asi como por parte de los alumnos, que les
Manipulativos herramientas basicas para el trabajo en ayuden a comprender el

el taller de tecnologia. Si las
condiciones lo permiten se trabajara
con ellas en el taller.

funcionamiento de maquinas
tecnoldgicas en el mundo real.
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h) 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 desde
la materia

Temporalizacion

Huerto escolar

Se disefard y construird una compostera
0 cualquier otro proyecto que se vea util
en el huerto del instituto.

Segundo y tercer trimestre

Revista y pagina web

Se trabajara el disefio digital para
magquetar las publicaciones.

Se publicara tanto en la
revista, pagina web y redes
sociales los diferentes
proyectos, demostraciones y
actividades que se realizan
durante el curso

Plan de sostenibilidad

En todo momento se tienen en cuenta los
objetivos ODS, la Agenda 2030 vy la
sostenibilidad para desarrollar los
proyectos de la materia.

Se va a trabajar a través de
actividades que fomenten la
reutilizacion y el reciclaje, un
entorno ecosostenible y la
educacién ambiental, donde
la domética, los robots y los
sistemas de control juegan
un papel fundamental.

Plan Digital

El trabajo de las TIC en las distintas
asignaturas de Tecnologia y Tecnologias
de la Informacién y Comunicacion, es una
finalidad en si mismo, pero a su vez es un
recurso que ha de ser utilizado y
potenciado a través de estrategias en el
aula.

Para el desarrollo de la asignatura
contamos con un aulas de informatica en
el centro, ademds de la posibilidad de
utilizar portatiles y una pizarra digital.

En el Onedrive del centro habra un
repositorio de recursos comunes para las
distintas materias, asi como del
Departamento de Orientacidn en el que
se incluirdn recursos documentales y
didacticos para la personalizacion,
individualizacion e inclusion educativa.

El profesor, en su tarea didactica,
utilizard el aula virtual MOODLE o grupos
TEAMS, en el que esté integrado el
Equipo Directivo del centro.

también velara por la confianza 'y
seguridad digital y utilizaran los tipos de
licencias contenidos en el Plan Digital y
respetara la propiedad intelectual.

Para la evaluacion de la competencia
digital se tendra en cuenta la
secuenciacion por niveles de la
competencia digital del alumnado
aprobado en el curso 2023-2024 por el
centro.

Se trabajaran las TIC como
recurso a lo largo de todas
las unidades didacticas. Asi
se utilizara el ordenador en
clase, con el uso del caifdn
proyector, como apoyo
visual en las exposiciones
magistrales y los
ordenadores de las salas de
informatica para el uso de
simuladores de mecanismos
y electricidad. También seran
los ordenadores de las salas
de informatica disponibles
los que nos sirvan para la
busqueda de informacion
relevante para el método de
proyectos.

Ademas, las producciones
realizadas por los alumnos se
hardn preferiblemente en
formato digital y/o seran
producidas con herramientas
informaticas para su
difusion.
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Plan de Lectura Como estrategias para promover el habito[Se hara transversalmente a
de la lectura se realizaran las siguientes|lo largo de todas las
acciones a lo largo del curso: unidades didacticas del
-Estimular la busqueda de textos, sulcurso.

seleccion, la lectura, la reflexion, el
analisis, la valoracién critica y el
intercambio de datos, a partir de
diferentes textos, medios y fuentes.
-Potenciar  situaciones variadas de
interaccion comunicativa en las clases
(conversaciones, entrevistas, coloquios,
debates, etc.).

-Incorporacion de presentaciones orales
para la defensa de proyectos elaborados
en clase, que ayuden a poner en practica
el uso del lenguaje en diferentes
situaciones comunicativas.

-Exigir respeto en el uso del lenguaje.
-Observar, estimular y cuidar el empleo de
normas gramaticales.

-Exigir la elaboracién de bibliografia vy,
webgrafia.

-Cuidar los aspectos de prosodia,
estimulando la reflexion y el wuso
intencional de la entonacién y las pausas.
- Velar por el empleo de normas de
cortesia, formulas de tratamiento, etc.

i) Actividades complementarias y extraescolares.

Actividad Descripcidn de la actividad Temporalizacidn

Dia de internet seguro Junto con 32 ESO y bachillerato [l trimestre

Olimpiada informatica Junto con 32 ESO y bachillerato  [1ler trimestre en adelante
Visita a “Expoindustria” en el museo de lajlunto con bachillerato 16 de octubre

evolucién de Burgos.

Visita a una central eléctrica Junto con bachillerato 292 trimestre

Dia de internet seguro Junto con 32ESO y bachillerato  [22 trimestre

Visita a una fabrica de automdviles Junto con 32 ESO y bachillerato  [3« trimestre

Visita a una central eléctrica Junto con bachillerato 3er trimestre

Se trata de una prevision de secuenciacidn de actividades en funciéon del momento mds idéneo, segun la
temporalizacién de las unidades didacticas, pero es ORIENTATIVA, ya que dependera de la disponibilidad del
lugar a visitar, la agenda de extraescolares de cada curso, etc.
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j) 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

Pauta 1: Proporcionar diferentes
opciones para la percepcion

Pauta 2: Proporcionar multiples
opciones para el lenguaje, las
expresiones matemadticas y los
simbolos

Pauta 3: Proporcionar opciones

Pauta 4: Proporcionar opciones
lbara la interaccion fisica

Pauta 5: Proporcionar opciones
para la expresion y la
comunicacion

Pauta 6: Proporcionar opciones
para las funciones ejecutivas

Pauta 7: Proporcionar opciones
bara captar el interés

Pauta 8: Proporcionar opciones
para mantener el esfuerzo y la
persistencia

Pauta 9: Proporcionar opciones
bara la auto-regulacion

lbara la comprension

Pauta 1: Proporcionar diferentes opciones para la percepcion

La informacion deberia ser presentada en un formato flexible de manera que puedan modificarse las siguientes
caracteristicas perceptivas:

¢ El tamano del texto, imagenes, graficos, tablas o cualquier otro contenido visual.

¢ El contraste entre el fondo y el texto o la imagen.

¢ El color como medio de informacidn o énfasis.

¢ El volumen o velocidad del habla y el sonido.

¢ La velocidad de sincronizacién del video, animaciones, sonidos, simulaciones, etc.

¢ La disposicion visual y otros elementos del disefio.

¢ La fuente de la letra utilizada para los materiales impresos.

Utilizar representaciones textuales equivalentes como subtitulos o reconocimiento de voz automatico para el
lenguaje oral.

Proporcionar diagramas visuales, graficos y notaciones de la musica o el sonido.

Proporcionar transcripciones escritas de los videos o los clips de audio.

Proporcionar intérpretes de Lengua de Signos Espafiola (LSE) para el castellano hablado.

Proporcionar claves visuales o tactiles equivalentes (por ejemplo, vibraciones) para los sonidos o las alertas.
Proporcionar descripciones visuales y/o emocionales para las interpretaciones musicales.

Proporcionar descripciones (texto o voz) para todas las imagenes, graficos, videos o animaciones.
Proporcionar alternativas tactiles (graficos tactiles u objetos de referencia) para los efectos visuales que
representan conceptos.

Proporcionar objetos fisicos y modelos espaciales para transmitir perspectiva o interaccion.

Proporcionar claves auditivas para las ideas principales y las transiciones en la informacion visual.

Seguir los estandares en accesibilidad (NIMAS, DAISY, etc.) cuando se crean textos digitales.

Permitir la participacién de un ayudante competente o un compafiero para leer el texto en voz alta.
Proporcionar el acceso a software de texto-a-voz.

Pauta 2: Proporcionar multiples opciones para el lenguaje, las expresiones matemadticas y los simbolos

Pre-ensefar el vocabulario y los simbolos, especialmente de manera que se promueva la conexién con las

experiencias del estudiante y con sus conocimientos previos.

Proporcionar simbolos graficos con descripciones de texto alternativas.

Resaltar cdmo los términos, expresiones o ecuaciones complejas estan formadas por palabras o simbolos mas

sencillos.

Insertar apoyos para el vocabulario y los simbolos dentro del texto (por ejemplo, enlaces o notas a pie de

pagina con definiciones, explicaciones, ilustraciones, informacién previa, traducciones).

Insertar apoyos para referencias desconocidas dentro del texto (por ejemplo, notaciones de dominios

especificos, teoremas y propiedades menos conocidas, refranes, lenguaje académico, lenguaje figurativo,

lenguaje matematico, jerga, lenguaje arcaico, coloquialismos y dialectos).

Clarificar la sintaxis no familiar (en lenguas o formulas matematicas) o la estructura subyacente (en diagramas,
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graficos, ilustraciones, exposiciones extensas o narraciones), a través de alternativas que permitan:

» Resaltar las relaciones estructurales o hacerlas mas explicitas.

¢ Establecer conexiones con estructuras aprendidas previamente

* Hacer explicitas las relaciones entre los elementos (por ejemplo, resaltar las palabras de transicion en un
ensayo, enlaces entre las ideas en un mapa conceptual, etc.)

Permitir el uso del software de sintesis de voz.

Usar voz automatica con la notacidn matematica digital (Math ML).

Usar texto digital acompafiados de voz humana pre-grabada (por ejemplo, Daisy Talking Books).

Permitir la flexibilidad y el acceso sencillo a las representaciones multiples de notaciones donde sea apropiado
(por ejemplo, formulas, problemas de palabras, graficos).

Ofrecer clarificaciones de la notacién mediante listas de términos clave.

Hacer que toda la informacién clave en la lengua dominante (por ejemplo, castellano) también esté disponible
en otros idiomas importantes (por ejemplo, inglés) para estudiantes con bajo nivel de idioma espafiol y en LSE
para estudiantes sordos.

Enlazar palabras clave del vocabulario a su definiciéon y pronunciacién tanto en las lenguas dominantes como en
las maternas.

Definir el vocabulario de dominio especifico (por ejemplo, las claves o leyendas en los estudios sociales)
utilizando tanto términos de dominio especifico como términos comunes.

Proporcionar herramientas electrdnicas para la traduccidn o enlaces a glosarios multilinglies en la Web.
Insertar apoyos visuales no lingliisticos para clarificar el vocabulario (imagenes, videos, etc.).

Presentar los conceptos claves en forma de representacién simbdlica (por ejemplo, un texto expositivo o una
ecuacidon matematica), con una forma alternativa (por ejemplo, una ilustracion, danza/movimiento, diagrama,
tabla modelo, video, vifieta de cémic, guidn grafico, fotografia, animacidon o material fisico o virtual
manipulable).

Hacer explicitas las relaciones entre la informaciénproporcionada en los textos y cualquier representacién que
acompanie a esa informacion en ilustraciones, ecuaciones, graficas o diagramas.

Pauta 3: Proporcionar opciones para la comprension

Anclar el aprendizaje estableciendo vinculos y activando el conocimiento previo (por ejemplo, usando
imagenes visuales, fijando conceptos previos ya asimilados o practicando rutinas para dominarlos).

Utilizar organizadores graficos avanzados (por ejemplo, mapas conceptuales, métodos KWL —Know, Want-to-
know, Learned).

Ensefiar a priori los conceptos previos esenciales mediante demostraciones o modelos.

Establecer vinculos entre conceptos mediante analogias o metaforas.

Hacer conexiones curriculares explicitas (por ejemplo, ensefiar estrategias de escritura en la clase de
conocimiento del medio).

Destacar o enfatizar los elementos clave en los textos, graficos, diagramas, férmulas, etc.

Usar esquemas, organizadores graficos, rutinas de organizacion de unidades y conceptos y rutinas de “dominio
de conceptos” para destacar ideas clave y relaciones.

Usar multiples ejemplos y contra-ejemplos para enfatizar las ideas principales.

Usar claves y avisos para dirigir la atencidn hacia las caracteristicas esenciales.

Destacar las habilidades previas adquiridas que pueden utilizarse para resolver los problemas menos
familiares.

Proporcionar indicaciones explicitas para cada paso

en cualquier proceso secuencial.

Proporcionar diferentes métodos y estrategias de organizacion

(tablas y algoritmos para procesar operaciones matematicas).

Proporcionar modelos interactivos que guien la exploracidn y los nuevos aprendizajes.

Introducir apoyos graduales que favorezcan las estrategias de procesamiento de la informacidn.

Proporcionar multiples formas de aproximarse o estudiar una leccidn e itinerarios opcionales a través de los
contenidos (por ejemplo, explorar ideas principales mediante obras de teatro, arte y literatura, peliculas u otros
medios).

Agrupar la informaciéon en unidades mas pequenias.

Proporcionar la informacién de manera progresiva (por ejemplo, presentando la secuencia principal a través de

16




AMBITO PRACTICO 42 DIVERSIFICACION

una presentacion como puede ser en Powerpoint).

Eliminar los elementos distractores o accesorios salvo que sean esenciales para el objetivo de aprendizaje.
Proporcionar listas de comprobacion, organizadores, notas, recordatorios electrénicos, etc.

Alentar al uso de dispositivos y estrategias nemotécnicas (por ejemplo, imagenes visuales, estrategias de
parafraseo, método de los lugares, etc.)

Incorporar oportunidades explicitas para la revisidn y la practica.

Proporcionar plantillas, organizadores graficos, mapas

conceptuales que faciliten la toma de apuntes.

Proporcionar apoyos que conecten la nueva informacion con los conocimientos previos (por ejemplo, redes de
palabras, mapas de conceptos incompletos).

Integrar las ideas nuevas dentro de contextos e ideas ya conocidas o familiares (por ejemplo, uso de
analogias, metaforas, teatro, musica, peliculas, etc.)

Proporcionar situaciones en las que de forma explicita y con apoyo se practique la generalizacién del
aprendizaje a nuevas situaciones (por ejemplo, diferentes tipos de problemas que puedan resolverse con
ecuaciones lineales, usar los principios de la fisica para construir un parque de juegos).

De vez en cuando, dar la oportunidad de crear situaciones en las que haya que revisar las ideas principales y los
vinculos entre las ideas.

Pauta 4: Proporcionar opciones para la interaccion fisica

Proporcionar alternativas en los requisitos de ritmo, plazos y motricidad necesarias para interactuar con los
materiales educativos, tanto en los que requieren una manipulacién fisica como las tecnologias.
Proporcionar alternativas para dar respuestas fisicas o por seleccion (por ejemplo, alternativas a la marca con
lapiz o boligrafo, alternativas para controlar el ratén).

Proporcionar alternativas para las interacciones fisicas con los materiales a través de las manos, la voz, los
conmutadores, joysticks, teclados o teclados adaptados.

Proporcionar comandos alternativos de teclado para las acciones con ratén.

Utilizar conmutadores y sistemas de barrido para incrementar el acceso independiente y las alternativas al
teclado.

Proporcionar acceso a teclados alternativos.

Personalizar plantillas para pantallas tactiles y teclados.

Seleccionar software que permita trabajar con teclados alternativos y teclas de acceso.

Pauta 5: Proporcionar opciones para la expresion y la comunicacion

Componer o redactar en multiples medios como: texto, voz, dibujo, ilustracién, disefio, cine, musica,
movimiento, arte visual, escultura o video.

Usar objetos fisicos manipulables (por ejemplo, bloques, modelos en 3D, regletas).

Usar medios sociales y herramientas Web interactivas (por ejemplo, foros de discusion, chats, disefio Web,
herramientas de anotacion, guiones graficos, vifietas de cdmic, presentaciones con animaciones).

Resolver los problemas utilizando estrategias variadas.

Proporcionar correctores ortograficos, correctores gramaticales, y software de prediccidén de palabras.
Proporcionar software de reconocimiento y conversores texto-voz, dictados grabaciones, etc.

Proporcionar calculadoras, calculadoras graficas, disefios geométricos o papel cuadriculado o milimetrado para
graficos, etc.

Proporcionar comienzos o fragmentos de frases.

Usar paginas web de literatura, herramientas graficas, o mapas conceptuales, etc.

Facilitar herramientas de disefio por Ordenador (CAD), software para notaciones musicales (por escrito) y
software para notaciones matematicas.

Proporcionar materiales virtuales o manipulativos para matematicas (por ejemplo, bloques en base-10, bloques
de algebra).

Usar aplicaciones Web (por ejemplo, wikis, animaciones, presentaciones). Proporcionar diferentes modelos de
simulacidn (por ejemplo, modelos que demuestren los mismos resultados pero utilizando diferentes enfoques,
estrategias, habilidades, etc.).

Proporcionar diferentes mentores (por ejemplo, profesores/tutores de apoyo, que utilicen distintos enfoques
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para motivar, guiar, dar feedback o informar)

Proporcionar apoyos que puedan ser retirados gradualmente a medida que aumentan la autonomia vy las
habilidades (por ejemplo, integrar software para la lectura y escritura).

Proporcionar diferentes tipos de feedback (por ejemplo, feedback que es accesible porque puede ser
personalizado para aprendizajes individuales).

Proporcionar multiples ejemplos de soluciones novedosas a problemas reales. Proporcionar llamadas y apoyos
para estimar el esfuerzo, los recursos y la dificultad.

Facilitar modelos o ejemplos del proceso y resultado de la definicién de metas.

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

Ponerlas metas, objetivos y planes en algun lugar visible.

Integrar avisos que lleven “parar y pensar” antes de actuar asi como espacios adecuados para ello.

Incorporar llamadas a “mostrar y explicar su trabajo” (por ejemplo, revisidon de portafolio, criticas de arte).
Proporcionar listas de comprobacion y plantillas de planificaciéon de proyectos para comprender el problema,
establecer prioridades, secuencias y temporalizacidn de los pasos a seguir.

Incorporar instructores o mentores que modelen el proceso “pensando en voz alta”.

Proporcionar pautas para dividir las metas a largo plazo en objetivos a corto plazo alcanzables.

Proporcionar organizadores graficos y plantillas para la recogida y organizacion de la informacion.

Integrar avisos para categorizar y sistematizar.

Proporcionar listas de comprobacion y pautas para tomar notas.

Hacer preguntas para guiar el auto-control y la reflexion.

Mostrar representaciones de los progresos (por ejemplo, del antes y después con fotos, graficas y esquemas o
tablas mostrando el progreso a lo largo del tiempo, portafolios del proceso).

Instar a los estudiantes a identificar el tipo de feedback o de consejo que estan buscando.

Usar plantillas que guien la auto-reflexién sobre la calidad y sobre lo que se ha completado.

Proporcionar diferentes modelos de estrategias de auto-evaluacidn (por ejemplo, role playing, revisiones de
video, feedback entre iguales).

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

Pauta 6: Proporcionar opciones para las funciones ejecutivas

Proporcionar llamadas y apoyos para estimar el esfuerzo, los recursos y la dificultad.

Facilitar modelos o ejemplos del proceso y resultado de la definicién de metas.

Proporcionar pautas y listas de comprobacién para ayudar en la definicién de los objetivos o metas.

Ponerlas metas, objetivos y planes en algun lugar visible.

Integrar avisos que lleven “parar y pensar” antes de actuar asi como espacios adecuados para ello.
Incorporar llamadas a “mostrar y explicar su trabajo” (por ejemplo, revision de portafolio, criticas de arte).
Proporcionar listas de comprobacidn y plantillas de planificacion de proyectos para comprender el problema,
establecer prioridades, secuencias y temporalizacion de los pasos a seguir.

Incorporar instructores o mentores que modelen el proceso “pensando en voz alta”.

Proporcionar pautas para dividir las metas a largo plazo en objetivos a corto plazo alcanzables.

Proporcionar organizadores graficos y plantillas para la recogida y organizacion de la informacion.

Integrar avisos para categorizar y sistematizar.

Proporcionar listas de comprobacidn y pautas para tomar notas.

Hacer preguntas para guiar el auto-control y la reflexion.

Mostrar representaciones de los progresos (por ejemplo, del antes y después con fotos, graficas y esquemas o
tablas mostrando el progreso a lo largo del tiempo, portafolios del proceso).

Instar a los estudiantes a identificar el tipo de feedback o de consejo que estan buscando.

Usar plantillas que guien la auto-reflexién sobre la calidad y sobre lo que se ha completado.

Proporcionar diferentes modelos de estrategias de auto-evaluacion (por ejemplo, role playing, revisiones de
video, feedback entre iguales).

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

Pauta 7: Proporcionar opciones para captar el interés
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Proporcionar a los estudiantes, con la maxima discrecién y autonomia posible, posibilidades de eleccidn en
cuestiones como:

¢ El nivel de desafio percibido.

¢ El tipo de premios o recompensas disponibles.

¢ El contexto o contenidos utilizados para la practica y la evaluacién de competencias.

¢ Las herramientas para recoger y producir informacion.

¢ El color, el disefio, los graficos, la disposicidn, etc.

¢ La secuencia o los tiempos para completar las distintas partes de las tareas

Permitir a los estudiantes participar en el proceso de diseio 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.

Variar las actividades y las fuentes de informacién para que puedan ser:

* Personalizadas y estar contextualizadas en la vida real o en los intereses de los estudiantes

¢ Culturalmente sensibles y significativas.

¢ Socialmente relevantes.

¢ Apropiadas para cada edad y capacidad

¢ Adecuadas para las diferentes razas, culturas, etnias y géneros.

Disefiar actividades cuyos resultados sean auténticos, comunicables a una audiencia real y que reflejen un claro
propdsito para los participantes.

Proporcionar tareas que permitan la participacién activa, la exploracién y la experimentacion.

Promover la elaboracidn de respuestas personales, la evaluacidn y la autoreflexion hacia los contenidos y las
actividades.

Incluir actividades que fomenten el uso de la imaginacion para resolver problemas novedosos y relevantes, o
den sentido a las ideas complejas de manera creativa.

Crear un clima de apoyo y aceptacion en el aula.

Reducir los niveles de incertidumbre:

e Utilizar graficos, calendarios, programas, recordatorios, etc. que puedan incrementar la predictibilidad de las
actividades diarias.

e Crear rutinas de clase.

¢ Alertas y pre-visualizaciones que permitan a los estudiantes anticiparse y estar preparados para los cambios
en las actividades, programas y eventos novedosos.

¢ Opciones que puedan, en contraposicion a lo anterior, maximizar lo inesperado, la sorpresa o la novedad en
las actividades muy rutinarias.

Variar los niveles de estimulacién sensorial:

Variacidn en cuanto a la presencia de ruido de fondo o de estimulacién visual, el nimero de elementos, de
caracteristicas o de items que se presentan a la vez.

¢ Variacién en el ritmo de trabajo, duracidn de las sesiones, la disponibilidad de descansos, tiempos de espera,
la temporalizacion o la secuencia de las actividades.

¢ Modificar las demandas sociales requeridas para aprender o realizar algo, el nivel percibido de apoyo y
proteccion y los requisitos para hacer una presentacion en publico y la evaluacion.

¢ Implicar en debates a todos los estudiantes de la clase.

Pauta 8: Proporcionar opciones para mantener el esfuerzo y la persistencia

Pedir a los estudiantes que formulen el objetivo de manera explicita o que lo replanteen.

Presentar el objetivo de diferentes maneras.

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

Demostrar el uso de herramientas de gestion del tiempo tanto manuales como informaticas

Utilizar indicaciones y apoyos para visualizar el resultado previsto.

Involucrar a los alumnos en debates de evaluacidn sobre lo que constituye la excelencia y generar ejemplos
relevantes que se conecten a sus antecedentes culturales e intereses.

Diferenciar el grado de dificultad o complejidad con el que se pueden completar las actividades
fundamentales.
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Proporcionar alternativas en cuanto a las herramientas y apoyos permitidos.

Variar los grados de libertad para considerar un resultado aceptable.

Hacer hincapié en el proceso, el esfuerzo y la mejora en el logro de los objetivos como alternativas a la
evaluacidn externay a la competicién.

Crear grupos de colaboracién con objetivos, roles y responsabilidades claros.

Crear programas para toda la escuela de apoyo a buenas conductas con objetivos y recursos

diferenciados.

Proporcionar indicaciones que orienten a los estudiantes sobre cuando y cémo pedir ayuda a otros compafieros
o profesores.

Fomentar y apoyar las oportunidades de interaccion entre iguales (p.e. alumnos tutores).

Construir comunidades de aprendizaje centradas en intereses o actividades comunes.

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

Proporcionar feedback que fomente la perseverancia, que se centre en el desarrollo de la eficacia y la auto-
conciencia, y que fomente el uso de estrategias y apoyos especificos para afrontar un desafio.

Proporcionar feedback que enfatice el esfuerzo, la mejora, el logro o aproximacion hacia un estandar, mejor
gue en el rendimiento concreto.

Proporcionar feedback especifico, con frecuencia y en el momento oportuno.

Proporcionar feedback que sea sustantivo e informativo, mas que comparativo o competitivo.

Proporcionar feedback que modele cémo incorporar la evaluacién dentro de las estrategias positivas para el
éxito futuro, incluyendo la identificacidon de patrones de errores y de respuestas incorrectas.

Pauta 9: Proporcionar opciones para la auto-regulacion

Proporcionar avisos, recordatorios, pautas, rubricas, listas de comprobacién que se centren en objetivos de
auto-regulacién como puede ser reducir la frecuencia de los brotes de agresividad en respuesta a la
frustracion.

Incrementar el tiempo de concentracién en una tarea, aunque se produzcan distracciones.

Aumentar la frecuencia con la que se dan la auto-reflexion y los auto-refuerzos.

Proporcionar guias, mentores o apoyos que modelen el proceso a seguir para establecer las metas personales
adecuadas que tengan en cuenta tanto las fortalezas como las debilidades de cada uno.

Apoyar actividades que fomenten la auto-reflexion y la identificacion de objetivos personales.

Proporcionar diferentes modelos, apoyos y feedback para:

® Gestionar la frustracion.

¢ Buscar apoyo emocional externo.

Desarrollar controles internos y habilidades para afrontar situaciones conflictivas o delicadas.

Manejar adecuadamente las fobias o miedos y los juicios sobre la aptitud “natural” (por ejemplo, “é¢Cémo
puedo mejorar en las areas que me exigen mayor esfuerzo?” mejor que “No soy bueno en matematicas”)
Usar situaciones reales o simulaciones para demostrar las habilidades para afrontar los problemas de la vida
cotidiana.

Ofrecer dispositivos, ayudas o graficos para facilitar el proceso de aprender a recabar y representar de manera
grafica datos de las propias conductas, con el propdsito de controlar los cambios en dichas conductas.

Usar actividades que incluyan un medio por el cual los estudiantes obtengan feedback y tengan acceso a
recursos alternativos (por ejemplo, gréficas, plantillas, sistemas de retroalimentacién en pantalla...) que
favorezcan el reconocimiento del progreso de una manera comprensible y en el momento oportuno.
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k) Evaluacion del proceso de aprendizaje del alumnado y vinculacién de sus elementos.

STEM3, CD3)

de circuitos sencillos. Montaje fisico o simulado.

cientifico.

I g , . Contenidos
Criterios de evaluacion Peso CE Contenidos de materia SA
transversales
1.1. Analizar y categorizar problemas o necesidades planteadas, buscando y 1. Proceso de resolucion de problemas. Fases de un
. - . S . . ) CT6. El fomento del
contrastando informacion procedente de diferentes fuentes, evaluando su fiabilidad y proyecto tecnoldgico. Estudio de necesidades del . ”
. . S . . s 2 . . espiritu critico y 1,4
pertinencia bajo criterios de veracidad desde una perspectiva critica. (CCL1, CCL3, centro, locales, regionales, etc. Planteamiento de ientifico
STEM2, CD1, CPSAA4, CE1) proyectos colaborativos o cooperativos. ’
1.2. Examinar y disefiar productos tecnolégicos de uso habitual a través del analisis de
objetivos y sistemas de distinta naturaleza, empleando el método cientifico partiendo 2. Técnicas de Design Thinking para la resolucién de .
. . . . .. 2 L e CT9. La creatividad. 1,4
de las necesidades de las personas y utilizando herramientas de simulacién en la problemas. Aplicaciones practicas.
construccidn del conocimiento. (CCL2, CCL3, STEM2, CPSAA4, CE1)
3. Seguridad en la red: riesgos, amenazas y ataques.
. . . ., . - Medios y procedimientos de seguridad durante el CT10. Las Tecnologias
1.3. Seleccionar medidas preventivas para la proteccidn de los dispositivos, los datos y . . . -
. L . . . acceso a paginas web descubriendo posibles fraudes. |de la Informaciény la
la salud personal, aplicando procedimientos de seguridad que permitan la deteccién 3 . ., . -, L 6
L Medidas de proteccién de datos e informacidn: Comunicacidn, y su uso
de amenazas a la privacidad. (CCL1, STEM2, CD2, CD4, CE1) . . . L.
antivirus, cortafuegos y servidores proxy. Bienestar  ético y responsable.
digital: practicas seguras y gestién de riesgos.
2.1. Idear y planificar soluciones tecnoldgicas innovadoras y viables a problemas
existentes que generen un valor para la comunidad, aplicando conceptos, técnicas y 6. Emprendimiento, resiliencia, perseveranciay .

o . L , o o . L CT5. El emprendimiento
procedimientos interdisciplinares, asi como criterios de sostenibilidad, con actitud 2 creatividad para abordar problemas desde una <ocial v empresarial 1
emprendedora, creativa y orientada a la mejora continua. (CCL1, CCL3, STEM1, STEM3, perspectiva interdisciplinar. yeme )

CD3, CPSAA3, CPSAAS, CC1, CE1, CE3)
2.2. Definir y planificar los materiales, las herramientas y la secuencia de tareas .
. , . . - 1. Proceso de resolucidn de problemas. Fases de un
necesaria, asi como las estrategias colaborativas de gestion de proyectos adecuadas . . . CT15. El respeto mutuo
. . C e proyecto tecnoldgico. Estudio de necesidades del .,
para la construccion de una solucién a un problema planteado lo mas eficiente y 2 . . y la cooperacion entre 1
. . . . . centro, locales, regionales, etc. Planteamiento de .
accesible posibles, priorizando el trabajo cooperativo. (CCL3, CCL5, STEM3, CD3, rovectos colaborativos 6 cooperativos iguales.
CPSAA3, CE1, CE3) proy P '
3. Electrénica basica para el montaje de esquemas y
circuitos fisicos o simulados. Medida de magnitudes ,

. L ., L ., - , CT10. Las Tecnologias
2.3. Aplicar las técnicas de resolucién de problemas para el disefio y creacién de eléctricas fundamentales con el polimetro. .,

. . . . . . g . . de la Informaciény la
circuitos electrénicos analdgicos y digitales, proporcionando respuesta a problemas 2 Resistencias fijas y variables, diodos, condensadores, Comunicacion v su uso 1,3 4
reales. (STEM1, STEM3, CD2, CPSAA4) relés y transistores. Aplicacion de la Ley de Ohm. L. a4

B - . ético y responsable.
Calculo de valores de consumo eléctrico. Aplicacion
en proyectos.
2.4. Comprender el funcionamiento de los circuitos neumaticos basicos y su aplicacion 6. Elementos mecanicos, electrénicos y neumaticos |CT6. El fomento del
dentro de los sistemas robdticos realizando montajes fisicos o simulados. (STEM1, 2 aplicados a la robdética. Interpretacion de esquemas |espiritu critico y 1,3
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3.1. Disefiar y fabricar modelos y productos tecnolégicos mediante la manipulacién y
conformacion de materiales, empleando las herramientas y maquinas adecuadas,

4. Técnicas de fabricacion manual y mecanica.

CT14. La educacioén para

aplicando los fundamentos de electricidad y electrdnica basica y respetando las Aolicaciones practicas la sostenibilidad y el 1
normas de seguridad y salud correspondientes. (STEM2, STEM3, STEM5, CD5, CPSAA1, P P ’ consumo responsable.
CE1, CE3, CCEC3, CCEC4)
3.2. Disefiar y construir prototipos sencillos sostenibles que den respuesta a 5. Técnicas de fabricacion digital. Disefio e impresidn
necesidades existentes, empleando el software y hardware apropiado con cierta 3D. Aplicaciones practicas. Respeto de las normas de [CT7. La educacion 53
autonomia y compartiendo conocimiento mediante el acceso a comunidades seguridad e higiene. Acceso a comunidades emocional y en valores. ’
colaborativas. (STEM3, STEM5, CD4, CD5, CE1, CE3, CCEC3, CCEC4) colaborativas abiertas.
4.1. Representar, desarrollar y comunicar el proceso de creacién de un producto desde . . .,
L e S (o 2. Herramientas digitales para la elaboracidn,
su disefio hasta su difusion, elaborando documentacion técnica y grafica con ayuda de L e . .
. . . , NP publicacion y difusion de documentacion técnicae  |CT4. La competencia
herramientas digitales, empleando la simbologia, el vocabulario técnico y los formatos A - . . . .. 2,3
) ; informacion multimedia relativa a proyectos digital.
adecuados, de manera colaborativa, tanto presencialmente como en remoto. (CCL1, mediante bloes v piginas web
CCL5, STEM4, CD2, CD3, CC4, CCEC3, CCEC4) g5y pag '
4.2. Representar y expresar de manera grafica esquemas, circuitos, planos y objetos, 1. Aplicaciones CAD en dos dimensiones y en tres CT3. La comunicacién
utilizando aplicaciones CAD en dos y tres dimensiones y generando formatos que dimensiones para la representacion de esquemas, aud}ovisual 4
permitan el intercambio de informacién. (CCL1, CD2, CD3, CCEC3, CCEC4) circuitos, planos y objetos sencillos. '
CT11. Educacioén para la
4.3. Elaborar y difundir la documentacidn técnica e informacidn multimedia relativa a L e convivencia escolar
. - . ) 3. Publicacion y difusidn responsable en redes. . )
proyectos generada mediante paginas web sencillas y blogs, respetando la etiqueta . . - . proactiva, orientada al
. . L . . L Netiqueta. Configuracién segura de redes sociales y . . 5
digital y comunicando con asertividad, gestion del tiempo de exposicidon y uso de estion de identidades virtuales. Proteccién de datos respeto de la diversidad
lenguaje inclusivo. (CCL1, CD2, CD3, CPSAA3, CPSAA4, CPSAAS) o ’ "lcomo fuente de
riqueza.
1. Resolucion de problemas mediante algoritmos.
S s . . - . Aspectos esenciales de la inteligencia artificial:
5.1. Describir, interpretar y disefiar soluciones a problemas informaticos aplicando . P . . .g
. . . ) S . P historia, factores que han influido en su desarrolloy [CT6. El fomento del
secuencias sencillas de introduccién a la inteligencia artificial basada en el funcionamiento. Reconocimiento de textos espiTitu critico 5
reconocimiento y clasificacién. (CCL2, CP2, STEM1, STEM3, CD1, CD2, CD5, CPSAA4, , jento. extosy Spirt ¥
CE1, CE3) numeros. Etica y aspectos legales. Aplicaciones de la |cientifico.
’ inteligencia artificial en la vida real y nuevas
tendencias.
5.2. Programar aplicaciones sencillas para distintos dispositivos (ordenadores, ,
. o s - - - - ., . CT10. Las Tecnologias
dispositivos moviles y otros), empleando los elementos de programacién por bloques 2. Electrénica digital basica. Introduccién al algebra e la Informacion v |a
de manera apropiada, aplicando mdédulos de inteligencia artificial que afiadan de Boole. Puertas légicas. Montaje y simulacién de . y 5
. . . ) o . Comunicacion, y su uso
funcionalidades a la solucion y fomentando la realizacidn de la tarea de forma circuitos légicos. stico v responsable
colaborativa. (CP2, STEM1, STEM3, CD1, CD2, CD5, CPSAA4, CPSAAS, CE3) yresp '
. P . , ., 3. Sistemas de control programado. Componentes de
5.3. Automatizar procesos, maquinas y objetos de manera auténoma, con conexion a . . .
. . e . . . sistemas de control programado: microcontroladores,|CT4. La competencia
internet, mediante el analisis, construccidn y programacion de robots y sistemas de 56

control de manera real y simulada. (CP2, STEM1, STEM3, CD2, CD5, CPSAA5, CE3)

sensores y actuadores. Sistemas de control en lazo

abierto y en lazo cerrado.

digital.
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5.4. Visualizar el error, la reevaluacion y la depuracion como parte del proceso de
aprendizaje en el disefio de soluciones a problemas informaticos, en la programacion

3. Sistemas de control programado. Componentes de
sistemas de control programado: microcontroladores,

CT4. La competencia

de programas y en la automatizacién, promocionando la autoconfianza e iniciativa del sensores y actuadores. Sistemas de control en lazo  |digital. 6
alumnado. (CCL2, CD5, CPSAA1, CPSAA4, CPSAAS5, CE1) abierto y en lazo cerrado.
1. El ordenador y los dispositivos mdviles como
6.1. Identificar y resolver problemas técnicos sencillos mediante el analisis de los elementos de programacion y control. Espacios CT15. El respeto mutuo
componentes y de las funciones de los dispositivos digitales, evaluando las distintas compartidos y discos virtuales. Configuracién de y la cooperacion entre 6
soluciones. (STEM1, CD4, CD5, CPSAAS, CE1) dispositivos y resolucién de problemas técnicos iguales.
sencillos.
6.2. Establecer un uso de manera eficiente y segura de los dispositivos digitales de
comunicacion cotidianos en la resolucién de problemas sencillos, analizando la . S CT10. Las Tecnologias
. L. . A ) . . . 2. Sistemas de comunicacidn e Internet. .,
configuracion y los sistemas de comunicacion digital, aldmbrica e inaldmbrica, . . ., de la Informaciény la
. . . . , Procedimiento de configuracién de una red . 1
conociendo los riesgos y adoptando medidas de seguridad para la proteccion de datos doméstica y conexion de dispositivos Comunicacioén, y su uso
y equipos y en el acceso a contenidos. (CP2, STEM1, CD1, CD2, CD4, CD5, CPSAA2, ’ ético y responsable.
CPSAA4, CPSAA5)
CT11. Educacioén para la
6.3. Crear contenidos y difundirlos en distintas plataformas, configurando convivencia escolar
correctamente las herramientas digitales del entorno personal de aprendizaje, 3. Propiedad intelectual. Licencias Creative proactiva, orientada al 1
respetando los derechos de autor y obteniendo la licencia necesaria. (CP2, STEM1, Commons. Normas para licenciar un trabajo. respeto de la diversidad
STEM4, CD1, CD2, CD4, CD5, CPSAA2, CPSAA4, CPSAAS, CE1) como fuente de
riqueza.
4. Seguridad en la red: riesgos, amenazas y ataques.
Medios y procedimientos de seguridad durante el
- -, . . acceso a paginas web descubriendo posibles fraudes.
6.4. Planear y disefiar una navegacion segura por la red, aplicando estrategias . . . ., .
preventivas y restaurativas que permitan evitar riesgos, amenazas y ataques sobre los Me'dl.das de proteccion de d:.atos © |nformac.|on: CT12. Educacion para la
datos, propiciando el bienestar digital. (CD1, CD2, CD4, CD5, CPSAA2, CE1) antivirus, cortafuegos y servidores proxy. Bienestar  salud. 8
digital: practicas seguras y gestion de riesgos.
Prevencidn de acceso a contenidos inadecuados o
susceptibles de generar adicciones.
7.1. Analizar los beneficios que, en el cuidado del entorno, aportan la arquitectura , . S CT14. La educacioén para
s , o , 1. Energias renovables. Arquitectura bioclimatica y e
bioclimdtica y las energias renovables, valorando la contribucién de las tecnologias al costenible la sostenibilidad y el 7
desarrollo sostenible. (STEM2, STEM5, CC2, CC3, CC4) ’ consumo responsable.
2. Instalaciones en viviendas: eléctricas, fontaneria,
7.2. Describir los elementos que forman las distintas instalaciones de una vivienda, gas, aire acondicionado y domaticas. Ahorro CT12. Educacién para la
realizando montajes sencillos y proponiendo medidas de ahorro energético en una energético en una vivienda: analisis de facturas y ' 7,9
vivienda. (STEM2, STEM5, CC2, CC4) buenas practicas. Disefio y montaje de una salud.
instalacién eléctrica de una vivienda.
7.3. Reconocer la influencia de la actividad tecnolégica en la sociedad y en la 3. Tecnologias emergentes y desarrollo sostenible.  [CT6. El fomento del
sostenibilidad ambiental a lo largo de su historia, identificando sus aportaciones y Valoracion critica de la contribucidn a la consecucién [espiritu critico y 10

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

de los Objetivos de Desarrollo Sostenible.

cientifico.
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7.4. Identificar las aportaciones de las tecnologias emergentes al bienestary a la
igualdad social, valorando su contribucién a la consecucion de los objetivos de
desarrollo sostenible. (STEM2, STEM5, CD4, CC3, CC4)

1. Energias renovables. Arquitectura bioclimatica y
sostenible.

CT8. La igualdad de
género.

8.1. Proteger los datos personales y las huellas digitales generadas en internet como
elemento del entorno personal de aprendizaje, configurando la identidad virtual y las
condiciones de privacidad de las redes sociales. (STEM5, CD1, CD4, CPSAA2)

3. Publicacion y difusidn responsable en redes.
Netiqueta. Configuracién segura de redes sociales y
gestion de identidades virtuales. Proteccion de datos.

CT10. Las Tecnologias
de la Informacion y la
Comunicacidn, y su uso
ético y responsable.

8.2. Identificar y reaccionar ante situaciones que representan una amenaza en la red,
escogiendo la mejor solucidn entre diversas opciones, desarrollando practicas
saludables y seguras, y valorando el bienestar fisico y mental, tanto personal como
colectivo. (CCL3, STEMS5, CD4, CPSAA2, CPSAAS, CC2, CC3)

4. Seguridad en la red: riesgos, amenazas y ataques.
Medios y procedimientos de seguridad durante el
acceso a paginas web descubriendo posibles fraudes.
Medidas de proteccion de datos e informacién:
antivirus, cortafuegos y servidores proxy. Bienestar
digital: practicas seguras y gestidn de riesgos.
Prevencidn de acceso a contenidos inadecuados o
susceptibles de generar adicciones.

CT12. Educacioén para la
salud.

8.3.Identificar las aportaciones de las tecnologias digitales en las gestiones
administrativas y en el comercio electrénico, conociendo sus posibilidades y
determinando sus ventajas y posibles dificultades como la brecha social. (STEM5, CD3,
CC2, CC3, CE1).

5. Comercio electrénico: compras seguras, formas de
pago y criptomonedas.

CT5. El emprendimiento
social y empresarial.

De manera mas sintetizada, en las siguientes tablas se puede ver por evaluaciones el peso que se le otorga a cada criterio de evaluacion, asi como los instrumentos de evaluacién con los que se
van a valorar en cada una de las evaluaciones del curso:
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Instrurnentos de Ambito Practios 49 ESO A1 A2 A3 Ad

1® Evaluacidin i Prushas objefivas | PROYECTO | TRASAJO CLASE| 0B5. SISTEMATICA

Precentse de cads instramento en la calificacion 0% 0% Faip 10% 100%H

Namero del criterio de | Distribucion de | Distribucion| Distribucionde | Distribucion de Peso por Peso por

Competencio especiiog L s
et ey evaluocian pEs0E de pesos pEsgs pES0E competencia

3 2 1
3 1

Criteric Evaluacion 1.1
Competencia Especifica 1 |Criteric Evaluacion 1.2
Criterio Evaluacion 1.3

Fd Pl

==

15

Criterio Evaluacion 2.1
Criterio Evaluacidn 2.2
Criterio Evaluadian 2.3
Criterio Evaluacion 2.4

Competencia Especifica 2 33

B kR

Criterio Evaluacion 3.1
Criterio Evaluacion 3.2

Competencia Especifica 3

i e b R R R e

Pl

Criterio Evaluacion 4.1
Competencia Especifica 4 |Criteric Evaluzcion 4.2

Criteric Evaluacion 4.3

LWL R R L R R LY
[ WU R TR W1 (o W1y WY R 1}

18

Criterio Evaluacion 5.1
Criterio Evaluacion 5.2
Criterio Evaluacion 5.3

Criterio Evaluacion 5.4

Competencia Especifica 5

Criterio Evaluacion 5.1
Criterio Evaluacion 5.2 . . 2
Criterio Evaluadian 5.3 2 2 2
Criterio Evaluacion 5.4

1z

Criterio Evaluacion 7.1
Criterio Evaluacion 7.2
Criterio Evaluadian 7.3
Criterio Evaluacian 7.4

Competencia Especifica 7 10

Fd
i
fed
[

Criterio Evaluacion 8.1
Competencia Especifica 8 |Criteric Eveluzcion 8.2
Criterio Evaluadian 8.3

S 30 A0 20 10

EI:ICICIEI:II:Il:ll:ll'_'hlihl:ll:ll:ll:ll:ll:lu.'-lu.'-llz'|1I:'|1l3=Il3=Il:=lu.'-ll:l"--ll:=IE
-3
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Instrumentos de Ambito Practico 49 ESD Al A2 A3 Ad
2% Evaluacian Pruebas objefivas | PROYECTO | TRABAJO CLASE| O25. SISTEMATICA
Porcentaie de cada instrumento en |a calficacion 0% 0% 20% 10% 100H
. . MNumero del criterio de | Distribucion de | Distribucion| Distribucionde |  Distribucion de Pesa por Peso por
Competencio especifica .
evaluocion pesos de pesos pesos pesos criterio competencia
Criterio Evaluacion 1.1 0
Competencia Especifica 1 |Criteric Evaluacion 1.2 a 1]
Criterio Evaluacion 1.3 3 4 s 1 10
Criterio Eveluacion 2.1 o
Criterio Evaluacion 2.2 1]
Competcncs Epeciice 2 Criterio Evaluacion 2.3 1] .
Criterio Evaluacion 2.4 0
Criteric Evaluacion 3.1 0
Competenda Expeciics 3 Criterio Evaluacion 3.2 o “
Criterio Evaluacion 4.1 1]
Competencia Especifica 4 |Criteric Evaluacion 4.2 0 10
Criteric Evaluacion 4.3 3 4 2 1 10
Criteric Evaluacion 5.1 3 4 ri 1 10
. Criterio Evaluacion 5.2 3 4 2 1 10
Cmpemch Bpeciica 5 Criterio Evaluacion 5.3 3 4 ri 1 10 a0
Criteric Evaluacion 5.4 3 4 ri 1 10
Criterio Evaluacion 6.1 3 4 2 1 10
Criterio Evaluacion 5.2 1]
Competenda Especiics 6 Criterio Eveluacion 6.3 o 10
Criterio Evaluacion 6.4 0
Criterio Evaluacion 7.1 3 4 2 1 10
Criterio Evaluacion 7.2 1]
Competencs Expeciice 7 Criterio Evaluacion 7.3 0 i
Criterio Evaluacion 7.4 1]
Criterio Evaluacion 8.1 3 4 2 1 10
Competencia Especifica 8 |Criteric Evaluacion 5.2 3 4 2 1 10 20
Criteric Evaluacion 8.3 o
- onsHEES 20 20 10 100 100 27
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Instrummentos de Ambito Practico 4% ESO
3¢ Evaluaciin

Al

Az

AZ

Ad

Pructhiss objefvas

PROYECTO

TRASAJIC CLASE]

0B35. SISTEMATICA

Porcentaje de cada irstrumento en la calicacion

0%

40%

it

10%

100

Numero del criterio de

Competencio especiiog .
pe pect evaluocion

Distribucion de
pesos

Distribucion
de pesos

Distribucion de
DEsos

Distribucion de
pesos

Pesa por

Peso par
competencia

Criterio Evaluacion 1.1

Competencia Especifica 1 |Criterio Evsluzacion 1.2

Criterio Evaluacidn 1.5

Criterio Evaluacidn 2.1

Criterio Evaluacion 2.2

Competencia Especifica 2

Criterio Evaluacion 2.3

Criterio Evaluacion 2.4

Criterio Evaluacidn 3.1

Competencia Especifica 3 — —
Criteria Evaluacion 3.2

Criterio Evaluacion 4.1

Competencia Especificad |Criterio Evsluzacicn 4.2

Criterio Evaluacion 4.3

Criterio Evaluacion 5.1

Criterio Evaluacion 5.2

Competencia Especifica 5 — —
Criterio Evaluacion 5.3

Criterio Evaluacion 5.4

Criterio Evaluacion 6.1

Criterio Evaluacion 6.2

Criterio Evaluacion 5.3

Criterio Evaluacion 5.4

Criterio Evaluacion 7.1

Criterio Evaluacion 7.2

Competendia Especifica 7 — —
Criterio Evaluacion 7.3

Criterio Evaluacion 7.4

Criterio Evaluacion 8.1

Competencia Especifica 8 |Criterio Evsluzacicn 5.2

Criterio Evaluacion 5.3

*En las pruebas objetivas se realiza una heteroevaluacion y tanto en el proyecto, en el trabajo de clase como en la observacidn sistematica se realiza heteroevaluacion, coevaluacion y

autoevaluacion.

La calificacion final del curso se obtendra mediante la media aritmética de las calificaciones obtenidas en las tres evaluaciones.

1z

[

20

S0

alalo@BEo|B|lalolala|lalale|lale|lele|la|lalala|la|a]o|a

L
(==

30

30

12
40

20

5w

8

En caso de que dicha media no alcance la calificacidn minima de aprobado, el alumnado deberad realizar una prueba objetiva final que incluira los contenidos correspondientes

a las tres evaluaciones del

curso.

La calificacién obtenida en esta prueba se tendrd en cuenta para determinar

la superacion de

la materia.
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1) Procedimiento para la evaluacidon de la programacion didactica.

. Instrumentos de ., g Personas que llevardn a cabo la
Indicadores de logro P Momentos en los que se realizard la evaluacion .
evaluacion evaluacion

Materiales, recursos|Seguimiento de lalDurante el curso y por niveles, se intentaran corregir las desviaciones que se producen[Miembros del departamento
didacticos ylasignatura en las reuniones|respecto a las previsiones iniciales. Asi mismo, se estudiaran las posibles causas (incidencia de|

temporalizacion del departamento festivos, caracteristicas de los grupos, influencia del profesor...) y se tendran en cuenta a la

hora de programar los préximos cursos.
Metodologia Seguimiento de la|Durante el curso. El resultado de todo este trabajo de coordinacién se deberd plasmar en un[Miembros del departamento

asignatura en las reunionesjreajuste de los métodos sefialados en la Programacion
del departamento

Procedimientos de|Se comprobara la eficacialAl iniciar el curso se deben revisar todos los aspectos relacionados con la evaluacién, de forma|Miembros del departamento
evaluacion y criterios delde los instrumentos|que se respete de forma escrupulosa el derecho de los alumnos a que su rendimiento sea
calificacion utilizados y se ajustara todojevaluado conforme a criterios objetivos.

el proceso a los criterios
establecidos en esta
Programacion.

Reflexion por parte del departamento
El departamento, a través de una sencilla lista de cotejo, valorara trimestralmente si se han realizado y empleado adecuadamente las programaciones pertinentes.
Si No

iHa elaborado el departamento una programacion didactica para la materia?

iHa elaborado cada miembro del departamento una programacién de aula para las asignaturas?

¢Ha revisado la programacién didactica en las reuniones de departamento y siempre que se ha
considerado necesario?

iHa revisado la programacion de aula cuando se ha considerado necesario desde el departamento?

También, a través de una escala graduada, la calidad y grado de cumplimiento de dichos documentos.
o 1 2 B ¥4 |5 |6 [7 B 9 [0

Contenido de la programacion didactica.

Contenido de la programacion de aula

Grado de cumplimiento de lo establecido en la programacién
diddctica.
Grado de cumplimiento de lo establecido en la programacién de
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aula.

Informacion ofrecida sobre la programacion didactica.

Asi como su funcionamiento en los grupos-clase en los que han sido aplicados.

o 1 2 B @4 5 [6

10

Los diferentes componentes que conforman la programacion
diddctica.

Los diferentes componentes que conforman la programacion de
Qula.

La motivaciéon del alumnado al inicio del curso escolar

La motivacion del alumnado durante el desarrollo del curso

Las actividades realizadas en el aula han motivado y resultado
positivas para el aprendizaje y desarrollo del alumnado

La organizacion del aula ha motivado y ha resultado positiva para
el aprendizaje y desarrollo del alumnado

El clima del aula ha motivado y resultado positivo para el
aprendizaje y desarrollo del alumnado

La utilizacion de recursos y materiales didacticos ha motivado vy
ha resultado positiva para el aprendizaje y desarrollo del
dlumnado

La aplicacion del proceso de ensefianza aprendizaje se ha
seguido segun lo programado en todo momento.

Se ha informado al alumnado en todo momento en referencia al
proceso de seguimiento de la programacion y su progreso.

Se ha trabajado durante todo el proceso de ensefianza
aprendizaje contextualizando tanto en lugar como las
caracteristicas del alumnado.

Son adecuados los criterios de evaluacién recogidos en la
programacion

Si los instrumentos de evaluacion para cada uno de los criterios
de evaluacion han sido seleccionados vy utilizados
correctamente.

VALORACION:
1. No conseguido.
10. Muy bien conseguido.

Reflexion personal del profesor y del alumnado
El profesor debe reflexionar sobre varios elementos de la programacién, como son:
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Cumplimiento de los objetivos

Abordaje de los contenidos
Temporalizacién de las actividades y tareas
Metodologia adecuada

Material

Organizacion de los grupos

Sistema de evaluacion

Estas evaluaciones se completan con la opinidn de los alumnos, tanto en el desarrollo de la clase como en la habilidad para ayudarles a alcanzar los objetivos del curso. Para
garantizar esto, se pedira retroalimentacion al alumnado en forma de cuestionarios online anénimos a través de la herramienta de Google Forms donde reflejar su propia
evaluacion de la actividad docente desde casa. Las preguntas y directrices que constaran en dichos formularios son las siguientes:

Hacemos repaso de todo lo trabajado en este trimestre, desde los planteamientos de los retos y problemas que queriamos resolver, las investigaciones, las actividades para
adquirir conocimientos sobre el tema hasta nuestro trabajo en el aula-taller de tecnologia para llevarlo a la accion. Ahora, vamos a valorarlo para que todos los procesos mejoren
poco a poco.

¢He disfrutado esta situacién de aprendizaje en tecnologia? ¢ Qué es lo que mas me ha gustado? ¢Y lo que menos?

¢Considero que he adquirido conocimientos o habilidades que antes no tenia a lo largo de las sesiones? ¢Aprendo mejor trabajando en grupo en el taller, con los
ordenadores, o con las explicaciones de la profesora mas tedricas?

¢Me ha parecido adecuado el acondicionamiento del aula-taller, de las herramientas, de los materiales para trabajar en esta asignatura? ¢ Algo que he echado en falta?
¢éLas explicaciones han sido suficientes? ¢ Cuando no?

¢Nos ha gustado la metodologia seguida a lo largo del trimestre? ¢ Qué tipo de actividades son las que mas me gustan? ¢Por qué?

¢Qué ha sido lo mas complicado? ¢Y lo mas facil?

¢Haria algo de otra manera?

Cualquier sugerencia que tengas, siéntete libre de hacerla. iNos ayudamos entre todos/as a aprender!
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ANEXO I. CONTENIDOS DE AMBITO PRACTICO DE 42 DE ESO

Los contenidos de Ambito Practico del segundo curso de diversificacién estan distribuidos en 5 bloques:

A. Proceso de resolucién de problemas.

B. Comunicacion y difusién de ideas.

C. Pensamiento computacional, programacién y robética.
D. Digitalizacion del entorno personal de aprendizaje.

E. Tecnologia sostenible.

Se muestran desglosados en la siguiente tabla.

Contenidos

A |Estrategias, técnicas y marcos de resolucidn de problemas en diferentes contextos y sus fases.

A Estrategias de busqueda critica de informacién para la investigacion, definicién y resolucion de problemas
planteados.

A Analisis de productos y de sistemas tecnolégicos: construccion de conocimiento desde distintos enfoques y
ambitos.

A [Estructuras para la construccion de modelos.

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

A Electricidad y electrénica bdsica para el montaje de esquemas y circuitos fisicos o simulados. Interpretacién,
calculo, diseio y aplicacion en proyectos.

A [Materiales tecnoldgicos y su impacto ambiental.

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

B [Técnicas de representacion grafica: acotacién y escalas.

B Herramientas digitales para la elaboracién, publicacién y difusion de documentacidn técnica e informacion
multimedia relativa a proyectos.

C |Diagramas de flujo. Fundamentos de programacion.

c Fundamentos de la robdtica. Montaje, control programado de robots de manera fisica o por medio de
simuladores.

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

b Sistemas de comunicacién digital de uso comun. Transmisién de datos. Tecnologias inaldmbricas para la
comunicacién.

b Herramientas de edicion y creacidon de contenidos. instalacién, configuracién y uso responsable. Propiedad
intelectual.

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

£ IZ,)esarroIIo tecnoldgico: creatividad, innovacion, investigacion, obsolescencia e impacto social y ambiental.
Etica y aplicaciones de las tecnologias emergentes.

32




AMBITO PRACTICO 42 DIVERSIFICACION

ANEXO Il: CONTENIDOS TRANSVERSALES DE ESO

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.

CT7. La educacién emocional y en valores.

CT8. Laigualdad de género.

CT9. La creatividad

CT10. Las Tecnologias de la Informacidn y la Comunicacién, y su uso ético y 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 formacion estética.
CT14. La educacidén para la sostenibilidad y el consumo responsable.

CT15. El respeto mutuo y la cooperacion entre iguales.
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ANEXO Ill: PLAN DE REFUERZO DE LA ASIGNATURA

1. CRITERIOS DE EVALUACION

Acorde a la programacion de la asignatura.

2. CONTENIDOS Y SITUACIONES DE APRENDIZAJE

Acorde a la programacion de la asignatura.

3. METODOLOGIA DIDACTICA

Acorde a la programacion de la asignatura (Aprendizaje Basado en Proyectos).
4. MEDIDAS ORGANIZATIVAS

Las competencias se trabajaran en la materia con el resto de los compafieros de 42 ESO, intercalandose
actividades y tareas individuales y en equipo. Este alumno estard situado cerca del profesor para evitar
distracciones y facilitar la comunicacién entre ambos.

5. GENERALIDADES SOBRE EL DESARROLLO DE ACTIVIDADES Y TAREAS

Todas ellas irdn encaminadas al desarrollo de las competencias especificas, con un seguimiento continuo por
parte del profesor y un caracter practico. En todo momento se tendra especial atencién a las diferencias
individuales, y se propondran actividades de refuerzo al alumnado que lo necesite.

6. PROCEDIMIENTOS DE EVALUACION DE LOS APRENDIZAJES

En cada situacién de aprendizaje se informara al alumno de los diferentes instrumentos de evaluacién que
se emplearan, siendo estos diversos. Se emplearan:
-Una hoja de control diario, y una tabla de autoevaluacidén para valorar su trabajo personal.
-Rubricas, escalas graduadas, listas de cotejo, asi como tablas de seguimiento individual
intragrupal para valorar el desempeiio.
-Pruebas escritas y orales para valorar su rendimiento.

7. CRITERIOS DE CALIFICACION

Se calificara de acuerdo con lo medido en la evaluacion de las situaciones de aprendizaje, considerandose
aprobada la asignatura cuando se hayan superado los criterios de evaluacion.
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TIC 12 BACHILLERATO

PROGRAMACION DIDACTICA DE TECNOLOGIAS DE LA INFORMACION Y LA COMUNICACION |
DE 12 BACHILLERATO

a) Introduccidn: conceptualizacion y caracteristicas de la materia.

La conceptualizacién y caracteristicas de la materia Tecnologias de la Informacion y la Comunicaciéon | se
establecen en el anexo Il del 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.

En las Ultimas décadas, y especialmente en los Ultimos afios, las tecnologias de la informacion y la comunicacién
(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 repercutird en la
mejora del rendimiento del alumnado en otras, cada vez mas apoyadas en el uso y creacion 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 ayudaran, ademas, a mejorar el rendimiento del alumnado en posteriores etapas educativas,
como la universitaria o la vinculada a la Formacién Profesional.

Contribucidn de la materia al logro de los objetivos de etapa

La materia Tecnologias de la Informaciéon y la Comunicacién permite desarrollar en el alumnado las capacidades
necesarias para alcanzar todos y cada uno de los objetivos de la etapa de bachillerato, contribuyendo en mayor
grado a algunos de ellos, en los siguientes términos: La superacion de la brecha digital de género favorecera la
igualdad efectiva de derechos de mujeres y hombres. El reconocimiento de que el salto cualitativo en el
desarrollo de estas tecnologias estd intrinsecamente ligado a procesos de inteligencia colectiva, pondra de
manifiesto el caracter global de la conciencia colectiva, mas alla de prejuicios ligados al género, la raza, la
religion o las creencias. La necesidad de constancia para progresar en el manejo de las TIC ayudara a interiorizar
la importancia del desarrollo personal, mas alla del esfuerzo que pueda conllevar. Del mismo modo, el manejo
de documentacidn y la participacién en comunidades de desarrollo vinculadas a las TIC, que frecuentemente
emplean la lengua inglesa, potenciaran la comprension y expresién fluida y correcta en lenguas extranjeras. El
uso responsable y solvente de estas tecnologias acercara a la meta del desarrollo de un espiritu critico, asi
como a comprender la aportacién de las TIC a la transformacidn de las condiciones de vida. La puesta en valor
de las comunidades de uso de Internet o el micromecenazgo haran comprender estos fendmenos como
oportunidades de desarrollo y mejora del entorno social. EIl empleo del proyecto TIC como elemento de
aprendizaje globalizado en esta materia, serd un factor esencial a la hora de afianzar el espiritu emprendedor
y la capacidad de trabajo en equipo, asi como la autoconfianza necesaria para alimentar dicho espiritu. Por
ultimo, no hay que olvidar que las tecnologias de la informacién y la comunicacion facilitan un modelo
productivo mas sostenible (minimizacion de desplazamientos gracias al teletrabajo o reduccién en el consumo
de papel), aportando una evidente mejora hacia el objetivo de ralentizacién del cambio climatico.

Contribucidn de la materia al desarrollo de las competencias clave
La materia Tecnologias de la Informacién y la Comunicacién contribuye a la adquisicion de las distintas
competencias clave en el bachillerato en la siguiente medida:

Competencia en comunicacion lingliistica

La Competencia en Comunicacion Lingtistica se desarrolla por la capacidad que adquiere el alumnado para
localizar y evaluar criticamente informacidn digital (identificacion de noticias falsas, por ejemplo), asi como
para interactuar de modo cooperativo a través del uso de herramientas de colaboracién en la nube (cloud
computing).

Competencia plurilingiie

La participacién en comunidades digitales y el manejo de documentacién especifica, en muchos casos haciendo
uso de lenguas extranjeras, favorecen la consecucién de la Competencia Plurilinglie, que propiciara la
valoracion y el respeto a la diversidad de lenguas por parte del alumnado.
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Competencia matemadtica y competencia en ciencia, tecnologia e ingenieria.
El desarrollo de proyectos TIC y la transmisién de sus resultados con eficacia comunicativa influyen
decididamente en la consecucién de la competencia STEM, una de las mas representadas por esta materia.

Competencia digital

La produccién de contenido digital, el acceso critico a la informacidn de Internet y el uso de plataformas
virtuales, son desempefios propios de la materia que contribuiran al desarrollo de la competencia digital del
alumnado.

Competencia personal, social y aprender a aprender

El imprescindible concurso del esfuerzo personal, del autoaprendizaje requerido por la velocidad de aparicidn
de nuevos contenidos y herramientas, y del trabajo cooperativo, convierte a dichos elementos en la via para
cultivar la Competencia Personal, Social y de Aprender a Aprender.

Competencia ciudadana

La contribucion de la economia digital a la sostenibilidad general es un indicador de consecucién de la
Competencia Ciudadana, ya sea por la optimizacién en el uso de transportes, por la oportunidad de evitar
desplazamientos debido al incremento del trabajo remoto, o por la reduccién en el consumo innecesario de
papel, entre otros.

Competencia emprendedora

El trabajo colaborativo, el compromiso de construir productos ligados a la experiencia de usuario y la
superacién de retos para alcanzar soluciones a problemas planteados, constituyen un canal propicio para
contribuir al desarrollo de la Competencia Emprendedora, relevante en el presente y en el futuro del
alumnado. A ello, también contribuye la generacidon de elementos multimedia orientados a la difusién y
marketing de ideas destinadas a solucionar problemas.

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

Las competencias especificas de Tecnologias de la Informacion y la Comunicacidn | 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.

Competencia

Competencia Matematica y

Plurilingiie | Competencia en Ciencia,
o e

Competencia en
Comunicacidn
Lingiiistica

Competencia Personal, Socialyde | © i C ia | Cq ia en Conci
Aprender a Aprender Ciudadana Emprendedora Ezpresin Cultural

Competencia Digital

CPSAA 2
CPSAR 3,
CPSAA 3.

T
o |e|=
I
|G| 8|k
5

CPSAA 4
CPSAA 5

- |~
w | w
oo

CE3
CCEC 1

B
8

cc4

8|8

cc1

CCLS

3
a
Q

CCL3

jal
2
1]

ccL
Vinculaciones
Decreto Currieulo

STEM 2
STEM 3
STEM 4
STEM S
cD1
co2
cD3
cD4
cD5
IcPSAA 1
lcPsAA 1.4

CCEC3.1

~ |ccecaa
—~ |ccecaa
~ |ccecaa

Competencia
£ Especifica 1

1 1

"
7}

Competencia
Especifica 2

N

Competencia
Especifica 3

Tecrologias de la

=

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 representacién de
informacidn 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 cldsico, o bien en formato microblogging) atil 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 creacion de cddigo propio, siempre prestando atencion a una
experiencia agradable del usuario. La competencia también comprende el manejo de herramientas
colaborativas basadas en elCloud Computing, con las que trabajar de modo sincrono o asincrono para la
generacion de contenido multimedia variado (presentaciones, infografias, archivos de audio y video, o
geolocalizaciones)
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Esta competencia especifica se conecta con los siguientes descriptores: CCL1, CCL3, STEM1, STEMS3,
STEMA4, CD1, CD2, CD3, CD5, CPSAA2, CPSAA3.1, CPSAA 3.2,CPSAA4, CPSAAS, CE1, CE3, CCEC3.2, CCEC4.1,
CCEC4.2.

2.Configurar el entorno personal de aprendizaje, interactuando y aprovechando la variedad de recursos
del ambito 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 necesidad le impone. Uno de sus
componentes principales es la coleccidn de herramientas que permiten al sujeto recopilar, modificar y
aprovechar la informacién, en sus diferentes formatos.La competencia prepara al alumno para manejar
herramientas variadas que le ayuden preparar su propio entorno reforzando, ademas, su capacidad de
emprendimiento, con tareas tan concretas como el logotipado o la consecucidn de recursos a partir de
técnicas de micromecenazgo.La maquetacion de documentos, el disefio y creacidn de bases de datos o la
experimentacién con la realidad aumentada, contribuirdn 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, CPSAAS5, 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 aplicacién 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 habra de ser capaz de traducir el algoritmo generado
a un lenguaje de programacion 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 ambitos cotidianos, obliga a introducir al alumno en esta otra filosofia, basada en
la identificacién 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, CPSAAS, CC4, CE1, CE3, CCEC3.2,CCEC4.1, CCECA.2.
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c) Metodologia didactica.

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

En la asignatura de TIC | para 12 de Bachillerato, implementamos un enfoque centrado en el aprendizaje
basado en practicas y proyectos integrados. Los estudiantes participan activamente en practicas que simulan
escenarios reales en el campo de las TIC, incluyendo actividades como programacién, desarrollo de software,
disefio web y gestion de bases de datos. Este enfoque se complementa con proyectos que integran
diferentes habilidades y conocimientos en TIC, permitiendo a los alumnos aplicar lo aprendido en contextos
practicos y reales. Se enfatiza en tareas disefiadas especificamente para desarrollar habilidades en TIC,
poniendo un gran énfasis en la aplicacidn practica de teorias y conceptos. La evaluacién se realiza a través
de la revisién continua de los trabajos practicos realizados por los estudiantes, tanto de manera individual
como grupal.

Tipos de agrupamientos y organizacion de tiempos y espacios:

La organizacion temporal de cada clase serd de 50 minutos. Estas sesiones pueden ser tedricas en el
aula o practicas en el aula-taller o el aula de informatica. Las sesiones tedricas tendrdn una divisién en
tres partes: primero unas actividades de introduccidn, seguidas de unas actividades de desarrollo de
la sesidon que ocupardn la mayor parte del tiempo y para finalizar unas actividades de recapitulacion.
Se podra pedir la realizacién de tareas para casa que se revisaran y corregiran en posteriores
sesiones. Las clases practicas en el taller o el aula de informatica tendran una secuenciacién distinta,
ya que por lo general cada proyecto a desarrollar constara de varias de dichas sesiones.

Los agrupamientos de alumnos seran de forma individual o por parejas para el trabajo en clase o en el
aula de informatica, y en grupos de 3 o0 4 alumnos para el trabajo en el taller.

El aula de Tecnologia se encuentra situada junto al aula-taller, ambas aulas comunican entre si. Este
espacio se caracteriza por ser un espacio Unico e integrado que, por razones practicas, se organiza en
tres zonas: zona de ordenadores, taller y almacén.

En la zona de ordenadores se desarrollan las actividades relativas a: exposiciones tedricas, estudio de
problemas y soluciones, debates, planificacion, redacciéon de documentos e informes, dibujos,
consultas bibliograficas y utilizacidon de los medios informaticos. Esta zona consta de una mesa con un
ordenador para cada alumno posicionados en forma de U con una isla en medio, armarios y
estanterias con la biblioteca del aula, pizarra, mesa del profesor con ordenador y altavoces,
proyector, asi como de un espacio para las exposiciones de trabajos realizados.

El taller es la zona destinada a la realizacidon de trabajos técnicos que requieren el uso de maquinas y
herramientas, algunas de estas de instalacidn fija. Se cuenta con: bancos de trabajo resistentes para
operaciones de montaje, desmontaje, fabricacién y manipulacion en general; estanterias y armarios
para guardar los trabajos en periodo de realizacién; armarios para guardar maquinas portatiles,
herramientas, utensilios delicados y material eléctrico y electrénico; paneles para las herramientas de
uso mds comun; paneles para la colocacion de informaciones técnicas de utilidad, tanto en el aula
como en el taller: esquemas de procedimiento, instrucciones de uso de instrumentos o mdaquinas,
informacién sobre objetos tecnoldgicos...

El almacén sirve para guardar los materiales y componentes fungibles, el instrumental delicado y/o
peligroso y los elementos de prevencidn de riesgos. Concrecién de los proyectos significativos.

d) Secuencia de unidades temporales de programacion.

Titulo Fechas y sesiones

SA 1: Un ordenador a tu medida Sep — oct (13 sesiones)

PRIMER TRIMESTRE | SA 2: WebCausa: Disefia, Financia, Oct — dic (14 sesiones)
Transforma
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SA 3: éInfuencers o youtubers?

Ene — feb (7 sesiones)

SEGUNDO TRIMESTRE | SA 4: Mds que una imagen Feb-marzol (7 sesiones)
SA 5: Proyectamos nuestro showroom Marzo - abril (3 sesiones)
TERCER TRIMESTRE | SA 6: éDisefiamos una app? Abril-junio (22 sesiones)

e) Materiales y recursos de desarrollo curricular.

Materiales

Recursos

Impresos

Algunas unidades contaran con
dossieres de actividades para su
resolucién de forma individual o en
grupo, de forma cooperativa.

Acceso a la biblioteca del centro, asi
como a los libros de consulta de los
gue dispone el departamento de
Tecnologia.

Digitales e informdticos

Se contara con software de
simulacidn que servird para el
desarrollo de practicas.

Se facilitaran recursos digitales, tales

como videos, imdgenes o apuntes a

través del aula Moodle institucional,

con aulas creadas para el trabajo del
grupo o a través de la plataforma
TEAMS, de forma que los alumnos
puedan acceder a material, tanto

desde las aulas de informatica como

desde sus casas.

Medios audiovisuales y
multimedia

Presentaciones PowerPoint
realizadas por el profesor, para su
proyeccion en el aula. Servirdn de

apoyo a las explicaciones en las
sesiones magistrales, para tomar
apuntes por parte de los alumnos de
conceptos de forma esquematizada y
como recurso disponible en el aula
virtual, en todo momento, para
poder estudiar y preparar las
pruebas escritas y tareas
encomendadas

Se dispondra de acceso a los medios
audiovisuales del centro, incluyendo
los equipos informaticos y
proyectores de los que se dispone en
las aulas y en el taller.

f) Concrecion de planes, programas y proyectos del centro vinculados con el desarrollo del curriculo de la

materia.

Planes, programas y proyectos

materia

Implicaciones de cardcter general desde la

Temporalizacion

Plan TIC

asignaturas de Tecnologia y

El trabajo de las TIC en las distintas

Tecnologias de la Informacion y

Se trabajaran las TIC como
recurso a lo largo de todas
las Situaciones de
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Comunicacion, es una finalidad en si
Mismo, pero a su vez es un recurso que
ha de ser utilizado y potenciado a
través de estrategias en el aula.

Para el desarrollo de la asignatura
contamos con un aula de informatica
en el centro, ademas de la posibilidad
de utilizar portatiles y una pizarra
digital.

En el Onedrive del centro habra un
repositorio de recursos comunes para
las distintas materias, asi como del
Departamento de Orientacion en el
que se incluirdn recursos documentales
y didacticos para la personalizacién,
individualizacidn e inclusién educativa.

El profesor, en su tarea didactica,
utilizard el aula virtual MOODLE o
grupos TEAMS, en el que esté
integrado el Equipo Directivo del
centro.

también velara por la confianza 'y
seguridad digital y utilizaran los tipos
de licencias contenidos en el Plan
Digital y respetara la propiedad
intelectual.

Para la evaluacién de la competencia
digital se tendrd en cuenta la
secuenciacion por niveles de la
competencia digital del alumnado
aprobado en el curso 2023-2024 por el
centro.

Aprendizaje. Asi se utilizara
el ordenador en clase, con
el uso del caiidn proyector,
como apoyo visual en las
exposiciones magistrales y
los ordenadores de las
salas de informatica para
el uso de simuladores de
mecanismos y electricidad.
También seran los
ordenadores de las salas
de informatica disponibles
los que nos sirvan para la
busqueda de informacion
relevante para el método
de proyectos.

Ademas, las producciones
realizadas por los alumnos
se haran preferiblemente
en formato digital y/o
seran producidas con
herramientas informaticas
para su difusion.

Plan de Lectura

Como estrategias para promover el
habito de la lectura se realizaran las
siguientes acciones a lo largo del curso:

-Estimular la bisqueda de textos, su
seleccion, la lectura, la reflexion, el
analisis, la valoracién critica y el
intercambio de datos, a partir de
diferentes textos, medios y fuentes.

-Potenciar situaciones variadas de
interaccion comunicativa en las clases
(conversaciones, entrevistas,
coloquios, debates, etc.).

-Incorporacion de presentaciones
orales para la defensa de proyectos
elaborados en clase, que ayuden a
poner en practica el uso del lenguaje

Se hard transversalmente a
lo largo de todas las
unidades  didacticas  del
curso.
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en diferentes situaciones
comunicativas.

-Exigir respeto en el uso del lenguaje.

-Observar, estimular y cuidar el empleo
de normas gramaticales.

-Exigir la elaboracidon de bibliografia y
webgrafia.

-Cuidar los aspectos de prosodia,
estimulando la reflexién y el uso

intencional de la entonacidon y las
pausas.

- Velar por el empleo de normas de
cortesia, formulas de tratamiento, etc.

g) Actividades complementarias y extraescolares.

Las actividades complementarias y extraescolares propuestas para el alumnado de Tecnologia de

Informacién y la Comunicaciéon de 19

de bachillerato, son las siguientes:

a

Actividad

Descripcion de la actividad

Temporalizacién

Evolucién de Burgos

Visita a Expo Industria en el Museo de lajunto con 22 bachillerato

16 de octubre

Dia de internet seguro

bachillerato

Junto con 32 y 42 ESO y 2°

1er trimestre

Olimpiada informatica

Junto con 42 ESO y 22 bachillerato

1er trimestre en adelante

Visita a las empresas PLASPISA y primax3D

Junto con 32 ESO

292 trimestre

Visita a un aserradero de la zona

Junto con 12y 32ESO

29 trimestre

Dia de internet seguro

Junto con 3¢
bachillerato

y 42 ESO y 20

29 trimestre

Visita a una fabrica de automoviles

Junto con 3¢
bachillerato

y 42 ESO y 20

3er trimestre

Se trata de una previsién de secuenciacidn de actividades en funcidn del momento mas idéneo, segun la
temporalizacién de las unidades didacticas, pero es ORIENTATIVA, ya que dependerd de la disponibilidad
del lugar a visitar, la agenda de extraescolares de cada curso, etc.

h) Atencion a las diferencias individuales del alumnado.

Generalidades sobre la atencién alas diferencias individuales:

Formas de representacion

Formas de accion y expresion

Formas de implicacion

Pauta
diferentes
percepcion

1: Proporcionar
opciones para

Pauta 2: Proporcionar multiples
opciones para el lenguaje, las
expresiones matematicas y los
simbolos

Pauta 3: Proporcionar opciones
parala comprension

1a]

Pauta 4: Proporcionar opciones
para la interaccion fisica

Pauta 5: Proporcionar opciones
para la expresiébn y la
comunicacién

Pauta 6: Proporcionar opciones
para las funciones ejecutivas

Pauta 7: Proporcionar opciones
para captar el interés

Pauta 8: Proporcionar opciones
para mantener el esfuerzo y la
persistencia

Pauta 9: Proporcionar opciones
para la auto-regulacion
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Pauta 1: Proporcionar diferentes opciones para la percepcion

La informacién deberia ser presentada en un formato flexible de manera que puedan modificarse las
siguientes caracteristicas perceptivas:

¢ El tamanfo del texto, imagenes, graficos, tablas o cualquier otro contenido visual.

¢ El contraste entre el fondo y el texto o la imagen.

¢ El color como medio de informacidén o énfasis.

¢ El volumen o velocidad del habla y el sonido.

¢ La velocidad de sincronizacidn del video, animaciones, sonidos, simulaciones, etc.

e La disposicién visual y otros elementos del disefio.

e La fuente de la letra utilizada para los materiales impresos.

Utilizar representaciones textuales equivalentes como subtitulos o reconocimiento de voz automatico
para el lenguaje oral.

Proporcionar diagramas visuales, graficos y notaciones de la musica o el sonido.

Proporcionar transcripciones escritas de los videos o los clips de audio.

Proporcionar intérpretes de Lengua de Signos Espafiola (LSE) para el castellano hablado.

Proporcionar claves visuales o tactiles equivalentes (por ejemplo, vibraciones) para los sonidos o las
alertas.

Proporcionar descripciones visuales y/o emocionales para las interpretaciones musicales.

Proporcionar descripciones (texto o voz) para todas las imagenes, graficos, videos o animaciones.
Proporcionar alternativas tactiles (graficos tactiles u objetos de referencia) para los efectos visuales que
representan conceptos.

Proporcionar objetos fisicos y modelos espaciales para transmitir perspectiva o interaccion.
Proporcionar claves auditivas para las ideas principales y las transiciones en la informacion visual.

Seguir los estandares en accesibilidad (NIMAS, DAISY, etc.) cuando se crean textos digitales.

Permitir la participacién de un ayudante competente o un compafiero para leer el texto en voz alta.
Proporcionar el acceso a software de texto-a-voz.

Pauta 2: Proporcionar multiples opciones para el lenguaje, las expresiones matemadticas y los simbolos

Pre-ensefar el vocabulario y los simbolos, especialmente de manera que se promueva la conexion con las
experiencias del estudiante y con sus conocimientos previos.

Proporcionar simbolos graficos con descripciones de texto alternativas.

Resaltar como los términos, expresiones o ecuaciones complejas estan formadas por palabras o simbolos
mas sencillos.

Insertar apoyos para el vocabulario y los simbolos dentro del texto (por ejemplo, enlaces o notas a pie de
pagina con definiciones, explicaciones, ilustraciones, informacién previa, traducciones).

Insertar apoyos para referencias desconocidas dentro del texto (por ejemplo, notaciones de dominios
especificos, teoremas y propiedades menos conocidas, refranes, lenguaje académico, lenguaje figurativo,
lenguaje matematico, jerga, lenguaje arcaico, coloquialismos y dialectos).

Clarificar la sintaxis no familiar (en lenguas o férmulas matemadticas) o la estructura subyacente (en
diagramas, graficos, ilustraciones, exposiciones extensas o narraciones), a través de alternativas que
permitan:

e Resaltar las relaciones estructurales o hacerlas mas explicitas.

¢ Establecer conexiones con estructuras aprendidas previamente

» Hacer explicitas las relaciones entre los elementos (por ejemplo, resaltar las palabras de transicién en
un ensayo, enlaces entre las ideas en un mapa conceptual, etc.)

Permitir el uso del software de sintesis de voz.

Usar voz automatica con la notacién matematica digital (Math ML).

Usar texto digital acompafiados de voz humana pre-grabada (por ejemplo, Daisy Talking Books).

Permitir la flexibilidad y el acceso sencillo a las representaciones multiples de notaciones donde sea
apropiado (por ejemplo, férmulas, problemas de palabras, graficos).
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Ofrecer clarificaciones de la notacién mediante listas de términos clave.

Hacer que toda la informacion clave en la lengua dominante (por ejemplo, castellano) también esté
disponible en otros idiomas importantes (por ejemplo, inglés) para estudiantes con bajo nivel de idioma
espafiol y en LSE para estudiantes sordos.

Enlazar palabras clave del vocabulario a su definicidn y pronunciacién tanto en las lenguas dominantes
como en las maternas.

Definir el vocabulario de dominio especifico (por ejemplo, las claves o leyendas en los estudios sociales)
utilizando tanto términos de dominio especifico como términos comunes.

Proporcionar herramientas electrdnicas para la traduccidn o enlaces a glosarios multilinglies en la Web.
Insertar apoyos visuales no lingliisticos para clarificar el vocabulario (imagenes, videos, etc.).

Presentar los conceptos claves en forma de representacién simbélica (por ejemplo, un texto expositivo o
una ecuacion matematica), con una forma alternativa (por ejemplo, una ilustracion, danza/movimiento,
diagrama, tabla modelo, video, vifieta de cdmic, guidn grafico, fotografia, animacién o material fisico o
virtual manipulable).

Hacer explicitas las relaciones entre la informaciéonproporcionada en los textos y cualquier representacion
gue acompafie a esa informacidn en ilustraciones, ecuaciones, graficas o diagramas.

Pauta 3: Proporcionar opciones para la comprension

Anclar el aprendizaje estableciendo vinculos y activando el conocimiento previo (por ejemplo, usando
imagenes visuales, fijando conceptos previos ya asimilados o practicando rutinas para dominarlos).
Utilizar organizadores graficos avanzados (por ejemplo, mapas conceptuales, métodos KWL —Know, Want-
to-know, Learned).

Ensefiar a priori los conceptos previos esenciales mediante demostraciones o modelos.

Establecer vinculos entre conceptos mediante analogias o metaforas.

Hacer conexiones curriculares explicitas (por ejemplo, ensefiar estrategias de escritura en la clase de
conocimiento del medio).

Destacar o enfatizar los elementos clave en los textos, gréficos, diagramas, formulas, etc.

Usar esquemas, organizadores graficos, rutinas de organizacion de unidades y conceptos y rutinas de
“dominio de conceptos” para destacar ideas clave y relaciones.

Usar multiples ejemplos y contra-ejemplos para enfatizar las ideas principales.

Usar claves y avisos para dirigir la atencidn hacia las caracteristicas esenciales.

Destacar las habilidades previas adquiridas que pueden utilizarse para resolver los problemas menos
familiares.

Proporcionar indicaciones explicitas para cada paso

en cualquier proceso secuencial.

Proporcionar diferentes métodos y estrategias de organizacién

(tablas y algoritmos para procesar operaciones matematicas).

Proporcionar modelos interactivos que guien la exploracidn y los nuevos aprendizajes.

Introducir apoyos graduales que favorezcan las estrategias de procesamiento de la informacidn.
Proporcionar multiples formas de aproximarse o estudiar una leccion e itinerarios opcionales a través de
los contenidos (por ejemplo, explorar ideas principales mediante obras de teatro, arte y literatura,
peliculas u otros medios).

Agrupar la informacion en unidades mas pequeiias.

Proporcionar la informacién de manera progresiva (por ejemplo, presentando la secuencia principal a
través de una presentaciéon como puede ser en Powerpoint).

Eliminar los elementos distractores o accesorios salvo que sean esenciales para el objetivo de
aprendizaje.

Proporcionar listas de comprobacidn, organizadores, notas, recordatorios electrénicos, etc.

Alentar al uso de dispositivos y estrategias nemotécnicas (por ejemplo, imagenes visuales, estrategias de
parafraseo, método de los lugares, etc.)

Incorporar oportunidades explicitas para la revisidn y la practica.

Proporcionar plantillas, organizadores graficos, mapas
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conceptuales que faciliten la toma de apuntes.

Proporcionar apoyos que conecten la nueva informacién con los conocimientos previos (por ejemplo,
redes de palabras, mapas de conceptos incompletos).

Integrar las ideas nuevas dentro de contextos e ideas ya conocidas o familiares (por ejemplo, uso de
analogias, metaforas, teatro, musica, peliculas, etc.)

Proporcionar situaciones en las que de forma explicita y con apoyo se practique la generalizacién del
aprendizaje a nuevas situaciones (por ejemplo, diferentes tipos de problemas que puedan resolverse con
ecuaciones lineales, usar los principios de la fisica para construir un parque de juegos).

De vez en cuando, dar la oportunidad de crear situaciones en las que haya que revisar las ideas principales
y los vinculos entre las ideas.

Pauta 4: Proporcionar opciones para la interaccion fisica

Proporcionar alternativas en los requisitos de ritmo, plazos y motricidad necesarias para interactuar con
los materiales educativos, tanto en los que requieren una manipulacién fisica como las tecnologias.
Proporcionar alternativas para dar respuestas fisicas o por seleccion (por ejemplo, alternativas a la marca
con lapiz o boligrafo, alternativas para controlar el ratén).

Proporcionar alternativas para las interacciones fisicas con los materiales a través de las manos, la voz,
los conmutadores, joysticks, teclados o teclados adaptados.

Proporcionar comandos alternativos de teclado para las acciones con raton.

Utilizar conmutadores y sistemas de barrido para incrementar el acceso independiente y las alternativas
al teclado.

Proporcionar acceso a teclados alternativos.

Personalizar plantillas para pantallas tactiles y teclados.

Seleccionar software que permita trabajar con teclados alternativos y teclas de acceso.

Pauta 5: Proporcionar opciones para la expresion y la comunicacion

Componer o redactar en multiples medios como: texto, voz, dibujo, ilustracién, disefio, cine, musica,
movimiento, arte visual, escultura o video.

Usar objetos fisicos manipulables (por ejemplo, bloques, modelos en 3D, regletas).

Usar medios sociales y herramientas Web interactivas (por ejemplo, foros de discusién, chats, disefio
Web, herramientas de anotacién, guiones gréficos, vifietas de comic, presentaciones con animaciones).
Resolver los problemas utilizando estrategias variadas.

Proporcionar correctores ortograficos, correctores gramaticales, y software de prediccién de palabras.
Proporcionar software de reconocimiento y conversores texto-voz, dictados grabaciones, etc.
Proporcionar calculadoras, calculadoras graficas, disefios geométricos o papel cuadriculado o milimetrado
para graficos, etc.

Proporcionar comienzos o fragmentos de frases.

Usar paginas web de literatura, herramientas graficas, o mapas conceptuales, etc.

Facilitar herramientas de disefio por Ordenador (CAD), software para notaciones musicales (por escrito)
y software para notaciones matematicas.

Proporcionar materiales virtuales o manipulativos para matematicas (por ejemplo, bloques en base-10,
blogues de algebra).

Usar aplicaciones Web (por ejemplo, wikis, animaciones, presentaciones). Proporcionar diferentes
modelos de simulacién (por ejemplo, modelos que demuestren los mismos resultados pero utilizando
diferentes enfoques, estrategias, habilidades, etc.).

Proporcionar diferentes mentores (por ejemplo, profesores/tutores de apoyo, que utilicen distintos
enfoques para motivar, guiar, dar feedback o informar)

Proporcionar apoyos que puedan ser retirados gradualmente a medida que aumentan la autonomia y las
habilidades (por ejemplo, integrar software para la lectura y escritura).

Proporcionar diferentes tipos de feedback (por ejemplo, feedback que es accesible porque puede ser
personalizado para aprendizajes individuales).

11
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Proporcionar multiples ejemplos de soluciones novedosas a problemas reales. Proporcionar llamadas y
apoyos para estimar el esfuerzo, los recursos y la dificultad.

Facilitar modelos o ejemplos del proceso y resultado de la definicién de metas.

Proporcionar pautas y listas de comprobacion para ayudar en la definicién de los objetivos o metas.
Ponerlas metas, objetivos y planes en algun lugar visible.

Integrar avisos que lleven “parar y pensar” antes de actuar asi como espacios adecuados para ello.
Incorporar llamadas a “mostrar y explicar su trabajo” (por ejemplo, revisién de portafolio, criticas de
arte).

Proporcionar listas de comprobacién y plantillas de planificacién de proyectos para comprender el
problema, establecer prioridades, secuencias y temporalizacién de los pasos a seguir.

Incorporar instructores o mentores que modelen el proceso “pensando en voz alta”.

Proporcionar pautas para dividir las metas a largo plazo en objetivos a corto plazo alcanzables.
Proporcionar organizadores gréficos y plantillas para la recogida y organizacion de la informacion.
Integrar avisos para categorizar y sistematizar.

Proporcionar listas de comprobacidn y pautas para tomar notas.

Hacer preguntas para guiar el auto-control y la reflexion.

Mostrar representaciones de los progresos (por ejemplo, del antes y después con fotos, graficas y
esquemas o tablas mostrando el progreso a lo largo del tiempo, portafolios del proceso).

Instar a los estudiantes a identificar el tipo de feedback o de consejo que estan buscando.

Usar plantillas que guien la auto-reflexidn sobre la calidad y sobre lo que se ha completado.
Proporcionar diferentes modelos de estrategias de auto-evaluacion (por ejemplo, role playing, revisiones
de video, feedback entre iguales).

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.

Pauta 6: Proporcionar opciones para las funciones ejecutivas

Proporcionar llamadas y apoyos para estimar el esfuerzo, los recursos y la dificultad.

Facilitar modelos o ejemplos del proceso y resultado de la definicién de metas.

Proporcionar pautas y listas de comprobacion para ayudar en la definicion de los objetivos o metas.
Ponerlas metas, objetivos y planes en algun lugar visible.

Integrar avisos que lleven “parar y pensar” antes de actuar asi como espacios adecuados para ello.
Incorporar llamadas a “mostrar y explicar su trabajo” (por ejemplo, revisién de portafolio, criticas de
arte).

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

Incorporar instructores o mentores que modelen el proceso “pensando en voz alta”.

Proporcionar pautas para dividir las metas a largo plazo en objetivos a corto plazo alcanzables.
Proporcionar organizadores graficos y plantillas para la recogida y organizacién de la informacién.
Integrar avisos para categorizar y sistematizar.

Proporcionar listas de comprobacidn y pautas para tomar notas.

Hacer preguntas para guiar el auto-control y la reflexion.

Mostrar representaciones de los progresos (por ejemplo, del antes y después con fotos, graficas y
esquemas o tablas mostrando el progreso a lo largo del tiempo, portafolios del proceso).

Instar a los estudiantes a identificar el tipo de feedback o de consejo que estan buscando.

Usar plantillas que guien la auto-reflexién sobre la calidad y sobre lo que se ha completado.
Proporcionar diferentes modelos de estrategias de auto-evaluacion (por ejemplo, role playing, revisiones
de video, feedback entre iguales).

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

Pauta 7: Proporcionar opciones para captar el interés
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Proporcionar a los estudiantes, con la maxima discrecidon y autonomia posible, posibilidades de eleccion
en cuestiones como:

¢ El nivel de desafio percibido.

e El tipo de premios o recompensas disponibles.

¢ El contexto o contenidos utilizados para la prdactica y la evaluacién de competencias.

¢ Las herramientas para recoger y producir informacion.

¢ El color, el disefio, los graficos, la disposicidn, etc.

e La secuencia o los tiempos para completar las distintas partes de las tareas

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.

Variar las actividades y las fuentes de informacién para que puedan ser:

* Personalizadas y estar contextualizadas en la vida real o en los intereses de los estudiantes

¢ Culturalmente sensibles y significativas.

¢ Socialmente relevantes.

¢ Apropiadas para cada edad y capacidad

¢ Adecuadas para las diferentes razas, culturas, etnias y géneros.

Disefiar actividades cuyos resultados sean auténticos, comunicables a una audiencia real y que reflejen
un claro propésito para los participantes.

Proporcionar tareas que permitan la participacion activa, la exploracién y la experimentacién.

Promover la elaboracion de respuestas personales, la evaluacidn y la autoreflexién hacia los contenidos y
las actividades.

Incluir actividades que fomenten el uso de la imaginacién para resolver problemas novedosos y
relevantes, o den sentido a las ideas complejas de manera creativa.

Crear un clima de apoyo y aceptacion en el aula.

Reducir los niveles de incertidumbre:

e Utilizar gréficos, calendarios, programas, recordatorios, etc. que puedan incrementar la predictibilidad
de las actividades diarias.

e Crear rutinas de clase.

¢ Alertas y pre-visualizaciones que permitan a los estudiantes anticiparse y estar preparados para los
cambios en las actividades, programas y eventos novedosos.

¢ Opciones que puedan, en contraposicidn a lo anterior, maximizar lo inesperado, la sorpresa o la novedad
en las actividades muy rutinarias.

Variar los niveles de estimulacién sensorial:

Variacidn en cuanto a la presencia de ruido de fondo o de estimulacion visual, el nimero de elementos,
de caracteristicas o de items que se presentan a la vez.

e Variacion en el ritmo de trabajo, duracidn de las sesiones, la disponibilidad de descansos, tiempos de
espera, la temporalizacidon o la secuencia de las actividades.

* Modificar las demandas sociales requeridas para aprender o realizar algo, el nivel percibido de apoyo y
proteccion y los requisitos para hacer una presentacién en publico y la evaluacion.

e Implicar en debates a todos los estudiantes de la clase.

Pauta 8: Proporcionar opciones para mantener el esfuerzo y la persistencia

Pedir a los estudiantes que formulen el objetivo de manera explicita o que lo replanteen.

Presentar el objetivo de diferentes maneras.

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

Demostrar el uso de herramientas de gestion del tiempo tanto manuales como informaticas

Utilizar indicaciones y apoyos para visualizar el resultado previsto.

Involucrar a los alumnos en debates de evaluacidén sobre lo que constituye la excelencia y generar
ejemplos relevantes que se conecten a sus antecedentes culturales e intereses.
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Diferenciar el grado de dificultad o complejidad con el que se pueden completar las actividades
fundamentales.

Proporcionar alternativas en cuanto a las herramientas y apoyos permitidos.

Variar los grados de libertad para considerar un resultado aceptable.

Hacer hincapié en el proceso, el esfuerzo y la mejora en el logro de los objetivos como alternativas a la
evaluacidn externa y a la competicidn.

Crear grupos de colaboracién con objetivos, roles y responsabilidades claros.

Crear programas para toda la escuela de apoyo a buenas conductas con objetivos y recursos
diferenciados.

Proporcionar indicaciones que orienten a los estudiantes sobre cuando y como pedir ayuda a otros
compaieros o profesores.

Fomentar y apoyar las oportunidades de interaccion entre iguales (p.e. alumnos tutores).

Construir comunidades de aprendizaje centradas en intereses o actividades comunes.

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

Proporcionar feedback que fomente la perseverancia, que se centre en el desarrollo de la eficacia y la
auto-conciencia, y que fomente el uso de estrategias y apoyos especificos para afrontar un desafio.
Proporcionar feedback que enfatice el esfuerzo, la mejora, el logro o aproximacion hacia un estandar,
mejor que en el rendimiento concreto.

Proporcionar feedback especifico, con frecuencia y en el momento oportuno.

Proporcionar feedback que sea sustantivo e informativo, mas que comparativo o competitivo.
Proporcionar feedback que modele cdmo incorporar la evaluacién dentro de las estrategias positivas para
el éxito futuro, incluyendo la identificacion de patrones de errores y de respuestas incorrectas.

Pauta 9: Proporcionar opciones para la auto-regulacion

Proporcionar avisos, recordatorios, pautas, rubricas, listas de comprobacién que se centren en objetivos
de auto-regulacién como puede ser reducir la frecuencia de los brotes de agresividad en respuesta a la
frustracion.

Incrementar el tiempo de concentracidén en una tarea, aunque se produzcan distracciones.

Aumentar la frecuencia con la que se dan la auto-reflexidn y los auto-refuerzos.

Proporcionar guias, mentores o apoyos que modelen el proceso a seguir para establecer las metas
personales adecuadas que tengan en cuenta tanto las fortalezas como las debilidades de cada uno.
Apoyar actividades que fomenten la auto-reflexion y la identificacidon de objetivos personales.
Proporcionar diferentes modelos, apoyos y feedback para:

e Gestionar la frustracion.

e Buscar apoyo emocional externo.

Desarrollar controles internos y habilidades para afrontar situaciones conflictivas o delicadas.

Manejar adecuadamente las fobias o miedos y los juicios sobre la aptitud “natural” (por ejemplo, “éComo
puedo mejorar en las dreas que me exigen mayor esfuerzo?” mejor que “No soy bueno en matematicas”)
Usar situaciones reales o simulaciones para demostrar las habilidades para afrontar los problemas de la
vida cotidiana.

Ofrecer dispositivos, ayudas o graficos para facilitar el proceso de aprender a recabar y representar de
manera grafica datos de las propias conductas, con el propdsito de controlar los cambios en dichas
conductas.

Usar actividades que incluyan un medio por el cual los estudiantes obtengan feedback y tengan acceso a
recursos alternativos (por ejemplo, graficas, plantillas, sistemas de retroalimentacién en pantalla...) que
favorezcan el reconocimiento del progreso de una manera comprensible y en el momento oportuno.
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Consejeria de Educacion

i) Evaluacion del proceso de aprendizaje del alumnado y vinculacién de sus elementos.

Los criterios de evaluacién y los contenidos de Tecnologias de la Informacién y la Comunicacion | son los establecidos en el anexo Ill 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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herramientas en la nube (Cloud Computing). (CCL1, CCL3, STEM3, STEM4, CD1, magquetacién con 2 — -
17 . y responsable. 1.3.2. Utiliza herramientas en la 1
CD2, CD3, CD5, CPSAA2, CPSAA3.1, CPSAA3.2, CPSAA4, CPSAAS5, CE1, CE3, herramientas Cloudc.l_2 la educacion para lahube para meiorar la presentacion
CCEC3.2, CCECA.1, CCEC4.2) Computing. - e e P ube p ) P 10
convivencia escolaryvisual de documentos como
proactiva, orientada  alinfografias.
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respeto de la diversidad
como fuente de riqueza.
CT5. Las destrezas para una
correcta expresion escrita.

1.4 Crear y publicar archivos de audio y video digitales que comuniquen
eficazmente una idea, trabajando con editores de escritorio y en la nube, vy,
@lojando contenidos en plataformas de almacenamiento web de audio y video.
(CCL1, STEM3, CD3, CD5, CPSAA2, CPSAA3.1, CPSAA 3.2, CPSAA4, CPSAAS, CE1,

CE3, CCEC3.2, CCEC4.1, CCEC4.2)

Edicion avanzada de
audio y video
digitales. Tipos de
archivos de audio v
\video. Alojamiento en
servidores web.

CT1. Las Tecnologias de la
Informacién y a
Comunicacidn, y su uso ético
y responsable.

1.4.1. Crea archivos de audio vy
video que comunican ideas de
manera eficaz.

CT3. Las técnicas Vi
estrategias propias de la
oratoria que proporcionen al
alumnado confianza en si
mismo, gestion de sus
emociones y mejora de sus
habilidades sociales.

1.4.2. Trabaja con editores de|
escritorio y en la nube para
mejorar la calidad de los
contenidos multimedia.

2.1 Disefiar logotipos que constituyan la identidad digital o marca de una idea
emprendedora, utilizando software adecuado para la edicion de imagenes
vectoriales en dos dimensiones. (STEM1, STEM2, STEM3, STEM4, CD3, CD5,
CPSAA3.1, CPSAA4, CPSAAS, CE1, CE3, CCEC3.2, CCEC4.1, CCEC4.2)

17

Imagen vectorial 2D,
software de disefio
2D, logotipado |
estrategias de|
creacion de marca.

CT1. Las Tecnologias de la
Informacién % a

2.1.1. Disefia logotipos que
representan la identidad digital de|
ideas emprendedoras.

8

Comunicacidn, y su uso ético
y responsable.

2.1.2. Utiliza software
especializado para la edicidon de
imagenes vectoriales en 2D.

3,4

2.2 Disefar espacios y equipamientos adecuados para la puesta en marcha de|
una idea emprendedora, haciendo uso de software de edicidon de graficos
vectoriales en tres dimensiones. (STEM1, STEM2, STEM3, STEM4, CD3, CD5,
CPSAA3.1, CPSAA4, CPSAAS, CE1, CE3, CCEC3.2, CCEC4.1, CCEC4.2.)

- Elementos gréficos|
en 3D. Disefio de
espacios y pautas de|
\visualizacién
comunicativa.
Plantillas, edicion,
modelado, extrusion,|
texturas,
componentes,
materiales. Paseos
virtuales.

CT1. Las Tecnologias de la
Informacién % a
Comunicacidn, y su uso ético

2.2.1. Disefa espacios V|
equipamientos para implementar|
ideas emprendedoras de manera
efectiva.

y responsable.

CT2. La educacion para la
convivencia escolar|
proactiva, orientada al
respeto de la diversidad
como fuente de riqueza.

2.2.2. Utiliza software de edicién
de graficos vectoriales en 3D para
mejorar la planificacion de los
espacios.

2.3 Conocer los procedimientos de micromecenazgo a través de medios|
digitales, valorando su papel en la consecucidn de objetivos asociados a ideas|

Licencias y uso de

CT1. Las Tecnologias de la

2.3.1. Comprende los|

materiales en la red y

Informacion % a

procedimientos de

17
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CD2, CPSAA2, CC4)

emprendedoras, planteados de modo colectivo. (CCL2, CCL5, CP3, STEMS, CD1,

propios.
Micromecenazgo.

Comunicacion, y su uso ético
y responsable.

CT2. La educacion para la
convivencia escolar|
proactiva,  orientada  al
respeto de la diversidad
como fuente de riqueza.

micromecenazgo y su importancia
en la consecucidn de objetivos|
colectivos.

CE3, CCEC3.2, CCEC4.1, CCEC4.2)

3.1 Desarrollar programas haciendo uso de lenguajes de programacion vy,
entornos integrados de desarrollo basicos, respetando la sintaxis y depurando
los posibles errores, haciendo hincapié en sus potencialidades multimedia y su
interactividad con el usuario, para crear proyectos visuales de propdsito ludico.
(CP3, STEM1, STEM3, CD1, CD3, CD5, CPSAA3.1, CPSAA4, CPSAAS5, CC4, CE1,

Sintaxis.  Variables.
Estructuras de|
control. Vectores.
IArrays. Funciones.
Objetos. Imagenes V|
archivos multimedia.
Compiladores.
Depuracion de
errores.

CT1. Las Tecnologias de la
Informacion % la
Comunicacion, y su uso ético
y responsable.

CT5. Las destrezas para una
correcta expresion escrita.

3.1.1. Desarrolla programas
utilizando lenguajes de
programacion y entornos|
integrados de manera efectiva.

30

Los instrumentos de evaluacion y su relacion con cada criterio de evaluacion se reflejan en las siguientes tablas (distribuidos por 12, 22 Y 32 evaluacion

respectivamente).
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. A1 A2 A3 Ad
Instrumentos de evaluacién TIC 12
BACHILLERATO 12 Evaluacion .
PRUEBAS OBJETIVAS PROYECTOS TRABAJC CLASE CBS. SISTEMATICA
Forcentaje de cada instrumento en la
reentae de ez 40% 40% 10% 10% 100%
calificacion
Competencia |Numero del criterio de . Distribucion de Distribucion de | Distribucicn de | Peso por Peso por
. . Distribucion de pesos N .
especifica evaluacion pesos pESos pesos criterio competencia
Criterio Evaluacion 1.1 10 20 3 33
Competencia Criterio Evaluacion 1.2 10 20 3 E 30
Especifical Criterio Evaluacion 1.3 20 4 24
Criterio Evaluacion 1.4 0
. Criterio Evaluacion 2.1 0
Competencia _ = .
5 Criterio Evaluacion 2.2 0 10
f Criterio Evaluacion 2.3 10 10
I ; Criterio Evaluacion 3.1 0 0
DTA 40 40 10 10 100
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. A1 A2 A3 Ad
Instrumentos de evaluacion TIC 12
BACHILLERATO 22 Evaluacidn .
PRIJEEAS CBJETIVAS PROYECTOS TRABAJD CLASE JBS. SISTEMATICA
Porcentaje de cada instrumento en la
reental 40% 40% 10% 10% 100%
calificacion
Competencia |Numero del criterio de o Distribucion de Distribucion de | Distribucicn de Peso por Peso por
. . Distribucion de pesos . .
especifica evaluacion pesos pesos pesos criterio competencia
Criterio Evaluacion 1.1 0
Competencia Criterio Evaluacion 1.2 0 21
Especifical Criterio Evaluacion 1.3 15 10 25
Criterio Evaluacion 1.4 10 4 2 16
. Criterio Evaluacion 2.1 25 20 4 4 53
Competencia _ .
N Criterio Evaluacion 2.2 2 4 7] 59
f Criterio Evaluacion 2.3 0
Competencia .
3 Criterio Evaluacicn 3.1 0 0
OTA 40 40 10 10 100
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A1 A2 A3 Ad
Instrumentos de evaluacidn TIC 12
bachillerato 32 Evaluacion i
PRUEBAS OBJETIVAS PROYECTOS TRABAJO CLASE | OBS. SISTEMATICA
Porcentaje de cada instrumento en |a
re=nel 40% 40% 10% 10% 100%
calificacion
Competencia |Numero del criterio de . Distribucion de Distribucion de Distribucion de Peso por Peso por
. . Distribucion de pesos T .
especifica evaluacion pesos pesas pESsos criterio competencia
Criterio Bvaluacion 1.1 0
Competencia Criterio Evaluacion 1.2 0 o
Especifical Criterio Evaluacion 1.3 0
Criterio Evaluacion 1.4 ]
Criterio Evaluacion 2.1 0
Criterio Evaluacion 2.2 0 0
I 2 Criterio Bvaluacian 2.3 0
Criterio Bvaluacion 3.1 40 40 10 10 100 100
ifica 3
OTA 40 40 10 10 100

Salvo en la prueba objetiva en la que Unicamente se realiza heteroevaluacidn, en el resto de los instrumentos se realiza coevaluacidn, autoevaluacion y
heteroevaluacion.

La calificacion final del curso se obtendra mediante la media aritmética de las calificaciones obtenidas en las tres evaluaciones.

En caso de que dicha media no alcance la calificacién minima de aprobado, el alumnado debera realizar una prueba objetiva final que incluird los contenidos
correspondientes a las tres evaluaciones del curso. La calificacidon obtenida en esta prueba se tendra en cuenta para determinar la superacién de la materia.

Para la evaluacidon extraordinaria, se realizara una prueba objetiva.
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j) Procedimiento para la evaluacion de la programacion didactica.

TIC 12 BACHILLERATO

Indicadores de logro

Instrumentos de evaluacion

Momentos en los que se realizard la evaluacion

Personas que llevardn a cabo la

evaluacién y criterios de
calificacién

de los instrumentos
utilizados y se ajustara
todo el proceso a los
criterios establecidos en
esta Programacion.

relacionados con la evaluacién, de forma que se respete de
forma escrupulosa el derecho de los alumnos a que su
rendimiento sea evaluado conforme a criterios objetivos.

evaluacion
Materiales, recursos | Seguimiento de la | Durante el curso y por niveles, se intentaran corregir las Miembros del departamento
didacticos y | asignatura en las reuniones | desviaciones que se producen respecto a las previsiones
temporalizacion del departamento iniciales. Asi mismo, se estudiaran las posibles causas
(incidencia de festivos, caracteristicas de los grupos,
influencia del profesor...) y se tendran en cuenta a la hora de
programar los préximos cursos.
Metodologia Seguimiento de la | Durante el curso. El resultado de todo este trabajo de | Miembros del departamento
asignatura en las reuniones | coordinacién se deberd plasmar en un reajuste de los métodos
del departamento sefialados en la Programacion
Procedimientos de | Se comprobara la eficacia | Al iniciar el curso se deben revisar todos los aspectos | Miembros del departamento

Reflexidn por parte del departamento
El departamento, a través de una sencilla lista de cotejo, valorard trimestralmente si se han realizado y empleado adecuadamente las programaciones

pertinentes.

Si No

¢Ha elaborado el departamento una programacion didactica para la materia?

asignaturas?

¢Ha elaborado cada miembro del departamento una programacién de aula para las

ha considerado necesario?

¢Ha revisado la programacién didactica en las reuniones de departamento y siempre que se
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departamento?

¢Ha revisado la programacién de aula cuando se ha considerado necesario desde el

También, a través de una escala graduada, la calidad y grado de cumplimiento de dichos documentos.

TIC 12 BACHILLERATO

0

1

2

3

4

5

10

Contenido de la programacion didactica.

Contenido de la programacion de aula

Grado de cumplimiento de lo establecido en la
programacion didactica.

Grado de cumplimiento de lo establecido en la
programacion de aula.

Informacién ofrecida sobre la programacién didactica.

Asi como su funcionamiento en los grupos-clase en los que ha

n sido aplicados.

0

1

2

10

Los diferentes componentes que conforman la
programacion didactica.

Los diferentes componentes que conforman la
programacion de aula.

La motivacion del alumnado al inicio del curso escolar

La motivacion del alumnado durante el desarrollo del
curso

Las actividades realizadas en el aula han motivado y
resultado positivas para el aprendizaje y desarrollo del
alumnado

La organizacion del aula ha motivado y ha resultado

positiva para el aprendizaje y desarrollo del alumnado
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El clima del aula ha motivado y resultado positivo para el
aprendizaje y desarrollo del alumnado

La utilizacién de recursos y materiales didacticos ha
motivado y ha resultado positiva para el aprendizaje y
desarrollo del alumnado

La aplicacidn del proceso de ensefanza aprendizaje se ha
seguido segun lo programado en todo momento.

Se ha informado al alumnado en todo momento en
referencia al proceso de seguimiento de la programacién y
Su progreso.

Se ha trabajado durante todo el proceso de ensefianza
aprendizaje contextualizando tanto en lugar como las
caracteristicas del alumnado.

Son adecuados los criterios de evaluacién recogidos en la
programacion

Si los instrumentos de evaluacién para cada uno de los
criterios de evaluacién han sido seleccionados y utilizados
correctamente.

VALORACION:

1. No conseguido.

10. Muy bien conseguido.

Reflexién personal del profesor y del alumnado
El profesor debe reflexionar sobre varios elementos de la programacién, como son:
e Cumplimiento de los objetivos
e Abordaje de los contenidos
e Temporalizacion de las actividades y tareas
e Metodologia adecuada
e Material
e Organizacion de los grupos
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e Sistema de evaluacién
Estas evaluaciones se completan con la opinién de los alumnos, tanto en el desarrollo de la clase como en la habilidad para ayudarles a alcanzar los objetivos del
curso. Para garantizar esto, se pedira retroalimentacién al alumnado en forma de cuestionarios online anénimos a través de la herramienta de Google Forms
donde reflejar su propia evaluacion de la actividad docente desde casa. Las preguntas y directrices que constaran en dichos formularios son las siguientes:
Hacemos repaso de todo lo trabajado en este trimestre, desde los planteamientos de los retos y problemas que queriamos resolver, las investigaciones, las
actividades para adquirir conocimientos sobre el tema hasta nuestro trabajo en el aula-taller de tecnologia para llevarlo a la accion. Ahora, vamos a valorarlo para
que todos los procesos mejoren poco a poco.

e ¢He disfrutado esta situacion de aprendizaje en tecnologia? ¢ Qué es lo que mas me ha gustado? ¢Y lo que menos?

e (Considero que he adquirido conocimientos o habilidades que antes no tenia a lo largo de las sesiones? ¢ Aprendo mejor trabajando en grupo en el taller,
con los ordenadores, o con las explicaciones de la profesora mas tedricas?

e (iMe ha parecido adecuado el acondicionamiento del aula-taller, de las herramientas, de los materiales para trabajar en esta asignatura? ¢Algo que he
echado en falta?

e (las explicaciones han sido suficientes? ¢ Cudndo no?
o (Nos ha gustado la metodologia seguida a lo largo del trimestre? ¢ Qué tipo de actividades son las que mas me gustan? éPor qué?
e (Qué hasido lo mas complicado? ¢Y lo mas facil?

e (Haria algo de otra manera?

. Cualquier sugerencia que tengas, siéntete libre de hacerla. iNos ayudamos entre todos/as a aprender!

25




Junta de
Castillay Leon
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ANEXO |. CONTENIDOS DE TECNOLOGIAS DE LA INFORMACION Y LA
COMUNICACION I DE 12 BACHILLERATO

A. Proyecto TIC. Publicacién y difusion de contenidos.

A.1.Edicidn y publicacion web con herramientas CMS y/o editores web HTML.
A.2.Diseflo y publicacién de presentaciones con herramientas Cloud Computing.
A.3.Edicion de maquetacion con herramientas Cloud Computing.

A.4.Edicion avanzada de audio y video digitales. Tipos de archivos de audio y video. Alojamiento en
servidores web.

B. Digitalizacidn del entorno personal de aprendizaje.

B.1.Imagen vectorial 2D, software de disefio 2D, logotipado y estrategias de creacién de marca. Espacios
de trabajo. Trazos y rellenos. Distribucién y alineaciones. Nodos, formas, rellenos, trayectos, filtros,
capas.

B.2.Elementos graficos en 3D. Disefio de espacios y pautas de visualizacién comunicativa. Plantillas,
edicion, modelado, extrusidn, 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. Depuracidn de errores. Licencias y uso de materiales en la red y propios.
Micromecenazgo.
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ANEXO Il: 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,
gestion 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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ANEXO lII: PLANES DE REFUERZO Y RECUPERACION DE LA ASIGNATURA

Este afio no hay ningin alumno con plan de refuerzo o recuperacion de la asignatura.
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TECNOLOGIA E INGENIERIA 12 BACHILLERATO

PROGRAMACION DIDACTICA DE TECNOLOGIA E INGENIERIA | DE 12 BACHILLERATO
a) Introduccidn: conceptualizacion y caracteristicas de la materia.

La materia Tecnologia e Ingenieria permite desarrollar en el alumnado las capacidades necesarias para
alcanzar todos y cada uno de los objetivos de la etapa de bachillerato, contribuyendo en mayor grado a
algunos de ellos, en los siguientes términos: En coherencia con la etapa de educacidon secundaria
obligatoria, fundamentalmente con las materias de "Tecnologia y Digitalizacién" y "Digitalizacién", la
materia Tecnologia e Ingenieria contribuye a desarrollar objetivos de la etapa de bachillerato como la
utilizacidn solvente y responsable de las tecnologias de la informacidn y la comunicacién o el acceso a los
conocimientos cientificos y tecnologias fundamentales mediante la conexién con aspectos que provienen
del conocimiento cientifico de la disciplina. El método de proyectos, eje vertebrador de la materia,
favorece el conocimiento de los procedimientos fundamentales de la investigacion y de los métodos
cientificos. La materia Tecnologia e Ingenieria ofrece una visién racional, desde el punto de vista de la
cienciay la tecnologia, sobre la necesidad de construir una sociedad sostenible en la que la racionalizacién
y uso de la energia contribuya a un desarrollo mds justo y equitativo, partiendo de un pensamiento critico
sobre lo que acontece a su alrededor. La propia naturaleza de la disciplina unifica los elementos a los que
se les estd concediendo una posicion privilegiada en la formacidn de ciudadanos auténomos, en un mundo
global, con capacidad para resolver problemas. El trabajo en equipo, la innovacién o el caracter
emprendedor son denominadores comunes que aparecen con frecuencia en esta materia.

Contribucion de la materia al desarrollo de las competencias clave La materia Tecnologia e Ingenieria
contribuye a la adquisicion de las distintas competencias clave en el bachillerato en la siguiente medida:

Competencia en comunicacion lingdiiistica

La materia Tecnologia e Ingenieria fomenta la consecucion de la competencia en comunicacidn linglistica
mediante la localizacién y seleccion, de manera autdnoma, de informacidn procedente de diferentes
fuentes a través de la evaluacién de su fiabilidad y pertinencia, en funcién de los objetivos de lectura,
evitando, en todo momento, los riesgos de manipulacion y desinformacion.

Competencia plurilingiie

El conocimiento y la utilizacién de gran parte de los contenidos informaticos y digitales conlleva el uso de
terminologia en lengua inglesa, colaborando, de esta manera, en la adquisicién de la competencia
plurilingle.

Competencia matemdtica y competencia en ciencia, tecnologia e ingenieria

Por su propia naturaleza, la materia Tecnologia e Ingenieria contribuye, de manera principal, a alcanzar
los objetivos de la competencia clave matematica y competencia en ciencia, tecnologia e ingenieria
(STEM) a través de la compresion del mundo mediante la utilizacion y empleo de los métodos cientificos,
el pensamiento y representaciéon matematicos, la tecnologia y los métodos de transformacién del
entorno.

Competencia digital

El uso seguro, saludable, sostenible, critico y responsable, de las tecnologias digitales para el aprendizaje,
en el trabajo y para la participacién en la sociedad, forma parte de la competencia digital. Por ello, la
materia Tecnologia e Ingenieria, en conexidon con las materias de Digitalizacion y Tecnologia y
Digitalizacion de educacidn secundaria obligatoria, favorece, de manera sustancial, la adquisicion de esta
competencia.

Competencia personal, social y de aprender a aprender
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La materia favorece la adquisicién de las competencias sociales, ciudadanas y emprendedoras a través de
la comparacién, andlisis, evaluacidn y sintesis de informacion de los medios de comunicacion, el andlisis
de las relaciones de ecodependencia entre nuestras formas de vida y el entorno, y la evaluacion de
necesidades, oportunidades y retos con sentido critico, evaluando su sostenibilidad y comprobando, a
partir de los conocimientos técnicos, el impacto que puedan suponer en el entorno.

Competencia ciudadana

Disponer de un juicio propio, afrontando con tolerancia otras ideas y rechazando todo tipo de
discriminacién y violencia durante el trabajo en equipo, tan propio de las actividades de la materia,
contribuye a desarrollar la competencia ciudadana.

Competencia emprendedora

El método de proyectos, que requiere la evaluacion de las necesidades, asi como de la sostenibilidad, Ia
superacién de retos con sentido critico, asi como la aplicacion de estrategias para agilizar el trabajo
colaborativo, promociona la adquisicion de la competencia emprendedora.

Competencia en conciencia y expresion culturales

La planificacién, adaptacién y organizacién de conocimientos, destrezas y actitudes para responder con
creatividad a cualquier desempefio de una produccién de tipo técnico, poniendo en valor tanto el proceso
como el producto final y comprendiendo su repercusidn, permite desarrollar la competencia clave de
conciencia y expresiones culturales a través de la materia.

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

Competencia en Competencia
P

ia Personal. Social y de iaen i
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Tecrologia e Ingenieria

Competencia
Especifica’5

Competencia
Especifica 6

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 coordinacidn y gestion de proyectos 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 consecucion de los objetivos. Ademas, se
incorporan técnicas especificas de investigacion, facilitadoras del proceso de ideacidén y de toma de
decisiones, asi como estrategias iterativas para organizar y planificar las tareas a desarrollar por los
equipos, resolviendo de partida una solucién inicial basica que, en varias fases, serd completada a nivel
funcional estableciendo prioridades. En este aspecto, el método Design Thinking y las metodologias Agile
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son de uso habitual en las empresas tecnoldgicas, aportando una mayor flexibilidad ante cualquier cambio
en las demandas de los clientes. Se contempla también la mejora continua de productos como
planteamiento de partida de proyectos a desarrollar, fiel reflejo de lo que ocurre en el ambito industrial
y donde es una de las principales dindmicas 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 tecnoldgicas, 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
referenciacion de informacion y la elaboracién de documentacién técnica, adquieren gran importancia. A
este respecto, el desarrollo de esta competencia conlleva expresar hechos, ideas, conceptos vy
procedimientos complejos verbal, analitica y graficamente, de forma veraz y precisa utilizando la
terminologia adecuada, para comunicar y difundir las ideas y las soluciones generadas.

Esta competencia especifica se conecta con los siguientes descriptores: CCL1, CCL3, CP3, STEM1, STEM3,
STEM4, CD1, CD2, CD3, CD5, CPSAA1.1, CPSAAS, 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 creacion
de productos en funcién de sus caracteristicas, asi como realizar la evaluacién del impacto ambiental
generado. A la 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, segln 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, valorard aspectos de
sostenibilidad para determinar qué materiales son los mas apropiados en relacién a, por ejemplo, la
contaminacion generaday 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
relacidon 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.

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 éptima.

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
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actividades asociadas a la investigacion, busqueda y seleccién de informacidn o el andlisis de productos y
sistemas tecnoldgicos, 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 alfabetizacién informacional. Asi mismo, el trabajo colaborativo, la comunicacion de
ideas o la difusidn y presentacidn 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 simulacién, la
programacion y control de sistemas o la fabricacidon 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 gestidn, al disefio o al desarrollo de soluciones tecnoldgicas, como las relativas a la resolucion
practica de ejercicios sencillos o a la elaboracién y difusion de documentacion técnica relativa a los
proyectos.

Esta competencia especifica se conecta con los siguientes descriptores: CCL1, CCL3, CP3, STEM1, STEM3,
STEM4, CD1, CD2, CD3, CD5, CPSAAS, CE1, CE3, CCEC 3.2, CCECA4.1, CCEC4.2.

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 resolucién de un simple ejercicio o de un complejo problema tecnoldgico requiere de la aplicacion 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 experimentacion, 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, STEM2, STEM3, STEM4,
STEMS5, CD2, CD3, CD5, CPSAA1.2, CPSAA2 CPSAAS, CE3.

5. Disefiar, crear y evaluar sistemas tecnoldgicos, aplicando conocimientos de programacion informdtica,
regulacion automadtica y control, asi como las posibilidades que ofrecen las tecnologias emergentes, para
estudiar, controlar y automatizar tareas.

Esta competencia especifica hace referencia a la habilitacién de productos o soluciones digitales en la
ejecucién 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
regulacion automadtica o de control programado en los disefios, permitiendo actuaciones sencillas en
maquinas o sistemas tecnoldgicos. 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
implementacién de pequefios programas informaticos ejecutables en tarjetas de control. En esta linea de
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actuacion 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, STEM2, 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 generacidn,
transporte, distribucidon 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 mdquinas térmicas y de
fundamentos de regulacion 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, STEM5,
CD1, CD2, CD4, CD5, CPSAA2, CPSAAS, CC4, CE1, CE2, CES3.
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c) Metodologia didactica.

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

Dado su cardcter practico, la tecnologia es la materia mas indicada para que el alumnado sea
consciente de que los contenidos que aprende realmente son aplicables. Esta funcionalidad se va a
ver reflejada en el desarrollo de un proyecto en el que los alumnos van a aplicar todos a cada uno de
los conocimientos que han adquirido en forma de contenidos tedricos y problemas o casos practicos.

Siempre que se pueda, se aplicaran metodologias activas en las que el protagonista del proceso
ensefianza-aprendizaje sea el propio alumno y no el profesor ni los contenidos que se vean en cada
momento.

En cada proyecto técnico los alumnos discutiran sobre diversos aspectos resolutivos, como, por
ejemplo, tipo de herramientas que utilizardn, diferentes formas de realizar una tarea, acabados
finales, presentacion del producto, entre otros. Una cuestiéon fundamental es crear unos habitos de
trabajo adecuados evitando que realicen la fase de construccién del objeto sin haber realizado las
fases previas de disefio y planificacidn.

Es importante crear unos habitos de comportamiento en el espacio de trabajo y organizar las tareas
entre los distintos miembros del grupo para poder tener controlado el proceso en todo momento
tanto por parte de los alumnos como del profesor.

Es importante crear unos habitos de comportamiento en el espacio de trabajo y organizar las tareas
entre los distintos miembros del grupo para poder tener controlado el proceso en todo momento
tanto por parte de los alumnos como del profesor.

Tipos de agrupamientos y organizacion de tiempos y espacios:

La organizacion temporal de cada clase serd de 50 minutos. Estas sesiones pueden ser tedricas en el
aula o practicas en el aula-taller o el aula de informatica. Las sesiones tedricas tendrdn una divisidn en
tres partes: primero unas actividades de introduccidn, seguidas de unas actividades de desarrollo de
la sesidn que ocupardn la mayor parte del tiempo y para finalizar unas actividades de recapitulacion.
Se podra pedir la realizacién de tareas para casa que se revisaran y corregirdn en posteriores
sesiones. Las clases practicas en el taller o el aula de informatica tendran una secuenciacién distinta,
ya que por lo general cada proyecto a desarrollar constara de varias de dichas sesiones.

Los agrupamientos de alumnos seran de forma individual o por parejas para el trabajo en clase o en el
aula de informatica, y en grupos de 3 o0 4 alumnos para el trabajo en el taller.

El aula de Tecnologia se encuentra situada junto al aula-taller, ambas aulas comunican entre si. Este
espacio se caracteriza por ser un espacio Unico e integrado que, por razones practicas, se organiza en
tres zonas: zona de ordenadores, taller y almacén.

En la zona de ordenadores se desarrollan las actividades relativas a: exposiciones tedricas, estudio de
problemas y soluciones, debates, planificacion, redaccién de documentos e informes, dibujos,
consultas bibliograficas y utilizacidon de los medios informaticos. Esta zona consta de una mesa con un
ordenador para cada alumno posicionados en forma de U con una isla en medio, armarios y
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estanterias con la biblioteca del aula, pizarra, mesa del profesor con ordenador y altavoces,
proyector, asi como de un espacio para las exposiciones de trabajos realizados.

El taller es la zona destinada a la realizacidon de trabajos técnicos que requieren el uso de maquinasy
herramientas, algunas de estas de instalacidn fija. Se cuenta con: bancos de trabajo resistentes para
operaciones de montaje, desmontaje, fabricacién y manipulacidn en general; estanterias y armarios
para guardar los trabajos en periodo de realizacién; armarios para guardar maquinas portatiles,
herramientas, utensilios delicados y material eléctrico y electrdnico; paneles para las herramientas de
uso mds comun; paneles para la colocacién de informaciones técnicas de utilidad, tanto en el aula
como en el taller: esquemas de procedimiento, instrucciones de uso de instrumentos o mdquinas,
informacién sobre objetos tecnoldgicos...

El almacén sirve para guardar los materiales y componentes fungibles, el instrumental delicado y/o
peligroso y los elementos de prevencidn de riesgos. Concrecidn de los proyectos significativos.

d) Secuencia de unidades temporales de programacion.

Titulo Fechas y sesiones
PRIMER 1. Proyectos de investigacion y desarrollo Sept;ct (222 se§|ones)
TRIMESTRE | 2. Materiales de fabricacién Oct-Dic (32 sesiones)
SEGUNDO 3. Sistemas mecanicos Ens-feb (16 i;smn,es)
TRIMESTRE | 4. Sistemas eléctricos y electrénicos eb-marzo (18 sesiones)
TERCER 5. Programacion y sistemas automaticos marzojméyoz(czf se'5|ones)
TRIMESTRE | 6. Tecnologia sostenible ayo-junio (20 sesiones)

e) Materiales y recursos de desarrollo curricular.

Editorial Edicién/ Proyecto

Libros de texto

Donostiarra Tecnologia e ingenieria. 12 Bachillerato LOMLOE.

Recursos
Acceso a la biblioteca del centro, asi
como a los libros de consulta de los
que dispone el departamento de
Tecnologia.

Materiales

Algunas unidades contardn con
dosieres de actividades para su
resolucién de forma individual o en
grupo, de forma cooperativa.

Impresos

Digitales e informdticos

Se contara con software de
simulacidén que servird para el
desarrollo de practicas referentes al

Se facilitaran recursos digitales, tales
como videos, imdgenes o apuntes a
través del aula Moodle institucional,
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estudio de unidades relacionadas
con los mecanismos, la electricidad,
la electrdnica, etc.

con aulas creadas para el trabajo del
grupo o a través de la plataforma
TEAMS, de forma que los alumnos
puedan acceder a material, tanto
desde las aulas de informatica como
desde sus casas.

Medios audiovisuales y

Presentaciones PowerPoint
realizadas por el profesor, para su
proyeccion en el aula. Serviran de

apoyo a las explicaciones en las
sesiones magistrales, para tomar
apuntes por parte de los alumnos de

Se dispondra de acceso a los medios
audiovisuales del centro, incluyendo
los equipos informaticos y

trabajo en el taller de tecnologia. Si
las condiciones lo permiten se

multimedia conceptos de forma esquematizada y )
. . proyectores de los que se dispone en
como recurso disponible en el aula
. las aulas y en el taller.
virtual, en todo momento, para
poder estudiar y preparar las
pruebas escritas y tareas
encomendadas
Se podra disponer de materiales de
uso técnico de distinta naturaleza El departamento dispone de diversas
para que los alumnos puedan magquetas escolares para su manejo
trabajar e interaccionar con él, asi por parte de los alumnos, que les
Manipulativos como herramientas basicas para el ayuden a comprender el

funcionamiento de maquinas
tecnoldgicas en el mundo real.

trabajara con ellas en el taller.

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

Implicaciones de cardcter general desde la Temporalizacion

materia

Planes, programas y proyectos

Se trabajaran las TIC como
recurso a lo largo de todas
las Situaciones de
Aprendizaje. Asi se utilizara
el ordenador en clase, con
el uso del cafdn proyector,
como apoyo visual en las
exposiciones magistrales y
los ordenadores de las
salas de informatica para
el uso de simuladores de
mecanismos y electricidad.
También seran los
ordenadores de las salas

Plan Digital El trabajo de las TIC en las distintas
asignaturas de Tecnologia y
Tecnologias de la Informacion y
Comunicacidn, es una finalidad en si
Mismo, Pero a su vez es un recurso que
ha de ser utilizado y potenciado a

través de estrategias en el aula.

Para el desarrollo de la asignatura
contamos con un aula de informatica
en el centro, ademas de la posibilidad
de utilizar portatiles y una pizarra
digital.

En el Onedrive del centro habra un
repositorio de recursos comunes para
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las distintas materias, asi como del
Departamento de Orientacién en el
gue se incluirdn recursos documentales
y diddacticos para la personalizacion,
individualizacién e inclusién educativa.

El profesor, en su tarea didactica,
utilizara el aula virtual MOODLE o
grupos TEAMS, en el que esté
integrado el Equipo Directivo del
centro.

también velara por la confianza 'y
seguridad digital y utilizaran los tipos
de licencias contenidos en el Plan
Digital y respetara la propiedad
intelectual.

Para la evaluacion de la competencia
digital se tendra en cuenta la
secuenciacion por niveles de la
competencia digital del alumnado
aprobado en el curso 2023-2024 por el
centro.

de informatica disponibles
los que nos sirvan para la
busqueda de informacion
relevante para el método
de proyectos.

Ademas, las producciones
realizadas por los alumnos
se haran preferiblemente
en formato digital y/o
seran producidas con
herramientas informaticas
para su difusion.

Plan de Lectura

Como estrategias para promover el
habito de la lectura se realizaran las
siguientes acciones a lo largo del curso:

-Estimular la bisqueda de textos, su
seleccion, la lectura, la reflexidn, el
analisis, la valoracidn critica y el
intercambio de datos, a partir de
diferentes textos, medios y fuentes.

-Potenciar situaciones variadas de
interaccion comunicativa en las clases
(conversaciones, entrevistas,
coloquios, debates, etc.).

-Incorporacion de presentaciones
orales para la defensa de proyectos
elaborados en clase, que ayuden a
poner en practica el uso del lenguaje
en diferentes situaciones
comunicativas.

-Exigir respeto en el uso del lenguaje.

-Observar, estimular y cuidar el empleo
de normas gramaticales.

-Exigir la elaboracidn de bibliografia y
webgrafia.

Se hara transversalmente a
lo largo de todas las
unidades didacticas del
curso.
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-Cuidar los aspectos de prosodia,
estimulando la reflexién y el uso
intencional de la entonacién vy las
pausas.

- Velar por el empleo de normas de
cortesia, férmulas de tratamiento, etc.

g) Actividades complementarias y extraescolares.

Las actividades complementarias y extraescolares propuestas para el alumnado de Tecnologia e Ingenieria de

12 de bachillerato, son las siguientes:

Actividad Descripcion de la actividad Temporalizacién
Visita a Expo Industria en el Museo de lajunto con 22 bachillerato Octubre
Evolucién de Burgos

Dia de internet seguro Junto con 32 y 42 ESO y 29l trimestre

bachillerato

Olimpiada informatica

Junto con 42 ESO y 22 bachillerato

1er trimestre en adelante

Visita a las empresas PLASPISA y primax3D

Junto con 32 ESO

29 trimestre

Visita a un aserradero de la zona

Junto con 12y 32ESO

292 trimestre

Dia de internet seguro Junto con 32 y 42 ESO y 2929 trimestre
bachillerato

Visita a una fabrica de automdviles Junto con 32 y 42 ESO y 293 trimestre
bachillerato

Se trata de una previsién de secuenciacidn de actividades en funcidn del momento mas idéneo, segun la
temporalizacién de las unidades didacticas, pero es ORIENTATIVA, ya que dependerd de la disponibilidad
del lugar a visitar, la agenda de extraescolares de cada curso, etc.

h) Atencion a las diferencias individuales del alumnado.

Generalidades sobre la atencion a las diferencias individuales:

Formas de representacion

Formas de accién y expresion

Formas de implicacion

Pauta 1: Proporcionar
diferentes opciones para I
percepcion

Pauta 2: Proporcionar multiples
opciones para el lenguaje, las
expresiones matematicas y los
simbolos

Pauta 3: Proporcionar opciones
para la comprension

Pauta 4: Proporcionar opciones
para la interaccion fisica

Pauta 5: Proporcionar opciones
para la expresion y la
comunicacion

Pauta 6: Proporcionar opciones
para las funciones ejecutivas

Pauta 7: Proporcionar opciones
para captar el interés

Pauta 8: Proporcionar opciones
para mantener el esfuerzo y la
persistencia

Pauta 9: Proporcionar opciones
para la auto-regulacion

Pauta 1: Proporcionar diferentes opciones para la percepcion
La informacidn deberia ser presentada en un formato flexible de manera que puedan modificarse las
siguientes caracteristicas perceptivas:
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¢ El tamafo del texto, imagenes, graficos, tablas o cualquier otro contenido visual.

¢ El contraste entre el fondo y el texto o la imagen.

e El color como medio de informacidn o énfasis.

¢ El volumen o velocidad del habla y el sonido.

¢ La velocidad de sincronizacidn del video, animaciones, sonidos, simulaciones, etc.

e La disposicién visual y otros elementos del disefio.

e La fuente de la letra utilizada para los materiales impresos.

Utilizar representaciones textuales equivalentes como subtitulos o reconocimiento de voz automatico
para el lenguaje oral.

Proporcionar diagramas visuales, graficos y notaciones de la musica o el sonido.

Proporcionar transcripciones escritas de los videos o los clips de audio.

Proporcionar intérpretes de Lengua de Signos Espafiola (LSE) para el castellano hablado.

Proporcionar claves visuales o tactiles equivalentes (por ejemplo, vibraciones) para los sonidos o las
alertas.

Proporcionar descripciones visuales y/o emocionales para las interpretaciones musicales.

Proporcionar descripciones (texto o voz) para todas las imagenes, graficos, videos o animaciones.
Proporcionar alternativas tactiles (graficos tactiles u objetos de referencia) para los efectos visuales que
representan conceptos.

Proporcionar objetos fisicos y modelos espaciales para transmitir perspectiva o interaccion.
Proporcionar claves auditivas para las ideas principales y las transiciones en la informacidn visual.

Seguir los estandares en accesibilidad (NIMAS, DAISY, etc.) cuando se crean textos digitales.

Permitir la participacién de un ayudante competente o un compafiero para leer el texto en voz alta.
Proporcionar el acceso a software de texto-a-voz.

Pauta 2: Proporcionar multiples opciones para el lenguaje, las expresiones matemadticas y los simbolos

Pre-ensefar el vocabulario y los simbolos, especialmente de manera que se promueva la conexion con las
experiencias del estudiante y con sus conocimientos previos.

Proporcionar simbolos graficos con descripciones de texto alternativas.

Resaltar como los términos, expresiones o ecuaciones complejas estan formadas por palabras o simbolos
mas sencillos.

Insertar apoyos para el vocabulario y los simbolos dentro del texto (por ejemplo, enlaces o notas a pie de
pagina con definiciones, explicaciones, ilustraciones, informacién previa, traducciones).

Insertar apoyos para referencias desconocidas dentro del texto (por ejemplo, notaciones de dominios
especificos, teoremas y propiedades menos conocidas, refranes, lenguaje académico, lenguaje figurativo,
lenguaje matematico, jerga, lenguaje arcaico, coloquialismos y dialectos).

Clarificar la sintaxis no familiar (en lenguas o férmulas matemadticas) o la estructura subyacente (en
diagramas, graficos, ilustraciones, exposiciones extensas o narraciones), a través de alternativas que
permitan:

¢ Resaltar las relaciones estructurales o hacerlas mas explicitas.

e Establecer conexiones con estructuras aprendidas previamente

e Hacer explicitas las relaciones entre los elementos (por ejemplo, resaltar las palabras de transicién en
un ensayo, enlaces entre las ideas en un mapa conceptual, etc.)

Permitir el uso del software de sintesis de voz.

Usar voz automatica con la notacién matematica digital (Math ML).

Usar texto digital acompafiados de voz humana pre-grabada (por ejemplo, Daisy Talking Books).

Permitir la flexibilidad y el acceso sencillo a las representaciones multiples de notaciones donde sea
apropiado (por ejemplo, férmulas, problemas de palabras, graficos).

Ofrecer clarificaciones de la notacion mediante listas de términos clave.
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Hacer que toda la informacion clave en la lengua dominante (por ejemplo, castellano) también esté
disponible en otros idiomas importantes (por ejemplo, inglés) para estudiantes con bajo nivel de idioma
espafiol y en LSE para estudiantes sordos.

Enlazar palabras clave del vocabulario a su definicidn y pronunciacién tanto en las lenguas dominantes
como en las maternas.

Definir el vocabulario de dominio especifico (por ejemplo, las claves o leyendas en los estudios sociales)
utilizando tanto términos de dominio especifico como términos comunes.

Proporcionar herramientas electrdnicas para la traduccidn o enlaces a glosarios multilinglies en la Web.
Insertar apoyos visuales no lingliisticos para clarificar el vocabulario (imagenes, videos, etc.).

Presentar los conceptos claves en forma de representacién simbélica (por ejemplo, un texto expositivo o
una ecuacion matematica), con una forma alternativa (por ejemplo, una ilustracion, danza/movimiento,
diagrama, tabla modelo, video, vifieta de cdmic, guidn grafico, fotografia, animacion o material fisico o
virtual manipulable).

Hacer explicitas las relaciones entre la informaciéonproporcionada en los textos y cualquier representacion
gue acompanie a esa informacidn en ilustraciones, ecuaciones, graficas o diagramas.

Pauta 3: Proporcionar opciones para la comprension

Anclar el aprendizaje estableciendo vinculos y activando el conocimiento previo (por ejemplo, usando
imagenes visuales, fijando conceptos previos ya asimilados o practicando rutinas para dominarlos).
Utilizar organizadores graficos avanzados (por ejemplo, mapas conceptuales, métodos KWL —Know, Want-
to-know, Learned).

Ensefiar a priori los conceptos previos esenciales mediante demostraciones o modelos.

Establecer vinculos entre conceptos mediante analogias o metaforas.

Hacer conexiones curriculares explicitas (por ejemplo, ensefiar estrategias de escritura en la clase de
conocimiento del medio).

Destacar o enfatizar los elementos clave en los textos, gréficos, diagramas, formulas, etc.

Usar esquemas, organizadores graficos, rutinas de organizacion de unidades y conceptos y rutinas de
“dominio de conceptos” para destacar ideas clave y relaciones.

Usar multiples ejemplos y contra-ejemplos para enfatizar las ideas principales.

Usar claves y avisos para dirigir la atencidn hacia las caracteristicas esenciales.

Destacar las habilidades previas adquiridas que pueden utilizarse para resolver los problemas menos
familiares.

Proporcionar indicaciones explicitas para cada paso

en cualquier proceso secuencial.

Proporcionar diferentes métodos y estrategias de organizacién

(tablas y algoritmos para procesar operaciones matematicas).

Proporcionar modelos interactivos que guien la exploracidn y los nuevos aprendizajes.

Introducir apoyos graduales que favorezcan las estrategias de procesamiento de la informacidn.
Proporcionar multiples formas de aproximarse o estudiar una leccion e itinerarios opcionales a través de
los contenidos (por ejemplo, explorar ideas principales mediante obras de teatro, arte y literatura,
peliculas u otros medios).

Agrupar la informacion en unidades mas pequeiias.

Proporcionar la informacién de manera progresiva (por ejemplo, presentando la secuencia principal a
través de una presentacion como puede ser en Powerpoint).

Eliminar los elementos distractores o accesorios salvo que sean esenciales para el objetivo de
aprendizaje.

Proporcionar listas de comprobacidn, organizadores, notas, recordatorios electrénicos, etc.
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Alentar al uso de dispositivos y estrategias nemotécnicas (por ejemplo, imagenes visuales, estrategias de
parafraseo, método de los lugares, etc.)

Incorporar oportunidades explicitas para la revisién y la practica.

Proporcionar plantillas, organizadores graficos, mapas

conceptuales que faciliten la toma de apuntes.

Proporcionar apoyos que conecten la nueva informacién con los conocimientos previos (por ejemplo,
redes de palabras, mapas de conceptos incompletos).

Integrar las ideas nuevas dentro de contextos e ideas ya conocidas o familiares (por ejemplo, uso de
analogias, metaforas, teatro, musica, peliculas, etc.)

Proporcionar situaciones en las que de forma explicita y con apoyo se practique la generalizacién del
aprendizaje a nuevas situaciones (por ejemplo, diferentes tipos de problemas que puedan resolverse con
ecuaciones lineales, usar los principios de la fisica para construir un parque de juegos).

De vez en cuando, dar la oportunidad de crear situaciones en las que haya que revisar las ideas principales
y los vinculos entre las ideas.

Pauta 4: Proporcionar opciones para la interaccion fisica

Proporcionar alternativas en los requisitos de ritmo, plazos y motricidad necesarias para interactuar con
los materiales educativos, tanto en los que requieren una manipulacién fisica como las tecnologias.
Proporcionar alternativas para dar respuestas fisicas o por seleccion (por ejemplo, alternativas a la marca
con lapiz o boligrafo, alternativas para controlar el raton).

Proporcionar alternativas para las interacciones fisicas con los materiales a través de las manos, la voz,
los conmutadores, joysticks, teclados o teclados adaptados.

Proporcionar comandos alternativos de teclado para las acciones con raton.

Utilizar conmutadores y sistemas de barrido para incrementar el acceso independiente y las alternativas
al teclado.

Proporcionar acceso a teclados alternativos.

Personalizar plantillas para pantallas tactiles y teclados.

Seleccionar software que permita trabajar con teclados alternativos y teclas de acceso.

Pauta 5: Proporcionar opciones para la expresion y la comunicacion

Componer o redactar en multiples medios como: texto, voz, dibujo, ilustracién, disefio, cine, musica,
movimiento, arte visual, escultura o video.

Usar objetos fisicos manipulables (por ejemplo, bloques, modelos en 3D, regletas).

Usar medios sociales y herramientas Web interactivas (por ejemplo, foros de discusidn, chats, disefio
Web, herramientas de anotacién, guiones graficos, vifietas de codmic, presentaciones con animaciones).
Resolver los problemas utilizando estrategias variadas.

Proporcionar correctores ortograficos, correctores gramaticales, y software de prediccidén de palabras.
Proporcionar software de reconocimiento y conversores texto-voz, dictados grabaciones, etc.
Proporcionar calculadoras, calculadoras graficas, disefios geométricos o papel cuadriculado o milimetrado
para graficos, etc.

Proporcionar comienzos o fragmentos de frases.

Usar paginas web de literatura, herramientas gréficas, o mapas conceptuales, etc.

Facilitar herramientas de disefio por Ordenador (CAD), software para notaciones musicales (por escrito)
y software para notaciones matematicas.

Proporcionar materiales virtuales o manipulativos para matematicas (por ejemplo, bloques en base-10,
bloques de algebra).
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Usar aplicaciones Web (por ejemplo, wikis, animaciones, presentaciones). Proporcionar diferentes
modelos de simulacidn (por ejemplo, modelos que demuestren los mismos resultados pero utilizando
diferentes enfoques, estrategias, habilidades, etc.).

Proporcionar diferentes mentores (por ejemplo, profesores/tutores de apoyo, que utilicen distintos
enfoques para motivar, guiar, dar feedback o informar)

Proporcionar apoyos que puedan ser retirados gradualmente a medida que aumentan la autonomiay las
habilidades (por ejemplo, integrar software para la lectura y escritura).

Proporcionar diferentes tipos de feedback (por ejemplo, feedback que es accesible porque puede ser
personalizado para aprendizajes individuales).

Proporcionar multiples ejemplos de soluciones novedosas a problemas reales. Proporcionar llamadas y
apoyos para estimar el esfuerzo, los recursos y la dificultad.

Facilitar modelos o ejemplos del proceso y resultado de la definicién de metas.

Proporcionar pautas y listas de comprobacion para ayudar en la definicion de los objetivos o metas.
Ponerlas metas, objetivos y planes en algun lugar visible.

Integrar avisos que lleven “parar y pensar” antes de actuar asi como espacios adecuados para ello.
Incorporar llamadas a “mostrar y explicar su trabajo” (por ejemplo, revisién de portafolio, criticas de
arte).

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

Incorporar instructores o mentores que modelen el proceso “pensando en voz alta”.

Proporcionar pautas para dividir las metas a largo plazo en objetivos a corto plazo alcanzables.
Proporcionar organizadores graficos y plantillas para la recogida y organizacién de la informacién.
Integrar avisos para categorizar y sistematizar.

Proporcionar listas de comprobacién y pautas para tomar notas.

Hacer preguntas para guiar el auto-control y la reflexion.

Mostrar representaciones de los progresos (por ejemplo, del antes y después con fotos, gréficas y
esquemas o tablas mostrando el progreso a lo largo del tiempo, portafolios del proceso).

Instar a los estudiantes a identificar el tipo de feedback o de consejo que estan buscando.

Usar plantillas que guien la auto-reflexién sobre la calidad y sobre lo que se ha completado.
Proporcionar diferentes modelos de estrategias de auto-evaluacion (por ejemplo, role playing, revisiones
de video, feedback entre iguales).

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

Pauta 6: Proporcionar opciones para las funciones ejecutivas

Proporcionar llamadas y apoyos para estimar el esfuerzo, los recursos y la dificultad.

Facilitar modelos o ejemplos del proceso y resultado de la definicién de metas.

Proporcionar pautas y listas de comprobaciéon para ayudar en la definicion de los objetivos o metas.
Ponerlas metas, objetivos y planes en algun lugar visible.

Integrar avisos que lleven “parar y pensar” antes de actuar asi como espacios adecuados para ello.
Incorporar llamadas a “mostrar y explicar su trabajo” (por ejemplo, revisién de portafolio, criticas de
arte).

Proporcionar listas de comprobacién y plantillas de planificacion de proyectos para comprender el
problema, establecer prioridades, secuencias y temporalizacidn de los pasos a seguir.

Incorporar instructores o mentores que modelen el proceso “pensando en voz alta”.

Proporcionar pautas para dividir las metas a largo plazo en objetivos a corto plazo alcanzables.
Proporcionar organizadores graficos y plantillas para la recogida y organizacion de la informacion.
Integrar avisos para categorizar y sistematizar.
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Proporcionar listas de comprobacién y pautas para tomar notas.

Hacer preguntas para guiar el auto-control y la reflexién.

Mostrar representaciones de los progresos (por ejemplo, del antes y después con fotos, graficas y
esquemas o tablas mostrando el progreso a lo largo del tiempo, portafolios del proceso).

Instar a los estudiantes a identificar el tipo de feedback o de consejo que estan buscando.

Usar plantillas que guien la auto-reflexién sobre la calidad y sobre lo que se ha completado.
Proporcionar diferentes modelos de estrategias de auto-evaluacion (por ejemplo, role playing, revisiones
de video, feedback entre iguales).

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

Pauta 7: Proporcionar opciones para captar el interés

Proporcionar a los estudiantes, con la maxima discrecidon y autonomia posible, posibilidades de elecciéon
en cuestiones como:

¢ El nivel de desafio percibido.

¢ El tipo de premios o recompensas disponibles.

¢ El contexto o contenidos utilizados para la préactica y la evaluacién de competencias.

¢ Las herramientas para recoger y producir informacion.

¢ El color, el disefio, los graficos, la disposicidn, etc.

¢ La secuencia o los tiempos para completar las distintas partes de las tareas

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.

Variar las actividades y las fuentes de informacion para que puedan ser:

¢ Personalizadas y estar contextualizadas en la vida real o en los intereses de los estudiantes

¢ Culturalmente sensibles y significativas.

e Socialmente relevantes.

¢ Apropiadas para cada edad y capacidad

¢ Adecuadas para las diferentes razas, culturas, etnias y géneros.

Disefar actividades cuyos resultados sean auténticos, comunicables a una audiencia real y que reflejen
un claro propdsito para los participantes.

Proporcionar tareas que permitan la participacion activa, la exploracién y la experimentacion.

Promover la elaboracidon de respuestas personales, la evaluacién y la autoreflexién hacia los contenidos y
las actividades.

Incluir actividades que fomenten el uso de la imaginacién para resolver problemas novedosos y
relevantes, o den sentido a las ideas complejas de manera creativa.

Crear un clima de apoyo y aceptacién en el aula.

Reducir los niveles de incertidumbre:

e Utilizar gréficos, calendarios, programas, recordatorios, etc. que puedan incrementar la predictibilidad
de las actividades diarias.

e Crear rutinas de clase.

e Alertas y pre-visualizaciones que permitan a los estudiantes anticiparse y estar preparados para los
cambios en las actividades, programas y eventos novedosos.

¢ Opciones que puedan, en contraposicidn a lo anterior, maximizar lo inesperado, la sorpresa o la novedad
en las actividades muy rutinarias.

Variar los niveles de estimulacién sensorial:
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Variacién en cuanto a la presencia de ruido de fondo o de estimulacién visual, el nUmero de elementos,
de caracteristicas o de items que se presentan a la vez.

¢ Variacion en el ritmo de trabajo, duracién de las sesiones, la disponibilidad de descansos, tiempos de
espera, la temporalizacidn o la secuencia de las actividades.

¢ Modificar las demandas sociales requeridas para aprender o realizar algo, el nivel percibido de apoyo y
proteccion y los requisitos para hacer una presentacién en publico y la evaluacion.

e Implicar en debates a todos los estudiantes de la clase.

Pauta 8: Proporcionar opciones para mantener el esfuerzo y la persistencia

Pedir a los estudiantes que formulen el objetivo de manera explicita o que lo replanteen.

Presentar el objetivo de diferentes maneras.

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

Demostrar el uso de herramientas de gestion del tiempo tanto manuales como informaticas

Utilizar indicaciones y apoyos para visualizar el resultado previsto.

Involucrar a los alumnos en debates de evaluacién sobre lo que constituye la excelencia y generar
ejemplos relevantes que se conecten a sus antecedentes culturales e intereses.

Diferenciar el grado de dificultad o complejidad con el que se pueden completar las actividades
fundamentales.

Proporcionar alternativas en cuanto a las herramientas y apoyos permitidos.

Variar los grados de libertad para considerar un resultado aceptable.

Hacer hincapié en el proceso, el esfuerzo y la mejora en el logro de los objetivos como alternativas a la
evaluacidn externa y a la competicidn.

Crear grupos de colaboracién con objetivos, roles y responsabilidades claros.

Crear programas para toda la escuela de apoyo a buenas conductas con objetivos y recursos
diferenciados.

Proporcionar indicaciones que orienten a los estudiantes sobre cuando y como pedir ayuda a otros
compaiieros o profesores.

Fomentar y apoyar las oportunidades de interaccion entre iguales (p.e. alumnos tutores).

Construir comunidades de aprendizaje centradas en intereses o actividades comunes.

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

Proporcionar feedback que fomente la perseverancia, que se centre en el desarrollo de la eficacia y la
auto-conciencia, y que fomente el uso de estrategias y apoyos especificos para afrontar un desafio.
Proporcionar feedback que enfatice el esfuerzo, la mejora, el logro o aproximacion hacia un estandar,
mejor que en el rendimiento concreto.

Proporcionar feedback especifico, con frecuencia y en el momento oportuno.

Proporcionar feedback que sea sustantivo e informativo, mas que comparativo o competitivo.
Proporcionar feedback que modele cdmo incorporar la evaluacidn dentro de las estrategias positivas para
el éxito futuro, incluyendo la identificacidon de patrones de errores y de respuestas incorrectas.

Pauta 9: Proporcionar opciones para la auto-regulacion

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

Incrementar el tiempo de concentracidén en una tarea, aunque se produzcan distracciones.

Aumentar la frecuencia con la que se dan la auto-reflexién y los auto-refuerzos.

Proporcionar guias, mentores o apoyos que modelen el proceso a seguir para establecer las metas
personales adecuadas que tengan en cuenta tanto las fortalezas como las debilidades de cada uno.
Apoyar actividades que fomenten la auto-reflexidn y la identificacion de objetivos personales.
Proporcionar diferentes modelos, apoyos y feedback para:
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e Gestionar la frustracion.

¢ Buscar apoyo emocional externo.

Desarrollar controles internos y habilidades para afrontar situaciones conflictivas o delicadas.

Manejar adecuadamente las fobias o miedos y los juicios sobre la aptitud “natural” (por ejemplo, “é¢Como
puedo mejorar en las areas que me exigen mayor esfuerzo?” mejor que “No soy bueno en matematicas”)
Usar situaciones reales o simulaciones para demostrar las habilidades para afrontar los problemas de la
vida cotidiana.

Ofrecer dispositivos, ayudas o gréficos para facilitar el proceso de aprender a recabar y representar de
manera grafica datos de las propias conductas, con el propdsito de controlar los cambios en dichas
conductas.

Usar actividades que incluyan un medio por el cual los estudiantes obtengan feedback y tengan acceso a
recursos alternativos (por ejemplo, graficas, plantillas, sistemas de retroalimentacion en pantalla...) que
favorezcan el reconocimiento del progreso de una manera comprensible y en el momento oportuno.
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Junta de
Castillay Ledn

Consejeria de Educacion

i) Evaluacion del proceso de aprendizaje del alumnado y vinculacién 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 estan determinados en los apartados 1y 2 del articulo 9 del Decreto 40/2022, de 29 de septiembre.

digitales. (CCL1, CCL3, STEM4, CD1, CD2, CD3, CPSAA1.1, CPSAAS, CE3)

grafica. - Aplicaciones CAD-CAE-CAM. - Renderizado. -
Diagramas funcionales, esquemas y croquis.

correcta expresion escrita.

. P . . .
Criterios de evaluacion z:o Contenidos de materia Contenidos transversales SA
1.1 Investigar y disefiar proyectos que muestren de forma grafica la . ., ,

V ' y I proy au ! . g. I - Estrategias de gestion y desarrollo de proyectos: | CT1 Las Tecnologias de la
creacion y mejora de un producto, seleccionando, referenciando e Diagramas de Gantt, metodologias Agile. - Técnicas de | Informacién la 1,4,5
interpretando informacion relacionada. (CCL3, STEM1, STEM3, STEM4, | 2 invfsti acion e ideaéién' Desi r:gThinkgin . Técnicas de | Comunicacion, y su Zso ético ”
CD1, CD2, CD5, CPSAAL.1, CPSAAS, CE1, CE2, CE3) H8 . : & & Y y

trabajo en equipo. responsable.
1.2 Determinar el ciclo de vida de un producto, calculando su desglose
presupuestario en unidades de obra (materiales, medios humanos y - Productos: Ciclo de vida. - Estrategias de mejora .,

) - e . . . . g L CT2 La educacién para la

medios auxiliares) planificando y aplicando medidas de control de calidad continua. - Planificacién y desarrollo de disefio y . . .
. L e ., convivencia escolar proactiva,
en sus distintas etapas, desde el disefio al transporte y la comercializacion. - Elaboracion de presupuestos, desglose .

e . . ., . . 3 . . . orientada al respeto de la 1,4,5
comercializacién, teniendo en consideracién estrategias de mejora en unidades de obra, materiales, medios humanos y diversidad como fuente de
continua. (CCL1, CCL3, STEM1, STEM3, STEM4, CD1, CD2, CD5, CPSAA1.1, medios auxiliares. - Logistica, transporte y distribucion. - riqueza
CPSAAS, CE1, CE2, CE3) Metrologia y normalizacion. - Control de calidad. q '

1.3 Participar en el desarrollo, gestidon y coordinacién de proyectos de
creacion y mejora continua de productos viables y socialmente . ., CT2 La educacion para la

. e . . . - Estrategias de gestion y desarrollo de proyectos: . . .
responsables, identificando mejoras y creando prototipos mediante un . , . . convivencia escolar proactiva,

. . . - . Diagramas de Gantt, metodologias Agile. - Técnicas de .

proceso iterativo, con actitud critica, creativa y emprendedora. (CCL1, | 3 investigacién e ideacion: Desien Thinking. - Técnicas de orientada al respeto de la 1,4,5
CCL3, CP3, STEM1, STEM3, STEM4, CD1, CD2, CD3, CD5, CPSAA1.1, traba'ogene Uipo ' & & diversidad como fuente de
CPSAAS, CE1, CE2, CE3) ) quipo. riqueza.
1.4 Elaborar documentacion técnica con precision y rigor, generando - Estrategias de gestion y desarrollo de proyectos:
diagramas funcionales utilizando medios manuales y/o aplicaciones 3 Diagramas de Gantt, metodologias Agile. - Expresion CT5 Las destrezas para una 16
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1.5 Comunicar de manera eficaz y organizada las ideas y soluciones

- Emprendimiento, resiliencia, perseverancia y problemas
desde una perspectiva interdisciplinar. - Autoconfianza e

tecnoldgicas, empleando el soporte, la terminologiay el rigor apropiados. iniciativa Identificacion estion de emociones CT5 Las destrezas para una 1,4,6
(CCL1, CCL3, CP3, STEM4, CD2, CD3, CPSAA1.1, CPSAAS, CE2) - ., v & ’ correcta expresion escrita.
Estrategias de gestion y desarrollo de proyectos. -
Expresion grafica.
1.6. Colaborar en tareas tecnoldgicas, escuchando el razonamiento de los .,
, . , . CT2 La educacién para la
demas, aportando al equipo a través del rol asignado y fomentando el . I . . . .

. . ) . - Emprendimiento, resiliencia, perseverancia y problemas | convivencia escolar proactiva,
bienestar grupal y las relaciones saludables e inclusivas. (CCLL, CCL3, desde una perspectiva interdisciplinar. - Autoconfianza e | orientada al respeto de la 146
STEM1, STEM3, STEM4, CD1, CD2, CD5, CPSAAL.1, CPSAAS, CE1, CE2, desde una perspectiva ciblinar. = Au rients P
CE3) iniciativa. - Identificacion y gestion de emociones. diversidad como fuente de

riqueza.
- Productos: Ciclo de vida. - Estrategias de mejora
2.1 Determinar el ciclo de vida de un producto, planificando y aplicando continua. - Planificacién y desarrollo de disefio y ,
. . L - e . CT1 Las Tecnologias de la
medidas de control de calidad en sus distintas etapas, desde el disefio a comercializacion. - Elaboracién de presupuestos, Informacion v la
la comercializacidn, teniendo en consideracién estrategias de mejora desglose en unidades de obra, materiales, medios Comunicaci(’)\r: sU Uso ético 1
continua. (STEM3, STEM4, STEMS5, CD1, CPSAA1.1, CPSAA4, CC4) humanos y medios auxiliares. - Logistica, transporte y ¥
g , N y responsable.
distribucion. - Metrologia y normalizacion. - Control de
calidad.
. . - L, CT3 Las técni trategi
2.2 Seleccionar los materiales, tradicionales o de nueva generacion, .as eenicasy es rategias
— . . propias de la oratoria que
adecuados para la fabricacion de productos de calidad basandose en sus . L. . e g .

e (. . o . - Materiales técnicos y nuevos materiales. - Clasificacién y | proporcionen al alumnado
caracteristicas técnicas y atendiendo a criterios de sostenibilidad de criterios de sostenibilidad. - Seleccion y aplicaciones confianza en si mismo 3
manera ética y responsable. (STEM2, STEM4, STEM5, CD1, CD2, CPSAA4, L, ’ yap . !

caracteristicas. gestidn de sus emociones y
CC2, CC4, CE1) . e
mejora de sus habilidades
sociales.
2.3 Fabricar modelos o prototipos, generandolos mediante su disefio con P .
L . ! o . CT3 Las técnicas y estrategias
las aplicaciones digitales y/o adaptandolos de repositorios existentes de . .
. . . . - L propias de la oratoria que
manera creativa, respetando derechos de autor y licencias, empleando - Expresién grafica. - Aplicaciones CAD-CAE-CAM. - roporcionen  al  alumnado
las técnicas de fabricacién aditiva mas adecuadas y aplicando los criterios Técnicas de fabricacion. - Normas de seguridad e higiene prop 1,6

técnicos y de sostenibilidad necesarios para optimizar el uso de
impresoras 3D. (STEM2, STEM3, STEM4, STEM5, CD1, CD2, CPSAA1.1,
CPSAA4, CE1, CCEC3.2)

en el trabajo.

confianza en si mismo, gestion
de sus emociones y mejora de
sus habilidades sociales.
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3.1 Resolver tareas propuestas y funciones asignadas de manera éptima,

- Fundamentos de la programacién textual. - Proceso de

mediante el uso y configuracién de diferentes herramientas digitales, desarrollo: edicién, compilacién, ejecucion, pruebas y | CT4 Las actividades que
aplicando conocimientos interdisciplinares con autonomia. (CCL3, | 2 depuracidn. - Expresion gréfica. - Tecnologias emergentes: | fomenten el interés y el habito 5
STEM1, STEM3, STEM4, CD1, CD2, CD3, CD5, CPSAAS5, CE3, CCEC4.2) internet de las cosas. - Protocolos de comunicacidon de | de lectura.
redes de dispositivos.
3.2 Utilizar aplicaciones CAD-CAE-CAM de modo avanzado para el disefio
de productos, empleando técnicas avanzadas de modelado y exportando - Técnicas de fabricacion. - Generacién de modelos con CT4 Las actividades que
los archivos finales a formatos digitales diversos en funcién del destino | 2 software de modelado. - Repositorios digitales en linea. - | fomenten el interés y el 1,3
de dichos archivos. (CCL3, CD2, CD3) Prototipado rapido y bajo demanda. - Impresién 3D. habito de lectura.
3.3 Realizar la presentacion de proyectos empleando aplicaciones -
.. . L . CT4 Las actividades que
digitales adecuadas. (CCL1, CCL3, CP3, STEM3, STEM4, CD1, CD2, CD3, - Proyectos de investigacion y desarrollo. - Estrategias de . , 9
CE1, CE3) 2 estidn y desarrollo de proyectos fomenten el interés y el 1
! & v proy ' habito de lectura.
4.1 Resolver problemas asociados a sistemas e instalaciones mecanicas, L
. . . ., . . ., CT2 La educacién para la
aplicando fundamentos de mecanismos de transmision y transformacion - Mecanismos de transmisién y transformacién de . . .
- L . L - . convivencia escolar proactiva,
de movimientos, soporte y union al desarrollo de montajes o movimientos. - Soportes y unién de elementos mecanicos. .
. . . . . 15 L . . . U orientada al respeto de la 3
simulaciones, bajo estandares de seguridad. (STEM1, STEM2, STEM4, - Disefio, calculo, montaje y experimentacion fisica o diversidad como fuente de
CD2, CD3, CD5, CPSAA1.2, CPSAAS, CE3) simulada. - Riesgos y seguridad. riqueza
4.2 Resolver problemas asociados a sistemas e instalaciones eléctricas y - . , . . . ,
L . . . .. - Circuitos y maquinas eléctricas de corriente continua. - | CT1 Las Tecnologias de la
electrénicas, aplicando fundamentos de corriente continua y maquinas 2, ., - L
. . ) ) . , Interpretacion, resolucion y representacion | Informacién y la
eléctricas al desarrollo de montajes o simulaciones, bajo estdndares de | 15 esquematizada de circuitos. - Calculo. montaie Comunicacién. v su uso &tico 4
seguridad. (STEM1, STEM2, STEM4, CD2, CD3, CD5, CPSAA2, CPSAAS) g . e . . ’ .J y a y
experimentacion fisica o simulada. - Riesgos y seguridad. responsable.
5.1 Controlar el funcionamiento de sistemas tecnoldgicos y robéticos, ,
L . L . . - . L CT1 Las Tecnologias de la
utilizando lenguajes de programacion y aplicando las posibilidades que - Robética. - Sistemas de control. - Automatizacion Informacion v la
ofrecen las tecnologias emergentes, tales como Inteligencia Artificial, | 8 programada de procesos. - Aplicacidon de tecnologias y 5

Telemetria, Internet de las cosas, o Big Data, entre otras (STEM1, STEM2,
CD1, CD2, CD3, CD5, CPSAAL.1, CPSAA4, CE3)

emergentes a sistemas de control.

Comunicacion, y su uso ético
y responsable.
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5.2 Automatizar, programar y evaluar movimientos de robots, mediante
la modelizacion, la aplicacién de algoritmos sencillos y el uso de
herramientas informaticas (STEM1, STEM2, CD1, CD2, CD3, CD5,
CPSAA1.1, CPSAA4, CE3)

- Robadtica. - Sistemas de control. - Automatizacion
programada de procesos.

CT1 Las Tecnologias de la
Informaciény la
Comunicacion, y su uso ético
y responsable.

5.3 Conocer y comprender conceptos bdsicos de programacién textual,
mostrando el progreso paso a paso de la ejecucion de un programa a
partir de un estado inicial y prediciendo su estado final tras la ejecucién.
(STEM1, CD2, CD5, CPSAA1.1)

- Fundamentos de la programacion textual. - Proceso de
desarrollo: edicién, compilacidn, ejecucidn, pruebas y
depuracién.

CT4 Llas actividades que
fomenten el interés y el habito
de lectura.

6.1 Evaluar los distintos sistemas de generacion de energia eléctrica y
mercados energéticos, estudiando sus caracteristicas, calculando sus
magnitudes y valorando su eficiencia. (CCL3, STEM2, STEMS5, CD1, CD2,
CPSAAS, CE1, CE3)

- Sistemas y mercados energéticos. - Consumo energético
sostenible. - Técnicas y criterios de ahorro. - Suministros
domésticos.

CT3 Las técnicas y estrategias
propias de la oratoria que
proporcionen al alumnado
confianza en si mismo, gestion
de sus emociones y mejora de
sus habilidades sociales.

6.2 Analizar las diferentes instalaciones de una vivienda desde el punto
de vista de su eficiencia energética, buscando aquellas opciones mas
comprometidas con la sostenibilidad y fomentando un uso responsable
de las mismas. (CCL3, STEM2, STEM3, CD1, CD2, CPSAA2, CPSAAS5, CC4,
CE1, CE2, CE3)

- Instalaciones en viviendas: eléctricas, de agua y
climatizacidn, de comunicacién y domoéticas. - Energias
renovables, eficiencia energética y sostenibilidad. -
Passive Housing.

CT3 Las técnicas y estrategias
propias de la oratoria que
proporcionen al alumnado
confianza en si mismo,
gestion de sus emociones y
mejora de sus habilidades
sociales.

6.3 Seleccionar y evaluar aquellos materiales y elementos mas eficientes
desde el punto de la sostenibilidad energética en construccién,
dimensionando costes de instalacion y estableciendo periodos de
amortizacion para las distintas opciones. (STEM2, STEM5, CD1, CD2,
CPSAA2, CPSAAS, CC4, CE1, CE3)

- Instalaciones en viviendas: eléctricas, de agua 'y
climatizacién, de comunicacién y dométicas. - Energias
renovables, eficiencia energética y sostenibilidad. -
Passive Housing.

CT3 Las técnicas y estrategias
propias de la oratoria que
proporcionen al alumnado
confianza en si mismo,
gestion de sus emociones y
mejora de sus habilidades
sociales.
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En la siguiente tabla se ve pormenorizado el uso de los diferentes instrumentos de evaluacion en cada criterio, con su distribucion de pesos. Se muestra desglosado para
cada una de las tres evaluaciones.

Instrumentos de evaluacién 12bach A1 A2 A3 A4
Tecing 12 Ev. P OBJETIVA | PROYECTO [ TRABAJO CLASE| OBS. SISTEMATICA
Porcentaje de cada instrumento en la
" . 60% 20% 1 1 100%
calificacion 0% 0%
) . o R o Peso por
Competencia  |NuUmero del criterio de | Distribucion | Distribucidn | Distribucionde | | Peso por .
i o Distribucion de pesos . competenci
especifica evaluacion de pesos de pesos pesos criterio a
Criterio Evaluacion 1.1 5 1 1 1 8
Criterio Evaluacion 1.2 7 2 1 10
Competencia |Criterio Evaluacion 1.3 [ 1 1 1 9 o2
Especifical |Criterio Evaluacion 1.4 [ 2 1 9
Criterio Evaluacion 1.5 5 3 1 1 10
Criterio Evaluacion 1.6 4 2 1 1 8
. |Criterio Evaluacicn 2.1 6 1 1 1 9
f ; Criterio Evaluacion 2.2 4 2 1 1 8 26
¥ Criterio Evaluacion 2.3 5] 1 1 1 9
. |Criterio Evaluacion 3.1 3 3 1 1 8
Competencia S =
£ ifica 3 Criterio Evaluacién 3.2 5 1 6 20
Criterio Evaluacion 3.3 3 1 2 [
G " - Criterio Evaluacion 4.1 0 0
Especificad | criterio Evaluacion 4.2 0
. |Criterio Evaluacion 5.1 0
Competencia — —
£ ificas Criterio Evaluacion 5.2 0 0
Criterio Evaluacion 5.3 0
Criterio Evaluacion 6.1 ]
Competencia .
Especifica 6 Criterio Evaluacion 6.2 ] 0
Criterio Evaluacion 6.3 ]
TOTA 60 20 10 10 100 100
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Instrumentos de evaluacion 12bach A1 A2 A3 A4
Tecing 22 Ew. P OBJETIVA| PROYECTO | TRABAJO CLASE| OBS. SISTEMATICA
Porcentaje de cada instrumento en la
" L 60% 20% 1 1 100%
calificacion 0% 0%
. ] Y AT AT T Peso por
Competencia |Numero del criterio de | Distribucidn | Distribucion | Distribucionde | | Peso por .
) . Distribucion de pesos L competenci
especifica evaluacién de pesos de pesos pesos criterio -
Criterio Evaluacion 1.1 0
Criterio Evaluacion 1.2 0
Competencia |Criterio Evaluacion 1.3 0 0
Especifica 1 |Criterio Evaluacion 1.4 0
Criterio Evaluacion 1.5 0
Criterio Evaluacion 1.6 0
Criterio Evaluacion 2.1 0
Competencia -
2 Criterio Evaluacion 2.2 0 0
F Criterio Evaluacion 2.3 0
Criterio Evaluacion 3.1 0
Competencia "
3 Criterio Evaluacion 3.2 0 0
f Criterio Evaluacion 3.3 0
Competencia |Criterio Evaluacion 4.1 30 10 3 5 50 100
Especifica4 |Criterio Evaluacion 4.2 30 10 5 5 50
. |Criterio Evaluacion 5.1 0
I ; Criterio Evaluacion 5.2 0 0
¥ Criterio Evaluacian 5.3 0
. |Criterio Evaluacian 6.1 0
I ; Criterio Evaluacian 6.2 0 0
¥ Criterio Evaluacian 6.3 0
60 20 10 10 100 100

24




Instrumentos de evaluacién 12bach A1 A2 A3 Ad
Tecing 32 Ev. P. OBJETIVA | PROYECTO | TRABAJO CLASE| OBS. SISTEMATICA
Porcentaje de cada instrumento en la
calficacion - 20% e e 100%
. . i PP, PP P Peso por
Competencia  |Numero del criterio de | Distribucion | Distribucion | Distribucionde | Peso por .
) . Distribucion de pesos . competenci
especifica evaluacion de pesos de pesos pesos criterio L‘l
Criterio Evaluacion 1.1 0
Criterio Evaluacion 1.2 0
Competencia |Criterio Evaluacidn 1.3 0 o
Especifical |Criterio Evaluacion 1.4 0
Criterio Evaluacion 1.5 0
Criterio Evaluacion 1.6 0
. |Criterio Evaluacion 2.1 0
oo Criterio Evaluacidn 2.2 0 0
ST Criterio Evaluacion 2.3 0
. |Criterio Evaluacion 3.1 0
e Criterio Evaluacion 3.2 0 0
Sl Criterio Evaluacion 3.3 0
Competencia |Criterio Evaluacidn 4.1 0 o
Especificad |Criterio Evaluacion 4.2 0
. |Criterio Evaluacion 5.1 10 4 2 2 18
e Criterio Evaluacion 5.2 10 4 1 2 17 53
Sl Criterio Evaluacion 5.3 10 4 2 2 18
. |Criterio Evaluacion 6.1 8 2 2 2 14
i Criterio Evaluacion 6.2 10 2 1 1 14 47
St Criterio Evaluacion 6.3 12 4 2 1 19
TOTALES 60 20 10 10 100 100

TECNOLOGIA E INGENIERIA 12 BACHILLERATO

Excepto en el examen o prueba objetiva en la que Unicamente se realiza una heteroevaluacién, en el resto de instrumentos de evaluacidén se realiza coevaluacion,
autoevaluacién y heteroevaluacion.

La calificacion final del curso se obtendra mediante la media aritmética de las calificaciones obtenidas en las tres evaluaciones.

En caso de que dicha media no alcance la calificacién minima de aprobado, el alumnado debera realizar una prueba objetiva final que incluird los contenidos

correspondientes a las tres evaluaciones del curso. La calificacién obtenida en esta prueba se tendra en cuenta para determinar la superacién de la materia.

Para la EVALUACION EXTRAORDINARIA, se realizara una prueba objetiva.
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j) Procedimiento para la evaluacion de la programacion didactica.

Indicadores de logro

Instrumentos de evaluacién

Personas que llevardn a cabo la

Momentos en los que se realizard la evaluacion Y
evaluacion

Durante el curso y por niveles, se intentaran corregir las desviaciones

calificacion

. Seguimiento de lalgue se producen respecto a las previsiones iniciales. Asi mismo, se
Materiales, recursos|” . - . S . . L
e asignatura en laslestudiaran las posibles causas (incidencia de festivos, caracteristicas de | .
didacticos . ) . 3 Miembros del departamento
remporalizacion reuniones delllos grupos, influencia del profesor...) y se tendran en cuenta a la hora de
departamento programar los préximos cursos.
Seguimiento de la . Sy
| siznatura en IasDurante el curso. El resultado de todo este trabajo de coordinacion se
, i u , . ] = .
Metodologia reugniones deldebera plasmar en un reajuste de los métodos senalados en la[Miembros del departamento
Programacion
departamento
Se comprobard la eficacia
L de los instrumentos|Al iniciar el curso se deben revisar todos los aspectos relacionados con la
Procedimientos del .. . . iy
. L utilizados y se ajustardlevaluacidn, de forma que se respete de forma escrupulosa el derecho de| .
evaluacion vy criterios de _y ... |Miembros del departamento
todo el proceso a los|los alumnos a que su rendimiento sea evaluado conforme a criterios

criterios establecidos en

esta Programacion.

objetivos.
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Reflexién por parte del departamento

El departamento, a través de una sencilla lista de cotejo, valorara trimestralmente si se han realizado y empleado adecuadamente las programaciones
pertinentes.

Si No

¢Ha elaborado el departamento una programacion didactica para la materia?

¢ Ha elaborado cada miembro del departamento una programacién de aula para las
asignaturas?

¢ Ha revisado la programacion didactica en las reuniones de departamento y siempre que
se ha considerado necesario?

¢ Ha revisado la programacion de aula cuando se ha considerado necesario desde el
departamento?

También, a través de una escala graduada, la calidad y grado de cumplimiento de dichos documentos.
o 1 2 3 4 5 6 [7 8 |9 [10

Contenido de la programacion didactica.

Contenido de la programacion de aula

Grado de cumplimiento de lo establecido en la
programacion didactica.

Grado de cumplimiento de lo establecido en la
programacion de aula.

Informacidn ofrecida sobre la programacidn didactica.

Asi como su funcionamiento en los grupos-clase en los que han sido aplicados.
O 1 2 3 4 |5 6 |7 [8 9 |10

Los diferentes componentes que conforman la
programacion didactica.
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Los diferentes componentes que conforman la
programacion de aula.

La motivacion del alumnado al inicio del curso escolar

La motivacion del alumnado durante el desarrollo del
curso

Las actividades realizadas en el aula han motivado y
resultado positivas para el aprendizaje y desarrollo del
alumnado

La organizacion del aula ha motivado y ha resultado
positiva para el aprendizaje y desarrollo del alumnado

El clima del aula ha motivado y resultado positivo para el
aprendizaje y desarrollo del alumnado

La utilizacion de recursos y materiales didacticos ha
motivado y ha resultado positiva para el aprendizaje y
desarrollo del alumnado

La aplicacion del proceso de ensefianza aprendizaje se ha
seguido segln lo programado en todo momento.

Se ha informado al alumnado en todo momento en
referencia al proceso de seguimiento de la programacion
Y SU progreso.

Se ha trabajado durante todo el proceso de ensefianza
aprendizaje contextualizando tanto en lugar como las
caracteristicas del alumnado.

Son adecuados los criterios de evaluacion recogidos en la
programacion

Si los instrumentos de evaluacion para cada uno de los
criterios de evaluacién han sido seleccionados y utilizados
correctamente.

VALORACION:
1. No conseguido.

TECNOLOGIA E INGENIERIA 12 BACHILLERATO
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10. Muy bien conseguido.

Reflexion personal del profesor y del alumnado
El profesor debe reflexionar sobre varios elementos de la programacién, como son:
e Cumplimiento de los objetivos
e Abordaje de los contenidos
e Temporalizaciéon de las actividades y tareas
e Metodologia adecuada
e Material
e QOrganizacién de los grupos
e Sistema de evaluacién

Estas evaluaciones se completan con la opinién de los alumnos, tanto en el desarrollo de la clase como en la habilidad para ayudarles a alcanzar los objetivos del
curso. Para garantizar esto, se pedira retroalimentacién al alumnado en forma de cuestionarios online andnimos a través de la herramienta de Google Forms
donde reflejar su propia evaluacion de la actividad docente desde casa. Las preguntas y directrices que constardn en dichos formularios son las siguientes:
Hacemos repaso de todo lo trabajado en este trimestre, desde los planteamientos de los retos y problemas que queriamos resolver, las investigaciones, las
actividades para adquirir conocimientos sobre el tema hasta nuestro trabajo en el aula-taller de tecnologia para llevarlo a la accion. Ahora, vamos a valorarlo para
que todos los procesos mejoren poco a poco.

e (He disfrutado esta situacidn de aprendizaje en tecnologia? éQué es lo que mas me ha gustado? ¢Y lo que menos?

e (Considero que he adquirido conocimientos o habilidades que antes no tenia a lo largo de las sesiones? ¢ Aprendo mejor trabajando en grupo en el taller,
con los ordenadores, o con las explicaciones de la profesora mas tedricas?

e (¢Me ha parecido adecuado el acondicionamiento del aula-taller, de las herramientas, de los materiales para trabajar en esta asignatura? éAlgo que he
echado en falta?

e (las explicaciones han sido suficientes? ¢ Cuando no?

e ¢Nos ha gustado la metodologia seguida a lo largo del trimestre? ¢ Qué tipo de actividades son las que mdas me gustan? ¢Por qué?
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¢Qué ha sido lo mas complicado? ¢Y lo mas facil?
¢Haria algo de otra manera?

Cualquier sugerencia que tengas, siéntete libre de hacerla. iNos ayudamos entre todos/as a aprender!

TECNOLOGIA E INGENIERIA 12 BACHILLERATO
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ANEXO |. CONTENIDOS DE TECNOLOGIA E INGENIERIA | DE 12 BACHILLERATO

A. Proyectos de investigacion y desarrollo.

A.1.Estrategias de gestidn y desarrollo de proyectos: Diagramas de Gantt, metodologias Agile. Técnicas de
investigacion e ideacion: Design Thinking. Técnicas de trabajo en equipo.

A.2.Productos: Ciclo de vida. Estrategias de mejora continua. Planificacidon y desarrollo de disefio y
comercializacion. Elaboracion de presupuestos, desglose en unidades de obra, materiales, medios
humanos y medios auxiliares. Logistica, transporte y distribucién. Metrologia y normalizacién. Control
de calidad.

A.3.Expresion grafica. Aplicaciones CAD-CAE-CAM. Renderizado. Diagramas funcionales, esquemas vy
croquis.

A.4.Emprendimiento, resiliencia, perseverancia y creatividad para abordar problemas desde una
perspectiva interdisciplinar.

A.5. Autoconfianza e iniciativa. Identificacidn y gestién de emociones. El error y la reevaluacién como parte
del proceso de aprendizaje.

B. Materiales y fabricacion.

B.1. Materiales técnicos y nuevos materiales. Clasificacién y criterios de sostenibilidad. Seleccion y
aplicaciones caracteristicas.

B.2.Técnicas de fabricacidn: Generacidn de modelos con software de modelado. Repositorios digitales en
linea. Prototipado rapido y bajo demanda. Impresién 3D. Fabricacion digital aplicada a proyectos.

B.3. Normas de seguridad e higiene en el trabajo.
C. Sistemas mecanicos.

C.1.Mecanismos de transmisidon y transformacion de movimientos. Soportes y unién de elementos
mecdnicos. Disefio, cdlculo, montaje y experimentacién fisica o simulada. Riesgos y seguridad.
Aplicacién practica a proyectos.

D. Sistemas eléctricos y electrénicos.

D.1.Circuitos y maquinas eléctricas de corriente continua. Interpretacion, resolucién y representacién
esquematizada de circuitos, calculo, montaje y experimentacion fisica o simulada. Riesgos y seguridad.
Aplicacién a proyectos.

E. Sistemas informaticos. Programacion.
E.1. Fundamentos de la programacién textual. Caracteristicas, elementos y lenguajes.

E.2. Proceso de desarrollo: edicidn, compilacién o interpretacién, ejecucién, pruebas y depuracién.
Creacion de programas para la resolucién de problemas. Modularizacion.

E.3. Tecnologias emergentes: internet de las cosas. Aplicaciéon 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, programacién, construccion y simulacion o
montaje.

F.3. Sistemas de supervision (SCADA). Telemetria y monitorizacion.
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F.4. Aplicacion de las tecnologias emergentes a los sistemas de control.
F.5. Robética. Modelizacidn de movimientos y acciones mecanicas.
G. Tecnologia sostenible.

G.1.Sistemas y mercados energéticos. Consumo energético sostenible, técnicas y criterios de ahorro.
Suministros domésticos.

G.2.Instalaciones en viviendas: eléctricas, de agua y climatizacién, de comunicacién y domoéticas. Energias
renovables, eficiencia energética y sostenibilidad. Passive housing. Eleccién de materiales y elementos
constructivos en funcidn de balances energéticos y costes de instalacidn. Periodos de amortizacion.
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ANEXO Il: CONTENIDOS TRANSVERSALES DE BACHILLERATO

CT1. Las Tecnologias de la Informacion 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,
gestion de sus emociones y mejora de sus habilidades sociales.

CTA4. Las actividades que fomenten el interés y el habito de lectura.

CT5. Las destrezas para una correcta expresion escrita.
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ANEXO lII: PLANES DE REFUERZO Y RECUPERACION DE LA ASIGNATURA

Este afio no hay ningun alumno con plan de refuerzo o recuperacion de la asignatura.
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TIC 22 BACHILLERATO

PROGRAMACION DIDACTICA DE TECNOLOGIAS DE LA INFORMACION Y LA COMUNICACION |
DE 22 BACHILLERATO

a) Introduccidn: conceptualizacion y caracteristicas de la materia.

La conceptualizacién y caracteristicas de la materia Tecnologias de la Informacién y la Comunicacién li se
establecen en el anexo Il del 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.

En las Ultimas décadas, y especialmente en los Ultimos afios, las tecnologias de la informacién y la comunicacién
(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 repercutird en la
mejora del rendimiento del alumnado en otras, cada vez mas apoyadas en el uso y creacion 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 ayudaran, ademas, a mejorar el rendimiento del alumnado en posteriores etapas educativas,
como la universitaria o la vinculada a la Formacién Profesional.

Contribucidn de la materia al logro de los objetivos de etapa

La materia Tecnologias de la Informaciéon y la Comunicacién permite desarrollar en el alumnado las capacidades
necesarias para alcanzar todos y cada uno de los objetivos de la etapa de bachillerato, contribuyendo en mayor
grado a algunos de ellos, en los siguientes términos: La superacion de la brecha digital de género favorecera la
igualdad efectiva de derechos de mujeres y hombres. El reconocimiento de que el salto cualitativo en el
desarrollo de estas tecnologias estd intrinsecamente ligado a procesos de inteligencia colectiva, pondra de
manifiesto el caracter global de la conciencia colectiva, mas alla de prejuicios ligados al género, la raza, la
religion o las creencias. La necesidad de constancia para progresar en el manejo de las TIC ayudara a interiorizar
la importancia del desarrollo personal, mas alla del esfuerzo que pueda conllevar. Del mismo modo, el manejo
de documentacidn y la participacién en comunidades de desarrollo vinculadas a las TIC, que frecuentemente
emplean la lengua inglesa, potenciaran la comprension y expresién fluida y correcta en lenguas extranjeras. El
uso responsable y solvente de estas tecnologias acercara a la meta del desarrollo de un espiritu critico, asi
como a comprender la aportacién de las TIC a la transformacion de las condiciones de vida. La puesta en valor
de las comunidades de uso de Internet o el micromecenazgo haran comprender estos fendmenos como
oportunidades de desarrollo y mejora del entorno social. EIl empleo del proyecto TIC como elemento de
aprendizaje globalizado en esta materia, serad un factor esencial a la hora de afianzar el espiritu emprendedor
y la capacidad de trabajo en equipo, asi como la autoconfianza necesaria para alimentar dicho espiritu. Por
ultimo, no hay que olvidar que las tecnologias de la informacién y la comunicacién facilitan un modelo
productivo mas sostenible (minimizacion de desplazamientos gracias al teletrabajo o reduccién en el consumo
de papel), aportando una evidente mejora hacia el objetivo de ralentizacién del cambio climatico.

Contribucidn de la materia al desarrollo de las competencias clave
La materia Tecnologias de la Informacién y la Comunicacién contribuye a la adquisicion de las distintas
competencias clave en el bachillerato en la siguiente medida:

Competencia en comunicacion lingliistica

La Competencia en Comunicacion Lingtistica se desarrolla por la capacidad que adquiere el alumnado para
localizar y evaluar criticamente informacidn digital (identificacion de noticias falsas, por ejemplo), asi como
para interactuar de modo cooperativo a través del uso de herramientas de colaboracién en la nube (cloud
computing).

Competencia plurilingiie

La participacién en comunidades digitales y el manejo de documentacién especifica, en muchos casos haciendo
uso de lenguas extranjeras, favorecen la consecucién de la Competencia Plurilinglie, que propiciara la
valoracion y el respeto a la diversidad de lenguas por parte del alumnado.
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Competencia matemadtica y competencia en ciencia, tecnologia e ingenieria.
El desarrollo de proyectos TIC y la transmisién de sus resultados con eficacia comunicativa influyen
decididamente en la consecucién de la competencia STEM, una de las mas representadas por esta materia.

Competencia digital

La produccién de contenido digital, el acceso critico a la informacién de Internet y el uso de plataformas
virtuales, son desempefios propios de la materia que contribuiran al desarrollo de la competencia digital del
alumnado.

Competencia personal, social y aprender a aprender

El imprescindible concurso del esfuerzo personal, del autoaprendizaje requerido por la velocidad de aparicién
de nuevos contenidos y herramientas, y del trabajo cooperativo, convierte a dichos elementos en la via para
cultivar la Competencia Personal, Social y de Aprender a Aprender.

Competencia ciudadana

La contribucion de la economia digital a la sostenibilidad general es un indicador de consecucién de la
Competencia Ciudadana, ya sea por la optimizacién en el uso de transportes, por la oportunidad de evitar
desplazamientos debido al incremento del trabajo remoto, o por la reduccion en el consumo innecesario de
papel, entre otros.

Competencia emprendedora

El trabajo colaborativo, el compromiso de construir productos ligados a la experiencia de usuario y la
superacién de retos para alcanzar soluciones a problemas planteados, constituyen un canal propicio para
contribuir al desarrollo de la Competencia Emprendedora, relevante en el presente y en el futuro del
alumnado. A ello, también contribuye la generacidon de elementos multimedia orientados a la difusién y
marketing de ideas destinadas a solucionar problemas.

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

Las competencias especificas de Tecnologias de la Informacion y la Comunicacidn | 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.

Tecnologias de la Informacion y la Comunicacion
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Competencia Espacifica 1

Competencia Especifica 2

Competencia Especifica 3

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 representacién de
informacidn 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 cldsico, o bien en formato microblogging) util para lograr el objetivo que se
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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 cddigo propio, siempre prestando atencién a una
experiencia agradable del usuario. La competencia también comprende el manejo de herramientas
colaborativas basadas en elCloud Computing, con las que trabajar de modo sincrono o asincrono para la
generacion 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, STEMS3,
STEM4, CD1, CD2, CD3, CD5, CPSAA2, CPSAA3.1, CPSAA 3.2,CPSAA4, CPSAAS, CE1, CE3, CCEC3.2, CCECA.1,
CCEC4.2.

2.Configurar el entorno personal de aprendizaje, interactuando y aprovechando la variedad de recursos
del admbito 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 necesidad le impone. Uno de sus
componentes principales es la coleccidn de herramientas que permiten al sujeto recopilar, modificar y
aprovechar la informacién, en sus diferentes formatos.La competencia prepara al alumno para manejar
herramientas variadas que le ayuden preparar su propio entorno reforzando, ademas, su capacidad de
emprendimiento, con tareas tan concretas como el logotipado o la consecucidn de recursos a partir de
técnicas de micromecenazgo.La maquetacion de documentos, el disefio y creacidn de bases de datos o la
experimentacién con la realidad aumentada, contribuirdn 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 aplicacién 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 habra de ser capaz de traducir el algoritmo generado
a un lenguaje de programacion formal, haciendo uso de las estructuras de datos adecuadas, y analizando
las alternativas existentes para seleccionar la éptima 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 ambitos cotidianos, obliga a introducir al alumno en esta otra filosofia, basada en
la identificacién 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, CPSAAS, CC4, CE1, CE3, CCEC3.2,CCEC4.1, CCECA4.2.

c) Metodologia didactica.

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

En la asignatura de TIC | para 22 de Bachillerato, implementamos un enfoque centrado en el aprendizaje
basado en practicas y proyectos integrados. Los estudiantes participan activamente en practicas que simulan
escenarios reales en el campo de las TIC, incluyendo actividades como programacion, desarrollo de software,
disefio web y gestidon de bases de datos. Este enfoque se complementa con proyectos que integran
diferentes habilidades y conocimientos en TIC, permitiendo a los alumnos aplicar lo aprendido en contextos
practicos y reales. Se enfatiza en tareas disefiadas especificamente para desarrollar habilidades en TIC,
poniendo un gran énfasis en la aplicacion practica de teorias y conceptos. La evaluacion se realiza a través
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como grupal.

de la revisidn continua de los trabajos practicos realizados por los estudiantes, tanto de manera individual

Tipos de agrupamientos y organizacion de tiempos y espacios:
Para fomentar tanto la autonomia personal como las habilidades colaborativas, los estudiantes realizan
actividades tanto de forma individual como en grupos pequefios. Las aulas de informatica se utilizan
intensivamente para facilitar la realizacion de las practicas, proporcionando a los estudiantes acceso a las
herramientas y recursos necesarios para sus proyectos.

d) Secuencia de unidades temporales de programacion.

Titulo Fechas y sesiones
PRIMER SA 1: Bolzano Septiembre — noviembre (27 sesiones)
TRIMESTRE SA 2: jHaz cuentas! Calculadora en linea Noviembre - diciembre (27 sesiones)
SEGUNDO SA 3: DB registros meteoroldgicos de Villar Enero — febrero (22 sesiones)
TRIMESTRE | SA 4: jVendemos internet! Febrero - marzo (12 sesiones)
TERCER SA 5: Zeus. El tiempo en Villarcayo Marzo - mayo (22 sesiones)
TRIMESTRE SA 6: jEscucha! Mayo — junio (22 sesiones)

e) Materiales y recursos de desarrollo curricular.

Materiales

Recursos

Impresos

Algunas unidades contardn con dossieres
de actividades para su resolucion de
forma individual o en grupo, de forma
cooperativa.

Acceso a la biblioteca del centro, asi
como a los libros de consulta de los que
dispone el departamento de Tecnologia.

Digitales e
informdticos

Se contara con software de simulacidn
que servira para el desarrollo de
practicas.

forma que los alumnos puedan acceder a

Se facilitaran recursos digitales, tales
como videos, imagenes o apuntes a
través del aula Moodle institucional, con
aulas creadas para el trabajo del grupo o
a través de la plataforma TEAMS, de

material, tanto desde las aulas de
informatica como desde sus casas.

Medios audiovisuales
y multimedia

Presentaciones PowerPoint realizadas
por el profesor, para su proyeccion en el
aula. Serviran de apoyo a las
explicaciones en las sesiones
magistrales, para tomar apuntes por
parte de los alumnos de conceptos de
forma esquematizada y como recurso
disponible en el aula virtual, en todo
momento, para poder estudiar y
preparar las pruebas escritas y tareas
encomendadas

Se dispondra de acceso a los medios
audiovisuales del centro, incluyendo los
equipos informaticos y proyectores de
los que se dispone en las aulas y en el
taller.

f) Concrecion de planes, programas y proyectos del centro vinculados con el desarrollo del curriculo de la

materia.




TIC 22 BACHILLERATO

Planes, programas y proyectos

Implicaciones de cardcter general desde la
materia

Temporalizacion

Plan Digital

El trabajo de las TIC en las distintas
asignaturas de Tecnologia y Tecnologias de
la Informacién y Comunicacion, es una
finalidad en si mismo, pero a su vez es un
recurso que ha de ser utilizado y
potenciado a través de estrategias en el
aula.

Para el desarrollo de la asignatura
contamos con un aula de informatica en el
centro, ademas de la posibilidad de utilizar
portatiles y una pizarra digital.

En el Onedrive del centro habra un
repositorio de recursos comunes para las
distintas materias, asi como del
Departamento de Orientacién en el que se
incluiran recursos documentales y
didacticos para la personalizacion,
individualizacion e inclusién educativa.

El profesor, en su tarea didactica, utilizara
el aula virtual MOODLE o grupos TEAMS,
en el que esté integrado el Equipo
Directivo del centro.

también velard por la confianza y seguridad
digital y utilizaran los tipos de licencias
contenidos en el Plan Digital y respetara la
propiedad intelectual.

Para la evaluacion de la competencia
digital se tendra en cuenta la secuenciacion
por niveles de la competencia digital del
alumnado aprobado en el curso 2023-2024
por el centro.

Se trabajardn las TIC como
recurso a lo largo de todas las
Situaciones de Aprendizaje.
Asi se utilizara el ordenador
en clase, con el uso del caiion
proyector, como apoyo visual
en las exposiciones
magistrales y los ordenadores
de las salas de informatica
para el uso de simuladores de
mecanismos y electricidad.
También seran los
ordenadores de las salas de
informatica disponibles los
que nos sirvan para la
busqueda de informacion
relevante para el método de
proyectos.

Ademas, las producciones
realizadas por los alumnos se
haran preferiblemente en
formato digital y/o seran
producidas con herramientas
informaticas para su difusion.

Plan de Lectura

Como estrategias para promover el habito
de la lectura se realizardn las siguientes
acciones a lo largo del curso:

-Estimular la busqueda de textos, su
seleccidn, la lectura, la reflexion, el analisis,
la valoracion critica y el intercambio de
datos, a partir de diferentes textos, medios
y fuentes.

-Potenciar situaciones variadas de
interacciéon comunicativa en las clases
(conversaciones, entrevistas, coloquios,
debates, etc.).

-Incorporacion de presentaciones orales
para la defensa de proyectos elaborados
en clase, que ayuden a poner en practica el
uso del lenguaje en diferentes situaciones
comunicativas.

Se hara transversalmente a lo
largo de todas las unidades
didacticas del curso.
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-E

-E

xigir respeto en el uso del lenguaje.

-Observar, estimular y cuidar el empleo de
normas gramaticales.

xigir la elaboracién de bibliografia y

webgrafia.

-Cuidar los aspectos de prosodia,
estimulando la reflexién y el uso
intencional de la entonacion y las pausas.

- Velar por el empleo de normas de
cortesia, formulas de tratamiento, etc.

g) Actividades complementarias y ex

traescolares.

Las actividades complementarias y extraescolares propuestas para el alumnado de Tecnologia
de la Informacién y la Comunicacién de 22 de bachillerato, son las siguientes:

Actividad Descripcion de la actividad Temporalizaciéon
Visita a Expo Industria en el Museo de lajunto con 12 bachillerato Octubre
Evolucién de Burgos

Dia de internet seguro Junto con 32 y 42 ESO y 19l trimestre

bachillerato

Olimpiada informatica

Junto con 42 ESO y 12 bachillerato

1er trimestre en adelante

Visita a las empresas PLASPISA y primax3D

Junto con 32 ESO

292 trimestre

Visita a un aserradero de la zona

Junto con 12y 32ESO

292 trimestre

Dia de internet seguro Junto con 32 y 42 ESO y 19292 trimestre
bachillerato

Visita a una fabrica de automdviles Junto con 32 y 42 ESO y 193 trimestre
bachillerato

Se trata de una previsién de secuenciacidn de actividades en funcidn del momento mas idéneo, segun la
temporalizacién de las unidades didacticas, pero es ORIENTATIVA, ya que dependerd de la disponibilidad
del lugar a visitar, la agenda de extraescolares de cada curso, etc.

h) 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

Pauta 1: Proporcionar diferentes
opciones para la percepcion

Pauta 2: Proporcionar multiples
opciones para el lenguaje, las
expresiones matemdticas y los
simbolos

Pauta 3: Proporcionar opciones|

Pauta 4: Proporcionar opciones
para la interaccion fisica

Pauta 5: Proporcionar opciones
para la expresion y la
comunicacion

para las funciones ejecutivas

para la comprension

Pauta 7: Proporcionar opciones
bara captar el interés

Pauta 8: Proporcionar opciones
bara mantener el esfuerzo y la
persistencia

Pauta 6: Proporcionar opcionesPauta 9: Proporcionar opciones

ara la auto-regulacion
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Pauta 1: Proporcionar diferentes opciones para la percepcion

La informacién deberia ser presentada en un formato flexible de manera que puedan modificarse las
siguientes caracteristicas perceptivas:

¢ El tamafo del texto, imagenes, graficos, tablas o cualquier otro contenido visual.

¢ El contraste entre el fondo y el texto o la imagen.

e El color como medio de informacidén o énfasis.

¢ El volumen o velocidad del habla y el sonido.

¢ La velocidad de sincronizacién del video, animaciones, sonidos, simulaciones, etc.

e La disposicién visual y otros elementos del disefio.

e La fuente de la letra utilizada para los materiales impresos.

Utilizar representaciones textuales equivalentes como subtitulos o reconocimiento de voz automatico
para el lenguaje oral.

Proporcionar diagramas visuales, graficos y notaciones de la musica o el sonido.

Proporcionar transcripciones escritas de los videos o los clips de audio.

Proporcionar intérpretes de Lengua de Signos Espafiola (LSE) para el castellano hablado.

Proporcionar claves visuales o tactiles equivalentes (por ejemplo, vibraciones) para los sonidos o las
alertas.

Proporcionar descripciones visuales y/o emocionales para las interpretaciones musicales.

Proporcionar descripciones (texto o voz) para todas las imagenes, graficos, videos o animaciones.
Proporcionar alternativas tactiles (graficos tactiles u objetos de referencia) para los efectos visuales que
representan conceptos.

Proporcionar objetos fisicos y modelos espaciales para transmitir perspectiva o interaccion.
Proporcionar claves auditivas para las ideas principales y las transiciones en la informacidn visual.

Seguir los estandares en accesibilidad (NIMAS, DAISY, etc.) cuando se crean textos digitales.

Permitir la participacién de un ayudante competente o un compafiero para leer el texto en voz alta.
Proporcionar el acceso a software de texto-a-voz.

Pauta 2: Proporcionar multiples opciones para el lenguaje, las expresiones matemadticas y los simbolos

Pre-ensefar el vocabulario y los simbolos, especialmente de manera que se promueva la conexion con las
experiencias del estudiante y con sus conocimientos previos.

Proporcionar simbolos graficos con descripciones de texto alternativas.

Resaltar como los términos, expresiones o ecuaciones complejas estan formadas por palabras o simbolos
mas sencillos.

Insertar apoyos para el vocabulario y los simbolos dentro del texto (por ejemplo, enlaces o notas a pie de
pagina con definiciones, explicaciones, ilustraciones, informacién previa, traducciones).

Insertar apoyos para referencias desconocidas dentro del texto (por ejemplo, notaciones de dominios
especificos, teoremas y propiedades menos conocidas, refranes, lenguaje académico, lenguaje figurativo,
lenguaje matematico, jerga, lenguaje arcaico, coloquialismos y dialectos).

Clarificar la sintaxis no familiar (en lenguas o férmulas matemadticas) o la estructura subyacente (en
diagramas, graficos, ilustraciones, exposiciones extensas o narraciones), a través de alternativas que
permitan:

¢ Resaltar las relaciones estructurales o hacerlas mas explicitas.

e Establecer conexiones con estructuras aprendidas previamente

¢ Hacer explicitas las relaciones entre los elementos (por ejemplo, resaltar las palabras de transicion en
un ensayo, enlaces entre las ideas en un mapa conceptual, etc.)

Permitir el uso del software de sintesis de voz.

Usar voz automatica con la notacién matematica digital (Math ML).

Usar texto digital acompafiados de voz humana pre-grabada (por ejemplo, Daisy Talking Books).

Permitir la flexibilidad y el acceso sencillo a las representaciones multiples de notaciones donde sea
apropiado (por ejemplo, férmulas, problemas de palabras, graficos).

Ofrecer clarificaciones de la notacion mediante listas de términos clave.
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Hacer que toda la informacion clave en la lengua dominante (por ejemplo, castellano) también esté
disponible en otros idiomas importantes (por ejemplo, inglés) para estudiantes con bajo nivel de idioma
espafiol y en LSE para estudiantes sordos.

Enlazar palabras clave del vocabulario a su definicidn y pronunciacién tanto en las lenguas dominantes
como en las maternas.

Definir el vocabulario de dominio especifico (por ejemplo, las claves o leyendas en los estudios sociales)
utilizando tanto términos de dominio especifico como términos comunes.

Proporcionar herramientas electrdnicas para la traduccidn o enlaces a glosarios multilinglies en la Web.
Insertar apoyos visuales no lingliisticos para clarificar el vocabulario (imagenes, videos, etc.).

Presentar los conceptos claves en forma de representacién simbdlica (por ejemplo, un texto expositivo o
una ecuacion matematica), con una forma alternativa (por ejemplo, una ilustracion, danza/movimiento,
diagrama, tabla modelo, video, vifieta de cdmic, guidn grafico, fotografia, animacién o material fisico o
virtual manipulable).

Hacer explicitas las relaciones entre la informacidonproporcionada en los textos y cualquier representacion
gue acompafie a esa informacidn en ilustraciones, ecuaciones, graficas o diagramas.

Pauta 3: Proporcionar opciones para la comprension

Anclar el aprendizaje estableciendo vinculos y activando el conocimiento previo (por ejemplo, usando
imagenes visuales, fijando conceptos previos ya asimilados o practicando rutinas para dominarlos).
Utilizar organizadores graficos avanzados (por ejemplo, mapas conceptuales, métodos KWL —Know, Want-
to-know, Learned).

Ensefiar a priori los conceptos previos esenciales mediante demostraciones o modelos.

Establecer vinculos entre conceptos mediante analogias o metaforas.

Hacer conexiones curriculares explicitas (por ejemplo, ensefiar estrategias de escritura en la clase de
conocimiento del medio).

Destacar o enfatizar los elementos clave en los textos, gréficos, diagramas, formulas, etc.

Usar esquemas, organizadores graficos, rutinas de organizacion de unidades y conceptos y rutinas de
“dominio de conceptos” para destacar ideas clave y relaciones.

Usar multiples ejemplos y contra-ejemplos para enfatizar las ideas principales.

Usar claves y avisos para dirigir la atencidn hacia las caracteristicas esenciales.

Destacar las habilidades previas adquiridas que pueden utilizarse para resolver los problemas menos
familiares.

Proporcionar indicaciones explicitas para cada paso

en cualquier proceso secuencial.

Proporcionar diferentes métodos y estrategias de organizacion

(tablas y algoritmos para procesar operaciones matematicas).

Proporcionar modelos interactivos que guien la exploracidn y los nuevos aprendizajes.

Introducir apoyos graduales que favorezcan las estrategias de procesamiento de la informacidn.
Proporcionar multiples formas de aproximarse o estudiar una leccion e itinerarios opcionales a través de
los contenidos (por ejemplo, explorar ideas principales mediante obras de teatro, arte y literatura,
peliculas u otros medios).

Agrupar la informacion en unidades mas pequeiias.

Proporcionar la informacién de manera progresiva (por ejemplo, presentando la secuencia principal a
través de una presentaciéon como puede ser en Powerpoint).

Eliminar los elementos distractores o accesorios salvo que sean esenciales para el objetivo de
aprendizaje.

Proporcionar listas de comprobacidn, organizadores, notas, recordatorios electrénicos, etc.

Alentar al uso de dispositivos y estrategias nemotécnicas (por ejemplo, imagenes visuales, estrategias de
parafraseo, método de los lugares, etc.)

Incorporar oportunidades explicitas para la revisidn y la practica.

Proporcionar plantillas, organizadores graficos, mapas

conceptuales que faciliten la toma de apuntes.




TIC 22 BACHILLERATO

Proporcionar apoyos que conecten la nueva informacion con los conocimientos previos (por ejemplo,
redes de palabras, mapas de conceptos incompletos).

Integrar las ideas nuevas dentro de contextos e ideas ya conocidas o familiares (por ejemplo, uso de
analogias, metaforas, teatro, musica, peliculas, etc.)

Proporcionar situaciones en las que de forma explicita y con apoyo se practique la generalizacién del
aprendizaje a nuevas situaciones (por ejemplo, diferentes tipos de problemas que puedan resolverse con
ecuaciones lineales, usar los principios de la fisica para construir un parque de juegos).

De vez en cuando, dar la oportunidad de crear situaciones en las que haya que revisar las ideas principales
y los vinculos entre las ideas.

Pauta 4: Proporcionar opciones para la interaccion fisica

Proporcionar alternativas en los requisitos de ritmo, plazos y motricidad necesarias para interactuar con
los materiales educativos, tanto en los que requieren una manipulacién fisica como las tecnologias.
Proporcionar alternativas para dar respuestas fisicas o por seleccion (por ejemplo, alternativas a la marca
con lapiz o boligrafo, alternativas para controlar el ratén).

Proporcionar alternativas para las interacciones fisicas con los materiales a través de las manos, la voz,
los conmutadores, joysticks, teclados o teclados adaptados.

Proporcionar comandos alternativos de teclado para las acciones con raton.

Utilizar conmutadores y sistemas de barrido para incrementar el acceso independiente y las alternativas
al teclado.

Proporcionar acceso a teclados alternativos.

Personalizar plantillas para pantallas tactiles y teclados.

Seleccionar software que permita trabajar con teclados alternativos y teclas de acceso.

Pauta 5: Proporcionar opciones para la expresion y la comunicacion

Componer o redactar en multiples medios como: texto, voz, dibujo, ilustracién, disefio, cine, musica,
movimiento, arte visual, escultura o video.

Usar objetos fisicos manipulables (por ejemplo, bloques, modelos en 3D, regletas).

Usar medios sociales y herramientas Web interactivas (por ejemplo, foros de discusién, chats, disefio
Web, herramientas de anotacién, guiones gréficos, vifietas de comic, presentaciones con animaciones).
Resolver los problemas utilizando estrategias variadas.

Proporcionar correctores ortograficos, correctores gramaticales, y software de prediccién de palabras.
Proporcionar software de reconocimiento y conversores texto-voz, dictados grabaciones, etc.
Proporcionar calculadoras, calculadoras graficas, disefios geométricos o papel cuadriculado o milimetrado
para graficos, etc.

Proporcionar comienzos o fragmentos de frases.

Usar paginas web de literatura, herramientas gréficas, o mapas conceptuales, etc.

Facilitar herramientas de disefio por Ordenador (CAD), software para notaciones musicales (por escrito)
y software para notaciones matematicas.

Proporcionar materiales virtuales o manipulativos para matematicas (por ejemplo, bloques en base-10,
blogues de algebra).

Usar aplicaciones Web (por ejemplo, wikis, animaciones, presentaciones). Proporcionar diferentes
modelos de simulacién (por ejemplo, modelos que demuestren los mismos resultados pero utilizando
diferentes enfoques, estrategias, habilidades, etc.).

Proporcionar diferentes mentores (por ejemplo, profesores/tutores de apoyo, que utilicen distintos
enfoques para motivar, guiar, dar feedback o informar)

Proporcionar apoyos que puedan ser retirados gradualmente a medida que aumentan la autonomia y las
habilidades (por ejemplo, integrar software para la lectura y escritura).

Proporcionar diferentes tipos de feedback (por ejemplo, feedback que es accesible porque puede ser
personalizado para aprendizajes individuales).

Proporcionar multiples ejemplos de soluciones novedosas a problemas reales. Proporcionar llamadas y
apoyos para estimar el esfuerzo, los recursos y la dificultad.

10
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Facilitar modelos o ejemplos del proceso y resultado de la definicion de metas.

Proporcionar pautas y listas de comprobacion para ayudar en la definicién de los objetivos o metas.
Ponerlas metas, objetivos y planes en algun lugar visible.

Integrar avisos que lleven “parar y pensar” antes de actuar asi como espacios adecuados para ello.
Incorporar llamadas a “mostrar y explicar su trabajo” (por ejemplo, revisién de portafolio, criticas de
arte).

Proporcionar listas de comprobacién y plantillas de planificacién de proyectos para comprender el
problema, establecer prioridades, secuencias y temporalizacién de los pasos a seguir.

Incorporar instructores o mentores que modelen el proceso “pensando en voz alta”.

Proporcionar pautas para dividir las metas a largo plazo en objetivos a corto plazo alcanzables.
Proporcionar organizadores gréficos y plantillas para la recogida y organizacion de la informacion.
Integrar avisos para categorizar y sistematizar.

Proporcionar listas de comprobacidn y pautas para tomar notas.

Hacer preguntas para guiar el auto-control y la reflexion.

Mostrar representaciones de los progresos (por ejemplo, del antes y después con fotos, graficas y
esquemas o tablas mostrando el progreso a lo largo del tiempo, portafolios del proceso).

Instar a los estudiantes a identificar el tipo de feedback o de consejo que estdn buscando.

Usar plantillas que guien la auto-reflexidn sobre la calidad y sobre lo que se ha completado.
Proporcionar diferentes modelos de estrategias de auto-evaluacion (por ejemplo, role playing, revisiones
de video, feedback entre iguales).

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.

Pauta 6: Proporcionar opciones para las funciones ejecutivas

Proporcionar llamadas y apoyos para estimar el esfuerzo, los recursos y la dificultad.

Facilitar modelos o ejemplos del proceso y resultado de la definicién de metas.

Proporcionar pautas y listas de comprobacion para ayudar en la definicion de los objetivos o metas.
Ponerlas metas, objetivos y planes en algun lugar visible.

Integrar avisos que lleven “parar y pensar” antes de actuar asi como espacios adecuados para ello.
Incorporar llamadas a “mostrar y explicar su trabajo” (por ejemplo, revisién de portafolio, criticas de
arte).

Proporcionar listas de comprobacién y plantillas de planificacion de proyectos para comprender el
problema, establecer prioridades, secuencias y temporalizacion de los pasos a seguir.

Incorporar instructores o mentores que modelen el proceso “pensando en voz alta”.

Proporcionar pautas para dividir las metas a largo plazo en objetivos a corto plazo alcanzables.
Proporcionar organizadores graficos y plantillas para la recogida y organizacion de la informacidn.
Integrar avisos para categorizar y sistematizar.

Proporcionar listas de comprobacidn y pautas para tomar notas.

Hacer preguntas para guiar el auto-control y la reflexidn.

Mostrar representaciones de los progresos (por ejemplo, del antes y después con fotos, graficas y
esquemas o tablas mostrando el progreso a lo largo del tiempo, portafolios del proceso).

Instar a los estudiantes a identificar el tipo de feedback o de consejo que estan buscando.

Usar plantillas que guien la auto-reflexién sobre la calidad y sobre lo que se ha completado.
Proporcionar diferentes modelos de estrategias de auto-evaluacion (por ejemplo, role playing, revisiones
de video, feedback entre iguales).

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

Pauta 7: Proporcionar opciones para captar el interés

Proporcionar a los estudiantes, con la maxima discrecidon y autonomia posible, posibilidades de eleccidon
en cuestiones como:

11
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¢ El nivel de desafio percibido.

e El tipo de premios o recompensas disponibles.

¢ El contexto o contenidos utilizados para la prdactica y la evaluacién de competencias.

¢ Las herramientas para recoger y producir informacion.

¢ El color, el disefio, los graficos, la disposicién, etc.

* La secuencia o los tiempos para completar las distintas partes de las tareas

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.

Variar las actividades y las fuentes de informacién para que puedan ser:

* Personalizadas y estar contextualizadas en la vida real o en los intereses de los estudiantes

¢ Culturalmente sensibles y significativas.

¢ Socialmente relevantes.

¢ Apropiadas para cada edad y capacidad

¢ Adecuadas para las diferentes razas, culturas, etnias y géneros.

Disefiar actividades cuyos resultados sean auténticos, comunicables a una audiencia real y que reflejen
un claro propésito para los participantes.

Proporcionar tareas que permitan la participacion activa, la exploracién y la experimentacién.

Promover la elaboracion de respuestas personales, la evaluacidn y la autoreflexidén hacia los contenidos y
las actividades.

Incluir actividades que fomenten el uso de la imaginacién para resolver problemas novedosos y
relevantes, o den sentido a las ideas complejas de manera creativa.

Crear un clima de apoyo y aceptacion en el aula.

Reducir los niveles de incertidumbre:

¢ Utilizar graficos, calendarios, programas, recordatorios, etc. que puedan incrementar la predictibilidad
de las actividades diarias.

e Crear rutinas de clase.

¢ Alertas y pre-visualizaciones que permitan a los estudiantes anticiparse y estar preparados para los
cambios en las actividades, programas y eventos novedosos.

¢ Opciones que puedan, en contraposicidn a lo anterior, maximizar lo inesperado, la sorpresa o la novedad
en las actividades muy rutinarias.

Variar los niveles de estimulacién sensorial:

Variacidn en cuanto a la presencia de ruido de fondo o de estimulacion visual, el nimero de elementos,
de caracteristicas o de items que se presentan a la vez.

e Variacion en el ritmo de trabajo, duracidn de las sesiones, la disponibilidad de descansos, tiempos de
espera, la temporalizacidon o la secuencia de las actividades.

¢ Modificar las demandas sociales requeridas para aprender o realizar algo, el nivel percibido de apoyo y
proteccion y los requisitos para hacer una presentacién en publico y la evaluacion.

¢ Implicar en debates a todos los estudiantes de la clase.

Pauta 8: Proporcionar opciones para mantener el esfuerzo y la persistencia

Pedir a los estudiantes que formulen el objetivo de manera explicita o que lo replanteen.

Presentar el objetivo de diferentes maneras.

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

Demostrar el uso de herramientas de gestion del tiempo tanto manuales como informaticas

Utilizar indicaciones y apoyos para visualizar el resultado previsto.

Involucrar a los alumnos en debates de evaluacién sobre lo que constituye la excelencia y generar
ejemplos relevantes que se conecten a sus antecedentes culturales e intereses.

Diferenciar el grado de dificultad o complejidad con el que se pueden completar las actividades
fundamentales.

Proporcionar alternativas en cuanto a las herramientas y apoyos permitidos.

Variar los grados de libertad para considerar un resultado aceptable.

12
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Hacer hincapié en el proceso, el esfuerzo y la mejora en el logro de los objetivos como alternativas a la
evaluacidn externa y a la competicidn.

Crear grupos de colaboracién con objetivos, roles y responsabilidades claros.

Crear programas para toda la escuela de apoyo a buenas conductas con objetivos y recursos
diferenciados.

Proporcionar indicaciones que orienten a los estudiantes sobre cuando y como pedir ayuda a otros
compaieros o profesores.

Fomentar y apoyar las oportunidades de interaccion entre iguales (p.e. alumnos tutores).

Construir comunidades de aprendizaje centradas en intereses o actividades comunes.

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

Proporcionar feedback que fomente la perseverancia, que se centre en el desarrollo de la eficacia y la
auto-conciencia, y que fomente el uso de estrategias y apoyos especificos para afrontar un desafio.
Proporcionar feedback que enfatice el esfuerzo, la mejora, el logro o aproximacién hacia un estandar,
mejor que en el rendimiento concreto.

Proporcionar feedback especifico, con frecuencia y en el momento oportuno.

Proporcionar feedback que sea sustantivo e informativo, mas que comparativo o competitivo.
Proporcionar feedback que modele cdmo incorporar la evaluacién dentro de las estrategias positivas para
el éxito futuro, incluyendo la identificacion de patrones de errores y de respuestas incorrectas.

Pauta 9: Proporcionar opciones para la auto-regulacion

Proporcionar avisos, recordatorios, pautas, rubricas, listas de comprobacién que se centren en objetivos
de auto-regulacién como puede ser reducir la frecuencia de los brotes de agresividad en respuesta a la
frustracién.

Incrementar el tiempo de concentracién en una tarea, aunque se produzcan distracciones.

Aumentar la frecuencia con la que se dan la auto-reflexion y los auto-refuerzos.

Proporcionar guias, mentores o apoyos que modelen el proceso a seguir para establecer las metas
personales adecuadas que tengan en cuenta tanto las fortalezas como las debilidades de cada uno.
Apoyar actividades que fomenten la auto-reflexidn y la identificacidon de objetivos personales.
Proporcionar diferentes modelos, apoyos y feedback para:

¢ Gestionar la frustracién.

¢ Buscar apoyo emocional externo.

Desarrollar controles internos y habilidades para afrontar situaciones conflictivas o delicadas.

Manejar adecuadamente las fobias o miedos y los juicios sobre la aptitud “natural” (por ejemplo, “é¢ Cdmo
puedo mejorar en las areas que me exigen mayor esfuerzo?” mejor que “No soy bueno en matematicas”)
Usar situaciones reales o simulaciones para demostrar las habilidades para afrontar los problemas de la
vida cotidiana.

Ofrecer dispositivos, ayudas o graficos para facilitar el proceso de aprender a recabar y representar de
manera grafica datos de las propias conductas, con el propdsito de controlar los cambios en dichas
conductas.

Usar actividades que incluyan un medio por el cual los estudiantes obtengan feedback y tengan acceso a
recursos alternativos (por ejemplo, graficas, plantillas, sistemas de retroalimentacion en pantalla...) que
favorezcan el reconocimiento del progreso de una manera comprensible y en el momento oportuno.
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Junta de
Castillay Ledn

Consejeria de Educacion

i) Evaluacion del proceso de aprendizaje del alumnado y vinculacion de sus elementos.

Los criterios de evaluacién y los contenidos de Tecnologias de la Informacion y la Comunicacion 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 1y 2 del articulo 9 del Decreto 40/2022, de 29 de septiembre.

Criterios de evaluacion

Peso CE

Contenidos de materia

Contenidos
transversales

SA

1.1 Editar webs multimedia que comuniquen eficazmente una idea, utilizando editores web
basados en sistemas de gestion de contenidos (Content Management System — CMS) y edicién
de HTML. (CCL1, STEM 1, STEM3, CD1, CD3, CD5, CPSAA2, CPSAA3.1, CPSAA 3.2, CPSAA4,
CPSAAS5, CE1, CE3, CCEC3.2, CCEC4.1, CCEC4.2)

14

Creacion y publicacién web
avanzada. Cédigos HTML,
CSSy
JavaScript. Experiencia de
usuario. Interaccion con los
dispositivos. Disefio y
confiabilidad del producto
web.

CT4.
CT5.

1,2

1.2 Crear presentaciones multimedia que difundan eficazmente una idea, haciendo uso de
herramientas en la nube (Cloud Computing). (CCL1, CCL3, STEM3, CD1, CD2, CD3, CD5, CPSAA2,
CPSAA3.1, CPSAA3.2, CPSAA4, CPSAAS, CE1, CE3, CCEC3.2, CCEC4.1, CCEC4.2)

Creacidn y publicacién web
avanzada. Cédigos HTML,
CSS y JavaScript.
Widgets. Publicacién en
servidores en remoto. FTP.
Experiencia de usuario.
Interaccidn con los
dispositivos. Disefio y
confiabilidad del producto
web.

CT3.
CT4.

1,2

14
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1.3 Maquetar documentos tales como folletos, tarjetas de visita o infografias, entre otros, que
comuniquen de modo visualmente eficaz una idea, empleando herramientas en la nube (Cloud

Entornos multimediay
multidispositivo de trabajo
colaborativo a partir de

21 T3. 1,2
Computing). (CCL1, CCL3, STEM3, STEM4, CD1, CD2, CD3, CD5, CPSAA2, CPSAA3.1, CPSAA3.2, Cloud Computing. Modos €13
CPSAAA4, CPSAAS, CE1, CE3, CCEC3.2, CCEC4.1, CCECA4.2) de edicidn, revisidn, control
de cambios, comentarios.
1.4 Crear y publicar archivos de audio y video digitales que comuniquen eficazmente una idea, ., .
. . o . , Creacidn y publicacién web
trabajando con editores de escritorio y en la nube, y alojando contenidos en plataformas de - CT3.
. . , 4 avanzada. Cédigos HTML, 1,2
almacenamiento web de audio y video. (CCL1, STEM3, CD3, CD5, CPSAA2, CPSAA3.1, CPSAA 3.2, CSS v JavaScript CT4
CPSAA4, CPSAAS5, CE1, CE3, CCEC3.2, CCEC4.1, CCECA4.2) y PL.
Bases de datos. Sistemas
gestores de bases de datos.
2.1 Disefiar logotipos que constituyan la identidad digital o marca de una idea emprendedora, Creacionyy gestion de una
. L o . . . base de datos. Bases de
utilizando software adecuado para la ediciéon de imdgenes vectoriales en dos dimensiones. . CT1,
17 datos relacionales y no 3,4

(STEM1, STEM2, STEM3, STEM4, CD3, CD5, CPSAA3.1, CPSAA4, CPSAAS5, CE1, CE3, CCEC3.2,
CCEC4.1, CCEC4.2)

. CT2.
relacionales. Paquetes.

Relacidén con disefio web.
Indexacidn y consulta de

datos.
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2.2 Disenar espacios y equipamientos adecuados para la puesta en marcha de una idea

Maquetacién avanzada con
software de escritorio.

adecuadas y exportando el modelo final a aplicaciones. (CP3, STEM1, STEM3, CD1, CD3, CD5,

CPSAA3.1, CPSAA4, CPSAAS, CC4, CE1, CE3, CCEC3.2, CCEC4.1, CCEC4.2)

desarrollo. Pseudocédigo.
Clases, objetos, atributos y

métodos. Tipos de datos.

emprendedora, haciendo uso de software de edicién de graficos vectoriales en tres Edicion. Plantillas. texturas TS 34
dimensiones. (STEM1, STEM2, STEM3, STEM4, CD3, CD5, CPSAA3.1, CPSAA4, CPSAAS5, CE1, CE3, 2 | : tos d é. L ’
CCEC3.2, CCEC4.1, CCEC4.2.) e ementos de dIseno.
Eficacia comunicativa.
Realidad virtual, aumentada
y mixta. Hardware,
componentes y software de CT5. El
2.3 Conocer los procedimientos de micromecenazgo a través de medios digitales, valorando su recreacion de distintas |emprendimiento
papel en la consecucion de objetivos asociados a ideas emprendedoras, planteados de modo 4 realidades. Técnicas de social y 3,4
colectivo. (CCL2, CCL5, CP3, STEM5, CD1, CD2, CPSAA2, CC4) realidad virtual. empresarial.
Marcadores. Activadores
plataformas de realidad
aumentada.
3.1 Desarrollar programas haciendo uso de lenguajes de programacion y entornos integrados de Disefio dglalgorltmos para
desarrollo basicos, respetando la sintaxis y depurando los posibles errores, haciendo hincapié en la resgluuon de prob!emas.
. . . . . . . Diagramas de flujo.
sus potencialidades multimedia y su interactividad con el usuario, para crear proyectos visuales 17 CT1 5,6
de propésito ludico. (CP3, STEM1, STEM3, CD1, CD3, CD5, CPSAA3.1, CPSAA4, CPSAAS, CC4, CE1, Descomposicién modular de
CE3, CCEC3.2, CCEC4.1, CCEC4.2)
un problema. Bloques
funcionales.
Tipos de lenguajes de
3.2 Desarrollar aplicaciones propias del aprendizaje automatico (machine learning), programacion. Sintaxis.
reconociendo patrones en textos, numeros, imagenes y sonidos, utilizando las herramientas 17 Entornos integrados de CT1CT2 56
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Estructuras de control.
Variables. Funciones.
Bibliotecas. Proceso de
deteccidn y depuracidn de

errores.

De manera mas sintetizada, en las siguientes tablas se puede ver por evaluaciones el peso que se le otorga a cada criterio de evaluacion, asi como los instrumentos de

evaluacion con los que se van a valorar (para la primera, la segunda y la tercera evaluacion respectivamente):

A1 A2 A3 A4
Instrumentos de evaluacién TIC 22
BACHILLERATO 12 Evaluacion .
PRUEBAS OBJETIVAS PROYECTOS TRABAJO CLASE OBS. SISTEMATICA
Porcentaje de cada instrumento en la
E 40% 40% 10% 10%  |100%
calificacion
Competencia |Numero del criterio de L Distribucidn de Distribucidn de | Distribucién de Peso por Peso por
. . Distribucion de pesos R .
especifica evaluacidn pesos pesos pesos criterio competencia
Criterio Evaluacion 1.1 20 20 3 43
Competencia Criterio Evaluacion 1.2 20 3 23 30
Especifical Criterio Evaluacion 1.3 20 4 24
Criterio Evaluacion 1.4 0
. Criterio Evaluacion 2.1 0
Competencia .
2 Criterio Evaluacicon 2.2 0 10
F Criterio Evaluacion 2.3 10 10
Competencia Criterio Evaluacion 3.1 0 o
Especifica3 Criterio Evaluacidn 3.2 0
OTA 40 40 10 10 100
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TIC 22 BACHILLERATO

i A1 A2 A3 A4
Instrumentos de evaluacion TIC 22
BACHILLERATO 22 Evaluacidon .
PRUEBAS OBJETIVAS FROYECTOS TRABAJO CLASE DBS. SISTEMATICA
Porcentaje de cada instrumento en la
reend 40% 40% 10% 10%  |100%
calificacion
Competencia |Numero del criterio de . Distribucion de Distribucion de | Distribucion de| Peso por Peso por
. . Distribucion de pesos T i
especifica evalugcion pesos pesos pesos criterio competencia
Criterio Evaluacion 1.1 0
Competencia Criterio Evaluacion 1.2 0 a1
Especifical Criterio Evaluacién 1.3 15 10 25
Criterio Evaluacion 1.4 10 4 2 16
. Criterio Evaluacion 2.1 25 20 4 4 53
Competencia .
2 Criterio Evaluacion 2.2 2 4 & 59
f Criterio Evaluacion 2.3 0
Competencia Criterio Evaluacion 3.1 o
Especifica3 Criterio Evaluacion 3.2 0
TOTALES 40 40 10 10 100
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TIC 22 BACHILLERATO

A1 A2 A3 Ad
Instrumentos de evaluacion TIC 22
bachillerato 32 Evaluacion )
PRUEBAS OBJETIVAS PROYECTOS TRABAJO CLASE | OBS. SISTEMATICA
Porcentaje de cada instrumento en la
reenial 40% 40% 10% 10% 100%
calificacion
Competencia |Numero del criterio de . Distribucion de Distribucion de Distribucion de Peso por Peso por
o . Distribucion de pesas o i
especifica evaluacion pEsos pesos pESOS criterio competencia
Criterio Evaluacion 1.1 a
Competencia Criterio Evaluacion 1.2 ] o
Especifical Criterio Evaluacidn 1.3 0
Criterio Evaluacion 1.4 a
Criterio Evaluaciom 2.1 a
Criterio Evaluacion 2.2 0 0
Especifica 2
Criterio Evaluacion 2.3 a
Competencia Criterio Evaluacion 3.1 20 20 5 5 50 100
Especifica3 criterio Evaluacion 3.2 20 20 5 5 50
OTA 40 40 10 10 50

* En todos los instrumentos de evaluacién se realiza una heteroevaluacién por parte del profesor, una coevaluacion con el resto de compafieros y una autoevaluacion.

La calificacion final del curso se obtendra mediante la media aritmética de las calificaciones obtenidas en las tres evaluaciones.

En caso de que dicha media no alcance la calificacién minima de aprobado, el alumnado debera realizar una prueba objetiva final que incluird los contenidos
correspondientes a las tres evaluaciones del curso. La calificacidon obtenida en esta prueba se tendra en cuenta para determinar la superacién de la materia.

Para la evaluacién extraordinaria, se realizara una prueba objetiva.
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j) Procedimiento para la evaluacion de la programacion didactica.

TIC 22 BACHILLERATO

Indicadores de logro

evaluacion

Instrumentos de

IMomentos en los que se realizard la evaluacion

Personas que llevardn a cabo Ia|
evaluacion

Materiales, recursos
didacticos y
temporalizacién

Seguimiento de la
asignatura en las
reuniones del
departamento

Durante el curso y por niveles, se intentaran corregir las desviaciones que se|
producen respecto a las previsiones iniciales. Asi mismo, se estudiardn las|
posibles causas (incidencia de festivos, caracteristicas de los grupos,
influencia del profesor...) y se tendran en cuenta a la hora de programar los
préximos cursos.

Miembros del departamento

Metodologia

Seguimiento de la
asignatura en las
reuniones del
departamento

Durante el curso. El resultado de todo este trabajo de coordinacidn se
deberd plasmar en un reajuste de los métodos sefialados en la
Programacion

Miembros del departamento

Procedimientos de
evaluacidn y criterios de
calificacion

Se comprobard la eficacia
de los instrumentos
utilizados y se ajustara
todo el proceso a los
criterios establecidos en
esta Programacion.

Al iniciar el curso se deben revisar todos los aspectos relacionados con la
evaluacion, de forma que se respete de forma escrupulosa el derecho de
los alumnos a que su rendimiento sea evaluado conforme a criterios
objetivos.

Miembros del departamento
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Reflexidn por parte del departamento

TIC 22 BACHILLERATO

El departamento, a través de una sencilla lista de cotejo, valorara trimestralmente si se han realizado y empleado adecuadamente las programaciones pertinentes.

Si

No

éHa elaborado el departamento una programacion didactica para la materia?

éHa elaborado cada miembro del departamento una programacién de aula para las
asignaturas?

éHa revisado la programacién didactica en las reuniones de departamento y siempre
que se ha considerado necesario?

¢Ha revisado la programacion de aula cuando se ha considerado necesario desde el
departamento?

También, a través de una escala graduada, la calidad y grado de cumplimiento de dichos documentos.

0 1 2 3 4

Contenido de la  programacion
didactica.

Contenido de la programacion de aula

Grado de cumplimiento de o
establecido en la  programacion
didactica.
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TIC 22 BACHILLERATO

Grado de cumplimiento de o
establecido en la programacion de
aula.

Informacién ofrecida sobre la programacién
didactica.

Asi como su funcionamiento en los grupos-clase en los que han sido aplicados.

0

1

2

Los diferentes componentes que
conforman la programacién didactica.

Los diferentes componentes que
conforman la programacion de aula.

La motivacion del alumnado al inicio del
curso escolar

La motivacion del alumnado durante el
desarrollo del curso

Las actividades realizadas en el aula han
motivado y resultado positivas para el
aprendizaje y desarrollo del alumnado
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TIC 22 BACHILLERATO

La organizacién del aula ha motivado y
ha resultado positiva para el aprendizaje
y desarrollo del alumnado

El clima del aula ha motivado y resultado
positivo para el aprendizaje y desarrollo
del alumnado

La utilizacion de recursos y materiales
didacticos ha motivado y ha resultado
positiva para el aprendizaje y desarrollo
del alumnado

La aplicacion del proceso de ensenanza
aprendizaje se ha seguido segun lo
programado en todo momento.

Se ha informado al alumnado en todo
momento en referencia al proceso de
seguimiento de la programacion y su
progreso.

Se ha trabajado durante todo el proceso|
de ensefnanza aprendizaje
contextualizando tanto en lugar como

las caracteristicas del alumnado.
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TIC 22 BACHILLERATO

Son adecuados los criterios de
evaluacién recogidos en la
programacion

Si los instrumentos de evaluacion para
cada uno de los criterios de evaluacion
han sido seleccionados y utilizados
correctamente.

VALORACION:
1. No conseguido.
10. Muy bien conseguido.

Reflexion personal del profesor y del alumnado
El profesor debe reflexionar sobre varios elementos de la programacién, como son:
e Cumplimiento de los objetivos
e Abordaje de los contenidos
e Temporalizacién de las actividades y tareas
e Metodologia adecuada
e Material
e Organizacién de los grupos
e Sistema de evaluacién

Estas evaluaciones se completan con la opinidn de los alumnos, tanto en el desarrollo de la clase como en la habilidad para ayudarles a alcanzar los objetivos del curso.
Para garantizar esto, se pedira retroalimentacion al alumnado en forma de cuestionarios online andnimos a través de la herramienta de Google Forms donde reflejar
su propia evaluacion de la actividad docente desde casa. Las preguntas y directrices que constaran en dichos formularios son las siguientes:
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TIC 22 BACHILLERATO

Hacemos repaso de todo lo trabajado en este trimestre, desde los planteamientos de los retos y problemas que queriamos resolver, las investigaciones, las actividades
para adquirir conocimientos sobre el tema hasta nuestro trabajo en el aula-taller de tecnologia para llevarlo a la accion. Ahora, vamos a valorarlo para que todos
los procesos mejoren poco a poco.

¢He disfrutado esta situacion de aprendizaje en tecnologia? ¢ Qué es lo que mas me ha gustado? ¢Y lo que menos?

¢Considero que he adquirido conocimientos o habilidades que antes no tenia a lo largo de las sesiones? ¢ Aprendo mejor trabajando en grupo en el taller, con los
ordenadores, o con las explicaciones de la profesora mas tedricas?

éMe ha parecido adecuado el acondicionamiento del aula-taller, de las herramientas, de los materiales para trabajar en esta asignatura? ¢ Algo que he echado en
falta?

éLas explicaciones han sido suficientes? ¢ Cuando no?

éNos ha gustado la metodologia seguida a lo largo del trimestre? ¢ Qué tipo de actividades son las que mas me gustan? éPor qué?
¢Qué ha sido lo mas complicado? ¢Y lo mas facil?

¢Haria algo de otra manera?

Cualquier sugerencia que tengas, siéntete libre de hacerla. iNos ayudamos entre todos/as a aprender!
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Junta de
Castillay Leon

Consejeria de Educacion

ANEXO |I. CONTENIDOS DE TECNOLOGIAS DE LA INFORMACION Y LA
COMUNICACION | DE 22 BACHILLERATO

En la siguiente tabla se muestra la relacion de los criterios de evaluacidn con los contenidos de cada materia,
distribuidos en 3 bloques:

A. Proyecto TIC. Publicacién y difusidon de contenidos

B. Digitalizacidn del entorno personal de aprendizaje

C. Programacioén.

Contenidos

Creacion y publicacién web avanzada. Cédigos HTML, CSS y JavaScript.

\Widgets. Publicacion en servidores en remoto. FTP.

Experiencia de usuario. Interaccion con los dispositivos. Disefio y confiabilidad del producto web.

Microblogging.

Entornos multimedia y multidispositivo de trabajo colaborativo a partir de Cloud Computing. Modos de
edicion, revision, control de cambios, comentarios.

Bases de datos. Sistemas gestores de bases de datos. Creacidon y gestion de una base de datos. Bases de
datos relacionales y no relacionales. Paquetes. Relacién con disefio web. Indexacién y consulta de datos.

Maquetacién avanzada con software de escritorio. Edicidn. Plantillas, texturas. elementos de disefio.
Eficacia comunicativa.

Realidad virtual, aumentada y mixta. Hardware, componentes y software de recreacién de distintas
realidades. Técnicas de realidad virtual. Marcadores. Activadores plataformas de realidad aumentada.

Disefio de algoritmos para la resolucién de problemas. Diagramas de flujo.

Descomposicion modular de un problema. Bloques funcionales.

Tipos de lenguajes de programacion. Sintaxis. Entornos integrados de desarrollo. Pseudocddigo.

Clases, objetos, atributos y métodos. Tipos de datos. Estructuras de control. Variables. Funciones.
Bibliotecas. Proceso de deteccion y depuracién de errores.
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Junta de
Castillay Leon

Consejeria de Educacion

ANEXO Il: 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,
gestion 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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ANEXO Ill: PLANES DE REFUERZO Y RECUPERACION DE LA ASIGNATURA

Este curso no hay ninglin alumno que precise ningln plan de refuerzo o recuperacion para esta asignatura.
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