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Tecnologia y Digitalizacién 19-32ESO Departamento de Tecnologia

1. SOBRE LA MATERIA DE TECNOLOGIA Y DIGITALIZACION

La materia Tecnologia y Digitalizacion es la base para comprender los profundos cambios
qgue se dan en una sociedad cada dia mas digitalizada, y tiene por objeto el desarrollo de ciertas
destrezas de naturaleza cognitiva y procedimental a la vez que actitudinal. Desde ella, se
fomenta el uso critico, responsable y sostenible de la tecnologia, la valoracién de las
aportaciones y el impacto de la tecnologia en la sociedad, en la sostenibilidad ambiental y en la
salud, el respeto por las normas vy los protocolos establecidos para la participacion en la red, asi
como la adquisicidn de valores que propicien la igualdad y el respeto hacia los demas y hacia el
trabajo propio. Desde esta materia se promueve la cooperacién y se fomenta un aprendizaje
permanente en diferentes contextos, ademads decontribuir a dar respuesta a los retos del siglo
XXI.

El caracter instrumental e interdisciplinar de la materia contribuye a la consecucién de
las competencias que conforman el Perfil de salida del alumnado al término de la ensefianza
basica y a la adquisicion de los objetivos de la etapa.

La materia de «Tecnologia y Digitalizacion» en la Educacidn Secundaria Obligatoria parte
de los niveles de desempefio adquiridos en la etapa anterior de Primaria tanto en competencia
digital, como en competencia matemadtica y competencia en ciencia, tecnologia e ingenieria,
contribuyendo al fomento de las vocaciones cientifico- tecnoldgicas.

Los saberes bdsicos de la materia se organizan en cinco bloques: «Proceso de resolucion
de problemas»;, «Comunicacion vy difusion de ideas»; «Pensamiento computacional,
programacidon y robdtica»; «Digitalizacion del entorno personal de aprendizaje» y
«Tecnologia sostenible». La puesta en practica del primero de ellos exige un componente
cientifico y técnico y ha de considerarse un eje vertebrador a lo largo de toda la materia.

El caracter esencialmente practico de la materiay el enfoque competencial del curriculo
requieren metodologias especificas que lo fomenten, como la resolucion de problemas basada
en el desarrollo de proyectos, la implementacion de sistemas tecnoldgicos (eléctricos,
mecanicos, robdticos, etc.), la construccidn de prototipos y otras estrategias que favorezcan el
uso de aplicaciones digitales para el disefio, la simulacidn, el dimensionado, la comunicacién o
la difusiéon de ideas o soluciones. La aplicacién de distintas técnicas de trabajo debe promover
la participacion del alumnado, favoreciendo una visién integral de la disciplina que resalte el
trabajo colectivo como una forma de afrontar los desafios y retos tecnolégicos que plantea
nuestra sociedad, prestando especial atencién a la desaparicidén de estereotipos que dificultan
la adquisicion de competencias digitales en condiciones de igualdad.

La materia de Tecnologia y Digitalizacién se imparte en los cursos 12y 32 de ESO. En esta
programacion se van a detallar los objetivos y las competencias clave, con los perfiles de salida
para la etapa. También se van a desglosar en los dos niveles citados las competencias
especificas, los criterios de evaluacién y los saberes bdsicos que se van a trabajar durante el
curso, asegurando la continuidad entre los dos cursos de aquellos saberes bdsicos que se
consideran mas importantes y necesarios para la adquisiciéon de las competencias y la
consecucién de los criterios de evaluacion en 32 de ESO, y garantizando una base
fundamentalmente tecnoldégica, cientifica y matematica para el alumnado que quiera continuar
con la materia de Tecnologia en 42 de ESO.
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1.1. Contextualizacion

El desarrollo de esta programacién tiene en consideracién el Proyecto Educativo de
centro, documento programatico que define su identidad, recoge los valores, y establece los
objetivos y prioridades en coherencia con el contexto socioecondmico y con los principios y
objetivos recogidos en la legislacién vigente. El Proyecto Educativo y las programaciones
didacticas desarrollan la autonomia pedagdgica del centro educativo de acuerdo con lo
establecido en los articulos 121 de la LOE-LOMLOE y 102 de LECM.

Pluralismo y valores democraticos: respetamos la pluralidad de ideologias vy
defendemos la libertad de cada persona y sus convicciones, estimulando los valores de una
sociedad democratica y no permitiendo actitudes racistas y discriminatorias por razones
ideoldgicas, religiosas, de sexo, por padecer limitaciones fisicas o psiquicas, socioeconémicas y
culturales. Transmitimos a los alumnos/as los valores basicos de respeto hacia uno mismo y a
los demds, favoreciendo una convivencia no violenta.

Integracion: el centro garantiza la plena integraciéon del alumnado en el proceso
educativo que se desarrolla en él. Para ello atiende especialmente al alumnado que, bien por
padecer limitaciones fisicas y/o psiquicas, o bien por su situacién social, econémica, cultural,
racial, religiosa, etc., presenten dificultades de aprendizaje o de relaciones interpersonales.

Nuevas tecnologias. Proyectos TIC: el centro utiliza e incorpora, con especial
preferencia, instrumentos educativos basados en las nuevas tecnologias. Se trata de hacer un
centro que, no olvidando los instrumentos tradicionales de transmisién de conocimientos,
incorpore los modernos avances tecnoldgicos, para conseguir que los procesos de ensefianza-
aprendizaje familiaricen a los alumnos/as con los avances del mundo contemporéneo.

Actividades complementarias y extracurriculares: es una caracteristica esencial del
centro favorecer las actividades complementarias y extraescolares, sin olvidar que deben
suponer un complemento de las tareas educativas que en él se desarrollan.

1.2. Marco Normativo

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

Ley Organica 2/2006, de 3 de mayo, de Educacion 2/2006, BOE de 4 de mayo),
modificada por la Ley Orgénica 3/2020, de 29 de diciembre, por la que se Modifica la Ley
Organica de Educacion (en adelante LOE-LOMLOE) (BOE de 29 de diciembre).

Real Decreto 732/1995, de 5 mayo, por el que se establecen los derechos y deberos de
los alumnos y las normas de convivencia en los centros (BOE de 2 de junio).

Real Decreto 217/2022, de 29 de marzo, por el que se establece la ordenacidn y las
ensefianzas minimas de la Educacién Secundaria Obligatoria (BOE de 30 de marzo).

Toda esta normativa, de caracter basico, se concreta en nuestra Comunidad Auténoma,
fundamentalmente, en la legislacidon que se enuncia a continuacion:

Ley 7/2010, de 20 de julio, de Educacion de Castilla-La Mancha (en adelante LECM)
(DOCM de 28 de julio).
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Decreto 3/2008, de 08-01-2008, de e la convivencia escolar en Castilla- La Mancha
(DOCM de 11 de enero).

Decreto 85/2018, de 20 de noviembre, por el que se regula la inclusion educativa del
alumnado en la comunidad auténoma de Castilla-La Mancha (DOCM de 23 de noviembre).

Decreto 92/2022, de 16 de agosto, por el que se regula la organizacion de la orientacion
académica, educativa y profesional en la comunidad auténoma de Castilla-La Mancha (DOCM
de 24 de agosto).

Decreto 82/2022, de 12 de julio, por el que se establece la ordenacién y el curriculo de
Educacién Secundaria Obligatoria en la comunidad auténoma de Castilla-La Mancha (DOCM de
14 de julio).

Orden 186/2022, de 27 de septiembre, de la Consejeria de Educacién, Cultura y
Deportes, por la que se regula la evaluacién en la etapa de Educacidn Secundaria Obligatoria en
la comunidad auténoma de Castilla-La Mancha (DOCM de 30 de septiembre).

2. OBJETIVOS GENERALES DE ETAPA

Los objetivos de la ESO se concretan en los articulos 7 del Real Decreto 217/2022 y del
Decreto 82/2022, de 12 de julio, por el que se establecen la ordenacién y el curriculo de
Educacidn Secundaria Obligatoria para la Comunidad Auténoma de Castilla la Mancha.

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

Asumir responsablemente sus deberes, conocer y ejercer sus derechos en el respeto a
las demds personas, practicar la tolerancia, la cooperacion y la solidaridad entre las personas y
grupos, ejercitarse en el didlogo afianzando los derechos humanos como valores comunes de
una sociedad plural y prepararse para el ejercicio de la ciudadania democratica.

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

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

Fortalecer sus capacidades afectivas en todos los ambitos de la personalidad y en sus
relaciones con las demas personas, asi como rechazar la violencia, los prejuicios de cualquier
tipo, incluidos los derivados por razén de distintas etnias, los comportamientos sexistas y
resolver pacificamente los conflictos.

Desarrollar destrezas basicas en la utilizacidn de las fuentes de informacidn para, con
sentido critico, adquirir nuevos conocimientos. Desarrollar las competencias tecnoldgicas
basicas y avanzar en una reflexion ética sobre su funcionamiento y utilizacion.

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

Desarrollar el espiritu emprendedor y la confianza en si mismo, la participacion, el
sentido critico, la iniciativa personal y la capacidad para aprender a aprender, planificar, tomar
decisiones y asumir responsabilidades.
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Comprender y expresarse en la lengua castellana con correccidn, tanto de forma oral,
como escrita, utilizando textos y mensajes complejos, e iniciarse en el conocimiento, la lectura
y el estudio de la literatura.

[) Comprender y expresarse en una o mas lenguas extranjeras de manera apropiada,
aproximdandose a un nivel A2 del Marco Comun Europeo de Referencia de las Lenguas.

Conocer, valorar y respetar los aspectos bdsicos de la cultura y la historia de Espafia, y
especificamente de Castilla-La Mancha, asi como su patrimonio artistico y cultural. Este
conocimiento, valoracién y respeto se extendera también al resto de comunidades auténomas,
en un contexto europeo y como parte de un entorno global mundial.

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

Conocer los limites del planeta en el que vivimos y los medios a su alcance para procurar
que los recursos prevalezcan en el tiempo y en el espacio el maximo tiempo posible,
abandonando el modelo de economia lineal seguido hasta el momento y adquiriendo habitos
de conducta y conocimientos propios de una economia circular.

Apreciar la creacidn artistica y comprender el lenguaje de las distintas manifestaciones
artisticas, utilizando diversos medios de expresidn y representacién, conociendo y valorando las
propias castellano-manchegas, los hitos y sus personajes y representantes mds destacados o
destacadas.

3. COMPETENCIAS CLAVE Y PERFILES DE SALIDA

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

El Perfil de salida es Unico y el mismo para todo el territorio nacional y debe ser, el
fundamento del aprendizaje permanente y el referente de la evaluacién interna y externa de los
aprendizajes del alumnado, en particular en lo relativo a la toma de decisiones sobre promocion
entre los distintos cursos, asi como a la obtencidon del titulo de Graduado en Educacidn
Secundaria Obligatoria.

El Perfil de salida parte de una visidn a la vez estructural y funcional de las competencias
clave, cuya adquisicién por parte del alumnado se considera indispensable para su desarrollo
personal, para resolver situaciones y problemas de los distintos ambitos de su vida, para crear
nuevas oportunidades de mejora, asi como para lograr la continuidad de su itinerario formativo
y facilitar y desarrollar su insercion y participacidon activa en la sociedad y en el cuidado de las
personas, del entorno natural y del planeta.
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El fin es dotar a cada alumno o alumna de las herramientas imprescindibles para que
desarrolle un proyecto de vida personal, social y profesional satisfactorio. Dicho proyecto se
constituye como el elemento articulador de los diversos aprendizajes que le permitiran afrontar
con éxito los desafios y los retos a los que habra de enfrentarse para llevarlo a cabo.

El Real Decreto 217/2022, de 29 de marzo, y el Decreto 82/2022, de 12 de julio, adopta
la denominacion de las competencias clave definidas por la Unién Europea. Asi, los articulos 11
de dichas normas establecen 8 competencias clave:

Competencia en comunicacion linglistica.

Competencia plurilinglie.

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

Competencia personal, social y de aprender a aprender.

Competencia ciudadana.

Competencia emprendedora.

Competencia en conciencia y expresion culturales.

Para alcanzar estas competencias clave se han definido un conjunto de descriptores
operativos, partiendo de los diferentes marcos europeos de referencia existentes. Los
descriptores operativos de las competencias clave constituyen, junto con los objetivos dela
etapa, el marco referencial a partir del cual se concretan las competencias especificas de cada
ambito o materia.

Competencia en comunicacion lingiiistica (CCL).

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

Descriptores operativos

CCL1. Se expresa de forma oral, escrita, signada o multimodal con coherencia, correccién y
adecuacion a los diferentes contextos sociales, y participa en interacciones comunicativas con
actitud cooperativa y respetuosa tanto para intercambiar informacidn, crear conocimiento

y transmitir opiniones, como para construir vinculos personales.

CCL2. Comprende, interpreta y valora con actitud critica textos orales, escritos, signados o
multimodales de los ambitos personal, social, educativo y profesional para participar en diferentes
contextos de manera activa e informada y para construir conocimiento

CCL3. Localiza, selecciona y contrasta de manera progresivamente auténoma informacion procedente
de diferentes fuentes, evaluando

su fiabilidad y pertinencia en funcién de los objetivos de lectura y evitando los riesgos de
manipulacién y desinformacion, y la integra y transforma en conocimiento para comunicarla
adoptando un punto de vista creativo, critico y personal a la par que respetuoso con la propiedad
intelectual.
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CCLA4. Lee con autonomia obras diversas adecuadas a su edad, seleccionando las que mejor se ajustan
a sus gustos e intereses; aprecia el patrimonio literario como cauce privilegiado de la experiencia
individual y colectiva; y moviliza su propia experiencia biografica y sus conocimientos literarios

y culturales para construir y compartir su interpretacion de las obras y para crear textos de intenciéon
literaria de progresiva complejidad

CCL5. Pone sus practicas comunicativas al servicio de la convivencia democratica, la resolucion
dialogada de los conflictos y la igualdad de derechos de todas las personas, evitando los usos
discriminatorios, asi como los abusos de poder, para favorecer la utilizacién no solo eficaz sino
también ética de los diferentes sistemas de comunicacion

Competencia plurilingiie (CP).

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

Descriptores operativos

CP1. Usa eficazmente una o mas lenguas, ademas de la lengua o lenguas familiares, para
responder a sus necesidades comunicativas, de manera apropiada y adecuada tanto a su
desarrollo e intereses como a diferentes situaciones y contextos de los ambitos personal,social,
educativo y profesional.

CP2. A partir de sus experiencias, realiza transferencias entre distintas lenguas comoestrategia para
comunicarse y ampliar su repertorio linglistico individual.

CP3. Conoce, valora y respeta la diversidad lingtistica y cultural presente en la sociedad,integrandola
en su desarrollo personal comofactor de didlogo, para fomentar la cohesidn social.

Competencia matematica y competencia en ciencia, tecnologia e ingenieria (STEM)

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

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

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

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

Pagina | 6/27



Tecnologia y Digitalizacién 19-32ESO Departamento de Tecnologia

Descriptores operativos

STEM1. Utiliza métodos inductivos y deductivos propios del razonamiento matematico en
situaciones conocidas, y selecciona y emplea diferentes estrategias para resolver problemas
analizando criticamente las soluciones y reformulando el procedimiento, si fuera necesario.

STEM2. Utiliza el pensamiento cientifico para entender y explicar los fenémenos que ocurren a su
alrededor, confiando en el conocimiento como motor de desarrollo, plantedndose preguntasy
comprobando hipdtesis mediante la experimentacién y la indagacién, utilizando herramientas e
instrumentos adecuados, apreciando la importancia de la precision y la veracidad y mostrando una
actitud critica acerca del alcance y las limitaciones de la ciencia

STEM3. Plantea y desarrolla proyectos disefiando, fabricando y evaluando diferentes prototipos o
modelos para generar o utilizar productos que den solucién a una necesidad o problema de forma
creativa y en equipo, procurando la participacién de todo el grupo, resolviendo pacificamente los

conflictos que puedan surgir, adaptandose ante la incertidumbre y valorando la importancia de la
sostenibilidad.

STEMA4. Interpreta y transmite los elementos mas relevantes de procesos, razonamientos,
demostraciones, métodos y resultados cientificos, matematicos y tecnoldgicos de forma clara 'y
precisa y en diferentes formatos (graficos, tablas, diagramas, formulas, esquemas, simbolos...),
aprovechando de forma critica la cultura digital e incluyendo el lenguaje matematico-formal con ética
y responsabilidad, para compartir y construir nuevos conocimientos.

STEMS. Emprende acciones fundamentadas cientificamente para promover la salud fisica, mental y
social, y preservar el medio ambiente y los seres vivos; y aplica principios de ética y seguridad en la
realizacion de proyectos para transformar su entorno préximo de forma sostenible, valorando su
impacto global y practicando el consumo responsable.

Competencia digital (CD).

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

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

Descriptores operativos

CD1. Realiza busquedas en internet atendiendo a criterios de validez, calidad, actualidad y
fiabilidad, seleccionando los resultados de manera critica y archivandolos, para recuperarlos,
referenciarlos y reutilizarlos, respetando la propiedad intelectual

CD2. Gestiona y utiliza su entorno personal digital de aprendizaje para construir conocimiento y
crear contenidos digitales, mediante estrategias de tratamiento de la informacion y el uso de
diferentes herramientas digitales, seleccionando y configurando la mas adecuada en funcion de la
tarea y de sus necesidades de aprendizaje permanente.

CD3. Se comunica, participa, colabora e interactia compartiendo contenidos, datos e informacion
mediante herramientas o plataformas virtuales, y gestiona de manera responsable sus acciones,
presencia y visibilidad en la red, para ejercer una ciudadania digital activa, civica y reflexiva

CD4. Identifica riesgos y adopta medidas preventivas al usar las tecnologias digitales para proteger
los dispositivos, los datos personales, la salud y el medioambiente, y para tomar conciencia de la
importancia y necesidad de hacer un uso critico, legal, seguro, saludable y sostenible de dichas
tecnologias.
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CD5. Desarrolla aplicaciones informaticas sencillas y soluciones tecnoldgicas creativas y sostenibles
para resolver problemas concretos o responder a retos propuestos, mostrando interés y curiosidad
por la evolucién de las tecnologias digitales y por su desarrollo sostenible y uso ético.

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

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

Descriptores operativos

CPSAAL. Regula y expresa sus emociones, fortaleciendo el optimismo, la resiliencia, la autoeficacia
y la busqueda de propdsito y motivacidn hacia el aprendizaje, para gestionar los retos y cambios y
armonizarlos con sus propios objetivos

CPSAA2. Comprende los riesgos para la salud relacionados con factores sociales, consolida estilos de
vida saludable a nivel fisico y mental, reconoce conductas contrarias a la convivencia y aplica
estrategias para abordarlas.

CPSAA3. Comprende proactivamente las perspectivas y las experiencias de las demas personas y las
incorpora a su aprendizaje, para participar en el trabajo en grupo, distribuyendo y aceptando tareas y
responsabilidades de manera equitativa y empleando estrategias cooperativas.

CPSAA4. Realiza autoevaluaciones sobre su proceso de aprendizaje, buscando fuentes fiables para
validar, sustentar y contrastar la informacidn y para obtener conclusiones relevantes.

CPSAAGS. Planea objetivos a medio plazoy desarrolla procesos metacognitivos de
retroalimentacidn para aprender de sus errores en el proceso de construccion del conocimiento.

Competencia ciudadana (CC).

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

Descriptores operativos

CC1. Analiza y comprende ideas relativas a la dimension social y ciudadana de su propia identidad,
asi como a los hechos culturales, histdricos y normativos que la determinan, demostrando respeto
por las normas, empatia, equidad y espiritu constructivo en la interaccion con los demds en
cualquier contexto.
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CC2. Analiza y asume fundadamente los principios y valores que emanan del proceso de integracion
europea, la Constitucion espafola y los derechos humanos y de la infancia, participando en actividades
comunitarias, como la toma de decisiones o la resolucién de conflictos, con actitud democratica,
respeto por la diversidad, y compromiso con la igualdad de género, la cohesidn social, el desarrollo
sostenible y el logro de la ciudadania mundial

CC3. Comprende y analiza problemas éticos fundamentales y de actualidad, considerando criticamente
los valores propios y ajenos, y desarrollando juicios propios para afrontar la controversia moral con
actitud dialogante, argumentativa, respetuosa y opuesta a cualquier tipo de discriminacién o violencia.

CC4. Comprende las relaciones sistémicas de interdependencia, codependencia e interconexion entre
actuaciones locales y globales, y adopta, de forma consciente y motivada, un estilo de vida
sostenible y ecosocialmente responsable.

Competencia emprendedora (CE).

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

Descriptores operativos

CE1. Analiza necesidades y oportunidades y afronta retos con sentido critico, haciendo
balance de su sostenibilidad, valorando el impacto que puedan suponer en el entorno, para
presentar ideas y soluciones innovadoras, éticas y sostenibles, dirigidas a crear valor en el ambito
personal, social, educativo y profesional.
CE2. Evalua las fortalezas y debilidades propias, haciendo uso de estrategias de autoconocimiento y
autoeficacia, y comprende los elementos fundamentales de la economia y las finanzas, aplicando
conocimientos econdmicos y financieros a actividades y situaciones concretas, utilizando destrezas
que favorezcan el trabajo colaborativo y en equipo, para reunir y optimizar los recursos necesarios
que lleven a la accidn una experiencia emprendedora que genere valor.
CE3. Desarrolla el proceso de creacién de ideas y soluciones valiosas y toma decisiones, de manera
razonada, utilizando estrategias agiles de planificacidn y gestidn, y reflexiona sobre el proceso
realizado y el resultado obtenido, para llevar a término el proceso de creacién de prototipos
innovadores y de valor, considerando la experiencia como una oportunidad para aprender.

Competencia en conciencia y expresion culturales (CCEC).

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

CCECL1. Conoce, aprecia criticamente y respeta el patrimonio cultural y artistico, implicandose en
su conservacion y valorando el enriquecimiento inherente a la diversidad cultural y artistica.

CCEC2. Disfruta, reconoce y analiza con autonomia las especificidades e intencionalidades de las
manifestaciones artisticas y culturales mas destacadas del patrimonio, distinguiendo los medios y
soportes, asi como los lenguajes y elementos técnicos que las caracterizan.

CCEC3. Expresa ideas, opiniones, sentimientos y emociones por medio de producciones culturalesy
artisticas, integrando su propio cuerpo y desarrollando la autoestima, la creatividad y el sentido del
lugar que ocupa en la sociedad, con una actitud empatica, abierta y colaborativa.

CCEC4. Conoce, selecciona y utiliza con creatividad diversos medios y soportes, asi como técnicas
pldsticas, visuales, audiovisuales, sonoras o corporales, para la creacion de productos artisticos y
culturales, tanto de forma individual como colaborativa, identificando oportunidades de desarrollo
personal, social y laboral, asi como de emprendimiento.

En el curriculo ya viene establecido cémo contribuye la materia de Tecnologia vy
Digitalizaciéon a la consecucion de las Competencias Clave atendiendo a los descriptores
operativos que se trabajan. En la siguiente tabla introducimos los descriptores del perfil de salida
relacionados con las competencias especificas, asi como las veces que aparecen.

Descriptor N° de veces del descriptor
Descriptores operativos operativo en las competencias
curriculo relacionado especificas
CCL1 CCL1 2
CCL2 0
CCL3 CCL3 1
CCL4 0
CCL5 0
CP1 0
CP2 CP2 2
CP3 0
STEM1 STEM1 2
STEM2 STEM2 3
STEM3 STEM3 3
STEM4 STEM4 1
STEM5 STEM5 3
CD1 CD1 1
CD2 CD2 1
CD3 CD3 2
CD4 CD4 3
CD5 CD5 3
CPSAA1 CPSAAlL 1
CPSAA2 0
CPSAA3 CPSAA3 1
CPSAA4 CPSAA4 2
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CPSAAS CPSAAS 2
CC1 0
CC2 0
CC3 0
CC4 CC4 2
CE1l CE1l 1
CE2 0
CE3 CE3 3

CCEC1 0
CCEC2 0
CCEC3 CCEC3 2
CCEC4 CCEC4 1
34 22 42
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4. COMPETENCIAS ESPECIFICAS, SABERES BASICOS Y CRITERIOS DE EVALUACION. UNIDADES DIDACTICAS

Las competencias especificas estan estrechamente relacionadas con los ejes estructurales que vertebran la materia y que condicionan el proceso de
ensefianza-aprendizaje de la misma. Estos ejes estdn constituidos por la aplicacién de la resolucién de problemas mediante un aprendizaje basado en el
desarrollo de proyectos, el desarrollo del pensamiento computacional, la incorporacidn de las tecnologias digitales en los procesos de aprendizaje, la
naturaleza interdisciplinar propia de la tecnologia, su aportacion a la consecucidn de los Objetivos de Desarrollo Sostenible y su conexidn con el mundo real,
asi como el fomento de actitudes como la creatividad, la cooperacidn, el desarrollo tecnolégico sostenible o el emprendimiento.

Tecnologia y Digitalizacion 1°y 3° ESO

. - . N - Val 1° | Val 3° L. .-
Competencias especificas Descript. Criterios de evaluacion ESO ESO Saberes béasicos 1° ESO Saberes béasicos 3° ESO
1.1. Definir problemas o necesidades planteadas, A. Proceso de resolucién de problemas. A- Estrategias de bisqueda criticade
buscando y contrastando informacién procedente de - Estrategias de bUsqueda critica de informacic’)g durante Iaqinvesti acion
diferentes fuentes de manera critica, evaluando su 15% 6% informacién durante la investigacion y definicion de brobl | J p y
fiabilidad y pertinencia. definicion de problemas planteados. efinicion de problemas planteados.
1. Buscar y seleccionar la . - . . )
ormacioniadechada 1.2. Comprender y examinar productos tecnoldgicos de A. Proceso de resolucion de problemas. A.- Andlisis de productos y de sistemas
) . uso habitual a través del analisis de objetos y sistemas, 3% 0 - Andlisis de productos y de sistemas tecnolégicos: construccién de
proveniente de diversas fuentes, G P - A (] 3% PR - - - s
de manera critica y segura empleando el método cientifico y utilizandoherramientas tecnolégicos: construccion de conocimiento | conocimiento desde distintos enfoques y
aplicando procesos de ’ CCL3, de simulacion en la construccién de conocimiento. desde distintos enfoques yambitos. ambitos.
investigacion, métodos de andlisis | STEM2,
de productos y experimentando CD1, CD4, A. Proceso de resolucion de problemas.
con herramientas de simulacién, CPSAA4, - Herramientas y técnicas de manipulacién y
para definir problemas CEl mecanizado de Materialesen la construccion
tecnoldgicos e iniciar procesosde de objetos y prototipos.Introduccion a la A. Herramientas y técnicas de
creacién de soluciones a partir de 1.3 Adoptar medidas preventivas para la proteccion delos fabricacion digital. manipulacion y mecanizado de materiales
la informacion obtenida. dispositivos, los _datos y la sa_llud personal, identificando 30 6% Respeto de las normas de seguridad e en la construccién de objetos y prototipos.
problemas y riesgos relacionados con el uso de la - higiene. Introduccion a la fabricacion digital.
tecnologia y analizandolos de manera ética y critica. D. Digitalizacion de'd'?m_omo personal de Respeto de las normas de seguridad e
aprendizaje.

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

higiene
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2. Abordar problemas
tecnolégicos con autonomia 'y
actitud creativa, aplicando
conocimientos interdisciplinaresy
trabajando de forma cooperativa y
colaborativa, paradisefary
planificar soluciones aun
problema o necesidad de forma
eficaz, innovadora y sostenible.

CCL1,
STEM1,
STEMS,

CD3,
CPSAAS,
CPSAAS,
CE1, CE3

2.1. Idear y disefiar soluciones eficaces, innovadoras y

sostenibles a problemas definidos, aplicando conceptos,

técnicas y procedimientos interdisciplinares, asi como

criterios de sostenibilidad,con actitud emprendedora,
perseverante y creativa.

9%

7%

B. Expresion gréfica: boceto y croquis.
Acotacion y escalas
B. Aplicaciones CAD en dos dimensiones
y en tres dimensiones para la
representacion de esquemas, circuitos,
planos y objetos.

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.

12%

8%

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

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

3. Aplicar de forma apropiada y
segura distintas técnicas y
conocimientos interdisciplinares
utilizando operadores, sistemas
tecnoloégicos y herramientas,
teniendo en cuenta la
planificacion y el disefio previo,
para construir ofabricar
soluciones tecnoldgicas y
sostenibles que den respuestaa
necesidades en diferentes
contextos.

STEM2,
STEMS,
STEMS,
CD5,
CPSAAL,
CES,
CCEC3

3.1. Fabricar objetos 0 modelos mediante la
manipulacion y conformacion de materiales,
empleando herramientas y maquinas adecuadas,
aplicando los fundamentos de estructuras,
mecanismos, electricidad y electrénica y respetandolas
normas de seguridad y salud correspondientes.

9%

8%

A. Proceso de resolucién de problemas.
- Estructuras para la construccion de
modelos.
- Sistemas mecanicos basicos: montajes
fisicos o uso de simuladores.
- Electricidad y electrénica basica: montaje
de esquemas y circuitos fisicos osimulados.
Interpretacion, célculo, disefioy aplicaciéon en
proyectos.
- Materiales tecnol6gicos y su impacto
ambiental.

A. Electricidad y electrénica basica:
montaje de esquemas y circuitos fisicos o
simulados. Interpretacion, calculo, disefio

y aplicacién en proyectos.

A. Herramientas y técnicas de
manipulaciéon y mecanizado de materiales
en la construccién de objetos y prototipos.

Introduccion a la fabricacion digital.

Respeto de las normas de seguridad e
higiene

A. Emprendimiento, resiliencia,

perseverancia y creatividad para abordar
problemas desde una perspectiva
interdisciplinar

3.2 Construir o seleccionar operadores y componentes
tecnolégicos, analizando su funcionamiento y haciendo
uso de estos en el disefiode soluciones tecnolégicas,
partiendo de los conocimientos adquiridos de
estructuras, mecanismos, electricidad y electrénica.

12%

A. Sistemas mecanicos basicos: montajes
fisicos o uso de simuladores.
C. Autoconfianza e iniciativa: el error, la
reevaluacion y la depuracién de errores
como parte del proceso de aprendizaje.
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4. Describir, representar e
intercambiar ideas o solucionesa
problemas tecnolégicos o
digitales, utilizando medios de
representacion, simbologia y
vocabulario adecuados, asi como
los instrumentos y recursos
disponibles y valorando la utilidad
de las herramientas digitales,
para comunicar y difundir
informacion y propuestas.

CCL1,
STEM4,
CD3,
CCEC3,
CCEC4

4.1. Representar y comunicar el proceso de creaciénde
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.

9%

4%

B. Comunicacién y difusion de ideas.
- Expresion gréfica: boceto y croquis.
Acotacion y escalas.

- Habilidades basicas de comunicacion
interpersonal: vocabulario técnico apropiado y
pautas de conducta propiasdel entorno virtual

(etiqueta digital).
- Aplicaciones CAD en dos dimensiones
para la representaciéon de esquemas,
circuitos, planos y objetos.

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

B. Herramientas digitales para la
elaboracion, publicacion y difusién de
documentacion técnica e informacion
multimedia relativa a proyectos

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
0 en robética.

CP2,
STEM1,
STEMS,

CD5,

CPSAAS,

CE3

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

3,5%

4%

C. Pensamiento computacional, programacion y
robética.
- Algoritmia y diagramas de flujo.

C. Algoritmia y diagramas de flujo
A. Emprendimiento, resiliencia,
perseverancia y creatividad para abordar
problemas desde una perspectiva
interdisciplinar

5.2. Programar aplicaciones sencillas para distintos
dispositivos (ordenadores, dispositivos moéviles y otros)
empleando los elementos de programacion de manera

apropiada y aplicando herramientas de edicién, asi como
mddulos de inteligencia artificial queafiadan
funcionalidades a la solucion.

3,5%

12%

C. Aplicaciones informaticas sencillas,
para ordenador y dispositivos mdviles, e
introduccion a la inteligencia artificial
C. Sistemas de control programado:
montaje fisico y uso de simuladores y
programacion sencilla de dispositivos.
Internet de las cosas

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

5%

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

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

CP2, CD2,
CD4, CD5,
CPSAA4,
CPSAAS5

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

9%

5%

D. Digitalizacién del entorno personal de
aprendizaje.

- Dispositivos digitales. Elementos del
hardware y del software. Identificacién y
resolucion de problemas técnicos sencillos.
- Sistemas de comunicacion digital deuso
comun. Transmisién de datos.
Tecnologias inaldambricas para la
comunicacion.

D. Dispositivos digitales. Elementos del
hardware y del software. Identificacion y
resolucién de problemas técnicos
sencillos.

D. Seguridad en la red: amenazas y
ataques. Medidas de proteccion de datos
y de informacién. Bienestar digital:
préacticas seguras y riesgos (ciberacoso,
sextorsion, vulneracion de la propia
imagen y de la intimidad, acceso a
contenidos inadecuados, adicciones, etc.).
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detectar y resolver problemas
técnicos sencillos.

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

D. Digitalizacién del entorno personal de
aprendizaje.
- Herramientas y plataformas de
aprendizaje: configuracién, mantenimientoy

D. Herramientas de edicién y creacion de
contenidos: instalacién, configuracion y

7. Hacer un uso responsable y
ético de la tecnologia, mostrando
interés por un desarrollo
sostenible, identificando sus
repercusiones y valorandola
contribucién de las tecnologias
emergentes, para identificar las
aportaciones y el

STEM2,
STEMS,
CD4, CC4

herramientas digitales habituales del entorno de 8% 9% USO critico. uso responsable. Propiedad
aprendizaje, ajustandolas a sus necesidades y - Herramientas de edicién y creacion de intelectual.
respetando los derechos de autor y la etiqueta digital. contenidos: instalacion, configuracion y uso
responsable. Propiedad intelectual.
D. Digitalizacién del entorno personal de
aprendizaje.
- Técnicas de tratamiento, organizacion y
almacenamiento seguro de la informacién.
Copias de seguridad. P . o
6.3.0rganizar la informacién de manera estructurada, 129 3% ; Segurigad en la rgd: amenazas y D. Tecg;ﬁ]zscgﬁ;;?itgggegteo,u%gggIéaCIOH
aplicando técnicas de almacenamiento seguro. g ataques. Medidas de proteccion de datos y in%ormacién. Copias degseguridad
de informacién. Bienestar digital: practicas
seguras y riesgos (ciberacoso, sextorsion,
vulneracion de la propia imagen y de la
intimidad, acceso a contenidos inadecuados,
adicciones, etc.).
A. Proceso de resolucion de problemas.
7.1. Reconocer la influencia de la actividad - Materiales tecnoldgicos y su impacto E. Desarrollo tecnoldgico: creatividad,
tecnolégica en la sociedad y en la sostenibilidad ambiental. innovacion, investigacion, obsolescencia e
ambiental a lo largo de su historia, identificando sus 3% 3% E. Tecnologia sostenible. impacto social y ambiental. Etica y
aportaciones y repercusiones y valorando su - Tecnologia sostenible. Valoracién criticade aplicaciones de las tecnologias
importancia para el desarrollo sostenible. la contribucién a la consecucion de los emergentes
Objetivos de Desarrollo Sostenible.
7.2. Identificar las aportaciones de las tecnologias
emergentes al bienestar, a la igualdad social y a la E. Tecnologia sostenible. Valoracion
disminucion del impacto ambiental, haciendo un uso 3% 5% critica de la contribuci6n a la consecucion

responsable y ético de dichas tecnologias para el
desarrollo sostenible.

de los Objetivos de Desarrollo Sostenible
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5. SECUENCIACION Y TEMPORALIZACION DE UNIDADES / ACTIVIDADES.

5.1. PARA 1°ESO

Se plantean 3 situaciones de aprendizaje, una por cada trimestre:

PRIMER TRIMESTRE SEGUNDO TRIMESTRE TERCER TRIMESTRE
SITUACION . ]
ORGANIZADOR DE ESCRITORIO TORRE / ESTRUCTURA ALMACEN CONSTRUCCION FARO / JUEGO PULSO
APRENDIZAIJE
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En color verde estan los instrumentos de evaluacidon que programamos a priori, aunque estos instrumentos podran variarse segun transcurra el desarrollo
de la situacion de aprendizaje prevista. Son instrumentos de evaluacion variados.
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Tenemos una tabla en la que se recoge la relacién entre criterios de evaluacidon y las diferentes actividades previstas para cada trimestre. Esta tabla
constituye nuestro principal instrumento de trabajo y de seguimiento de la programacion.
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CE 3

CE 4

CES

CE 6

CE 7

10%

10%

10%

10%

10%

20%

20%
10%

30%
20%

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

b3

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

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

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

2.2. Seleccionar, planificar y organizar los materiales y herramientas, asi como las tareas necesarias para
construcciéon de una solucién a un problema planteado, trabajando individualmente o en grupo de manera
cooperativa y colaborativa.

12

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

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

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

5.2. Programar aplicaciones sencillas para distintos dispositivos (ordenadores, dispositivos méviles y otros)
empleando los elementos de programacion de manera apropiada y aplicando herramientas de edicion, asi
como médulos de inteligencia artificial que afiadan funcionalidades a la solucion.

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

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

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

12

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

7.2. Identificar las aportaciones de las tecnologias emergentes al bienestar, a la igualdad social y a la
disminucién del impacto ambiental, haciendo un uso responsable y ético de dichas tecnologias.
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5.2. PARA 3° ESO

Todas las actividades de la 12 evaluacidn corresponden a la Situacién de Aprendizaje 1. En esta situacion de aprendizaje se plantea un problema a los
alumnos de una situacion real, por la que tienen que llegar a la conclusidn de que necesitan una grida con dos grados de libertad. Deben disefiarla y construir
toda la estructura y mecanismo.

Las actividades de la 22 evaluacidn corresponden a la Situacidén de Aprendizaje 2. Se parte de la grua construida en la situacidn anterior, y ahora debemos
investigar como electrificarla y hacerlo con interruptores, motores y finales de carrera.

Las actividades de la 32 evaluacidn corresponden a la Situacién de Aprendizaje 3. Se debe modificar la maqueta que se electrificéd anteriormente y colocarle
un dispositivo (tarjeta Arduino) que permita automatizar todo el funcionamiento.
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6. METODOLOGIA

En Tecnologia y Digitalizacién vamos a usar principalmente el método de proyectos
como hilo conductor de la materia a lo largo de todo el curso, pues consideramos que es el que
mejor se adapta tanto a la materia como a las indicaciones de la LOMLOE.

El profesor ideard Situaciones de Aprendizaje en las que los alumnos tendran que
plantearse la resolucién de ciertos problemas para satisfacer las necesidades del hombre, que
es precisamente la finalidad de la Tecnologia.

En cada Situacion de Aprendizaje, el profesor ird introduciendo los contenidos
necesarios para superar esos problemas, asi como en todo lo referente a la elaboracién de
documentacién y exposicién de resultados.

Atendiendo a esto, trabajaremos de la siguiente forma:

En ocasiones, se recurrird a la clasica pizarra para explicar algunos contenidos técnicos,
realizando ejercicios en el cuaderno.

Utilizacién de los dispositivos informaticos para la busqueda, almacenamiento vy
organizacién de la informacién.

Utilizacién también medios informaticos para la elaboracién de la documentacién que
acompafia a los proyectos. En este caso se manejaran aplicaciones informaticas muy dispares
como el procesador de textos, hoja de calculo, programas de disefio 2D, disefio 3D, presentacion
de diapositivas, tratamiento de imagenes, video y sonido. Etc.

Estos trabajos se realizaran de manera individual y también grupal, trabajando
cooperativamente en aplicaciones online.

Trabajo en grupo en el taller para la construccidon y montaje de los objetos disefiados
anteriormente, resolviendo los inconvenientes y problemas que surjan durante esta
construccion.

Utilizacién de aplicaciones para introducir a la programacion y para simular circuitos
eléctricos y automaticos.

Utilizacién de dispositivos mdviles para disefiar las propias aplicaciones para controlar
otros dispositivos inaldmbricamente.

El contacto con el profesor no se limitara a las clases en el aula, pues todas las tareas,
indicaciones, trabajos, apuntes etc. Estaran publicados en el Aula Virtual

Al comienzo del curso nos hemos asegurado de que todos los alumnos disponen en sus
casas de ordenador y conexidn a Internet, por lo que los trabajos que se comienzan en la clase
de informatica pueden continuarse en casa.

. Uso de la lengua inglesa como herramienta:

En esta materia se hard uso de la lengua inglesa como herramienta en el aula, porque
en el mundo de la tecnologia casi toda la terminologia esta en inglés, asi como la mayoria del
software especifico que utilizamos (el idioma de la interfaz, los menus, las distintas opciones,
etc.)
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Ademas, muchas de las paginas web y videos que usamos en clase (relacionados con
TICs, electronica, programacion, robdtica, imagen y sonido...) estan en inglés.

Do it yourself, Learning by doing, Project-based learning, e-learning, etc. son
expresiones habituales en nuestra materia.

6.1. Espacios y recursos

La materia de Tecnologia tiene asignadas por ley 2 horas o sesiones semanales,
insuficiente para abordar la gran cantidad de contenidos que tiene y también por el tiempo que
se necesita para las actividades practicas (construccidon, montaje...); motivo por el que se
trabajardan de manera mas superficial de lo que se debiera.

Este curso, debido a que por el ritmo de la implantacién de la LOMLOE tenemos
se imparte la materia en 19, 22, 32 y 42, no hay suficiente disponibilidad para dar todas las dos
horas de cada grupo en el taller. Por eso, se va a utilizar una hora en el taller y otra en el aula de
informatica. Este aula dispone de 30 equipos (mas el del profesor) para que cada alumno utilice
un ordenador y no tengan que compartirlo (aprendizaje mas funcional Ademas, los equipos
disponen de software de todo tipo, necesario para impartir los contenidos de informatica y usar
las TIC como herramienta de apoyo (navegador, procesador de textos, software de disefio
grafico en 2D y 3D, hoja de cdlculo, software de disefio y simulacién de mecanismos, software
de disefio y simulacidn de circuitos eléctricos, software de edicidn de imagenes, de sonido y de
video, software de presentaciones electrénicas y software para la parte de control programado),
y el aula dispone de videoproyector, con el que se proyectardn apuntes, explicaciones,
imagenes, videos, animaciones, etc., motivo por el que el aula de informatica se usara para la
parte informatica y también para la parte tedrica, trabajando, generalmente, de forma
individual.

El aula-taller de tecnologia se venia usando en la parte tedrica de la asignatura
y en la prdctica, para la construccién del proyecto y para los montajes de los circuitos (eléctrico-
electrénico y de control), donde los alumnos trabajaran en equipo. Se usard este aula porque
dispone de espacio suficiente para 32 alumnos, con 8 bancos o mesas de trabajo (4 alumnos en
cada grupo o mesa), un panel de herramientas para cada grupo, una zona de maquinas, una
zona de trabajo especial con tornillos de banco, una zona de aula (para tareas de dibujo y
escritura), una zona de limpieza y un almacén para los proyectos y materiales de los alumnos.

Los alumnos tomaran apuntes en su cuaderno de lo explicado por el profesor en
clase y llevardn un registro en sus cuadernos de los ejercicios realizados en las clases. Ademas
de las clases presenciales, se utilizard el aula virtual de la plataforma EducamosCLM para
compartir informacidn y trabajos y actividades.
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7. MEDIDAS DE INCLUSION EDUCATIVA

La inclusion educativa es el conjunto de actuaciones y medidas educativas dirigidas a
identificar y superar las barreras para el aprendizaje y la participacién de todo el alumnado y
favorecer el progreso educativo de todos y todas, teniendo en cuenta las diferentes
capacidades, ritmos y estilos de aprendizaje, motivaciones e intereses, situaciones personales,
sociales y econdmicas, culturales y linglisticas; sin equiparar diferencia con inferioridad, de
manera que todo el alumnado pueda alcanzar el maximo desarrollo posible de sus
potencialidades y capacidades personales” (articulo 2 del Decreto 85/2018, de 20 de noviembre,
por el que se regula la inclusién educativa del alumnado en la comunidad auténoma de Castilla-
La Mancha)

Son varias las medidas que se pueden aplicar:
- Medidas promovidas por la Consejeria
- Medidas educativas a nivel de centro
- Medidas educativas a nivel de aula

- Medidas individualizadas de inclusidon
- Medidas extraordinarias de inclusion

Teniendo en cuenta, fundamentalmente, las caracteristicas del alumnado del centro, las
de la materia, los espacios, los recursos materiales y el profesorado del centro, se proponen las
siguientes medidas de inclusién:

_ Facilitar a los alumnos el trabajo, ddndoles diferentes opciones a la hora de realizarlo.
_Flexibilidad en los plazos de entrega, siempre que sea justificadamente.

_Diferentes y variadas herramientas de evaluacién: Trabajos individuales, en grupo,
pruebas objetivas, proyectos......

ACNEAE (Alumnos Con Necesidad Especifica de Apoyo Educativo)

Al comienzo de curso, el departamento de orientacién nos comunica personalmente a
cada profesor los alumnos que tenemos con necesidades educativas especiales (ACNEE), debido
a alguna discapacidad (psiquica, sensorial o motora) o trastorno de conducta, y el resto de
ACNEAE, que requieren una atencion diferente a la ordinaria por presentar: dificultades
especificas de aprendizaje (TDAH...), altas capacidades intelectuales, incorporacién tardia al
sistema educativo espafiol o por condiciones personales o historia escolar. Ademas, se nos
facilita un resumen de las medidas de atencidn individualizada que precisan, algunas de ellas
redactadas en colaboracidon con otros organismos (como la ONCE). Con estos alumnos se
tendran en cuenta todas esas consideraciones (serd una adaptacion curricular no significativa)
y, en el caso de los alumnos ACNEE que no puedan seguir el curriculo ordinario, necesitaran una
adaptacion curricular significativa, que se reflejard en un Plan de Trabajo Individualizado (PTI)
para ese alumno. Como cada alumno con este perfil es diferente a los demas, no se puede tener
preparado un PTI genérico, elaborandose en particular para cada uno al comienzo de curso (o al
comienzo de cada trimestre) y estard sometido a un constante cambio para adaptarse lo mas
posible a sus caracteristicas, dado que se le ird conociendo mejor a medida que avance el curso.

Y, ademds de todo lo dicho, se tendra en cuenta y apoyara el Plan de igualdad del Centro.
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8. PROCEDIMIENTOS E INSTRUMENTOS DE EVALUACION.

Los procedimientos e instrumentos de evaluacién a utilizar no se limitan a un examen
sino que son variados. Veamos:

Se recuerda que los procedimientos de evaluacién son las actividades que desarrolla el
alumno y mediante la cual sera evaluado, siendo las usadas en esta materia: Ejercicios (unos son
para realizar en casa y otros en clase, unos mas tedricos o conceptuales y otros mas practicos o
procedimentales), Trabajos (son para hacer en casa y pueden ser tedricos, de investigacion, o
practicos con ordenador), Practicas (son ejercicios practicos de duracion maxima de una sesién
que se realizan en el aula de informatica con el ordenador o en el aula-taller con herramientas
y/o aparatos), Disefio de objetos (trabajo para casa donde hard dibujos y explicara
caracteristicas), Construccion de objetos (trabajo practico en clase siguiendo un plan, donde se
observara y valorara el manejo de materiales y herramientas, el trabajo en equipo, el proceso
seguido y el objeto construido), Montaje de circuitos (trabajo practico en clase de colocacién y
conexion adecuada de elementos) y Exdmenes o pruebas escritas objetivas que seran variadas:
el mismo examen puede contener preguntas de respuesta breve (preguntas simples, de
identificacion, de asociacion, de completar), de respuesta extensa (de explicacidn, de resumen,
de ejemplificacion, de resolucion de problemas) o de respuesta fija (de verdadero/falso, de
seleccidn o multiple opcién, de pareo mediante columnas, de jerarquizacion u orden cronoldgico
o légico).

Y los instrumentos de evaluacion son los documentos o registros (las herramientas) que
usa el profesor para valorar los procedimientos, recogiendo informacién sobre el aprendizaje de
los alumnos (y que le servira para adaptar su intervencién a las caracteristicas y necesidades de
sus alumnos). Estos instrumentos estaran referenciados a los CE del curriculo.

Las pruebas escritas o examenes también nos servirdn de instrumento y con ellos
valoraremos, total o parcialmente, uno o varios CE. Procuraremos que las pruebas escritas
tengan una calificacién proporcional a los CE incluidos en ellas, para no generar malentendidos
en los alumnos y familias. Al llevar la valoracién y la nota, los propios examenes servirdn de
registro y se custodiaran en el centro en formato papel y/o digital.

En el caso de los ejercicios y trabajos realizados en clase y en casa, estos también seran
valorados y llevaremos un registro, facilitdndose a los alumnos las pautas de valoracién y
puntuacion.

En el caso de los trabajos, disefios, practicas y montajes realizados en el taller e incluidos
en los Proyectos se usaran registros de observacién estructurados como listas de control, en los
que se valoraran una serie de indicadores simplemente con un Si/No o Logrado/No logrado, o
escalas de valoracidon o apreciacién con una serie de indicadores mediante categorias de
frecuencia o descriptivas.

Estos registros serdn tablas que quedaran recogidas en el cuaderno del profesor. En la
construccién, al tener que valorar diversos aspectos con distintos estandares, se usaran varios
instrumentos para reflejar la observacién de cémo trabajan en equipo los alumnos durante la
construccién y los montajes, otra para el manejo de materiales y herramientas, otra de
coevaluacion (entre grupos) para evaluar el objeto construido y de autoevaluacion (cada alumno
valora su trabajo y el de los demas de su mismo grupo)...
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8.1. Criterios de calificacion

El alumno aprobara la materia cuando la nota media ponderada final del curso sea igual
o mayor que 5. Dicha nota se obtendrd como media ponderada de las tres evaluaciones.
También se puede obtener la nota final del curso a partir de la suma de las calificaciones de los
criterios de evaluacién trabajados con sus correspondientes pesos porcentuales.

Cada criterio de evaluacidn tiene un peso porcentual, en una o varias evaluaciones. El
alumno aprobara la evaluacidn trimestral cuando la nota media ponderada de los criterios de
evaluacién trabajados sea igual o superior a 5.

Un criterio de evaluacion sera evaluado con al menos un instrumento de evaluacion. Las
diferentes competencias especificas seran evaluadas a partir de los criterios de evaluacidn
mediante instrumentos de evaluacién variados.

La nota de una unidad diddactica se obtendra a partir de las notas de los criterios de
evaluacién evaluados con su correspondiente peso porcentual, utilizando siempre instrumentos
de evaluacioén variados.

A la hora de valorar un criterio de evaluacion, se podran dar diferentes pesos
porcentuales a los instrumentos con los que se evalua.

Ausencias del alumnado y retrasos en la entrega de ejercicios y trabajos.

Es responsabilidad del alumno que falte a clase pedir los apuntes a sus compafieros e
informarse de lo tratado en las clases en las que falté (contenidos, ejercicios mandados por el
profesor, fechas de exdmenes, etc.) El profesor, por su parte, le ayudara en la medida que pueda
y considere oportuno. En relacién a esto, si el dia que falta el alumno es un dia de entrega de
algun ejercicio o trabajo, éste debera entregarlo el dia que se incorpore tras su falta, sin mas
retraso y con la justificacion oportuna. Si el dia que falta es un dia de realizacidn de una prueba
escrita, el alumno debera estar preparado para realizarla el dia de su incorporacion, aunque serd
el profesor quien determine la fecha. Y en el caso de otras actividades realizadas el dia de
ausencia, como practicas con ordenador, debera recuperarlas a partir del mismo dia que se
incorpore y por el tiempo y modo que dictamine el profesor.

8.2. Alumnos suspensos. Criterios de recuperacion

En el caso de que un alumno suspenda alguna evaluacién (nota inferior a 5 tras la
ponderacién de los criterios de evaluacién), debera recuperar aquellos criterios de evaluacion
no superados, mediante la realizacién de una serie de actividades de recuperacion. Estas
actividades se especificaran en el correspondiente PRE y consistirdn en
ejercicios/practicas/trabajos y/o la realizacién de un examen de recuperacion. Este PRE se
entregard al alumno, bien en mano o bien a través de la plataforma educamos.

Una vez corregidas las actividades de recuperacion y/o las pruebas escritas realizadas,
se reflejardn esas notas en los criterios de evaluacion correspondientes, actualizandose las notas
anteriores con los nuevos resultados y obteniéndose la nueva nota de dicha evaluacién, que se
reflejara en la nota final de curso. El alumno aprobara la materia si ha obtenido un 5 0 mas tras
la ponderacién de todos los criterios de evaluacion del curso y esa sera su nota final.

Tras actualizar las notas de los criterios de evaluacidon correspondientes con esos
resultados, el alumno obtendrd como nota final la ponderacidon de todos los criterios de
evaluacién del curso, obteniendo el aprobado (nota de 5 0 mas) o suspenso final.
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8.3. Alumnos repetidores

En el caso de los alumnos repetidores, se trabajard con ellos igual que con el resto de
alumnos, procurdndose variar el tipo de actividades a realizar durante el curso, respecto del
curso anterior, para que el alumno pueda desarrollar mejor sus capacidades, prestando especial
atencioén a la capacidad de aprender por si mismo.

8.4. Alumnos con la materia pendiente

En el caso de que un alumno llegue a 32 de ESO con la materia de Tecnologia y
Digitalizacidon de 12 ESO suspensa, debera recuperar dicha materia y para ello se le entregara al
comienzo del curso un informe por escrito con la manera de recuperarla. En dicho informe se
facilitaran unas actividades de recuperacion divididas en trimestres y se concretaran las semanas
en que se deberan entregar dichas actividades y las fechas de las pruebas escritas que se
establezcan a tal fin. Estas fechas se fijardn en funcién del calendario de evaluaciones aprobado
por el Centro.

Se procurard que las actividades y las pruebas escritas para la recuperacion de la materia
pendiente sean variadas y adaptadas, en la medida de lo posible, a cada alumno, teniendo en
cuenta su ritmo de aprendizaje y sus capacidades. Se facilitara todo lo posible la
compatibilizacidn con las materias del curso actual.

9. EVALUACION DEL PROCESO DE ENSENANZA Y APRENDIZAJE

Ademas de evaluar el proceso de aprendizaje de los alumnos, se evaluara también el
proceso de ensefianza y nuestra propia practica docente.

El profesor observa continuamente la reaccién de los alumnos ante las explicaciones,
realiza preguntas para comprobar si se van enterando, pone ejercicios que los alumnos deben
resolver en clase, etc., y todo esto le permite reconducir su actuacién (cambiar metodologia,
tiempos, recursos o lo que crea necesario) en el caso de que note que no ha llegado bien a todos
los alumnos. Aun asi, pueden darse casos en los que no se consiga (que no estén en su zona de
desarrollo préximo) y eso lo observamos con los resultados de los distintos instrumentos de
evaluacién (asociados a los estandares de aprendizaje y estos a los criterios de evaluacidn),
analizandose los errores o desviaciones y realizando propuestas de mejora para el resto del
curso y/o para el curso siguiente, que quedaran reflejadas en el diario o cuaderno del profesor.

Y, de nuevo, veremos como se va desarrollando el proceso de ensefianza tras la
ponderacién trimestral de los criterios de evaluacién, analizandose los resultados y cémo se ha
desarrollado todo el proceso. Para este andlisis, se tendrd en cuenta todo lo observado y
anotado hasta el momento (lo visto en el parrafo anterior) y se realizardn propuestas de mejora
(en los contenidos, metodologia, secuenciacion, temporalizacidn, recursos...) para los siguientes
trimestres o para el curso siguiente. Todo esto quedara reflejado en una tabla-registro mediante
indicadores de logro (referenciados a los criterios de evaluacién trabajados) y se entregara al
Equipo Directivo después de la primera evaluacion, de la segunda y de la evaluacion final.
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Por otro lado, los alumnos también podran participar en esta evaluacion, mediante
cuestionarios donde se pretende saber el grado de satisfaccién del alumnado con la materia,
calificaciones, conocimientos adquiridos, etc. Los alumnos valoraran en estos cuestionarios el
proceso de ensefianza del profesorado, su implicacién en la materia, el desarrollo de las clases,
la organizacion de tiempos y espacios....

10. ACTIVIDADES EXTRAESCOLARES Y COMPLEMENTARIAS

A priori no prevemos ninguna actividad complementaria, aparte de la participacién en
las que organiza el centro con motivo del fin del primer trimestre y las jornadas culturales.

A lo largo del curso surgen muchas oportunidades de participacién en actividades
promovidas por la UCLM, el ayuntamiento de Ciudad Real, la Casa de la Ciencia, la Diputacidn
de Ciudad Real, etc. y procuramos participar siempre que nuestra colaboracién es posible y
justificada.
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