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CONSEJERIA DE EDUCACION

COMPOSICION DEL DEPARTAMENTO Y CALENDARIO DE
REUNIONES

El Departamento de Tecnologia esta compuesto por cuatro profesores/as
que imparten los siguientes niveles:

Noel Diaz Fernandez: 1° ESO DIA, 2° ESO TyD, 3° ESO TyD, 1°
Bachillerato TDA y una tutoria de 3° ESO.

Mayra Morales Lopez: 2° ESO TyD, 4° ESO DIG y RES de 1° de

Bachillerato.

Angela Diaz Martinez: 1° ESO DIA, 2° ESO TyD, 3° ESO TyD, 4° ESO TEC
y 2° Bachillerato TI II.

Beatriz Llorente Gonzalez: 2° ESO TyD, 3° ESO TyD, 1° Bachillerato Tl I, 2°
Bachillerato TDAI Il y Jefatura de Departamento.

Las reuniones del departamento tendran lugar todos los martes, de 09:05
a 10:00, en el Departamento de Tecnologia.

MARCO NORMATIVO

Decreto 59/2022, de 30 de agosto, por el que se regula la ordenacion y se
establece el curriculo de la Educacion Secundaria en el Principado de Asturias.

COMPETENCIAS CLAVE

Con caracter general, debe entenderse que la consecucion de las
competencias y los objetivos previstos en la LOMLOE para las distintas etapas
educativas esta vinculada a la adquisicion y al desarrollo de las competencias
clave recogidas en este Perfil de salida, y que son las siguientes:

- Competencia en Comunicacion Linguistica.

- Competencia Plurilingue.

- Competencia Matematica y Competencia en Ciencia, Tecnologia e
Ingenieria.

- Competencia Digital.

- Competencia Personal, Social y de Aprender a Aprender.

- Competencia Ciudadana.

- Competencia Emprendedora.
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- Competencia en Conciencia y Expresion Culturales.

DESCRIPTORES OPERATIVOS DE LAS COMPETENCIAS CLAVE EN LA
ENSENANZA BASICA

Competencia en comunicacion linguistica (CCL)

CCL1. Se expresa de forma oral, escrita, signada o multimodal con
coherencia, correccion y adecuacidn a los diferentes contextos sociales, y
participa en interacciones comunicativas con actitud cooperativa y respetuosa
tanto para intercambiar informacién, 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
autébnoma informacién procedente de diferentes fuentes, evaluando su
fiabilidad y pertinencia en funcion de los objetivos de lectura y evitando los
riesgos de manipulacion 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.

CCL4. 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 intencion 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)

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 como estrategia para comunicarse y ampliar su repertorio linguistico
individual.

CP3. Conoce, valora y respeta la diversidad linguistica y cultural presente
en la sociedad, integrandola en su desarrollo personal como factor de dialogo,
para fomentar la cohesion social.
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Competencia Matematica y Competencia en Ciencia, Tecnologia e
Ingenieria (STEM)

STEMA1. 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
fendbmenos que ocurren a su alrededor, confiando en el conocimiento como
motor de desarrollo, planteandose preguntas y comprobando hipétesis
mediante la experimentacion y la indagacion, 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 disehando, fabricando vy
evaluando diferentes prototipos 0 modelos para generar o utilizar productos
que den solucién a una necesidad o problema de forma creativa y en equipo,
procurando la participacion de todo el grupo, resolviendo pacificamente los
conflictos que puedan surgir, adaptandose ante la incertidumbre y valorando la
importancia de la sostenibilidad.

STEM4. Interpreta y transmite los elementos mas relevantes de procesos,
razonamientos, demostraciones, métodos y resultados cientificos, matematicos
y tecnolégicos 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.

STEM5. 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 proximo de forma sostenible, valorando
su impacto global y practicando el consumo responsable.

Competencia digital (CD)

CD1. Realiza busquedas en Internet atendiendo a criterios de validez,
calidad, actualidad vy 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 interactta 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
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necesidad de hacer un uso critico, legal, seguro, saludable y sostenible de
dichas tecnologias.

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 evolucion
de las tecnologias digitales y por su desarrollo sostenible y uso ético.

Competencia Personal, Social y de Aprender a Aprender (CPSAA)

CPSAA1. Regula y expresa sus emociones, fortaleciendo el optimismo, la
resiliencia, la autoeficacia y la busqueda de propdsito y motivacion 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 Yy 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 informacion y
para obtener conclusiones relevantes.

Competencia ciudadana (CC)

CC1. Analiza y comprende ideas relativas a la dimension social y
ciudadana de su propia identidad, asi como a los hechos culturales, histéricos y
normativos que la determinan, demostrando respeto por las normas, empatia,
equidad y espiritu constructivo en la interaccion con los demas en cualquier
contexto.

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 resolucion de conflictos, con actitud democratica,
respeto por la diversidad, y compromiso con la igualdad de género, la cohesion
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,
ecodependencia 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)
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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
economicos 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 creaciéon de ideas y soluciones valiosas y
toma decisiones, de manera razonada, utilizando estrategias agiles de
planificacion y gestion, y reflexiona sobre el proceso realizado y el resultado
obtenido, para llevar a término el proceso de creacion de prototipos
innovadores y de valor, considerando la experiencia como una oportunidad
para aprender.

Competencia en Conciencia y Expresion Culturales (CCEC)

CCECH1. 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.

CCECS. Expresa ideas, opiniones, sentimientos y emociones por medio
de producciones culturales y 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 plasticas, visuales, audiovisuales, sonoras o
corporales, para la creacién de productos artisticos y culturales, tanto de forma
individual como colaborativa, identificando oportunidades de desarrollo
personal, social y laboral, asi como de emprendimiento.

ORGANIZACION, RELACION Y SECUENCIACION DE LOS
DIFERENTES ELEMENTOS DEL CURRICULO
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UNIDAD DE PROGRAMACION “ELECTRICIDAD Y ELECTRONICA BASICA”

COMPETENCIAS ESPECIFICAS

CRITERIOS EVALUACION

DESCRIPTORES
OPERATIVOS

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

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

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

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

CCL3, STEM2, CD1, CD4,
CPSAA4, CE1.

Competencia especifica 2. Abordar problemas tecnolégicos
con autonomia y actitud creativa, aplicando conocimientos
interdisciplinares y trabajando de forma cooperativa y
colaborativa, para disefiar y planificar soluciones a un
problema o necesidad de forma eficaz, innovadora y
sostenible.

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

2.2. |dentificar, 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.

CCL1, STEM1, STEMS,
CD3, CPSAA3, CPSAAS5,
CE1, CE3.

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

3.1. Fabricar objetos o0 modelos mediante la manipulaciéon y conformacion de
materiales, empleando herramientas y maquinas adecuadas, aplicando los
fundamentos de estructuras, mecanismos, electricidad y electronica y
respetando las normas de seguridad y salud correspondientes.

STEM2, STEM3, STEMS5,
CD5, CPSAA1, CES,
CCECs.
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Competencia especifica 4. Describir, representar e
intercambiar ideas o soluciones a problemas tecnoldgicos o
digitales, utilizando medios de representacion, simbologia y
vocabulario adecuados, asi como los instrumentos y
recursos disponibles y valorando la utilidad de las
herramientas digitales, para comunicar y difundir
informacién y propuestas.

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

CCL1, STEM4, CD3,
CCEC3, CCECA.

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

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

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

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

CP2, STEMS, CD2, CD4,
CD5, CPSAA4, CPSAAS.

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

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 disminucion del impacto ambiental, haciendo un uso
responsable y ético de las mismas.

STEM2,
CC4.

STEMS, CD4,
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SABERES BASICOS

Bloque A. Proceso de resolucion de problemas

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

- Estrategias de busqueda critica de informacién durante la investigacion y definicion de problemas planteados.

- Electricidad y electrénica basica: montaje de esquemas y circuitos fisicos o simulados. Interpretacion, calculo, disefio y aplicacién en proyectos.

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

Bloque B. Comunicacion y difusién de ideas

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

- Aplicaciones CAD para la representacion de esquemas y circuitos.

- Herramientas digitales para la elaboracion, publicacién y difusién de documentacién técnica e informacion multimedia relativa a proyectos.

Bloque D. Digitalizacion del entorno personal de aprendizaje

- Herramientas y plataformas de aprendizaje: configuracion, mantenimiento y uso critico.

- Herramientas de edicién y creacion de contenidos: uso responsable. Propiedad intelectual.

- Seguridad en la red: amenazas y ataques. Medidas de proteccion de datos y de informacion. Bienestar digital: practicas seguras y riesgos (vulneracion de la propia imagen
y de la intimidad, acceso a contenidos inadecuados, adicciones, etc.).

Bloque E. Tecnologia sostenible

- Desarrollo tecnoldgico: 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.

METODOLOGIA

Aula clase: leyes fundamentales de la electricidad y electrénica.

Aula de informatica: busqueda de informacion utilizando recursos online para el analisis y disefio de productos tecnolégicos. Realizacion de informes y documentacion.
Uso de simuladores de circuitos eléctricos y electronicos (Crocodile, Tinkercad)

Aula Taller: montaje de circuitos eléctricos y electronicos; montaje del proyecto técnico.

Herramientas office (Word, Excel, Powerpoint) para la realizaciéon de documentos y presentacion de proyectos.

Situaciones de aprendizaje con trabajo individual y en grupo.
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UNIDAD DE PROGRAMACION “DISENO E IMPRESION 3D”

COMPETENCIAS ESPECIFICAS

CRITERIOS EVALUACION

DESCRIPTORES
OPERATIVOS

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

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

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

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

CCL3, STEM2, CD1, CD4,

CPSAA4, CE1.

Competencia especifica 2. Abordar problemas tecnoldgicos
con autonomia y actitud creativa, aplicando conocimientos
interdisciplinares y trabajando de forma cooperativa y
colaborativa, para disefiar y planificar soluciones a un
problema o necesidad de forma eficaz, innovadora y
sostenible.

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

2.2. |dentificar, 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.

CCL1, STEM1, STEMS3,
CD3, CPSAA3, CPSAAS5,
CE1, CE3.

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

3.1. Fabricar objetos 0 modelos mediante la manipulacién 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.

STEM2, STEM3, STEMS,
CD5, CPSAA1, CES,
CCECs.
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Competencia especifica 4. Describir, representar e
intercambiar ideas o soluciones a problemas tecnoldgicos o
digitales, utilizando medios de representacion, simbologia y
vocabulario adecuados, asi como los instrumentos y
recursos disponibles y valorando la utilidad de las
herramientas digitales, para comunicar y difundir
informacién y propuestas.

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

CCL1, STEM4, CD3,
CCEC3, CCECA.

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

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

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

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

CP2, STEMS, CD2, CD4,
CD5, CPSAA4, CPSAAS.

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

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 disminucion del impacto ambiental, haciendo un uso
responsable y ético de las mismas.

STEM2,
CC4.

STEMS,

CD4,
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SABERES BASICOS

Bloque A. Proceso de resolucién de problemas

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

- Estrategias de busqueda critica de informacién durante la investigacion y definicion de problemas planteados.

-- Materiales tecnoldgicos y su impacto ambiental.

- Herramientas y técnicas de manipulacion y mecanizado de materiales en la construccién de objetos y prototipos. Introduccién a la fabricacion digital. Respeto de las normas
de seguridad e higiene.

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

Bloque B. Comunicacion y difusién de ideas

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

- Técnicas de representacion grafica: escalas.

- Aplicaciones CAD, en dos dimensiones y en tres dimensiones, para la representacion de esquemas, planos y objetos

- Herramientas digitales para la elaboracion, publicacién y difusién de documentacién técnica e informacion multimedia relativa a proyectos.

Bloque D. Digitalizacion del entorno personal de aprendizaje

- Herramientas y plataformas de aprendizaje: configuraciéon, mantenimiento y uso critico.

- Herramientas de edicién y creacion de contenidos: uso responsable. Propiedad intelectual.

- Seguridad en la red: amenazas y ataques. Medidas de proteccion de datos y de informacion. Bienestar digital: practicas seguras y riesgos (vulneracion de la propia imagen
y de la intimidad, acceso a contenidos inadecuados, adicciones, etc.).

Bloque E. Tecnologia sostenible

- Desarrollo tecnolégico: creatividad, innovacion, 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.

METODOLOGIA

Aula clase: fundamentos de los materiales plasticos.

Aula de informatica: utilizacion de programas de dibujo (QCAD, SketchUp, Tinkercad).

Programas necesarios para la impresion 3D (SketchUp, Cura).

Busqueda de informacion utilizando recursos online para el andlisis y disefio de productos tecnolégicos.
Herramientas office (Word, Excel, Powerpoint) para la realizacion de memoria técnica y presentacion de proyectos.
Situaciones de aprendizaje con trabajo individual y en grupo.
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UNIDAD DE PROGRAMACION “PROGRAMACION Y ROBOTICA”

COMPETENCIAS ESPECIFICAS

CRITERIOS EVALUACION

DESCRIPTORES
OPERATIVOS

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

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

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

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

CCL3, STEM2, CD1, CD4,

CPSAA4, CE1.

Competencia especifica 2. Abordar problemas tecnoldgicos
con autonomia y actitud creativa, aplicando conocimientos
interdisciplinares y trabajando de forma cooperativa y
colaborativa, para disefiar y planificar soluciones a un
problema o necesidad de forma eficaz, innovadora y
sostenible.

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

2.2. |dentificar, 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.

CCL1, STEM1, STEMS3,
CD3, CPSAA3, CPSAAS5,
CE1, CE3.

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

3.1. Fabricar objetos 0 modelos mediante la manipulacién 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.

STEM2, STEM3, STEMS,
CD5, CPSAA1, CES,
CCECs.
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Competencia especifica 4. Describir, representar e
intercambiar ideas o soluciones a problemas tecnoldgicos o
digitales, utilizando medios de representacion, simbologia y
vocabulario adecuados, asi como los instrumentos y
recursos disponibles y valorando la utilidad de las
herramientas digitales, para comunicar y difundir
informacién y propuestas.

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

CCL1, STEM4, CD3,
CCEC3, CCECA.

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

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

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

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

CP2, STEM1, STEMS,
CD5, CPSAAS5, CES.

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

6.1. Usar de manera eficiente y segura los dispositivos digitales de uso cotidiano
en la resolucion de problemas sencillos, analizando los componentes y los
sistemas de 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.

CP2, STEMS, CD2, CD4,
CD5, CPSAA4, CPSAAS.

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

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

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

STEM2,
CC4.

STEMS,

CD4,
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SABERES BASICOS

Bloque A. Proceso de resolucién de problemas

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

- Estrategias de busqueda critica de informacién durante la investigacion y definicion de problemas planteados.

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

Bloque B. Comunicacion y difusién de ideas

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

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

- Herramientas digitales para la elaboracion, publicacién y difusién de documentacién técnica e informacion multimedia relativa a proyectos.

Bloque C. Pensamiento computacional, programacion y robética

- Algoritmia y diagramas de flujo.

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

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

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

Bloque D. Digitalizacion del entorno personal de aprendizaje

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

- Herramientas y plataformas de aprendizaje: configuracion, mantenimiento y uso critico.

- Herramientas de edicién y creacion de contenidos: uso responsable. Propiedad intelectual.

- Seguridad en la red: amenazas y ataques. Medidas de proteccion de datos y de informacién. Bienestar digital: practicas seguras y riesgos (vulneracion de la propia imagen
y de la intimidad, acceso a contenidos inadecuados, adicciones, etc.).

Bloque E. Tecnologia sostenible

- Desarrollo tecnoldgico: 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 consecucion de los Objetivos de Desarrollo Sostenible.

METODOLOGIA

Aula de informatica: busqueda de informacién utilizando recursos online para el analisis y disefio de productos tecnoldgicos. Realizacién de informes y documentacion.
Situaciones de aprendizaje con trabajo individual y en grupo.

Aula de informatica: uso de simuladores (VEXCodeVR, Tinkercad), programas y aplicaciones (Scratch).

Practicas de robdtica con simulador Tinkercad.

Disefio de aplicacion en dispositivo mévil con App Inventor.

Uso de herramientas office (Word, Excel, PowerPoint) para la realizacion de documentos y presentaciones.

16




GOBIERNO DEL PRINCIPADO DE ASTURIAS

CONSEJERIA DE EDUCACION

IES % VIRGENDE LA LUZ
Z

TEMPORALIZACION DE LAS UNIDADES DE PROGRAMACION

Debido a que se utilizan aulas de informatica y talleres, la temporalizacion
prevista debe ajustarse, en su caso, a la disponibilidad de dichas aulas.

PRIMER TRIMESTRE:

- Proyecto técnico.

- Electricidad y electrénica.

SEGUNDO TRIMESTRE:

- Proyecto técnico.
- Dibujo 2D y 3D.

- Plasticos e impresion 3D.

TERCER TRIMESTRE:

- Proyecto técnico

- Automatismos y sistemas de control.
- Mantenimiento de dispositivos digitales y desarrollo de aplicaciones

INSTRUMENTOS, PROCEDIMIENTOS DE EVALUACION Y
CRITERIOS DE CALIFICACION

COMPETENCIAS CRITERIOS DE EVALUACION VALORACION
ESPECIFICAS PORCENTAJE
1.1. Definir problemas o necesidades
planteadas, buscando y contrastando
informacién procedente de diferentes fuentes
1. Buscar y seleccionar la | de manera critica, evaluando su fiabilidad y 2
informacién adecuada | pertinencia.
proveniente de diversas fuentes,
de_ manera critica y segura, 1.2. Comprender y examinar productos
gpllca_ndo” procesos de tecnolégicos de uso habitual a través del
|nv§a§t!ga0|on, métodos de analisis de objetos y sistemas, empleando el
anallslls de productos y método cientifico y utilizando herramientas de 5
experlmentando . . SO simulacion en la construccion de conocimiento.
herramientas de simulacion, para
ic:]?gir;lrr S;gtg(lgg:sdgac;zg)gg?sd: 1.3. Acioptar medidas .plreventivas para la
soluciones a partr de la proteccion de los _dlsp9§|t|vos, los datos y la
informacién obtenida. salud personal, identificando problemas vy
riesgos relacionados con el uso de la 3
tecnologia y analizandolos de manera ética y
critica.
2. Abordar problemas | 2.1. Idear y disefiar soluciones eficaces,
tecnoldgicos con autonomia y | innovadoras y sostenibles a problemas
actitud creativa, aplicando | definidos, aplicando conceptos, técnicas y
conocimientos interdisciplinares | procedimientos interdisciplinares, asi como 5
y trabajando de forma | criterios de sostenibilidad con actitud
cooperativa y colaborativa, para emprendedora, perseverante y creativa.
disefar y planificar soluciones a
un problema o necesidad de | 2.2. Identificar, seleccionar, planificar y 5

forma eficaz, innovadora vy

organizar los materiales y herramientas, asi
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sostenible.

como las tareas necesarias para la
construccién de una solucidon a un problema
planteado, trabajando individualmente o en
grupo de manera cooperativa y colaborativa.

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

3.1 Fabricar objetos o modelos mediante la
manipulacion y conformacion de materiales,
empleando herramientas y maquinas
adecuadas, aplicando los fundamentos de

para construir o fabricar : - 20
: . estructuras, mecanismos, electricidad y
soluciones tecnolégicas y .
. electronica y respetando las normas de
sostenibles que den respuesta a : .
. . seguridad y salud correspondientes.
necesidades en diferentes
contextos.
4. Describir, representar e
intercambiar ideas o soluciones
a problemas tecnoldgicos o .
- o . 4.1. Representar y comunicar el proceso de
digitales, utilizando medios de - o
R . creacioén de un producto desde su disefio hasta
representacién, simbologia y e e
: . su difusion, elaborando documentacion técnica
vocabulario adecuados, asi o .
. y grafica con la ayuda de herramientas
como los instrumentos y S
. . digitales, empleando los formatos y el 15
recursos disponibles y valorando NV
- . vocabulario técnico adecuados, de manera
la utilidad de las herramientas - )
. . colaborativa, tanto presencialmente como en
digitales, para comunicary
. o i remoto.
difundir informacion y
propuestas.
5.1. Describir, interpretar y disefiar soluciones a
problemas informaticos a través de algoritmos
y diagramas de flujo, aplicando los elementos y 10
5. Desarrollar algoritmos y técnicas de programacion de manera creativa.
aplicaciones informaticas en
distintos entornos, aplicando los 5.2. Programar aplicaciones sencillas para
principios del pensamiento distintos dispositivos (ordenadores, dispositivos
computacional e incorporando moéviles y otros) empleando los elementos de
las tecnologias emergentes, para | programacion de manera apropiada y 5
crear soluciones a problemas aplicando herramientas de edicion, asi como
concretos, automatizar procesos | moédulos de inteligencia artificial que afiadan
y aplicarlos en sistemas de funcionalidades a la solucion.
control o en robdtica.
5.3. Automatizar procesos, maquinas y objetos
de manera auténoma, con conexion a internet,
mediante el andlisis, construccién y 5
programacion de robots y sistemas de control.
6. Comprender los fundamentos | 6.1. Usar de manera eficiente y segura los
del funcionamiento de los | dispositivos digitales de uso cotidiano en la
dispositivos y  aplicaciones | resolucion de problemas sencillos, analizando
habituales de su entorno digital | los componentes y los sistemas de 5
de aprendizaje, analizando sus comunicacion, conociendo los riesgos y
componentes y funciones vy | adoptando medidas de seguridad para la
ajustandolos a sus necesidades, | proteccion de datos y equipos.
para hacer un uso mas eficiente
y seguro de los mismos y para | 6.2. Crear contenidos, elaborar materiales y
detectar y resolver problemas | difundirlos en distintas plataformas,
técnicos sencillos. configurando correctamente las herramientas 5

digitales habituales del entorno de aprendizaje,
ajustandolas a sus necesidades y respetando
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los derechos de autor y la etiqueta digital.
6.3. Organizar la informacion de manera
estructurada, aplicando técnicas de
almacenamiento seguro.
5
7.1. Reconocer la influencia de la actividad
7. Hacer un uso responsable y tecnolégica en la sociedad y en la
ético de la tecnologia, mostrando | sostenibilidad ambiental a lo largo de su
interés por un desarrollo historia, identificando sus aportaciones y 5
sostenible, identificando sus repercusiones y valorando su importancia para
repercusiones y valorando la el desarrollo sostenible.
contribucién de las tecnologias
emergentes, para identificar las 7.2. ldentificar las aportaciones de las
aportaciones y el impacto del tecnologias emergentes al bienestar, a la
desarrollo tecnologico en la igualdad social y a la disminucion del impacto
sociedad y en el entorno. ambiental, haciendo un uso responsable y ético 5
de las mismas.

El porcentaje asignado a cada criterio de evaluaciéon se utilizara para el
calculo de la nota del alumnado a través de la media ponderada y servira para
obtener el grado de consecucion de cada competencia especifica y de cada
competencia clave, a partir de los descriptores operativos.

Las notas de los criterios de evaluacion vendran dadas a través de uno o
varios instrumentos de evaluacién. Se usaran instrumentos de evaluacion
variados, diversos, accesibles y adaptados a las distintas situaciones de
aprendizaje que permitan la valoracidn objetiva de todo el alumnado. Entre los
instrumentos utilizados en las diferentes situaciones de aprendizaje estan:
pruebas objetivas, trabajos de investigacion o documentacion, trabajo de taller,
actividades informaticas y observaciones en el aula (participacién en clase,
actitud ante la materia) el peso de los instrumentos utilizados para calificar el
grado de consecucion de los diferentes criterios de evaluacion sera:

Pruebas objetivas: 70% de la nota final.

Cuando los saberes de una evaluacion pertenezcan a diferentes
unidades de programacion se evaluaran de forma independiente.

Resto de instrumentos y observaciones en el aula: 30%. Referidas a
dedicacion e interés por lo tratado en las clases, dedicacién e interés por las
tareas encomendadas para casa, asi como los trabajos individuales (trabajo en
el ordenador, trabajos de investigacién o documentacion, etc.).
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CONSEJERIA DE EDUCACION

PROGRAMA DE REFUERZO EN CASO DE EVALUACION NEGATIVA

La recuperacién de los alumnos se realizara mediante actividades vy
pruebas objetivas especificas en funcién del alumno y el criterio o indicador de
logro no alcanzado. Se recuperaran los saberes en los que no se ha obtenido
una calificacién positiva. Se aplicaran los criterios de calificacion antes
mencionados.

MEDIDAS DE ATENCION A LAS DIFERENCIAS INDIVIDUALES

PROCEDIMIENTO DE RECUPERACION DE LA MATERIA PENDIENTE DEL
CURSO ANTERIOR

El alumnado que tenga la materia pendiente del curso anterior debera
seguir el procedimiento que se establezca en su Plan Individualizado de
Recuperacion (ver anexo 1). Dicho plan sera informado al alumnado al inicio del
curso escolar y se realizara un seguimiento a lo largo del curso, para en su
caso, hacer las modificaciones oportunas con el fin de que el alumnado pueda
lograr lo establecido en los criterios de evaluacidon e indicadores de logro del
curso.

Criterios de calificacion

Actividades y trabajos 20%

Pruebas objetivas 80%

ALUMNADO QUE PIERDE EL DERECHO A SER CALIFICADO CON LOS
CRITERIOS DE EVALUACION CONTINUA.

El alumnado que no tengan la posibilidad de ser evaluados de forma
continua, por haber superado el numero minimo de faltas de asistencia a las
clases de la materia durante el curso, (segun se especifica el Reglamento de
Régimen Interno del Centro) se evaluaran mediante los mecanismos que se
especifican a continuacion.

El alumnado debera realizar una prueba objetiva en fecha anterior a la de
la evaluacion final del curso, en la cual demuestren haber logrado los criterios
de evaluacion e indicadores de logro previstos en la programacién docente de
la materia. La prueba objetiva aportara el 70% de la nota final.

El alumnado tendra también que entregar las actividades y trabajos

realizados en clase durante el curso, lo que aportara el 30% restante de la nota
final.
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ALUMNADO REPETIDOR

El alumnado que repita curso debera seguir el procedimiento que se
establezca en su Plan Individualizado (ver anexo Il). Dicho plan sera disefiado
de forma individualizada teniendo en cuenta los informes (ver anexo lll) y
observaciones de los que disponga el departamento, realizandose los ajustes
necesarios a lo largo del curso, para en su caso, hacer las modificaciones
oportunas con el fin de que el alumnado pueda lograr lo establecido en los
criterios de evaluacion e indicadores de logro de la programacion docente.

ALUMNADO CON RENDIMIENTO EXCEPCIONALMENTE BUENO

Al alumnado con rendimiento excepcionalmente bueno se le propondra
actividades de mayor nivel y se intentara que profundice mas en cada uno de
los saberes que se vayan trabajando en las diferentes situaciones de
aprendizaje.

ALUMNADO CON NEE. ADAPTACIONES CURRICULARES SIGNIFICATIVAS
El alumnado con NEE tendran una Adaptacion Curricular Significativa
Individual.

En dicha ACIS constaran todos los elementos necesarios para evaluar el
aprendizaje y el logro de competencias del alumnado.

CONCRECION DE PLANES, PROGRAMAS Y PROYECTOS

PLAN DE LECTURA, ESCRITURA E INVESTIGACION

Ademas de la lectura y andlisis de articulos de peridédicos o revistas
especializadas sobre temas relacionados con los diferentes saberes, se
propondra la lectura y analisis, desde el punto de vista de la materia, del libro “
El herrero de la luna llena” . Este libro consta como lectura obligatoria para este
nivel en el departamento de Lengua Castellana y Literatura.

OTROS PLANES Y PROGRAMAS

Proyecto de centro “Guerra y Pan”. importancia del desarrollo de los
materiales (acero y plasticos) en épocas de guerra.

ACTIVIDADES COMPLEMENTARIAS Y EXTRAESCOLARES

No se proponen actividades extraescolares en este nivel.
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RECURSOS Y MATERIALES DIDACTICOS

LIBRO DE TEXTO

No se usa libro de texto.
MATERIALES DIDACTICOS

Se utilizaran la Aulas Virtuales, Teams, OneDrive, como medio para
difundir entre el alumnado diferentes enlaces y recursos digitales que
complementen al libro de texto. Asi mismo, todos los recursos y actividades
relativas a los saberes digitales (programas CAD, simuladores, programacion,
office, etc) se compartiran a través de las anteriormente citadas plataformas de
aprendizaje.

Se utilizaran ordenador y proyector en el aula para reforzar las
informaciones sobre los materiales, elementos y sistemas analizados en las
unidades de programacion.

El departamento tiene prioridad en el uso de aulas de informatica para
trabajar las unidades relacionadas con digitalizacion.
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INDICADORES DE LOGRO Y PROCEDIMIENTO DE
EVALUACION DE LA APLICACION Y DESARROLLO DE LA
PROGRAMACION DOCENTE.

La programacién se considerara un documento vivo, sujeto a cambios si
son necesarios, para lo cual, y siguiendo lo que establece la normativa, se
realizara un seguimiento de efectividad y funcionalidad del documento.

EVALUACION DE LA PRACTICA DOCENTE

INDICADORES DE LOGRO Si/NO PROPUESTAS DE MEJORA

TEMPORALIZACION Y PLANIFICACION

1. | Se ha cumplido la temporalizacion prevista

ORGANIZACION DEL AULA

2. | Ladistribucién de la clase favorece la metodologia elegida.

3. | Se han realizado desdobles en la materia

RECURSOS EN EL AULA

4. | Se utilizan recursos didacticos variados.

5. | Las aulas de informatica y talleres son adecuadas.

METODOLOGIA EN EL AULA
6 Se utilizan metodologias activas, actividades significativas y

" | tareas variadas.

. Los desdobles favorecen la utilizacion de diferentes

' metodologias.
ATENCION A LA DIVERSIDAD
8 Se realizan actividades multinivel para dar respuesta a los

distintos ritmos de aprendizaje

9. Se llevan a cabo ACIS con el alumnado NEE.

OTROS

10. | Se llevan a cabo las actuaciones planeadas dentro del PLEI

11. | Sellevan a cabo las actividades extraescolares previstas.
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Propuestas de mejora y objetivos a trabajar para el proximo curso.

Evaluacion de la programacion y de la practica docente basado en:

[JResultados académicos [Cuestionarios o encuestas CIRdbricas Ootros:

Propuestas de mejora:
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