IES PENAMAYOR — CURSO 2025-2026
MATERIA: TECNOLOGIA Y DIGITALIZACION

NIVEL: 22 ESO

PROFESORADO:

MARIA DE LA LUZ ROJAS PEREZ — PAULA DIAZ RODRIGUEZ
REFERENCIA NORMATIVA: D59/2022.

1. ORGANIZACION, SECUENCIACION Y TEMPORALIZACION DEL CURRICULO EN UNIDADES DE
PROGRAMACION

METODOLOGIA GENERAL

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

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

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

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

En este sentido, ya en Educacién Primaria, se hace referencia a la digitalizacién del entorno personal de
aprendizaje, a los proyectos de disefio y al pensamiento computacional desde diferentes dreas para el
desarrollo, entre otras, de la competencia digital. La materia de Tecnologia y Digitalizacidn de los cursos
de segundo y tercero de Educacidn Secundaria Obligatoria parte, por lo tanto, de los niveles de desempefiio
adquiridos en la etapa anterior tanto en competencia digital, como en competencia matematica y




competencia en ciencia, tecnologia e ingenieria, contribuyendo al fomento de las vocaciones cientifico-
tecnoldgicas, especialmente entre las alumnas.

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

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

Los saberes basicos de la materia se organizan en cinco bloques: «Proceso de resolucion de problemas»;
«Comunicacion y difusion de ideas», «Pensamiento computacional, programacion y robdtica»;
«Digitalizacion del entorno personal de aprendizaje» y «Tecnologia sostenible».

La puesta en practica del bloque de «Proceso de resolucidén de problemas» exige un componente cientifico
y técnico y ha de considerarse un eje vertebrador a lo largo de toda la materia. En él se trata el desarrollo
de destrezas, habilidades y métodos que permitan avanzar desde la identificacién y formulacién de un
problema técnico, hasta la solucidn constructiva del mismo vy, todo ello, a través de un proceso planificado
y que busque la optimizacién de recursos y de soluciones.

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

El bloque «Pensamiento computacional, programacidon y robética», abarca los fundamentos de algoritmica
para el disefo y desarrollo de aplicaciones informaticas sencillas para ordenador y dispositivos maviles,
siguiendo con la automatizacidon programada de procesos, la conexién de objetos cotidianos a internet y
la robética.

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

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

El caracter esencialmente practico de la materia y el enfoque competencial del curriculo, requiere
metodologias especificas que lo fomenten, como la resolucidon de problemas basada en el desarrollo de
proyectos, la implementacion de sistemas tecnolégicos (eléctricos, mecanicos, robdticos, etc.), la
construccion de prototipos y otras estrategias que favorezcan el uso de aplicaciones digitales para el
disefio, la simulacion, el dimensionado, la comunicacidn o la difusidn de ideas o soluciones, por ejemplo.
Del mismo modo, la aplicacion de distintas técnicas de trabajo, complementandose entre si, y la diversidad
de situaciones de aprendizaje que intervienen en la materia, deben promover la participacion del
alumnado, favoreciendo una vision integral de la disciplina que resalte el trabajo colectivo como forma de
afrontar los desafios y retos tecnolégicos que plantea nuestra sociedad para reducir la brecha digital y de
género, prestando especial atencién a la desaparicién de estereotipos que dificultan la adquisicion de
competencias tecnoldgicas y digitales en condiciones de igualdad.

La contribucién de la materia de Tecnologia y Digitalizacion a la consecucién de las competencias clave se
articula por medio del proceso de ensefianza y aprendizaje, haciendo posible la comprension del
conocimiento, de base conceptual, de los sistemas y procesos tecnoldgicos a través de las habilidades
practicas y de las acciones que se llevan a cabo, y permitiendo la adquisicion de actitudes y valores que




capaciten al alumnado para actuar de forma responsable y critica. La ensefianza de la materia tiene como
finalidad el desarrollo en el alumnado de las siguientes competencias clave: Competencia en
Comunicacidn Linglistica (CCL), Competencia Matematica y Competencia en Ciencia, Tecnologia e
Ingenieria (STEM), Competencia Digital (CD), Competencia Personal, Social y de Aprender a Aprender
(CPSAA), Competencia Ciudadana (CC), Competencia Emprendedora (CE), Competencia en Conciencia y
Expresidn Culturales (CCEC) y Competencia Plurilinglie (CP).

La materia contribuye a la consecucién de la Competencia en Comunicacién Lingtistica a través de la
adquisicion de vocabulario especifico, de la utilizacidn de la expresidn oral y escrita para expresar las ideas
o las argumentaciones que han de ser utilizadas en los procesos de busqueda, andlisis, seleccion, resumen
y comunicacidon de informaciéon y soluciones a los problemas tecnolédgicos planteados. La lectura,
interpretacion, redaccion y exposicion de informes y documentos técnicos en diferentes formatos y
soportes contribuyen al conocimiento y a la capacidad de utilizacién de diferentes tipos de textos y sus
estructuras formales. Ademas, en el contexto de la realizacidon de trabajos de investigacion se pueden
utilizar distintos formatos de presentacién en los que se debe usar apropiadamente el lenguaje y emplear
un vocabulario adecuado. La comunicacion linglistica esta también presente en las actividades que
requieren trabajo en grupo, donde los alumnos y las alumnas tienen que exponer sus ideas, defenderlas y
argumentarlas, asi como escuchar las de las demas personas para debatir la idoneidad de todas ellas.

La contribucién a la Competencia Matematica, en Ciencia Tecnologia e Ingenieria estad presente a través
del uso instrumental y contextualizado de herramientas como la medicion y el calculo de magnitudes
basicas, el uso de escalas, la lectura e interpretacién de graficos, la resolucion de problemas basados en la
aplicacién de expresiones matematicas, referidas a principios y fendémenos fisicos. También se contribuye
a la Competencia STEM mediante la adquisicidén de los conocimientos necesarios para la comprension de
objetos, procesos, sistemas y entornos tecnoldgicos, y a través del desarrollo de destrezas técnicas y
habilidades para manipular objetos con precisién y seguridad. Es importante el desarrollo de la capacidad
responsable y critica, a la hora de tomar decisiones sobre las soluciones a los problemas o al uso de las
tecnologias, para lograr un entorno saludable y una mejora de la calidad de vida, mediante el conocimiento
y analisis critico de la repercusion medioambiental de la actividad tecnoldgica y el fomento de actitudes
responsables de consumo racional.

El trabajo en equipo, el compartir y publicar documentacion, el uso frecuente de las Tecnologias de la
Informacién y la Comunicacién proporcionan una oportunidad especial para desarrollar la Competencia
Digital. Los aprendizajes se ven fuertemente contextualizados mediante el desarrollo de las capacidades
gue permiten comprender los sistemas de comunicacidn, que proporcionan habilidades para integrar,
reelaborar y producir informacion, susceptible de publicar e intercambiar con otras personas, en diversos
formatos y por medios diferentes, aplicando medidas de seguridad y uso responsable. Ademas, debe
destacarse en relacién con el desarrollo de esta competencia la importancia del uso de herramientas de
simulaciéon de procesos tecnoldgicos. Por otro lado, el estudio y andlisis del funcionamiento de los
ordenadores, equipos informaticos y otros dispositivos, asi como los elementos fisicos necesarios para el
establecimiento y gestion de redes intercomunicadas o la eleccion del componente apropiado para una
determinada funcidn, el analisis del funcionamiento de los distintos dispositivos y la instalacion y
configuracion de aplicaciones inciden notablemente en la adquisicidon de dicha competencia.

A la adquisicién de la Competencia Personal, Social y Aprender a Aprender se contribuye aplicando una
metodologia basada en el proceso de resolucién de problemas, en el montaje, simulacién y estudio de
objetos, sistemas o entornos tecnoldgicos. Estas propuestas metodoldgicas proporcionan habilidades y
estrategias cognitivas y promueven actitudes y valores necesarios para el aprendizaje. El trabajo en equipo
y la metodologia de trabajo por proyectos contribuyen al desarrollo de las relaciones interpersonales, al
aprendizaje auténomo y a la autoevaluacion.

La contribucidn de la materia a la adquisicién de la Competencia Ciudadana se articula a través del proceso
de resolucion de problemas tecnolédgicos y de las diferentes actividades realizadas en grupo, que
proporcionan al alumnado habilidades y estrategias para expresar y discutir adecuadamente ideas y
razonamientos, escuchar a las demas personas, abordar dificultades, gestionar conflictos y tomar
decisiones, practicando el didlogo, la negociacion y adoptando actitudes de respeto y tolerancia hacia sus
companieros y sus compaferas. También el trabajo en grupo da la oportunidad al alumnado de someterse
a planificaciones conjuntas y de adquirir y cumplir compromisos de trabajo. Un aspecto significativo




relacionado con la Competencia Ciudadana que se puede y debe trabajar desde la materia es el respeto a
las licencias de distribucién del software empleado y el cumplimiento de las normas de comportamiento
en lared.

A comprender y respetar la forma en que las ideas y el significado se expresan de forma creativa y se
comunican en las distintas culturas, es decir, a la Competencia en Conciencia y Expresiones Culturales
colabora la materia con varios de sus saberes basicos y competencias especificas que permiten adquirir a
los alumnos y las alumnas las herramientas necesarias para elaborar juicios de valor frente al desarrollo
tecnoldgico y adquirir habitos que potencien el desarrollo sostenible. Ademas, las diferentes fases del
método de resolucién de problemas permiten poner en funcionamiento la iniciativa, la imaginacion y la
creatividad a la vez que desarrollan actitudes de valoracién de la libertad de expresidn. Otra contribucion
de la materia a la CCEC se realizara a través del trabajo de edicion de contenidos y su posterior integracion
en producciones que han de seguir ciertos criterios estéticos acordes con la realidad cultural que nos
rodea.

La contribucién a la Competencia Emprendedora se articula en el modo particular que proporciona esta
materia para abordar los problemas tecnoldgicos. Las diferentes fases del proceso contribuyen a distintos
aspectos de esta competencia: el planteamiento adecuado de los problemas, la elaboracién de ideas que
son analizadas desde distintos puntos de vista, para elegir la mas adecuada; la planificacidon que conlleva
la implementacién de un plan, control del tiempo, la gestién de recursos materiales, humanos y
financieros; la ejecucién del proyecto; la evaluacion del desarrollo del mismo y del objetivo alcanzado; v,
por ultimo, la realizacidn de propuestas de mejora. A través de esta via se ofrecen muchas oportunidades
para el desarrollo de cualidades personales del alumnado, como la iniciativa, el espiritu de superacion, la
perseverancia frente a las dificultades, la responsabilidad, la autonomia y la autocritica, contribuyendo al
aumento de su confianza y seguridad y a la mejora de su autoestima. El sentido de iniciativa se identifica
con la capacidad de transformar las ideas en objetos.

La Competencia Plurilinglie también se ve reforzada, ya que la expresion grafica utilizada para la
comunicacion técnica es un lenguaje en si misma, lo mismo que la programacién. Ademas, parte de los
programas informaticos no tienen versién castellana, por lo que deben utilizarse en su idioma original. La
mejora en esta competencia tiene especial importancia cuando esta materia forme parte del programa
bilingte.

Dado el contenido eminentemente practico de la materia Tecnologia y Digitalizacién y la gran importancia
gue se otorga al trabajo manipulativo y creativo en el desarrollo de proyectos en el aula taller, se considera
fundamental establecer ratios que garanticen al profesorado conseguir una completa supervisién respecto
al cumplimiento de las normas tanto de seguridad como de higiene por parte del alumnado. Asi mismo, la
dotacidn de los talleres debe ser acorde a los proyectos que se desarrollen en ellos, tanto en la disposicidn
de material fungible como de herramientas y maquinaria necesarias.

El caracter de la materia conlleva ademas la utilizaciéon y el manejo de dispositivos digitales como
ordenadores, tabletas electrdnicas, etc., donde los alumnos y las alumnas realicen tareas practicas. Para
que dichas actividades se puedan desarrollar de forma que garanticen la adquisicion de las distintas
competencias y la evaluacién del alumnado en condiciones de equidad, es necesario disponer de un
ordenador o dispositivo por estudiante en un aula conectada y dotada adecuadamente de los medios
técnicos necesarios.

Las propuestas metodoldgicas tienen como finalidad la adquisicién de las competencias, para lo cual el
alumnado debe adquirir los saberes basicos cientificos y técnicos necesarios para la comprensién y el
desarrollo de la actividad tecnoldgica, utilizarlos en el andlisis de los objetos tecnoldgicos existentes,
aplicarlos al proceso de resolucion de problemas integrandolos en su ambito social y cultural. Resulta
fundamental vincular los conocimientos del alumnado con habilidades practicas o destrezas, que junto
con una actitud adecuada contribuyan a una mejora de las competencias.

Se han de favorecer y disefiar situaciones de aprendizaje que posibiliten la resolucién de problemas, la
aplicacion de los conocimientos aprendidos, graduados en dificultad, donde el alumnado sea el
protagonista y adquiera aprendizajes permanentes que le permitan desenvolverse en el mundo del
conocimiento y la tecnologia, capacitandolo para adaptarse a los constantes cambios. Las actividades se




plantearan posibilitando la participacién individual y el trabajo en equipo del alumnado de forma
igualitaria, en un ambiente de didlogo, debate, tolerancia, respeto, cooperacion y de convivencia.

La utilizacién del proceso de resolucién de problemas tecnolégicos, comun a cualquier proceso técnico,
serd el eje vertebrador sobre el cual se sustenta la materia. Permite avanzar desde la identificacion y
formulacién de un problema técnico hasta su solucién constructiva.

El papel del profesorado serd de guia y mediador, motivando con ejemplos practicos y cercanos,
conduciendo el proceso de ensefianza-aprendizaje, planteando tareas y situaciones que posibiliten la
resolucién de problemas, graduados en dificultad, donde se relacionen los nuevos conocimientos con los
ya adquiridos.

El profesor o la profesora promoverad la aplicaciéon o puesta en practica de estrategias que permitan al
alumnado organizarse, distribuir responsabilidades y tareas, tomar acuerdos, etc., para que conforme vaya
adquiriendo experiencia y prosperando como grupo, pueda afrontar de forma auténoma su organizacion
para abordar y resolver problemas técnicos, capacitdndolo para desarrollar valores democraticos. El uso
de diferentes recursos (bibliograficos, simulaciones virtuales, audiovisuales, manipulativos en talleres,
informaticos...) y tipos de actividades permitirad atender a la diversidad del alumnado teniendo en cuenta
los diferentes intereses, capacidades y ritmos de aprendizaje.

Con el fin de incidir en el desarrollo de conductas responsables en el uso de herramientas de software, se
fomentard el uso de programas y aplicaciones sin copyright, gratuitos, de libre distribucidn, especiales para
estudiantes o proporcionados por las autoridades educativas. En la medida de lo posible, el trabajo en
clase se realizara con este tipo de programas.

Es imprescindible que los saberes basicos presentes en el bloque «Comunicacién y difusidon de ideas» se
traten como una herramienta del proceso de aprendizaje, un medio activo y seguro de comunicacién y
difusién de trabajos y proyectos, no como un fin en si mismo. Este mismo planteamiento se hace extensible
al resto de los saberes basicos de los bloques anteriores.

Proponiendo al alumnado el andlisis de determinados problemas tecnoldgicos cercanos que requieran un
disefio, simulacién y finalmente un montaje y verificacién de un circuito o instalacion técnica, se favorece
no solo la adquisicién de destrezas técnicas, sino también la integracién de aspectos tedricos y practicos,
proporcionando habilidades para aprender a aprender y para el desarrollo de la autonomia e iniciativa
personal.

Los conceptos basicos de introduccidn a los lenguajes de programacion tienen como objeto la creacién de
programas, graduados en dificultad, que resuelvan problemas sencillos y concretos y que finalmente se
traduzcan en el desarrollo de una aplicacién para controlar un sistema automatico o robot de creacidn
propia. Esta metodologia permite fomentar el aprendizaje de la programacidon por descubrimiento,
permitiendo al alumnado adquirir estrategias cognitivas y lograr motivarlo en el aprendizaje de la materia.

Los contenidos correspondientes al bloque «Tecnologia sostenible» se deben tratar de manera transversal
a lo largo de todo el curso. En todos los bloques de contenidos se pondran en valor las repercusiones de
los avances tecnolégicos en la calidad de vida y el medio ambiente, fomentando actitudes y habitos que
potencien el desarrollo sostenible.

Para alcanzar y desarrollar las competencias anteriormente expuestas, en el proceso de ensefianza y
aprendizaje, se tendrdn en cuenta las siguientes recomendaciones metodolégicas.

La metodologia de la materia debe de ser flexible, abierta, activa y participativa con el alumnado como
protagonista de su aprendizaje. El profesorado debe asumir responsabilidades como dinamizador de un
proceso de ensefanza-aprendizaje basado en el autoaprendizaje y adaptado a las condiciones,
capacidades y necesidades personales del alumnado. Debe motivar al alumnado con ejemplos practicos y
reales que favorezcan su actividad y protagonismo y que le permitan experimentar, razonar, relacionary
aplicar sus conocimientos para adoptar decisiones conducentes a las soluciones.

Se deben procurar aprendizajes significativos y funcionales, de modo que el alumnado relacione los nuevos
aprendizajes con los ya adquiridos y con aplicaciones préximas de la vida real, fomentando, de este modo,
habilidades y estrategias para aprender a aprender, combinando los métodos expositivos con los de




indagacidn, realizando actividades de anadlisis, aplicacidn y simulacion practica de los diferentes bloques
de contenidos.

El trabajo en grupo, el estudio de casos, o el aprendizaje basado en problemas, proporcionan al alumnado
la oportunidad de adoptar un papel activo en su proceso de aprendizaje, capacitdndole para aprender de
forma auténoma y también, con otras y de otras personas, y por tanto para trabajar en equipo, resolver
problemasy situaciones conflictivas, aplicar el conocimiento en contextos variados, asi como para localizar
recursos. Deben ser sujetos activos capacitados para identificar necesidades de aprendizaje, investigar,
resolver problemas y, en definitiva, aprender.

Las actividades se plantearan posibilitando la participacion individual y el trabajo en equipo del alumnado
de forma igualitaria, en un ambiente de didlogo, tolerancia, respeto, cooperacién y convivencia. Se
presentardn de forma atractiva y apropiada de acuerdo con las competencias y saberes que se han de
desarrollar, comenzando con actividades de introduccién, para facilitar los conocimientos basicos que
proporcionen seguridad al alumnado. Cuando se aprecie cierto grado de dominio, se pasara a trabajar
actividades de profundizacién, de aplicacién y de sintesis. En todas estas actividades se incidira en el
analisis de aspectos experimentales relacionados con instalaciones, procesos, materiales, maquinas y
transformaciones cotidianas, para poder extrapolarlas posteriormente al entorno industrial.

La formacién del alumnado debe tener en cuenta el fomento de la educacion en valores y la igualdad
efectiva de derechos y oportunidades entre hombres y mujeres, fomentando el desarrollo afectivo y
socioemocional del alumnado.

El proceso de ensefianza y aprendizaje conlleva necesariamente procesos de anadlisis y reflexion que
posibiliten la mejora continua de la practica docente, para responder a las necesidades en cada momento.

La digitalizacion de los saberes y procesos tecnoldgicos, su utilizacién tanto en la elaboracion de
documentacion como en la resoluciéon de problemas y proyectos debe ser un eje vertebrador de los
mismos. Se debe preparar al alumnado para el transito a un mundo laboral cada vez mas digitalizado. En
este sentido, el profesorado debe contribuir al desarrollo de estrategias y formas de aprendizaje que
utilicen las tecnologias digitales y a la formacién de ciudadanos digitalmente competentes y que sean
capaces de utilizar estas herramientas en su entorno personal, social y profesional de forma critica y
sostenible.

La materia por su alto contenido técnico y practico debe facilitar, promover y ayudar a fomentar estilos de
vida saludables, respetar los derechos humanos, favorecer la igualdad de género, educar en una cultura
de paz y no violencia, valorar la diversidad cultural y contribuir a desarrollar aprendizajes y actitudes que
trabajen los objetivos de desarrollo sostenible.

La metodologia de la materia pretende, entre otras cosas, el fomento de la reflexidn y el pensamiento
critico del alumnado; la contextualizaciéon de los aprendizajes; la alternancia de diferentes tipos de
actuaciones, actividades y situaciones de aprendizaje; la potenciacién de la investigacidon, la
experimentacion, la lectura y el tratamiento de la informacién; la utilizacién de agrupamientos
heterogéneos en el aula y reforzamiento del trabajo colaborativo.

Las situaciones de aprendizaje son un conjunto de actividades o tareas complejas que implican el
despliegue por parte del alumnado de actuaciones asociadas a competencias clave y competencias
especificas y que, ademas, contribuyen a su adquisiciéon y desarrollo. Estas situaciones es preciso
contextualizarlas en torno al contexto personal, social, educativo y profesional del alumnado. El trabajo
por situaciones de aprendizaje no se plantea como una actividad suplementaria a los contenidos u
objetivos de aprendizaje, sino como una guia que interrelaciona la adquisicion de conocimientos con la
solucion creativa de problemas reales. Las actividades que formen parte de estas situaciones deberan estar
ligadas al curriculo, planeadas para desarrollarse en un periodo de tiempo limitado y vinculadas con el
trabajo académico diario.

En todo momento el alumno y la alumna deben ser conocedores del tipo de trabajo que se va a realizar,
los tiempos, los contenidos y el resultado final; de esa forma, podran opinar y modificar o destacar
cuestiones de ese proceso que lleven a una mejor consecucion del objetivo final.




Por este motivo es necesaria la incorporacién de metodologias activas que se irdn aplicando segun las
necesidades del contenido que se trabaje en cada momento.

La metodologia debe tener en cuenta propuestas y modelos organizativos que, generalizados al contexto
de aula, permitan la presencia, la participacién y el aprendizaje de todo el alumnado. Por ello, se debe
buscar la personalizacion de la respuesta educativa, teniendo en cuenta el Disefio Universal para el
Aprendizaje (DUA). Este disefio se basa en tres principios que contempla multiples formas de implicacion
0 motivacién para la tarea (por qué se aprende), multiples formas de representacion de la informacion (el
qué se aprende) y multiples formas de expresién del aprendizaje (cémo se aprende), de manera que se
conecte con los centros de interés del alumnado, asi como con la programaciéon multinivel de saberes
basicos del area. Este disefio promueve la accesibilidad de los procesos y entornos de ensefianza y
aprendizaje, mediante un curriculo flexible, ajustado a las necesidades y ritmos de aprendizaje de la
diversidad del alumnado. La diversidad y heterogeneidad del alumnado presente en el aula han de
entenderse como factores enriquecedores del proceso de ensefianza-aprendizaje y es a través de los
principios, del Disefio Universal para el Aprendizaje, como se puede lograr la equidad para todo el
alumnado. Las orientaciones metodoldgicas que se describen posteriormente deben estar en consonancia
con dicho Diseno Universal para el Aprendizaje. Para lograr este objetivo, el profesorado debe utilizar
multiples recursos, incluyendo los digitales, en diferentes formatos y varias opciones didacticas, con el fin
de mantener el interés, la motivacion y la cooperacién del alumnado en el proceso de ensenanza-
aprendizaje.

A continuacion, se realiza una aproximacién a algunas de las metodologias mas utilizadas, aunque no
debemos entenderlas como elementos aislados sino como elementos que se complementan y que deben
estar integrados en las situaciones de aprendizaje: ensefianza no directiva, aprendizaje basado en tareas,
aprendizaje basado en proyectos, aprendizaje cooperativo, codocencia, trabajo interdisciplinar, aula
invertida, gamificacién, pensamiento visual, pensamiento computacional y aprendizaje-servicio.

En la ensefianza no directiva el profesorado interviene para ayudar a destacar el problema mientras que
son los alumnos y las alumnas quienes tienen que buscar las soluciones. El papel del profesorado es el de
facilitador y es una de las metodologias de trabajo que se recomiendan en esta materia para llevar a cabo
las diferentes tareas planteadas en las situaciones de aprendizaje.

El aprendizaje basado en tareas en la ensefianza gira en torno a problemas situados en un contexto
relevante para el alumnado. En esta metodologia el problema o tarea es el punto de partida para la
adquisicion e integracion de los nuevos conocimientos. El alumnado investiga y el o la docente aporta
informacién cuando sea necesario. Se plantean situaciones abiertas que pueden tener multiples
soluciones, para ello, se deben buscar tareas o problemas de la vida real, planteados como retos, y el
alumnado debe identificar qué conocimientos necesita para solucionarlos. Lo importante es el proceso,
que incluye, ademds del trabajo en grupos cooperativos, la toma de decisiones, la planificaciéon de
estrategias, la creatividad, el pensamiento critico, el aprendizaje autodirigido, las habilidades de
comunicacion y argumentacion, la presentacién de la informacién, la autoevaluacién, la conciencia del
propio aprendizaje, el desarrollo en valores, etc.

El aprendizaje basado en proyectos plantea situaciones de aprendizaje relativamente abiertas donde el
alumnado participa en el disefio de un plan de trabajo, debe tratar la informacién pertinente y realizar una
sintesis final que presente el producto pactado. Se pretende ayudar a organizar el pensamiento
favoreciendo la reflexidn, la critica, la elaboracion de hipdtesis y la tarea investigadora. Esta materia, por
su fuerte componente practico, es muy adecuada para implementar esta metodologia, con la que se
consigue integrar diversos temas de contenido relevante, trabajar estrategias de busqueda estableciendo
criterios segun la confiabilidad de las fuentes, relacionar el proyecto con problemas de otras materias o
de la vida diaria, integrar las habilidades académicas con las habilidades manuales y sociales, gestionar un
protagonismo compartido donde predomine la actitud de cooperacidon, fomentar la autoestima del
alumnado como componente imprescindible de un grupo y finalmente, ayudar a la consecucion de las
competencias clave. Para la puesta en practica de la metodologia de aprendizaje basado en proyectos, se
deben realizar las siguientes etapas consecutivas:

El planteamiento del problema o situacion de aprendizaje en el que el primer paso es identificar la
necesidad y, a continuacion, fijar las condiciones que debe reunir el producto final.




La busqueda de informacion sobre el problema planteado es una etapa necesaria; implica investigar sobre
soluciones existentes, sobre cémo se puede resolver, los saberes cientificos necesarios para llevarlo a
cabo, las técnicas, los materiales, los operadores... Para localizar toda esta informacién podran utilizarse
de forma combinada tanto recursos implementados por el profesorado, como Internet o la biblioteca de
aula o la escolar. El uso de programas informaticos para ir recopilando y almacenando la informacidn util
permite ir perfilando la memoria técnica que, junto con el objeto o sistema construido, constituyen el
producto final. Este proceso de

busqueda sirve para fomentar la lectura como habito imprescindible para el desarrollo de la comprension
lectora y de la expresién oral y escrita.

La realizacion de disefios previos empezando por el boceto, para transmitir las ideas individuales al resto
del grupo, y terminando con un croquis o un dibujo delineado, para detallar la idea definitiva, facilita la
expresion y concrecién de las ideas. La utilizacidon de programas de disefio permitird ir completando y
concretando la idea de cara a su posterior construccién.

La planificacidén consiste en la elaboracion de un plan de actuacién en el que se detallardn las operaciones
qgue habra que llevar a cabo, la persona responsable de realizarlas, el tiempo estimado... El uso de tablas
o modelos digitales permite integrar la digitalizacién en esta etapa.

La construccién del objeto debe realizarse a partir de la documentacién previamente elaborada a lo largo
del proceso y cualquier variacion sobre la planificacion debe quedar debidamente documentada.

La evaluacion del resultado y del proceso llevado a cabo servira, por un lado, para autoevaluar su propio
trabajo y, por otro, para valorar si existen soluciones mejores o mas adecuadas.

La realizacién de la memoria técnica y la presentacién de la solucion mediante la utilizacién de medios
digitales favorecera la asimilacion de todo el proceso y de sus contenidos. Ademas, contribuird, por medio
de la elaboracion de la documentacién con herramientas informaticas, a la mejora de la competencia
comunicativa, al uso adecuado de las tecnologias de la informacidn y la comunicaciéon y al fomento de la
educacion civica al escuchar y respetar las soluciones presentadas por el resto del alumnado. La toma de
fotografias o pequefios videos durante las diferentes fases y su inclusién en la presentacion sera de gran
utilidad para comprender e interiorizar el proceso llevado a cabo.

El aprendizaje cooperativo trata de disefar situaciones en las que la interdependencia de las personas
integrantes del grupo sea efectiva, necesitando la cooperacién de todo el equipo para lograr los objetivos
de la tarea. Este tipo de aprendizaje es de especial importancia durante todo el proceso de blsqueda de
informacioén, planificacién y construccion, asi como en la evaluacién del objeto o sistema construido, pues
cada miembro del grupo tiene diferentes habilidades y el uso conjunto de ellas permitird llevar el proyecto
a buen término.

La codocencia implica la presencia de dos o mas docentes en el aula, permite atender la diversidad,
trabajar la igualdad de oportunidades diversificando las propuestas de enseiflanza aprendizaje,
permitiendo un acompanamiento inclusivo del alumnado en funcidn de las necesidades del aula. Esta
metodologia es de especial utilidad para llevar a cabo la parte practica de la materia, dada la diversidad
del alumnado y la necesidad de tener un ambiente de trabajo controlado y seguro en el que cada
estudiante halle respuesta a sus dudas o inseguridades de manera rapida y personalizada.

El trabajo interdisciplinar consiste en un trabajo comun entre el profesorado, teniendo presente la
interaccion de las distintas materias, de sus conceptos, de su metodologia, de sus procedimientos y de la
organizacién de la ensefianza, contribuyendo de este modo al desarrollo de las competencias en el
alumnado. Como ejemplo, el trabajo coordinado con el departamento de dibujo permitira optimizar el uso
de herramientas manuales o digitales de forma que a la hora de ejecutar la fase de disefio del proyecto el
alumnado ya disponga de las destrezas necesarias. La coordinacion con los departamentos de ciencias
permitird el estudio previo de aquellos conocimientos cientificos que vayan a ser trabajados en el
proyecto.

En el aula invertida (flipped classroom) se transfiere el trabajo de determinados procesos de aprendizaje
fuera del aula y se utiliza el tiempo lectivo, junto con la experiencia del docente, para facilitar y potenciar
otros procesos de adquisicidn y practica de conocimientos. La busqueda de informacién y el disefio de




soluciones individuales pueden ser trasladadas fuera del aula; de esta manera, el tiempo de clase puede
ser utilizado para que el docente o la docente revise, proponga cambios o mejoras y guie el trabajo
realizado en la direccion adecuada.

La gamificaciéon introduce los mecanismos y el potencial estimulador de los juegos en la préctica
pedagdgica, potenciando el trabajo competitivo tanto individual como en equipo con el objetivo de
mejorar los resultados e incentivar al alumnado. La creacién mediante aplicaciones informaticas de juegos
de preguntas y respuestas sobre los conocimientos cientificos, las herramientas o las técnicas involucradas
en la ejecucidn de la situacion de aprendizaje ayudard al alumnado a afianzar y reforzar sus competencias.
Cada tarea llevada a cabo puede plantearse mediante un desafio que conlleve una acumulacién de
bonificaciones, puntos extra, premios o beneficios...

El pensamiento visual (visual thinking) se basa en la utilizacién de recursos graficos para la expresion de
conceptos e ideas. En tecnologia las representaciones graficas y las imagenes se utilizan para que la mente
pueda comprenderlas de una forma mas eficiente, no tanto para comunicar mejor como para que el
alumnado aprenda a pensar, interpretando, sintetizando y simplificando sin las limitaciones del lenguaje
verbal. Parte de los conocimientos cientificos o técnicos necesarios para llevar a cabo el proyecto pueden
ser expresados, por parte del propio alumnado, mediante la utilizaciéon de herramientas digitales que le
permitan afianzar las ideas o conceptos clave y que, posteriormente, pueden ser utilizadas para la
presentacion al resto del grupo del objeto o sistema construido.

Con el pensamiento computacional los estudiantes desarrollan habilidades relacionadas con la resolucion
de problemas, tratando de resolver situaciones de aprendizaje con instrumentos de secuenciacién
mediante la manipulacidn y experimentacion con distintos elementos tecnoldgicos, con independencia de
los contenidos trabajados. El pensamiento computacional puede complementar al método de proyectos.
De hecho, las fases pueden ser aplicadas en el disefio y creacién de un programa cuya ejecucién resuelva
el problema planteado.

El aprendizaje-servicio es una metodologia que combina la ensefianza con el compromiso social. Ante una
necesidad social, y sin dejar de lado el curriculo, el alumnado emprende una tarea de servicio a la
comunidad, aplicando y consolidando saberes y competencias, poniendo el acento en los valores y
actitudes. La tecnologia aporta un amplio elenco de posibilidades en este sentido, como puede ser la
automatizacion de algunas tareas o procesos, las aplicaciones al bienestar personal y social, a la
comunicacion o al desarrollo de soluciones de monitorizacion de parametros medioambientales.

COMPETENCIAS ESPECIFICAS (CE) DESCRIPTORES CRITERIOS DE EVALUACION (CEV)

CEV.1.1. Definir problemas o necesidades
planteadas, buscando y contrastando
informacidn procedente de diferentes fuentes

CE.1. Buscar Yy seleccionar Ia o T
de manera critica, evaluando su fiabilidad y

informacién adecuada proveniente de

diversas fuentes, de manera critica y pertinencia.

segura, aplicando procesos de CEV.1.2. Comprender y examinar productos
investigacion, métodos de analisis de | CCL3, STEMZ2, | tecnoldgicos de uso habitual a través del
productos y experimentando con | CD1, CD4, | andlisis de objetos y sistemas, empleando el
herramientas de simulacién, para | CPSAA4, CE1 método cientifico y utilizando herramientas de
definir problemas tecnoldgicos e simulacidon de manera guiada en la construccion
iniciar procesos de creacidon de de conocimiento.

soluciones a partir de la informacién

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

obtenida.

CE.2. Abordar problemas tecnolégicos
con autonomia y actitud creativa, | CCL1, STEM1, | CEV.2.1. Idear y disefiar soluciones eficaces a
aplicando conocimientos | STEM3, CD3, | problemas definidos, aplicando conceptos,
interdisciplinares y trabajando de | CPSAA3, técnicas y procedimientos interdisciplinares, asi
forma cooperativa y colaborativa,




para disefiar y planificar soluciones a | CPSAA5, CE1, | como criterios de sostenibilidad, con actitud

un problema o necesidad de forma | CE3. emprendedora, perseverante y creativa.

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

CE.3. Aplicar de forma apropiada y

segura distintas técnicas y

conocimientos interdisciplinares STEM?2 CEV.3.1. Fabricar objetos o modelos mediante

utilizando  operadores, sistemas STEM3I la manipulacion y conformacion de materiales,

tecnoldgicos y herramientas, teniendo STEMSI D5 empleando  herramientas y  maquinas

en cuenta la planificacion y el disefio CPSAAi CE3I adecuadas, aplicando los fundamentos de

previo, para construir o fabricar CCEC3 ! " | estructuras y mecanismos y respetando las

soluciones tecnoldgicas y sostenibles ' normas de seguridad y salud correspondientes.

gue den respuesta a necesidades en

diferentes contextos.

CE.4. Describir, representar e

intercambiar ideas o soluciones a CEV.4.1. Representar y comunicar el proceso de

problemas tecnolégicos o digitales, creacién de un producto desde su disefio hasta

utilizando medios de representacién, cCLl  STEMA4 su difusidn, elaborando documentacién técnica

simbologia y vocabulario adecuados, D3 ! CCEC3’ y grafica en dosy tres dimensiones con la ayuda

asi como los instrumentos y recursos CCE'C4 " | de herramientas digitales, empleando los

disponibles y valorando la utilidad de ' formatos y el vocabulario técnico adecuados,

las herramientas digitales, para de manera colaborativa, tanto presencialmente

comunicar y difundir informacion vy como en remoto.

propuestas.
CEV.5.1. Describir e interpretar soluciones a

CE.5. Desarrollar algoritmos problemas informaticos a través de algoritmos

aplicaciones informaticas en distintos y diagramas de flujo, aplicando los elementos y

entornos, aplicando los principios del técnicas de programacion de manera creativa.

pensamiento computacional e | CP2, STEMI,

incorporando las tecnologias | STEM3, cDs, | CEV-5.2. Programar de manera guiada

emergentes, para crear soluciones a
problemas concretos, automatizar
procesos y aplicarlos en sistemas de
control o en robética.

CPSAA5, CE3.

aplicaciones sencillas para distintos dispositivos
(ordenadores, dispositivos moviles y otros)
empleando los elementos de programacion de
manera apropiada y aplicando herramientas de
edicion.

CE.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.

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

CEV.6.1. Usar de manera eficiente y segura los
dispositivos digitales de uso cotidiano,
conociendo los riesgos y adoptando medidas de
seguridad para la proteccion de datos y
equipos.

CEV.6.2. Crear contenidos, elaborar materiales
y difundirlos en distintas plataformas,
especialmente en las plataformas corporativas
suministradas por la Consejeria de Educacion,
configurando correctamente las herramientas
digitales habituales del entorno de aprendizaje,
ajustandolas a sus necesidades y respetando los
derechos de autor.




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

CE.7. Hacer un uso responsable y ético
de la tecnologia, mostrando interés

CEV.7.1. Reconocer la influencia de la actividad
tecnoldgica en la sociedad y en la sostenibilidad
ambiental a lo largo de su historia valorando su

CEV.7.2. Identificar las aportaciones de las
tecnologias emergentes al bienestar, a la

por un desarrollo sostenible,

identificando sus repercusiones y | STEM2, importancia para el desarrollo sostenible.
valorando la contribucién de las | STEM5, CD4,

tecnologias emergentes, para | CC4.

identificar las aportaciones y el

impacto del desarrollo tecnolégico en

igualdad social y a la disminucién del impacto
ambiental, haciendo un uso responsable de las

la sociedad y en el entorno.

mismas.

SABERES BASICOS (conocimientos, destrezas y actitudes)

TEMPORALIZACION

Bloque A. Proceso de resolucion de problemas

BA.1. Estrategias, técnicas y marcos de resolucién de problemas.

BA.2. Estrategias de busqueda de informacidon durante la investigacion y
definicidn de problemas planteados.

BA.3. Andlisis de productos y de sistemas tecnoldgicos: construccidon de
conocimiento desde distintos enfoques y dmbitos.

BA.4. Estructuras para la construccién de modelos.

BA.5. Sistemas mecanicos basicos: montajes fisicos o uso de simuladores.
BA.6. Herramientas y técnicas de manipulacién y mecanizado de los
materiales que se utilicen en la construccidon de objetos y prototipos.
Respeto de las normas de seguridad e higiene.

BA.7. Electricidad basica para el montaje de circuitos fisicos que se utilicen
en la construccion de prototipos. Interpretacidn y aplicacidn en proyectos.
BA.8. Perseverancia y creatividad para abordar problemas desde una
perspectiva interdisciplinar.

ler trimestre
292 trimestre

3er trimestre

Bloque B. Comunicacién y difusion de ideas

BB.1. Habilidades bdsicas de comunicacidon interpersonal: vocabulario
técnico apropiado y pautas de conducta propias del entorno virtual (etiqueta
digital).

BB.2. Técnicas de representacién grafica: acotacion y escalas.

BB.3. Aplicaciones CAD en dos y tres dimensiones para la representacién de
esquemas, planos y objetos.

BB.4. Herramientas digitales para la elaboracion, publicacién y difusion de
documentacion técnica e informacion multimedia relativa a proyectos.

1€ trimestre
292 trimestre

3¢ trimestre

Bloque C. Pensamiento computacional, programacion y robdética

BC.1. Aplicaciones informaticas sencillas, para ordenador y dispositivos
mdviles, e introduccidn a la inteligencia artificial.

BC.2. Autoconfianza e iniciativa: el error como parte del proceso de
aprendizaje.

3¢ trimestre

Bloque D. Digitalizacion del entorno personal de aprendizaje

BD.1. Dispositivos digitales. Elementos del hardware y del software.
Identificacion de problemas técnicos sencillos.

BD.2. Sistemas de comunicacion digital de uso comun. Transmisidn de datos.
Tecnologias inalambricas para la comunicacién.

BD.3. Herramientas y plataformas de aprendizaje: uso critico.

BD.4. Herramientas de edicién y creacién de contenidos: instalacion,
configuracion y uso responsable.

1¢" trimestre




- BD.5. Técnicas de tratamiento, organizacidn y almacenamiento seguro de la
informacidn. Copias de seguridad.

— BD.6. Seguridad en la red: amenazas y ataques. Medidas de proteccion de
datos y de informacion. Bienestar digital: prdcticas seguras y riesgos
(ciberacoso, sextorsion, etc.).

Bloque E. Tecnologia sostenible
o » ) ) ] 1°" trimestre
- BE.1. Desarrollo tecnoldgico: innovacidn e impacto social y ambiental con

especial atencion al entorno asturiano.
- BE.2. Tecnologia sostenible. Valoracion critica de la contribucion a la | 3er trimestre
consecucion de los Objetivos de Desarrollo Sostenible.

292 trimestre

UNIDADES DE PROGRAMACION

UP1. DIGITALIZACION DEL ENTORNO PERSONAL DE APRENDIZAJE

TEMPORALIZACION: ler trimestre

DESCRIPCION/INTENCION: un futuro sin ordenadores es impensable. En la actualidad, los ordenadores ya
son una herramienta esencial en la industria, el transporte, la educacion, las comunicaciones, el ocio, etc.
Su uso, cada dia mds extenso, nos obliga a conocerlos y a capacitarnos para utilizarlos habitualmente.

CRITERIOS DE EVALUACION: CEV.6.1; CEV.6.2; CEV.6.3

SABERES BASICOS: BB.1; BB.4; BD.1; BD.2; BD.3; BD.4; BD.5; BD.6

UP2. ESTRUCTURAS

TEMPORALIZACION: 12 trimestre.

DESCRIPCION/INTENCION: si observamos atentamente nuestro entorno, comprobamos que estamos
rodeados de todo tipo de estructuras. Tanto los seres vivos como el gran numero de objetos que ha
disefiado y creado el ser humano pueden entenderse como estructuras, unas muy sencillas y otras mas
complejas: el esqueleto humano, el tronco de un arbol o un puente, una torre o una edificacién cualquiera.
Por ello, aprenderemos a distinguir los diferentes tipos de estructuras, sobre todo las creadas en el ambito
tecnoldgico, e identificar sus elementos principales. Ademas, a través de actividades y experiencias
sencillas, entenderemos los esfuerzos que las afectan.

CRITERIOS DE EVALUACION: CEV.1.1; CEV.2.1; CEV.2.2; CEV.3.1

SABERES BASICOS: BB.1; BA.4

UP3. INTRODUCCION A LOS MECANISMOS

TEMPORALIZACION: 22 trimestre.

DESCRIPCION/INTENCION: los mecanismos son ingenios que utilizamos para disminuir el esfuerzo que hay
que realizar en innumerables acciones. Los seres humanos los han utilizado desde la antigliedad, desde las
magquinas simples hasta los disefios mas sofisticados de nuestros dias. Si analizamos alguna de nuestras
acciones cotidianas podemos observar el empleo de mecanismos: subir la persiana con una cuerda y
poleas, abrir la puerta mediante un picaporte o manilla, utilizar el ascensor, 0 montar en bicicleta entre
muchas otras. Asi, nos introduciremos en el estudio de las mdquinas simples y los mecanismos de
transmisidn y transformacidn de movimiento a partir de ejemplos muy préximos.

CRITERIOS DE EVALUACION: CEV.1.1; CEV.2.1; CEV.2.2; CEV.3.1

SABERES BASICOS: BA.5; BB.1

UP4. EXPRESION Y COMUNICACION BASICA

TEMPORALIZACION: 22 trimestre.

DESCRIPCION/INTENCION: el proceso tecnolégico requiere de un lenguaje especifico que sirva para
representar los objetos que disefiamos y construimos. Por ello, debemos habituarnos a ver los objetos,
aparatos, maquinas o instalaciones dibujados en un soporte de papel o digital, lo llamamos plano. Asi, el




dibujo técnico constituye un lenguaje de comunicacién propio de la tecnologia, y para introducirnos en
este lenguaje, comenzaremos por conocer y utilizar con precisidén instrumentos de dibujo en la realizacion
de ejercicios relacionados con la geometria, acotaciéon y las escalas.

CRITERIOS DE EVALUACION: CEV.2.1; CEV.4.1

SABERES BASICOS: BB.1; BB.2

UP5. EL PROCESO TECNOLOGICO

TEMPORALIZACION: 22 trimestre.

DESCRIPCION/INTENCION: desde la Prehistoria, el ser humano a utilizado su inteligencia para encontrar
soluciones a los diferentes problemas que se le han presentado, de modo que pudiera satisfacer sus
necesidades. Asi pues, la historia de la humanidad estd asociada a la tecnologia o, dicho de otro modo, la
tecnologia es tan antigua como el ser humano. Por ello, ponemos de manifiesto la necesidad de seguir una
metodologia de trabajo que nos ayude a resolver problemas técnicos, esto es, el proceso tecnolégico.

CRITERIOS DE EVALUACION: CEV.1.1; CEV.1.2; CEV.1.3; CEV.7.1

SABERES BASICOS: BA.1.; BA.2; BA.3; BA.8; BB.1

UP6. MATERIALES DE USO TECNICO. EL PROYECTO TECNICO ESCOLAR

TEMPORALIZACION: 3¢ trimestre

DESCRIPCION/INTENCION: cuando disefiamos un objeto, instalacién o méquina, lo hacemos con la
intencién de fabricarlo. Sin conocer los diferentes materiales seria imposible llevar a cabo la ejecucion del
proceso tecnoldgicoy, por tanto, poder satisfacer nuestras necesidades. Por ello, para elegir los materiales
gue conformardn cada objeto necesitaremos conocer con precision todas sus propiedades y
caracteristicas. Ademads, durante su trabajo y manipulacién con herramientas en el taller, deberemos tener
muy presente las medidas de seguridad que debemos adoptar tanto a nivel colectiva como individual.

CRITERIOS DE EVALUACION: CEV.2.1; CEV.2.2; CEV.3.1; CEV.4.1

SABERES BASICOS: BA.6; BB.1; BB.3; BE.1; BE.2

UP7. INTRODUCCION A LA ELECTRICIDA D
.3021

TEMPORALIZACION: 3¢ trimestre.

DESCRIPCION/INTENCION: |a electricidad es una forma de energia cémoda y limpia, de uso habitual en
nuestra vida diaria. Se puede transformar facilmente en otras formas de energia, por ejemplo, energia
luminosa, calorifica, mecanica, etc. Situaciones tan simples y cotidianas como encender o apagar una
lampara, poner en marcha la lavadora o utilizar el ordenador son posibles gracias a la energia eléctrica.

CRITERIOS DE EVALUACION: CEV.1.1; CEV.1.2; CEV.7.2

SABERES BASICOS: BA.7; BB.1

UP8. PENSAMIENTO COMPUTACIONAL, PROGRAMACION Y ROBOTICA

TEMPORALIZACION: 3er trimestre.

DESCRIPCION/INTENCION: cada vez hay mas aplicaciones de robdtica en nuestra vida cotidiana. El
pensamiento computacional y la programacion integran la robdtica educativa, que es un campo en
expansion que fomenta la creatividad del alumnado mediante la construccion y utilizacién de robots.

CRITERIOS DE EVALUACION: CEV.5.1; CEV.5.2

SABERES BASICOS: BB.1; BC.1; BC.2




2. INSTRUMENTOS, PROCEDIMIENTOS DE EVALUACION Y CRITERIOS DE CALIFICACION

Instrumentos y procedimientos de evaluacion

La evaluacion se realizara a través de distinto procedimientos, como son:

— Observacidn sistematica en el aula.
— Andlisis de documentos y producciones del alumnado, entre las que estdn:
e Practicas, actividades y documentos digitales.
e Presentaciones orales.
e Pruebas escritas.
e Documentos de proyecto.
e Magquetas de proyecto.

para cada una de las cuales se utilizaran uno o varios de entre los siguientes instrumentos de evaluacion:

— Diario de clase (agenda y aplicacién Additio).
- Listas de cotejo.

— Escalas de valoracion.

- Rdbricas.

— Dianas de evaluacién.

Criterios de calificacion

Los criterios de evaluacidn se asocian a cada tarea, actividad o situacién de aprendizaje, siendo los
CRITERIOS DE CALIFICACION LA PONDERACION DE LOS CRITERIOS DE EVALUACION (Resolucion 11 de
mayo de 2023; Articulo 33.3), que, para el presente curso, y por decisién departamental, la ponderacién
de los criterios de evaluacion es de 1, obteniendo asi cada discente la calificacion de la unidad de
programacion como promedio de las calificaciones de todos los criterios de evaluacién trabajados en ésta
a través de las distintas actividades, tareas y situaciones de aprendizaje propuestas, de forma continua
(Nota Media Acumulada, NMA).

Asi, los estudiantes obtienen la calificacion de la 12, 22, 32 y Evaluacidén Final como promedio de las
calificaciones de todos los criterios de evaluacion trabajados, superando la materia siempre que se alcance
una nota igual o superior a 5 puntos sobre 10 en la NMA.

3. MEDIDAS DE ATENCION A LAS DIFERENCIAS INDIVIDUALES

Medidas ordinarias. Referencia al DUA

Se establecerdan medidas de atencién a las diferencias individuales del alumnado con el objetivo de
garantizar una educacidn inclusiva y proporcionar igualdad de oportunidades para todos los estudiantes.
Para lograrlo, se aplicara el enfoque del Disefio Universal para el Aprendizaje (DUA), que promueve la
creacion de entornos de aprendizaje flexibles y adaptables.

El DUA se basa en tres principios fundamentales:

1. Representacidn: Se ofrecerdn multiples formas de presentar la informacidn y los contenidos para
gue los estudiantes puedan acceder a ellos de diversas maneras. Esto incluye el uso de textos,
imagenes, videos, graficos y recursos digitales, entre otros.

2. Accidny expresion: Se fomentara la participacion activa y la expresidon de los estudiantes a través
de diferentes medios. Se ofreceran opciones para que los alumnos demuestren su comprension y
habilidades de diversas formas, ya sea a través de la escritura, el habla, la representacion visual o
el uso de tecnologia.

3. Compromiso: Se brindaran multiples oportunidades para que los estudiantes se involucren y se
interesen por el aprendizaje. Se tendrdn en cuenta sus intereses, motivaciones y necesidades
individuales, permitiendo la elecciéon de actividades y la personalizacion de los objetivos de
aprendizaje.




Con el fin de atender las diferencias individuales del alumnado, se implementaran las siguientes
estrategias y medidas:

1.

Evaluacién formativa y diversificada: Se utilizaran diversas técnicas y herramientas de evaluacion
para comprender y valorar el progreso de cada estudiante de manera individualizada. Esto
permitird adaptar las actividades y los recursos segun las necesidades y el nivel de cada estudiante.
Adaptaciones curriculares: Se realizardn ajustes en los contenidos, metodologias y materiales
didacticos para responder a las necesidades especificas de los estudiantes con dificultades de
aprendizaje o talentos sobresalientes. Estas adaptaciones se llevaran a cabo en colaboracién con
los equipos de orientacién y apoyo.

Agrupamientos flexibles: Se organizaran los grupos de trabajo de manera flexible, permitiendo la
colaboracién entre estudiantes con diferentes habilidades y estilos de aprendizaje. Esto fomentara
la interaccién entre pares y la ayuda mutua.

Apoyo individualizado: Se proporcionara apoyo adicional a aquellos estudiantes que lo requieran,
ya sea a través de tutorias, refuerzo educativo, adaptaciones en la metodologia o la asignacién de
recursos especificos.

Uso de tecnologia: Se integrardn recursos y herramientas tecnoldgicas que permitan personalizar
el proceso de ensefianza-aprendizaje, ofreciendo opciones accesibles y adaptativas para todos los
estudiantes.

Estas medidas de atencién a las diferencias individuales del alumnado, basadas en el enfoque del Disefio
Universal para el Aprendizaje (DUA), buscan proporcionar un entorno educativo inclusivo y equitativo,
donde cada estudiante pueda desarrollar su potencial y alcanzar los objetivos de aprendizaje de manera
significativa.

Medidas de atencidn personalizadas

Adaptaciones Se realizardn en cualquier momento a lo largo del curso si asi se precisa. Estas
metodoldgicas medidas pueden consistir en alguna de entre las siguientes:

— Otorgar plazos mas flexibles para la entrega de trabajos, actividades y
proyectos.

— Otorgar un mayor tiempo para la realizacién de las pruebas evaluables,
simplificacion de los enunciados y reformulacion de los mismos.

— Trabajos en grupo.

- Simplificacién de pruebasy proyectos definiendo tareas y actividades mas
sencillas y pautadas.

Adaptaciones CS Se valorara si es necesario realizar una ACIS a aquellos alumnos que tengan un

dictamen de NEE.

Apoyos especialistas | Durante este curso, los alumnos que reciben apoyo de PT y AL no perderan, en

(PT, AL)

principio, ninguna clase de TyD.

Plan individualizado de refuerzo para repetidores

Este curso no hay ningun repetidor

4. PROGRAMAS DE REFUERZO PARA RECUPERAR LOS APRENDIZAJES NO ADQUIRIDOS CUANDO SE
PROMOCIONE CON EVALUACION NEGATIVA EN LA MATERIA

No hay ningtn alumno en 22 ESO pues la materia de TyD no se cursa en 12 ESO.

5. CONCRECION DE PLANES, PROGRAMAS Y PROYECTOS

1.

Plan de lectura, escritura e investigacion.

Durante todo el curso se trabajard de forma coordinada con el grupo de trabajo del Centro
encargado del PLEl. En este sentido, se fomentara la lectura mediante la recomendacién de
articulos cientificos y divulgativos relacionados con los contenidos de la materia y se propondra la
escritura de pequefias monografias.




2. Plan de digitalizacién.

El curriculo de materia exige el trabajo con dispositivos digitales, equipos informaticos y material
de taller de forma normalizada dentro de las horas lectivas: asi, los equipos informaticos se
utilizaran para el estudio, la realizacién de actividades y documentos del proyecto, la investigacion,
el diseio de prototipos, la simulacién o la programacion de sistemas.

6. ACTIVIDADES COMPLEMENTARIAS Y EXTRAESCOLARES

Se ha programado la visita a un gran almacén robotizado durante el tercer trimestre de este curso. Se deja
abierta la posibilidad de realizar ademas, cualquier otra actividad que surja a lo largo del curso y que sea
de interés.

7. RECURSOS Y MATERIALES DIDACTICOS

Libro de texto — Libro digital: www. Tecno 12_18.com
Materiales - Presentaciones PowerPoint y fotocopias de apuntes y actividades alojados
didacticos en la plataforma Teams.

- Pdaginas web.

- Videos.

— Ordenador con proyector (equipo del profesor) .

TIC - Equipos informaticos del aula de Tecnologia.

Otros - Material diverso del aula-taller (componentes eléctricos, operadores
mecanicos, herramientas, etc.).

8. PROCEDIMIENTO EN CASO DE INAPLICABILIDAD DE LA EVALUACION CONTINUA

El Decreto 249/2007, modificado por el D.7/2019, que regula los derechos y deberes del alumnado vy las
normas de convivencia de los centros establece que es un deber basico el asistir a clase y, en consecuencia,
la necesidad de justificar adecuadamente las faltas, dejando que el centro desarrolle y concrete diversos
aspectos en relacién al tratamiento de estos casos en sus documentos institucionales. Razén por la cual
este mismo decreto establece que "sin perjuicio de las correcciones que se impongan en el caso de las
faltas injustificadas, los planes integrales de convivencia de los centros establecerdan el nimero maximo
de faltas por curso y materia y los sistemas de aplicacidn del proceso de evaluacidén continua previstos
para estos alumnos".

En consecuencia, la falta a clase de modo reiterado puede imposibilitar la correcta aplicacion de los
criterios generales de evaluacidn y la propia evaluacidon continua. A este respecto, al margen de las
correcciones que se adopten en el caso de las faltas injustificadas, ante la pérdida de un nimero de clases
equivalente o superior al 20% del periodo lectivo acumulado en una materia, sean justificadas o no, el
profesorado podrd aducir que no tiene suficientes criterios para realizar la evaluacidn continua del
alumnado en su materia. Particularmente, puesto que esta materia se imparte 4 sesiones semanales, el
numero maximo de faltas permitido es de 10 por trimestre.

Medidas preventivas:

- El profesorado que constate que un alumno o alumna esta empezando a acumular faltas de
asistencia en su materia, debe advertirle oralmente que, si sigue faltando, llegara a ser imposible
aplicarle la evaluacidon continua, informandole del nimero de faltas que en esa materia provocaria
dicha circunstancia.

- El profesorado debe comunicar esta circunstancia al tutor/a que contactara con la familia para
informarles.

- Si el alumno o alumna sigue acumulando faltas, el profesorado, en coordinacién con el tutor/ay
Jefatura de Estudios, entregara por escrito a la familia la comunicacién de inaplicabilidad de la
evaluacidon continua, asi como los criterios de calificaciéon establecidos para la evaluacién
correspondiente.

- Eltutor/a registrara estas actuaciones y realizard un seguimiento del tutorado.




Procedimiento de actuacion:

El profesorado informa al tutor/a del nimero de faltas en su materia.
El tutor/a comprueba las faltas registradas en SAUCE e imprime dicho registro.
El tutor/a lo comunica a Jefatura de Estudios, cita a la familia en caso de menores de edad y pide
al docente el plan de evaluacién, incluyendo los criterios de calificacion, segun lo recogido en la
programacion docente.
En la reunion del tutor/a con la familia se entregan los siguientes documentos:

a. Comunicaciéon de la imposibilidad de aplicacion de la evaluacion continua en la materia y

evaluacion correspondientes.

b. Registro de las ausencias durante el periodo correspondiente a esa evaluacion.

c. Plan de evaluacion, incluyendo criterios de calificacién.

d. Procedimiento extraordinario de evaluacién

En este caso, se adoptard alguna de las siguientes medidas:

La presentacion o realizacidon de determinadas actividades evaluables elaboradas por el propio
alumno/a de acuerdo con las directrices establecidas con caracter general para todo el grupo y/o
la presentacién de un trabajo o trabajos especificos segun instrucciones que haya determinado el
profesorado de la materia afectada. Se podra requerir en cualquier momento personarse al
alumno/a para comprobar la correcta realizacién del mismo, asi como el grado de comprensidn
de sus contenidos.

La realizacidn de una o varias pruebas escritas u orales, de tipo competencial, relacionadas con
los criterios de evaluacion de la materia y que no han sido valorados suficientemente.

INDICADORES DE LOGRO Y PROCEDIMIENTO DE EVALUACION DE LA PROGRAMACION DOCENTE

v
v
v

Analisis de resultados.

Cumplimiento de la temporalizacion de la PPDD

Metodologia: acuerdos, modificaciones, idoneidad de textos utilizados, integracién de las TIC,
recursos y organizacion de espacios.

Medidas de atencion a la diversidad: valoracién de medidas generales (AF, desdobles, apoyos, ...),
de medidas especificas (ACls, planes de pendientes, repetidores, ...), de Diversificacion (si
procede), coordinacion con PT.

Contribucidén a proyectos y programas del centro.

Organizacion y funcionamiento del DD: desarrollo de las reuniones y actas, informacién al
profesorado del DD, coordinacién del profesorado del DD, informacion al alumnado y familias,
idoneidad de las actividades complementarias y extraescolares.

Propuestas de mejora.




ANEXO. PLANTILLA DE SITUACION DE APRENDIZAJE
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