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Saberes basicos

Se estructuran en cinco bloques basicos:
A. Proceso de resolucién de problemas

El proceso de resoluciéon de problemas es la busqueda de soluciones tecnol6gicas a una
necesidad o a un determinado problema, siguiendo una serie de pasos. Si bien se da una gran
importancia a las fases de investigacion, ideacion, disefio y fabricacion, también se incluye
un adecuado tratamiento de la fase de presentacion y comunicacion de resultados como
aspecto clave para la difusion de los trabajos realizados, hecho que relaciona los saberes
bésicos de los bloques Ay B

Conocimientos, destrezas y actitudes.

Estrategias, técnicas y marcos de resolucion de problemas en diferentes contextos y sus fases.
Estrategias de busqueda critica de informacion durante la investigacion y definicion de
problemas planteados. Estructuras para la construccién de modelos. Sistemas mecanicos
basicos. Montajes fisicos y/o uso de simuladores. Electricidad basica para el montaje de
esquemas Y circuitos fisicos o simulados. Interpretacion, calculo, disefio y aplicacion en
proyectos. Materiales tecnolégicos y su impacto ambiental. Herramientas y técnicas de
manipulacion y mecanizado de materiales para 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..

B. Comunicacion y diffusion de ideas

Utillizar técnicas de representacion en dos y tres dimensiones para la elaboracion de nuestros
proyectos, ademas de generar, publicar y difundir la informacion mediante herramientas
digitales.

Conocimientos, destrezas y actitudes. Habilidades basicas de comunicacion interpersonal:
vocabulario técnico apropiado y pautas de conducta propias del entorno virtual (etiqueta
digital). Introduccién a las técnicas de representacion grafica: Normalizacién, boceto y
croquis. Herramientas digitales para la elaboracion, publicacion y difusién de
documentacion técnica

G Pensamiento computacional, programacion y robdtica

Aplicar el pensamiento computacional para plantear procedimientos, la abstraccion, la
descomposicion en tareas mas simples con el objetivo de llegar a una solucién del problema
que pueda ser ejecutada por un sistema informatico. Ademas, usaremos la programacion y la
robdtica como medio de comunicacion y herramienta de aprendizaje con el fin de mejorar la
autonomia y creatividad a la hora de resolver problemas.

Conocimientos, destrezas y actitudes. Algoritmica y diagramas de flujo. Aplicaciones
informaticas sencillas para ordenadores: Programacion por bloques. Autoconfianza e
iniciativa: el error, la reevaluaciéon y la depuracion de errores como parte del proceso de
aprendizaje

D. Digitalizacion del entorno personal de aprendizaje

Los entornos personales de aprendizaje son diferentes sistemas y aplicaciones que ayudan a
tomar el control y gestion de su propio aprendizaje mediante entornos sencillos, intuitivos y
que faciliten el trabajo.

Conocimientos, destrezas y actitudes. Dispositivos digitales. Elementos del hardware y
software. Identificacion y resolucion de problemas técnicos sencillos.Herramientas y
plataformas de aprendizaje. Configuracion, mantenimiento y uso critico Herramientas de
edicion y creacién de contenidos. Procesadores de texto y software de presentacion.
Instalacion, configuracién y uso responsable. Propiedad intelectual. Técnicas de tratamiento,
organizacioén y almacenamiento seguro de la informacion. Copias de seguridad. Seguridad en
la red: amenazas y ataques. Medidas de proteccion de datos y de informacion. Bienestar
digital.




E. Tecnologia sostenible

Abordar criticamente la perspectiva histérica del desarrollo tecnolégico con criterios de
sostenibilidad y visualizar las potencialidades de la tecnologia para la resolucion de los
grandes desafios a los que la humanidad se enfrenta.

Conocimientos, destrezas y actitudes. Desarrollo tecnoldgico:Desarrollo tecnolégico:
creatividad, innovacion, investigacion, obsolescencia e impacto social y ambiental.
Tecnologia sostenible.

Instrumentos de evaluacion

Se deben tener en cuenta los diferentes momentos en los que debe realizarse (evaluacion
inicial, procesual y final)

Controles y examenes. Al comienzo del curso se realizard una evaluacion inicial para
valorar el nivel del alumnado. Se tiene previsto realizar al menos dos examenes por trimestre,
segun criterio del profesor o profesora que imparta la materia, y si la temporalizacion lo
permite se intentard realizar un examen por unidad didactica, pudiéndose agrupar en un
mismo examen contenidos de distintos temas que hagan referencia a una 0 mas competencias
especificas de la materia asociadas a los criterios de evaluacion ponderados detallados en la
programacion didactica del departamento.

Précticas. Realizadas en el aula-taller y/o en el aula de informatica.

Actividades y trabajos escritos y/o digitalizados evaluables (actividades y producciones
realizadas por el alumnado en clase, en casa, trabajos individuales sobre temas concretos,
incluido el prototipo del proyecto). En general se valorara la realizacion de las actividades
propuestas, su entrega de acuerdo con las normas y plazos previstos y la claridad, orden y
limpieza. Los trabajos podran ser inspeccionados y/o revisados por inspeccion visual y/o
subidos classroom.

Proyecto técnico. Elaboracion de la memoria-informe (individual y utilizando instrumentos
digitales). Se priorizara la realizacién del Proyecto de modo digital. Se podra combiner la
realizacion del Proyecto en papel blanco de tamafio DIN A4 por una cara a criterio del
professor o profesora .

Construccion de la maqueta.

Hébitos y conductas del uso de herramientas y materiales en el taller de Tecnologia.

Criterios de evaluacién

La Ley Organica de Modificacion de la LOE (LOMLOE) ha introducido cambios
significativos en la evaluacion educativa, poniendo un mayor énfasis en la adquisicion de
competencias por parte del alumnado. En el caso de la asignatura de Tecnologia y
Digitalizacion en 2° de ESO, esta evaluacion se centra en comprobar si los estudiantes son
capaces de aplicar los conocimientos tedricos a situaciones practicas, desarrollando
habilidades y destrezas que les permitan desenvolverse en un mundo cada vez mas
tecnoldgico.

Se indican las competencias especificas de la materia y sus criterios de evaluacion
ponderados cuya ponderacion queda reflejada en la programacion didactida del
departamento.

CE.TD.1: Buscar y seleccionar la informacion adecuada proveniente de diversas fuentes,
de manera critica y segura, aplicando procesos de investigacion, métodos de analisis de
productos y experimentando con herramientas de simulacion, para definir problemas
tecnoldgicos e iniciar procesos de creacion de soluciones a partir de la informacion
obtenida. (5%)

1.1.Definir problemas o necesidades planteadas, buscando y contrastando informacion de
forma guiada procedente de diferentes fuentes de manera critica y segura. (2%)

1.2. Comprender y examinar productos tecnoldgicos de uso habitual a través del anlisis de
objetos y sistemas cotidianos, empleando el método cientifico y utilizando herramientas de
simulacién adecuadas al nivel del alumnado que faciliten la construccion de objetos. (3%)
CE.TD.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. (10%)

2.1. Idear y describir soluciones originales a problemas definidos sencillos, aplicando
conceptos, técnicas y procedimientos interdisciplinares, asi como criterios de sostenibilidad
con actitud emprendedora, perseverante y creativa. (3%)

2.2. Seleccionar, planificar y organizar los materiales y herramientas, asi como establecer de
forma guiada la secuencia de las tareas necesarias para la construccion de una solucion a un
problema planteado, trabajando individualmente o en grupo de manera cooperativa y
colaborativa. (7%)

CE.TD.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. (40%)
3.1. Fabricar objetos 0 modelos mediante la manipulacién y conformacién de materiales,
empleando herramientas y maquinas adecuadas, aplicando los fundamentos de estructuras,
mecanismos Y electricidad y respetando las normas de seguridad y salud. (8%)

3.2. Estimar cuantitativa y cualitativamente las transformaciones de velocidades y fuerzas en
mecanismos simples. (12%)

3.3. Identificar las magnitudes eléctricas basicas, su relacion y su efecto en circuitos
sencillos. (15%)

CE.TD.4: Describir, representar e intercambiar ideas o soluciones a problemas
tecnoldgicos o digitales, utilizando medios de representacién, simbologiay vocabulario
adecuados, asi como los instrumentos y recursos disponiblesy  valorando la utilidad de
las herramientas digitales, para comunicar y difundir informacién y propuestas. (10%)
4.1. Conocer y elaborar de forma guiada la documentacion técnica y grafica basica,
utilizando la simbologia y el vocabulario técnico adecuados, de manera colaborativa, tanto
presencialmente como en remoto. (10%)

CE.TD.5: Desarrollar algoritmos y aplicaciones informaticas en distintos entornos,
aplicando los principios del pensamiento computacional e incorporando las tecnologias
emergentes, para crear soluciones a problemas concretos, automatizar procesos y
aplicarlos en sistemas de control o en robética. (20%)

5.1. Describir, interpretar y disefiar soluciones a problemas informaticos a través de
algoritmos basicos y diagramas de flujo sencillos, aplicando los elementos y técnicas de
programacion de manera creativa. (10%)

5.2. Programar aplicaciones sencillas, de forma guiada con una finalidad concreta y definida,
para distintos dispositivos (ordenadores, dispositivos moviles y otros) aplicando herramientas
de edicién y empleando los elementos de programacion de manera apropiada. (10%)
CE.TD.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. (10%)

6.1. Usar de manera eficiente y segura los dispositivos digitales de uso cotidiano en la
resolucion de problemas sencillos, conociendo los riesgos y adoptando medidas de seguridad
para la proteccion de datos y equipos. (2%)

6.2. Crear contenidos y elaborar materiales sencillos y estructurados, configurando
correctamente las herramientas digitales habituales del entorno de aprendizaje, ajustandolas a
sus necesidades y respetando los derechos de autor y la etiqueta digital. (4%)

6.3. Organizar la informacion de manera estructurada, aplicando técnicas de almacenamiento
seguro y haciendo uso de los formatos de ficheros mas apropiados. (4%)

CE.TD.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. (5%)

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. (5%)

Ponderaciones/Criterios de
Calificacion

En el articulo 17 punto 2 de la Orden del Consejero de Educacién, Cultura y Deporte, por la
que se aprueban el curriculo y las caracteristicas de la evaluacién de la Educacion Secundaria
Obligatoria y se autoriza su aplicacion en los centros docentes de la Comunidad Auténoma
de Aragén consta que el profesorado de cada materia o &mbito, decidira si el alumno o la
alumna ha superado los objetivos, tomando como referente fundamental los criterios de
evaluacion de cada materia asociados a las competencias indicados anteriormente.

Para la calificacién por evaluaciones se realizard una media ponderada de los criterios
evaluados a lo largo de la evaluacion de modo proporcinal al coémputo anual. Si el alumno o
alumna no adquirie uno o mas criterios evaluados a lo largo de la evaluacion, e
independientemente de la nota reflefada en la evaluacion, hasta que no supere dichos
criterios, la materia no esta superada.

La superacion de los criterios no superados se irdn realizando a lo largo de la duracién del
curso hasta finales de mayo o junio segun proceda y para superar la materia , el alumno debe
tener superados con nota superior a cinco todos los criterios de evaluacion de la materia de
tal modo que el alumno aprueba la materia si logra superar los objetivos de la materia en
base a las competencias especificas de la misma, tomando como referente fundamental los
criterios de evaluacion de cada materia asociados a las competencias especificas indicadas
anteriormente.

La nota final de junio se obtendra segun los porcentajes de los criterios de evaluacién
asociados al grado de adquisicion de las competencias especificas de la materia. Para
aprobar, dicha nota ponderada debe ser superior a cinco.




Si la nota de junio con la ponderacion anteriormente indicada de los criterios de evaluacion
asociados al grado de adquisicion de las competencias especificas es inferior a cinco, la
calificacion de la materia sera de insuficiente, suficiente si se corresponde con una nota
ponderada entre 5 y 5,99, bien si se corresponde con una nota ponderada entre 6 y 6,99,
notable con una nota ponderada entre 7 y 8,99 , y sobresaliente si se corresponde con una
nota ponderada de 9 o superior.

Se priorizara la realizacion de los programas, actividades evaluables y disefio de
aplicaciones en las sesiones indicadas en el centro educativo y la entrega de todas las partes
de cada actividad o programa segun las indicaciones del profesor o la profesora, salvo caso
excepcional debidamente justificado, en el que el alumno o alumna que no asiste a clase con
la debida justificacion, podria realizar la tarea mediante la plataforma classroom.

Si un alumno o alumna copia en algin examen o control se considerara que tiene suspensa la
evaluacion correspondiente. Si un alumno o alumna copia en las actividades, programas o
producciones evaluables, se anulara para la actual evaluacion el porcentaje correspondiente e
igualmente si copia en alguna de las partes del proyecto, no se tendra en cuenta el porcentaje
correspondiente a proyecto. Si en el taller no respeta las normas de seguridad y pone se pone
en riesgo a si mismo o algiin compafiero o compafriera, no se le tendra en cuenta el porcentaje
correspondiente a las competencias que debe llegar a lograr en el desarrollo del Proyecto de
modo integro.

Forma de recuperar la materia por evaluaciones.

El profesor o profesora de la materia indicara el modo de recuperar las competencias
especificas no adquiridas a lo largo del curso de cara a lograr que se superen las
competencias especificas en la convocatoria final de junio. Para ello se podran establecer
examenes de evaluacioén de competencias con sus criterios de evaluacion en el momento que
se considere mas oportuno segin la evoluciéon del curso en cada uno de los grupos,
actividades de apoyo, trabajos y memorias de los proyectos, como registros que indiquen si
la competencia se ha superado 0 no. Una vez se establezca la prueba que se vaya a realizar
para superar la competencia, dicha prueba seré Unica y el alumno o alumna debera lograr la
competencia con dicha prueba. Para recuperar la materia de Tecnologia y digitalizacion de 2°
ESO y Tecnologia y digitalizacion de 3° ESO, es necesario volver a presentarse a las pruebas
objetivas (controles y examenes) de evaluacion de competencias no superadas y/o entregar
de nuevo las actividades derivadas del proyecto si se realizara (informe y/o construccion del
prototipo mejorado) y/o actividades, programas, aplicaciones y producciones realizadas
preferentemente en el aula con autonomia y creatividad. Dichas pruebas objetivas, proyecto o
actividades evaluables se podran realizar en fechas posteriores a la evaluacion no superada y
preferentemente a finales de mayo y/o en el mes de junio, considerando que se recupera al
lograr un grado satisfactorio en la adquisicion de las competencias especificas de dicha
materia que hasta ahora no estaban superadas en base a los criterios de evaluacion.

Si no se adquieren satisfactoriamente las competencias especificas en la evaluacion en curso
reflejadas en las actividades, programas y aplicaciones, el alumnado seguira trabajando en la
siguiente evaluacion dichas competencias con sus criterios de evaluacion y otras que sean la
continuacion de las primeras, con la finalidad de adquirir todas las competencias especificas
en la evaluacion final.

Una vez superadas satisfactoriamente las competencias especificas, en base a sus criterios de
evaluacion , la nota final de junio se obtendrd segln los porcentajes de los criterios de
evaluacion asociados a las competencias especificas anteriormente indicada.
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Saberes basicos

Se estructuran en cinco bloques bésicos:
A. Proceso de resolucién de problemas

Busqueda de soluciones tecnoldgicas a una necesidad o a un determinado problema,
siguiendo una serie de pasos. Fases de investigacion, ideacidn, disefio y fabricacion, fase de
presentacion y comunicacion de resultados para la difusion de los trabajos realizados.

Conocimientos, destrezas y actitudes. Estrategias, técnicas y marcos de resolucion de
problemas en diferentes contextos y sus fases. Estrategias de busqueda critica de informacion
durante la investigacion y definicién de problemas planteados. Andlisis de productos y de
sistemas tecnolégicos: construccién de conocimiento desde distintos enfoques y ambitos.
Electricidad y electronica basica para el montaje de esquemas y circuitos fisicos o simulados.
Interpretacion, disefio y aplicacion en proyectos. Herramientas y técnicas de manipulacion y
mecanizado de materiales para la construccién de objetos y prototipos. Introduccion a la
fabricacion digital. Impresoras 3D. Respeto de las normas de seguridad e higiene.
Emprendimiento, resiliencia, perseverancia y creatividad. Abordaje de problemas desde una
perspectiva interdisciplinar.

B. Comunicacion y difusidn de ideas

Utilizar técnicas de representacién en dos y tres dimensiones para la elaboracion de
proyectos. Generar, publicar y difundir informacién mediante herramientas digitales.
Conocimientos, destrezas y actitudes. Habilidades basicas de comunicacion interpersonal:
vocabulario técnico apropiado y pautas de conducta propias del entorno virtual (etiqueta
digital). Técnicas de representacion grafica: vistas, acotacion y escalas. Aplicaciones CAD
en dos dimensiones para la representacion de esquemas, circuitos, planos y objetos.
Herramientas digitales para la elaboracién, publicacion y difusién de documentacion técnica
e informacion multimedia relativa a proyectos.

G Pensamiento computacional , programacion y roboética

Aplicar el pensamiento computacional para plantear procedimientos, la abstraccion, la
descomposicion en tareas mas simples con el objetivo de llegar a una solucién del problema
que pueda ser ejecutada por un sistema informatico. Aplicar la programacién y la robética
como medio de comunicacion y herramienta de aprendizaje con el fin de mejorar la
autonomia y creatividad a la hora de resolver

problemas.

Conocimientos, destrezas y actitudes. Aplicaciones informaticas para ordenadores y
dispositivos mdviles. Introduccién a la inteligencia artificial. Sistemas de control
programado. Montaje fisico y/o uso de simuladores y programacién sencilla de dispositivos.
Internet de las cosas. Fundamentos de la robética. Montaje, control programado de robots de
manera fisica o por medio de simuladores. Autoconfianza e iniciativa: el error, la
reevaluacién y la depuracién de errores como parte del proceso de aprendizaje.

D. Digitalizacion del entorno personal de aprendizaje

Diferentes sistemas y aplicaciones que ayudan a los estudiantes o a las estudiantes a tomar el
control y gestion de su propio aprendizaje. Tienen que ser entornos sencillos, intuitivos y que
faciliten el trabajo y no lo dificulten.

Conocimientos, destrezas y actitudes. Dispositivos digitales. Identificacion y resolucion de
problemas técnicos. Sistemas de comunicacion digital de uso comdn. Transmisién de datos.
Tecnologias inalambricas para la comunicacion. Herramientas y plataformas de aprendizaje.
Configuracién, mantenimiento y uso critico. Herramientas de edicion y creaciéon de
contenidos. Hojas de calculo. Instalacion, configuracion y uso responsable. Propiedad




intelectual. Técnicas de tratamiento, organizacién y almacenamiento seguro de la
informacion. Copias de seguridad. Seguridad en la red: riesgos, amenazas y ataques. Medidas
de proteccion de datos y de informacion. Bienestar digital: practicas seguras y riesgos
(ciberacoso, sextorsion, vulneracion de la propia imagen y de la intimidad, acceso a
contenidos inadecuados, adicciones, etc.).

E. Tecnologia sostenible

Abordar criticamente la perspectiva histérica del desarrollo tecnolégico con criterios de
sostenibilidad y visualizar las potencialidades de la tecnologia para la resolucion de los
grandes desafios a los que la humanidad se enfrenta.

Conocimientos, destrezas y actitudes. Desarrollo tecnoldgico: creatividad, innovacion,
investigacion, obsolescencia e impacto social y ambiental. Etica y aplicaciones de las
tecnologias emergentes. Tecnologia sostenible. Valoracion critica de la contribucién a la
consecucion de los Objetivos de Desarrollo Sostenible.

Instrumentos de evaluacién

Se deben tener en cuenta los diferentes momentos en los que debe realizarse (evaluacion
inicial, procesual y final)

Controles y examenes. Al comienzo del curso se realizard una evaluacién inicial para
valorar el nivel del alumnado. Se tiene previsto realizar al menos dos examenes por trimestre,
segun criterio del profesor o profesora que imparta la materia, y si la temporalizacién lo
permite se intentard realizar un examen por unidad didactica, pudiéndose agrupar en un
mismo examen contenidos de distintos temas que hagan referencia a una 0 mas competencias
especificas de la materia asociadas a los criterios de evaluacion ponderados detallados en la
programacion didactica del departamento.

Précticas. Realizadas en el aula-taller y/o en el aula de informatica.

Actividades y trabajos escritos y/o digitalizados evaluables (actividades y producciones
realizadas por el alumnado en clase, en casa, trabajos individuales sobre temas concretos,
incluido el prototipo del proyecto). En general se valorara la realizacion de las actividades
propuestas, su entrega de acuerdo con las normas y plazos previstos y la claridad, orden y
limpieza. Los trabajos podran ser inspeccionados y/o revisados por inspeccién visual y/o
subidos classroom.

Proyecto técnico. Elaboracion de la memoria-informe (individual y utilizando instrumentos
digitales). Se priorizara la realizacién del Proyecto de modo digital. Se podra combiner la
realizacion del Proyecto en papel blanco de tamafio DIN A4 por una cara a criterio del
professor o profesora .

Construccion de la maqueta.

Habitos y conductas: uso responsable y ético de la tecnologia, mostrando interés por un
desarrollo sostenible. Uso responsable de los dispositivos y componentes electronicos. Uso
responsable del software y aplicaciones de disefio utilizadas. Creatividad, perseverancia y
autonomia en el trabajo.

Criterios de Evaluacién

La Ley Organica de Modificacion de la LOE (LOMLOE) ha introducido cambios
significativos en la evaluacién educativa, poniendo un mayor énfasis en la adquisicion de
competencias por parte del alumnado. En el caso de la asignatura de Tecnologia y
Digitalizacion en 3° de ESO, esta evaluacion se centra en comprobar si los estudiantes son
capaces de aplicar los conocimientos tedricos a situaciones practicas, desarrollando
habilidades y destrezas que les permitan desenvolverse en un mundo cada vez mas
tecnoldgico.

Se indican las competencias especificas de la materia y sus criterios de evaluacion
ponderados cuya ponderacion queda reflejada en la programacion didactida del
departamento.

CE.TD.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
tecnoldgicos e iniciar procesos de creacidn de soluciones a partir de la informacion
obtenida. (15%)

1.1. Analizar problemas o necesidades planteadas, buscando y contrastando informacion
procedente de diferentes fuentes de manera critica y segura, evaluando su fiabilidad y
pertinencia. (5%)

1.2. Comprender y examinar productos tecnoldgicos de uso habitual a través del andlisis de
objetos y sistemas de diversa indole, empleando el método cientifico y utilizando
herramientas de simulacién en la construccion de objetos. (5%)

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. (5%)

CE.TD.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. (15%)
2.1. ldear y disefiar soluciones eficaces, innovadoras y sostenibles a problemas definidos,
aplicando conceptos, técnicas y procedimientos interdisciplinares, asi como criterios de
sostenibilidad con actitud emprendedora, perseverante y creativa. (5%)
2.2. Seleccionar, planificar y organizar los materiales y herramientas necesarios, asi como
secuenciar las tareas necesarias para la construccion de una solucion a un problema
planteado con prevision de los tiempos necesarios para el desempefio de cada tarea,
trabajando individualmente o en grupo de manera cooperativa y colaborativa. (10%)
CE.TD.3: Aplicar de forma apropiada y segura distintas técnicas y conocimientos
interdisciplinares utilizando operadores, sistemas tecnol6gicos 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. (30%)
3.1. Fabricar objetos 0 modelos mediante la manipulacion y conformacion de materiales,
empleando herramientas y maquinas adecuadas, incluidas maquinas de fabricacién digital
como las impresoras 3D, aplicando los fundamentos de estructuras, mecanismos, electricidad
y electrdnica y respetando las normas de seguridad y salud correspondientes. (15%)

3.2. Medir y realizar calculos de magnitudes eléctricas en circuitos sencillos,
comprobando la coherencia de los datos obtenidos. (15%)
CE.TD.4: Describir, representar e intercambiar ideas o soluciones a problemas
tecnoldgicos o digitales, utilizando medios de representacion, simbologiay vocabulario
adecuados, asi como los instrumentos y recursos disponiblesy  valorando la utilidad de
las herramientas digitales, para comunicar y difundir informacion y propuestas. (15%)
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, la simbologia y el vocabulario técnico adecuados, de manera
colaborativa, tanto presencialmente como en remote. (15%)
CE.TD.5: Desarrollar algoritmos y aplicaciones informaticas en distintos entornos,
aplicando los principios del pensamiento computacional e incorporando las tecnologias
emergentes, para crear soluciones a problemas concretos, automatizar procesos y
aplicarlos en sistemas de control o en robética. (10%)
5.1.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 afiadan
funcionalidades. (5%)
5.2.Automatizar procesos, maquinas y objetos de manera autdnoma, con conexion a internet,
mediante el analisis, construccion y programacion de robots y sistemas de control. (5%)
CE.TD.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 sequro de
los mismos y para detectar y resolver problemas técnicos sencillos. (10%)
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. (5%)
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. (5%)
CE.TD.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. (5%)
7.1. ldentificar 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. (5%)

Ponderaciones/Criterios de
Calificacion

En el articulo 17 punto 2 de la Orden del Consejero de Educacién, Cultura y Deporte, por la
que se aprueban el curriculo y las caracteristicas de la evaluacion de la Educacion Secundaria
Obligatoria y se autoriza su aplicacion en los centros docentes de la Comunidad Auténoma
de Aragdn consta que el profesorado de cada materia o ambito, decidira si el alumno o la
alumna ha superado los objetivos, tomando como referente fundamental los criterios de
evaluacion de cada materia asociados a las competencias indicados anteriormente.

Para la calificacion por evaluaciones se realizard una media ponderada de los criterios
evaluados a lo largo de la evaluacion de modo proporcinal al cémputo anual. Si el alumno o
alumna no adquirie uno o0 mas criterios evaluados a lo largo de la evaluacion, e




independientemente de la nota reflefada en la evaluacién, hasta que no supere dichos
criterios, la materia no esta superada.

La superacion de los criterios no superados se iran realizando a lo largo de la duracion del
curso hasta finales de mayo o junio segln proceda y para superar la materia , el alumno debe
tener superados con nota superior a cinco todos los criterios de evaluacion de la materia de
tal modo que el alumno aprueba la materia si logra superar los objetivos de la materia en
base a las competencias especificas de la misma, tomando como referente fundamental los
criterios de evaluacion de cada materia asociados a las competencias especificas indicadas
La nota final de junio se obtendra segun los porcentajes de los criterios de evaluacion
asociados al grado de adquisicion de las competencias especificas de la materia. Para
aprobar, dicha nota ponderada debe ser superior a cinco.

Si la nota de junio con la ponderacién anteriormente indicada de los criterios de evaluacion
asociados al grado de adquisicion de las competencias especificas es inferior a cinco, la
calificacion de la materia serda de insuficiente, suficiente si se corresponde con una nota
ponderada entre 5 y 5,99, bien si se corresponde con una nota ponderada entre 6 y 6,99,
notable con una nota ponderada entre 7 y 8,99 , y sobresaliente si se corresponde con una
nota ponderada de 9 o superior.

Se priorizara la realizacion de los programas, actividades evaluables y disefio de
aplicaciones en las sesiones indicadas en el centro educativo y la entrega de todas las partes
de cada actividad o programa segun las indicaciones del profesor o la profesora, salvo caso
excepcional debidamente justificado, en el que el alumno o alumna que no asiste a clase con
la debida justificacion, podria realizar la tarea mediante la plataforma classroom.

Si un alumno o alumna copia en algin examen o control se considerara que tiene suspensa la
evaluacion correspondiente. Si un alumno o alumna copia en las actividades, programas o
producciones evaluables, se anulara para la actual evaluacion el porcentaje correspondiente e
igualmente si copia en alguna de las partes del proyecto, no se tendra en cuenta el porcentaje
correspondiente a proyecto. Si en el taller no respeta las normas de seguridad y pone se pone
en riesgo a si mismo o algin comparfiero o compafiera, no se le tendra en cuenta el porcentaje
correspondiente a las competencias que debe llegar a lograr en el desarrollo del Proyecto de
modo integro.

Forma de recuperar la materia por evaluaciones.

El profesor o profesora de la materia indicara el modo de recuperar las competencias
especificas no adquiridas a lo largo del curso de cara a lograr que se superen las
competencias especificas en la convocatoria final de junio. Para ello se podran establecer
examenes de evaluacion de competencias con sus criterios de evaluacion en el momento que
se considere mas oportuno segun la evolucion del curso en cada uno de los grupos,
actividades de apoyo, trabajos y memorias de los proyectos, como registros que indiquen si
la competencia se ha superado o no. Una vez se establezca la prueba que se vaya a realizar
para superar la competencia, dicha prueba sera Unica y el alumno o alumna debera lograr la
competencia con dicha prueba. Para recuperar la materia de Tecnologia y digitalizacion de 2°
ESO y Tecnologia y digitalizacion de 3° ESO, es necesario volver a presentarse a las pruebas
objetivas (controles y examenes) de evaluacion de competencias no superadas y/o entregar
de nuevo el proyecto (informe y/o construccidn del prototipo mejorado) y/o actividades,
programas, aplicaciones y producciones realizadas preferentemente en el aula con autonomia
y creatividad. Dichas pruebas objetivas, proyecto o actividades evaluables se podran realizar
en fechas posteriores a la evaluacién no superada y preferentemente a finales de mayo y/o en
el mes de junio, considerando que se recupera al lograr un grado satisfactorio en la
adquisicion de las competencias especificas de dicha materia que hasta ahora no estaban
superadas

Si no se adquieren satisfactoriamente las competencias especificas en la evaluacion en curso
reflejadas en las actividades, programas y aplicaciones, el alumnado seguira trabajando en la
siguiente evaluacion dichas competencias y otras que sean la continuacion de las primeras,
con la finalidad de adquirir todas las competencias especificas en la evaluacion final.

Una vez superadas satisfactoriamente las competencias especificas, la nota final de junio se
obtendra segun los porcentajes de los criterios de evaluacion asociados a las competencias
especificas anteriormente indicada.
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LOMLOE

Saberes basicos

Se estructuran en cuatro bloques basicos:
A. Proceso de resolucion de problemas

Busqueda de soluciones tecnolégicas a una necesidad o a un determinado problema,
siguiendo una serie de pasos. Fases de investigacion, ideacion, disefio y fabricacion, fase de
presentacion y comunicacion de resultados para la difusion de los trabajos realizados

Conocimientos, destrezas y actitudes. Estrategias, técnicas y marcos de resolucion de
problemas en diferentes contextos y sus fases. Estrategias de bisqueda critica de informacion
durante la investigacion y definicion de problemas planteados. Electricidad y electrénica
basica para el montaje de esquemas Y circuitos fisicos o simulados. Interpretacion, disefio y
aplicacion en proyectos. Herramientas y técnicas de manipulacion y mecanizado de
materiales para la construccion de objetos y prototipos. Respeto de las normas de seguridad e
higiene. Emprendimiento, resiliencia, perseverancia y creatividad. Abordaje de problemas
desde una perspectiva interdisciplinar.

B. Comunicacion y difusién de ideas

Utilizar técnicas de representacion en dos y tres dimensiones para la elaboracion de
proyectos. Generar, publicar y difundir informacion mediante herramientas digitales.
Conocimientos, destrezas y actitudes. Habilidades basicas de comunicacion interpersonal:
vocabulario técnico apropiado y pautas de conducta propias del entorno virtual (etiqueta
digital). Aplicaciones CAD en dos dimensiones para la representacion de esquemas,
circuitos, planos y objetos. Herramientas digitales para la elaboracion, publicacion y difusion
de documentacién técnica e informacion multimedia relativa a proyectos.

C. Pensamiento computacional , programacién y robética

Aplicar el pensamiento computacional para plantear procedimientos, la abstraccién, la
descomposicion en tareas mas simples con el objetivo de llegar a una solucién del problema
que pueda ser ejecutada por un sistema informatico. Aplicar la programacion y la robética
como medio de comunicacion y herramienta de aprendizaje con el fin de mejorar la
autonomia y creatividad a la hora de resolver

problemas.

Conocimientos, destrezas y actitudes. Algoritmica y diagramas de flujo. Aplicaciones
informaticas sencillas para ordenadores: Programacion por bloques. Aplicaciones
informaticas para ordenadores y dispositivos mdviles. Sistemas de control programado.
Montaje fisico y/o uso de simuladores y programacion sencilla de dispositivos. Wearables.
Internet de las cosas. Fundamentos de la robética. Montaje, control programado de robots de
manera fisica o por medio de simuladores. Autoconfianza e iniciativa: el error, la
reevaluacién y la depuracién de errores como parte del proceso de aprendizaje.

D. Tecnologia sostenible

Abordar criticamente la perspectiva histdrica del desarrollo tecnolégico con criterios de
sostenibilidad y visualizar las potencialidades de la tecnologia para la resolucion de los
grandes desafios a los que la humanidad se enfrenta.

Conocimientos, destrezas y actitudes. Desarrollo tecnoldgico: creatividad, innovacion,
investigacion, obsolescencia e impacto social y ambiental. Etica y aplicaciones de las
tecnologias emergentes. Tecnologia sostenible. Valoracion critica de la contribucién a la




consecucion de los Objetivos de Desarrollo Sostenible.

Instrumentos de evaluacion

Asi los instrumentos utilizados para la evaluacion deben ser variados y se proponen:

Controles y exdmenes. Al comienzo del curso se realizara una evaluacion inicial para
valorar el nivel del alumnado Una evaluacidn inicial que sitda el punto de partida de
modo individual del alumnado y el punto de partida grupal

Se tiene previsto realizar al menos un examen o prueba objetiva por trimestre. Si los
contenidos son fundamentalmente practicos de manejo de software y aplicaciones
informaticas, se podra optar por no realizar exdmenes o pruebas objetivas y se
evaluaran las actividades y producciones realizadas por el alumno o alumna durante el
trimestre.

Actividades evaluables, programas y aplicaciones disefiadas con creatividad y
autonomia del alumno o alumna realizadas en el taller con el uso de los portatiles,
ordenadores asignados o dispositivos electronicos indicados previamente.

Se priorizaran las actividades realizadas en el aula taller, teniendo en cuenta los tiempos
asignados en casa sesion. El alumno tiene que gestionar su tiempo para poder realizar
dentro de los plazos acordados, los programas que deben desarrollarse , valorando la
autonomia y la creatividad e innovacion en las aplicaciones creadas.

Proyecto: desarrollo por grupos de al menos un producto prototipo robético de modo
auténomo vy creativo. Elaboracién digital e individual de la memoriainforme del
proyecto.

Se potencia el trabajo colaborativo y grupal entre el alumnado mediante documentos
compartidos de google docs fomentando la digitalizaciéon.

Construccion de la maqueta prototipo si procediera.

La maqueta prototipo se realizard con material reciclable ( cartén o similar) para
posteriormente poder ser disefiado con otro tipo de material si las condiciones del curso
y la dotacidn del centro lo permite.

Habitos y conductas: uso responsable y ético de la tecnologia y software necesario,
mostrando interés por un desarrollo sostenible.

Uso responsable de los dispositivos y componentes electrénicos. Uso responsable del
software y aplicaciones de disefio utilizadas.

Criterios de Evaluacion

Se indican las competencias especificas de la materia y sus criterios de evaluacion
ponderados cuya ponderacion queda reflejada en la programacion didactida del
departamento.

CE.PR.1: 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. (20%)

1.1. Idear y disefiar soluciones eficaces, innovadoras y sostenibles a problemas definidos,

aplicando conceptos, técnicas y procedimientos interdisciplinares, asi como criterios de

sostenibilidad, con actitud emprendedora, perseverante y creativa. (12%)

1.2. Seleccionar, planificar y organizar los materiales y herramientas, asi como las tareas

necesarias para la construccion de una solucién a un problema planteado, trabajando

individualmente o en grupo de manera cooperativa y colaborativa. (8%)

CE.PR.2: 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. (25%)

2.1. Fabricar objetos o sistemas roboticos mediante la manipulacién y conformacion de
materiales, empleando herramientas y maquinas adecuadas, aplicando los fundamentos de
estructuras, mecanismos, electricidad y fundamentalmente electrénica, respetando las normas
de seguridad y salud correspondientes. (25%)

CE.PR.3: 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. (25%)

3.1. 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 remote. (25%)

CE.PR.4: 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 Yy
aplicarlos en sistemas de control o en robética. (20%)

4.1. Describir, interpretar y disefiar soluciones a problemas informaticos a través de

algoritmos y diagramas de flujo, aplicando los elementos y técnicas de programacion de

manera creativa. (6%)

4.2. Programar aplicaciones sencillas para distintos dispositivos (ordenadores,

dispositivos mdviles y otros) empleando los elementos de programacién de manera

apropiada y aplicando herramientas de edicion, asi como médulos de inteligencia artificial

que afiadan funcionalidades a la solucion. (8%)

4.3. Automatizar procesos, maquinas y objetos de manera autbnoma, con conexion a

internet, mediante el analisis, construccion y programacion de robots y sistemas de control.

(6%)

CE.PR.5: 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
tecnolégico en la sociedad y en el entorno. (10%)

5.1. 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. (5%)

5.2. Identificar las aportaciones de las tecnologias emergentes al bienestar, a la igualdad
social y a la disminucién del impacto ambiental, haciendo un uso responsable y ético de las
mismas. (5%)

Ponderaciones/Criterios de
Calificacion

En el articulo 17 punto 2 de la Orden del Consejero de Educacién, Cultura y Deporte, por la
gue se aprueban el curriculo y las caracteristicas de la evaluacion de la Educacién Secundaria
Obligatoria y se autoriza su aplicacion en los centros docentes de la Comunidad Auténoma
de Aragén consta que el profesorado de cada materia o ambito, decidira si el alumno o la
alumna ha superado los objetivos, tomando como referente fundamental los criterios de
evaluacion de cada materia asociados a las competencias indicados anteriormente.

Para la calificacién por evaluaciones se realizard una media ponderada de los criterios
evaluados a lo largo de la evaluacién de modo proporcinal al computo anual. Si el alumno o
alumna no adquirie uno o mas criterios evaluados a lo largo de la evaluacion, e
independientemente de la nota reflefada en la evaluacion, hasta que no supere dichos
criterios, la materia no esta superada.

La superacion de los criterios no superados se iran realizando a lo largo de la duracion del
curso hasta finales de mayo o junio segun proceda y para superar la materia , el alumno debe
tener superados con nota superior a cinco todos los criterios de evaluacién de la materia de
tal modo que el alumno aprueba la materia si logra superar los objetivos de la materia en
base a las competencias especificas de la misma, tomando como referente fundamental los
criterios de evaluacion de cada materia asociados a las competencias especificas indicadas
La nota final de junio se obtendra segin los porcentajes de los criterios de evaluacion
asociados al grado de adquisicion de las competencias especificas de la materia. Para
aprobar, dicha nota ponderada debe ser superior a cinco.

Si la nota de junio con la ponderacién anteriormente indicada de los criterios de evaluacion
asociados al grado de adquisiciéon de las competencias especificas es inferior a cinco, la
calificacion de la materia sera de insuficiente, suficiente si se corresponde con una nota
ponderada entre 5 y 5,99, bien si se corresponde con una nota ponderada entre 6 y 6,99,
notable con una nota ponderada entre 7 y 8,99 , y sobresaliente si se corresponde con una
nota ponderada de 9 o superior.

Se priorizara la realizacion de los programas, actividades evaluables y disefio de
aplicaciones en las sesiones indicadas en el centro educativo y la entrega de todas las partes
de cada actividad o programa segin las indicaciones del profesor o la profesora, salvo caso
excepcional debidamente justificado, en el que el alumno o alumna que no asiste a clase con
la debida justificacion, podria realizar la tarea mediante la plataforma classroom.

Si un alumno o alumna copia en algiin examen o control se considerara que tiene suspensa la
evaluacion correspondiente. Si un alumno o alumna copia en las actividades, programas o
producciones evaluables, se anulara para la actual evaluacion el porcentaje correspondiente e
igualmente si copia en alguna de las partes del proyecto, no se tendra en cuenta el porcentaje
correspondiente a proyecto. Si en el taller no respeta las hormas de seguridad y pone se pone
en riesgo a si mismo o algiin compafiero o compafiera, no se le tendra en cuenta el porcentaje
correspondiente a las competencias que debe llegar a lograr en el desarrollo del Proyecto de
modo integro.

Forma de recuperar la materia por evaluaciones.




El profesor o profesora de la materia indicara el modo de recuperar las competencias
especificas no adquiridas a lo largo del curso de cara a lograr que se superen las
competencias especificas en la convocatoria final de junio. Para ello se podran establecer
examenes de evaluacién de competencias con sus criterios de evaluacion en el momento que
se considere mas oportuno segun la evolucion del curso en cada uno de los grupos,
actividades de apoyo, programas , aplicaciones y memorias de los proyectos, como registros
que indiquen si la competencia se ha superado o no. Una vez se establezca la prueba que se
vaya a realizar para superar la competencia, dicha prueba sera Gnica y el alumno o alumna
debera lograr la competencia con dicha prueba. Para recuperar la materia de Programacion y
Robotica de 3° ESO es necesario volver a presentarse a las pruebas objetivas (controles y
examenes si los hubiera ) no superadas y/o entregar de nuevo el proyecto (informe y/o
construccion del prototipo mejorado) y/o actividades, programas, aplicaciones y
producciones realizadas preferentemente en el aula con autonomia y creatividad. Dichas
pruebas objetivas, proyecto o actividades evaluables se podran realizar en fechas posteriores
a la evaluacién no superada y preferentemente a finales de mayo y/o en el mes de junio,
considerando que se recupera al superar todas competencias especificas de dicha materia
que hasta ahora no estaban superadas

Si no se superan las competencias especificas en la evaluacion en curso reflejadas en las
actividades, programas y aplicaciones, el alumnado seguird trabajando en la siguiente
evaluacion dichas competencias y otras que sean la continuacion de las primeras, con la
finalidad de superar todas las competencias especificas en la evaluacion final.

Una vez adquiridas suficientemente las competencias especificas de la materia, la nota final
de junio se obtendrd segun los porcentajes de los criterios de evaluacion asociados a las
competencias especificas superadas en su totalidad.
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LOMLOE

Saberes basicos

Se concretan en seis bloques basicos:
A. Proceso de resolucion de problemas.

El proceso de resolucion de problemas es la busqueda de soluciones tecnoldgicas a una
necesidad o a un determinado problema, siguiendo una serie de pasos. Si bien se da una gran
importancia a las fases de investigacion, ideacion, disefio y fabricacion, también se incluye
un adecuado tratamiento de la fase de presentacién y comunicacion de resultados como
aspecto clave para la difusion de los trabajos realizados.

Conocimientos, destrezas y actitudes. Estrategias, técnicas y marcos de resolucion de
problemas en diferentes contextos y sus fases. Estrategias de busqueda critica de informacion
durante la investigacion y definicion de problemas planteados. Sistemas mecanicos basicos.
Montajes fisicos y/o uso de simuladores. Electricidad basica para el montaje de esquemas y
circuitos fisicos o simulados. Interpretacion, calculo, disefio y aplicacion en proyectos.
Materiales tecnoldgicos y su impacto ambiental. Herramientas y técnicas de manipulacion y
mecanizado de materiales para la construccion de objetos y prototipos. Respeto de las
normas de seguridad e higiene. Emprendimiento, resiliencia, perseverancia y creatividad para
abordar problemas desde una perspectiva interdisciplinar.

B. Pensamiento computacional, programacion y roboética. Pensamiento computacional
para plantear procedimientos, la abstraccién, la descomposicidn en tareas mas simples
con el objetivo de llegar a una solucién del problema que pueda ser ejecutada por un
sistema informatico. Programacién y la robdtica como medio de comunicacion y
herramienta de aprendizaje con el fin de mejorar la autonomia y creatividad a la hora
de resolver problemas.




Conocimientos, destrezas y actitudes. Algoritmica y diagramas de flujo. Aplicaciones
informaticas sencillas para ordenadores: Programacion por bloques. Autoconfianza e
iniciativa: el error, la reevaluaciéon y la depuracion de errores como parte del proceso de
aprendizaje.

C. Digitalizacién del entorno personal de aprendizaje.

Los entornos personales de aprendizaje son diferentes sistemas y aplicaciones que ayudan a
los estudiantes o a las estudiantes a tomar el control y gestion de su propio aprendizaje.
Tienen que ser entornos sencillos, intuitivos y que faciliten el trabajo y no lo dificulten.
Conocimientos, destrezas y actitudes. Dispositivos digitales. Elementos del hardware y
software. Identificacién y resolucion de problemas técnicos sencillos. Herramientas y
plataformas de aprendizaje. Configuracion, mantenimiento y uso critico. Herramientas de
edicién y creacion de contenidos. Procesadores de texto y software de presentacion.
Instalacion, configuracion y uso responsable. Propiedad intelectual. Técnicas de tratamiento,
organizacion y almacenamiento seguro de la informacion. Copias de seguridad.

D. Dispositivos digitales, sistemas operativos y de comunicacion.

Conocimiento de la arquitectura y componentes de dispositivos digitales y sus dispositivos
conectados (hardware) como de la instalacion y configuracion de los sistemas operativos
(software). Se persigue trabajar con saberes de tipo procedimental, tanto relativos a la
configuracién y conexién de dispositivos, como a la resolucion de problemas que puedan
aparecer.

Conocimientos, destrezas y actitudes. Arquitectura de ordenadores: elementos, montaje,

configuracion y resolucion de problemas.

E.Seguridad, bienestar digital y ciudadania digital critica.

Conocer e implementar medidas preventivas para hacer frente a los posibles riesgos y

amenazas a los que los dispositivos, los datos y las personas estan expuestos en un mundo

en el que se interactGa constantemente en entornos digitales. Importancia de cuidar la

identidad, la reputacion digital, la privacidad de los datos y la huella digital que se deja en la

red. Se trata de un blogue de naturaleza eminentemente actitudinal dirigido a promover

estrategias que permitan al alumnado tomar conciencia de esta realidad y generar actitudes

de prevencion y proteccion, a la par que promover el respeto a los demas.

Conocimientos, destrezas y actitudes. Seguridad de dispositivos: medidas preventivas y
correctivas para hacer frente a riesgos, amenazas y ataques a dispositivos. Seguridad y
proteccion de datos: identidad, reputacion digital, privacidad y huella digital. Medidas
preventivas en la configuracion de redes sociales y la gestion de identidades virtuales.
Seguridad en la salud fisica y mental. Riesgos y amenazas al bienestar personal. Opciones de
respuesta y practicas de uso saludable. Situaciones de violencia y de riesgo en la red
(ciberacoso, sextorsion, acceso a contenidos inadecuados, dependencia tecnoldgica, etc.).

F.Tecnologia sostenible.

Abordar criticamente la perspectiva histérica del desarrollo tecnoldgico con criterios de
sostenibilidad y también de visualizar las potencialidades de la tecnologia para la resolucion
de los grandes desafios a los que la humanidad se enfrenta.

Conocimientos, destrezas y actitudes. Desarrollo tecnoldgico: creatividad, innovacion,
investigacion, obsolescencia e impacto social y ambiental. Tecnologia sostenible.

Instrumentos de evaluacién

Controles y examenes. Al comienzo del curso se realizard una evaluacion inicial para
valorar el nivel del alumnado. Se tiene previsto realizar al menos dos examenes por trimestre,
segun criterio del profesor o profesora que imparta la materia, y si la temporalizacién lo
permite.

Précticas. Realizadas en el aula-taller y/o en el aula de informatica.

Actividades y trabajos escritos y/o digitalizados evaluables (actividades y producciones
realizadas por el alumnado en clase, en casa, trabajos individuales sobre temas concretos,
incluido el prototipo del proyecto). Los actividades evaluables podran ser inspeccionados y/o
revisados por inspeccidn visual y/o subidos a classroom.

Proyecto técnico._ Elaboracion de la memoria-informe (individual y preferentemente
digitalizado).

Construccion de la maqueta.

Habitos y conductas: uso responsable y ético de la tecnologia, mostrando interés por un
desarrollo sostenible. Uso responsable de los dispositivos y componentes electrénicos. Uso
responsable del software y aplicaciones de disefio utilizadas. Creatividad, perseverancia y
autonomia en el trabajo.

TECNICAS DE OBSERVACION
Su objetivo es conocer el comportamiento natural de los alumnos en situaciones espontaneas,




que pueden ser controladas o no. Se utiliza sobre todo para evaluar procedimientos y
actitudes, facilmente observables. Dentro de la metodologia basada en la observacion se
agrupan diferentes técnicas de observacion.

Criterios de Evaluacion

Se indican las competencias especificas de la materia y sus criterios de evaluacién
ponderados cuya ponderacion queda reflejada en la programacion didactida del
departamento.

CE.AP.1: Buscar y seleccionar la informacion adecuada proveniente de diversas fuentes,
de manera critica y segura. Abordar, identificar y proponer problemas tecnol6gicos 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. (15%)

1.1. Idear y disefiar soluciones eficaces, innovadoras y sostenibles a problemas definidos,
aplicando conceptos, técnicas y procedimientos interdisciplinares, asi como criterios de
sostenibilidad, con actitud emprendedora, perseverante y creativa. (9%)

1.2.Seleccionar, planificar y organizar los materiales y herramientas, asi como las tareas
necesarias para la construccién de una soluciéon a un problema planteado, trabajando
individualmente o en grupo de manera cooperativa y colaborativa. (6%)

CE.AP.2: Aplicar de forma apropiada y segura distintas técnicas y conocimientos
interdisciplinares, utilizando operadores, sistemas tecnolégicos y herramientas, teniendo
en cuenta la planificacion y el disefio previo y analizando el ciclo de vida de productos,
para construir o fabricar soluciones tecnoldgicas y sostenibles que den respuesta a
necesidades en diferentes contextos. (20%)

2.1. Fabricar objetos 0 modelos mediante la manipulacién y conformacién de materiales,
empleando herramientas y maquinas adecuadas, aplicando los fundamentos de estructuras,
mecanismos, electricidad, respetando las normas de seguridad y salud correspondientes.
(20%)

CE.AP.3: Describir, representar e intercambiar ideas o soluciones a problemas
tecnoldgicos o digitales, utilizando medios de representacion, simbologia y vocabulario
adecuados, usando un lenguaje inclusivo y no sexista, asi como los instrumentos y
recursos disponibles y valorando la utilidad de las herramientas digitales, para
comunicar y difundir informacion y propuestas. (15%)

3.1. 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. (15%)

CE.AP.4: Desarrollar algoritmos y aplicaciones informaticas en distintos entornos,
aplicando los principios del pensamiento computacional, aplicando los conocimientos
necesarios e incorporando las tecnologias emergentes, para crear soluciones a problemas
concretos, automatizar procesos y aplicarlos en sistemas de control programables o en
robotica. (20%)

4.1. Describir, interpretar y disefiar soluciones a problemas informaticos a través de
algoritmos y diagramas de flujo, aplicando los elementos y técnicas de programacion de
manera creativa. (6%)

4.2. Programar aplicaciones sencillas para distintos dispositivos (ordenadores, dispositivos
moviles y otros) empleando los elementos de programacion de manera apropiada y
aplicando herramientas de edicién. (14%)

CE.AP.5: Configurar el entorno personal de aprendizaje, interactuando y aprovechando
los recursos del ambito digital, para optimizar y gestionar el aprendizaje permanente.
(20%)

5.1. Usar de manera eficiente y segura los dispositivos digitales de uso cotidiano en la
resolucién de problemas sencillos. (6%)

5.2. 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. (8%)

5.3.0rganizar la informacion de manera estructurada, aplicando técnicas de almacenamiento
seguro. (6%)

CE.AP.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. (10%)

7.1. Reconocer la influencia de la actividad tecnoldgica en la sociedad y en la
sostenibilidad ambiental valorando su importancia para el desarrollo sostenible. (6%)

7.2. ldentificar 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. (4%)

Ponderaciones/Criterios de
Calificacion

Criterios de calificacién/ponderacién:

En el articulo 17 de la Orden del Consejero de Educacion, Cultura y Deporte, por la que se
aprueban el curriculo y las caracteristicas de la evaluacién de la Educacién Secundaria
Obligatoria y se autoriza su aplicacion en los centros docentes de la Comunidad Auténoma
de Aragén consta que el profesorado de cada materia o ambito, decidira si el alumno o la
alumna ha superado los objetivos, tomando como referente fundamental los criterios de
evaluacion de cada materia asociados a las competencias indicados anteriormente.

Para la calificacién por evaluaciones se realizard una media ponderada de los criterios
evaluados a lo largo de la evaluacién de modo proporcinal al computo anual. Si el alumno o
alumna no adquirie uno o mas criterios evaluados a lo largo de la evaluacion, e
independientemente de la nota reflejada en la evaluacion, hasta que no supere dichos
criterios, la materia no esta superada.

La superacion de los criterios no superados se iran realizando a lo largo de la duracion del
curso hasta finales de mayo o junio segln proceda y para superar la materia , el alumno debe
tener superados con nota superior a cinco todos los criterios de evaluacion de la materia de
tal modo que el alumno aprueba la materia si logra superar los objetivos de la materia en
base a las competencias especificas de la misma, tomando como referente fundamental los
criterios de evaluacion de cada materia asociados a las competencias especificas indicadas.
El alumno aprueba la materia si logra superar los objetivos de la materia en base a las
competencias especificas de la misma, tomando como referente fundamental los criterios de
evaluacion de cada materia asociados a las competencias especificas  indicadas
anteriormente.

La nota final de junio se obtendra segun los porcentajes de los criterios de evaluacion
asociados al grado de adquisicién de las competencias especificas de la materia. Para
aprobar, dicha nota ponderada debe ser superior a cinco.

Si la nota de junio con la ponderacién anteriormente indicada de los criterios de evaluacion
asociados al grado de adquisicion de las competencias especificas es inferior a cinco, la
calificacion de la materia sera de insuficiente, suficiente si se corresponde con una nota
ponderada entre 5 y 5,99, bien si se corresponde con una nota ponderada entre 6 y 6,99,
notable con una nota ponderada entre 7 y 8,99 , y sobresaliente si se corresponde con una
nota ponderada de 9 o superior.

Se priorizara la realizacion de los programas, actividades evaluables y disefio de
aplicaciones en las sesiones indicadas en el centro educativo y la entrega de todas las partes
de cada actividad o programa segun las indicaciones del profesor o la profesora, salvo caso
excepcional debidamente justificado, en el que el alumno o alumna que no asiste a clase con
la debida justificacion, podria realizar la tarea mediante la plataforma classroom.

Si un alumno o alumna copia en algin examen o control se considerara que tiene suspensa la
evaluacion correspondiente. Si un alumno o alumna copia en las actividades, programas o
producciones evaluables, se anulara para la actual evaluacion el porcentaje correspondiente e
igualmente si copia en alguna de las partes del proyecto, no se tendra en cuenta el porcentaje
correspondiente a proyecto. Si en el taller no respeta las normas de seguridad y pone se pone
en riesgo a si mismo o algin comparfiero o compafiera, no se le tendra en cuenta el porcentaje
correspondiente al proyecto de modo integro.

Como instrumento para obtener las calificaciones se podran utilizar diferentes rdbricas que
concretan los aspectos observables y de contenido que deben aparecer en la elaboracién de
producciones escritas, de exposiciones orales de los alumnos o en la forma en la que trabajan
en el taller. El alumnado conocera de antemano dicha rabrica para que les sirva de referencia
de lo que se espera de la actividad relacionada con la misma.

Para superar el &mbito, los alumnos deberan realizar todas las pruebas escritas y orales que se
establezcan, asi como presentar todos los trabajos obligatorios propuestos en los plazos
indicados..

Forma de recuperar la materia por evaluaciones:

El profesor o profesora de la materia indicara el modo de recuperar las competencias
especificas no adquiridas a lo largo del curso de cara a lograr que se superen las
competencias especificas en la convocatoria final de junio. Para ello se podran establecer
examenes de evaluacién de competencias con sus criterios de evaluacion en el momento que
se considere mas oportuno segun la evolucion del curso en cada uno de los grupos,
actividades de apoyo, trabajos y memorias de los proyectos, como registros que indiquen si




la competencia se ha superado o no. Una vez se establezca la prueba que se vaya a realizar
para superar la competencia, dicha prueba seré Unica y el alumno o alumna debera lograr la
competencia con dicha prueba.. Dichas pruebas objetivas, proyecto o actividades evaluables
se podran realizar en fechas posteriores a la evaluacién no superada y preferentemente a
finales de mayo y/o en el mes de junio.

Si no se superan las competencias especificas en la evaluacion en curso reflejadas en las
actividades, programas y aplicaciones, el alumnado seguira trabajando en la siguiente
evaluacion dichas competencias y otras que sean la continuacién de las primeras, con la
finalidad de superar todas las competencias especificas en la evaluacion final.

Las partes de observacion de la practica se recuperaran en la siguiente evaluacion mejorando
la nota y/o entregando de nuevo las producciones individuales.

Una vez adquiridas suficientemente las competencias especificas de la materia, la nota final
de junio se obtendrd segin los porcentajes de los criterios de evaluacion asociados a las
competencias especificas superadas en su totalidad.
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Saberes bésicos

Se estructuran en cuatro blogues bésicos:
A. Proceso de resolucién de problemas

Estrategias y metodologias en desarrollo de proyectos: fases de investigacion, ideacion,
disefio y fabricacion adecuado tratamiento de la fase de presentacién y comunicacién de
resultados para la difusion de los trabajos realizados.

Conocimientos, destrezas y actitudes. . Estrategias y técnicas: Estrategias de gestion de
proyectos colaborativos .Técnicas de resolucion de problemas iterativas. Planteamiento de
proyectos colaborativos o cooperativos.Técnicas de ideacion.Emprendimiento, perseverancia
y creatividad en la resolucion de problemas desde una perspectiva interdisciplinar de la
actividad tecnoldgica y satisfaccion e interés por el trabajo y la calidad del mismo.
Productos y materiales: Analisis sencillos.Seleccion de materiales en base a sus propiedades
0 requisitos. Herramientas de disefio asistido por computador en tres dimensiones Técnicas
de fabricacion manual y mecanica. Técnicas de fabricacion digital Disefio de |
impresion en tres dimensiones .Difusion: Presentacién y difusion del proyecto. Elementos,
técnicas y herramientas. Comunicacion efectiva: entonacion, expresion, gestion del tiempo,
adaptacion del discurso y uso de un lenguaje inclusivo, libre de estereotipos sexistas.

B. Operadores tecnoldgicos

Componentes y elementos mecanicos y electrénicos.

Conocimientos, destrezas y actitudes. Electronica analégica. Componentes basicos,
simbologia, analisis y montaje fisico y simulado de circuitos elementales. Electrdnica digital
basica. Neumatica basica. Circuitos. Elementos mecanicos, electrénicos y
neumaticos.Simulacién o montaje.

C. Pensamiento computacional , programacion y robdtica
Aplicar el pensamiento computacional para plantear procedimientos, la abstraccion, la
descomposicion en tareas mas simples con el objetivo de llegar a una solucién del problema
que pueda ser ejecutada por un sistema informatico. Aplicar la programacion y la robética
como medio de comunicacion y herramienta de aprendizaje con el fin de mejorar la
autonomia y creatividad a la hora de resolver
problemas.

Conocimientos, destrezas y actitudes.




Componentes de sistemas de control programado: controladores, sensores y actuadores.
El ordenador y los dispositivos méviles como elementos de programacion y control. Trabajo
con simuladores informaticos .Iniciacion a la inteligencia artificial.
Telecomunicaciones en sistemas de control digital
Robotica. Estudio de prototipos robéticos sencillos .

D. Tecnologia sostenible
Abordar criticamente la perspectiva historica del desarrollo tecnoldgico con criterios de
sostenibilidad y visualizar las potencialidades de la tecnologia para la resolucion de los
grandes desafios a los que la humanidad se enfrenta.
Conocimientos, destrezas y actitudes.

Sostenibilidad y accesibilidad en la seleccion de materiales y disefio de procesos, de
productos y sistemas tecnoldgicos. Arquitectura bioclimatica y sostenible. Ahorro energético.
Transporte .Sostenibilidad. Comunidades abiertas, voluntariado tecnoldgico y proyectos de
servicio a la comunidad.

Instrumentos de evaluacién

Controles y exadmenes. Al comienzo del curso se realizard una evaluacién inicial para
valorar el nivel del alumnado. Se tiene previsto realizar al menos dos examenes por trimestre,
segun criterio del profesor o profesora que imparta la materia, y si la temporalizacion lo
permite.

Précticas. Realizadas en el aula-taller y/o en el aula de informatica.

Actividades y trabajos escritos y/o digitalizados evaluables (actividades y producciones
realizadas por el alumnado en clase, en casa, trabajos individuales sobre temas concretos,
incluido el prototipo del proyecto). Los actividades evaluables podran ser inspeccionados y/o
revisados por inspeccidn visual y/o subidos a classroom.

Proyecto técnico. Elaboracién de la memoria-informe (individual y preferentemente
digitalizado).

Construccién de la maqueta.

Habitos y conductas: uso responsable y ético de la tecnologia, mostrando interés por un
desarrollo sostenible. Uso responsable de los dispositivos y componentes electronicos. Uso
responsable del software y aplicaciones de disefio utilizadas. Creatividad, perseverancia y
autonomia en el trabajo.

Criterios de Evaluacion

Se indican las competencias especificas de la materia y sus criterios de evaluacion
ponderados cuya ponderacion queda reflejada en la programacion didactida del
departamento.

CE.T.1: Identificar y proponer problemas tecnol6gicos con iniciativa y creatividad,
estudiando las necesidades de su entorno préximo y aplicando estrategias y procesos
colaborativos e iterativos relativos a proyectos, para idear y planificar soluciones de
manera eficiente, accesible, sostenible e innovadora.(20%)

1.1. Idear y planificar soluciones tecnoldgicas emprendedoras que generen un valor para la
comunidad a partir de la observacion y el andlisis del entorno més cercano, estudiando sus
necesidades, requisitos y posibilidades de mejora. .(5%)

1.2. Aplicar con iniciativa estrategias colaborativas de gestion de proyectos con una
perspectiva interdisciplinar y siguiendo un proceso iterativo de validacion, desde la fase de
ideacion hasta la difusién de la solucién. .(5%)

1.3. Abordar la gestion del proyecto de forma creativa, aplicando estrategias y técnicas
colaborativas adecuadas, asi como métodos de investigacion en la ideacion de soluciones lo
mas eficientes, accesibles e innovadoras posibles. .(10%)

CE.T.2: Aplicar de forma apropiada y segura distintas técnicas y conocimientos
interdisciplinares, utilizando procedimientos y recursos tecnoldgicos y analizando el ciclo
de vida de productos, para fabricar soluciones tecnolégicas accesibles y sostenibles que
den respuesta a necesidades planteadas. .(20%)

2.1. Analizar el disefio de un producto que dé respuesta a una necesidad planteada, evaluando
su demanda, evolucion y previsién de fin de ciclo de vida con un criterio ético, responsable e
inclusivo. .(5%)

2.2. Fabricar productos y soluciones tecnolégicas, aplicando herramientas de disefio asistido,
técnicas de elaboracion manual, mecanica y digital y utilizando los materiales y recursos
mecanicos, eléctricos, electrnicos y digitales adecuados. .(15%)

CE.T.3: Expresar, comunicar y difundir ideas, propuestas o soluciones tecnoldgicas en
diferentes foros de manera efectiva, usando un lenguaje inclusivo y no sexista, empleando
los recursos disponibles y aplicando los elementos y técnicas necesarias, para intercambiar
la informacion de manera responsable y fomentar el trabajo en equipo. .(15%)

3.1. Intercambiar informacién y fomentar el trabajo en equipo de manera asertiva, empleando
las herramientas digitales adecuadas junto con el vocabulario técnico, simbolos y esquemas
de sistemas tecnol6gicos apropiados. .(10%)




3.2. Presentar y difundir las propuestas o soluciones tecnoldgicas de manera efectiva,
empleando la entonacion, expresion, gestién del tiempo y adaptacion adecuada del discurso,
asi como un lenguaje inclusivo y no sexista. (5%)

CE.T.4: Desarrollar soluciones automatizadas a problemas planteados, aplicando los
conocimientos necesarios e incorporando tecnologias emergentes, para disefiar y construir
sistemas de control programables y robdticos. (20%)

4.1. Disefiar, construir, controlar o simular sistemas automaticos programables y robots que
sean capaces de realizar tareas de forma auténoma, aplicando conocimientos de mecanica,
electronica, neumatica y componentes de los sistemas de control, asi como otros
conocimientos interdisciplinares. (15%)

4.2. Integrar en las maquinas y sistemas tecnolégicos aplicaciones informaticas y tecnologias
digitales emergentes de control y simulacién como el internet de las cosas, el big data y la
inteligencia artificial con sentido critico y ético. (5%)

CE.T.5: Aprovechar y emplear de manera responsable las posibilidades de las
herramientas digitales, adaptandolas a sus necesidades, configurandolas y aplicando
conocimientos interdisciplinares, para la resolucién de tareas de una manera mas
eficiente..(10%)

5.1. Resolver tareas propuestas de manera eficiente, mediante el uso y configuracion de
diferentes aplicaciones y herramientas digitales, aplicando conocimientos interdisciplinares
con autonomia.(10%)

CE.T.6: Analizar procesos tecnoldgicos, teniendo en cuenta su impacto en la sociedad y el
entorno y aplicando criterios de sostenibilidad y accesibilidad, para hacer un uso ético y
ecosocialmente responsable de la tecnologia. (15%)

6.1. Hacer un uso responsable de la tecnologia, mediante el analisis y aplicacion de criterios
de sostenibilidad y accesibilidad en la seleccion de materiales y en el disefio de estos, asi
como en los procesos de fabricacion de productos tecnoldgicos, minimizando el impacto
negativo en la sociedad y en el planeta. (5%)

6.2. Analizar los beneficios que, en el cuidado del entorno, aportan la arquitectura
bioclimatica y el ecotransporte, valorando la contribucién de las tecnologias al desarrollo
sostenible.(5%)

6.3. Identificar y valorar la repercusion y los beneficios del desarrollo de proyectos
tecnolégicos de caracter social por medio de comunidades abiertas, acciones de voluntariado
0 proyectos de servicio a la comunidad.(5%)

Ponderaciones/Criterios de
Calificacion

En el articulo 17 de la Orden del Consejero de Educacion, Cultura y Deporte, por la que se
aprueban el curriculo y las caracteristicas de la evaluacién de la Educaciéon Secundaria
Obligatoria y se autoriza su aplicacion en los centros docentes de la Comunidad Auténoma
de Aragdn consta que el profesorado de cada materia o ambito, decidira si el alumno o la
alumna ha superado los objetivos, tomando como referente fundamental los criterios de
evaluacion de cada materia asociados a las competencias indicados anteriormente.

Para la calificacién por evaluaciones se realizard una media ponderada de los criterios
evaluados a lo largo de la evaluacién de modo proporcinal al computo anual. Si el alumno o
alumna no adquirie uno o mas criterios evaluados a lo largo de la evaluacion, e
independientemente de la nota reflefada en la evaluacion, hasta que no supere dichos
criterios, la materia no esta superada.

La superacién de los criterios no superados se iran realizando a lo largo de la duracién del
curso hasta finales de mayo o junio segln proceda y para superar la materia , el alumno debe
tener superados con nota superior a cinco todos los criterios de evaluacion de la materia de
tal modo que el alumno aprueba la materia si logra superar los objetivos de la materia en
base a las competencias especificas de la misma, tomando como referente fundamental los
criterios de evaluacion de cada materia asociados a las competencias especificas indicadas.
La nota final de junio se obtendra segin los porcentajes de los criterios de evaluacion
asociados al grado de adquisicion de las competencias especificas de la materia. Para
aprobar, dicha nota ponderada debe ser superior a cinco.

Si la nota de junio con la ponderacién anteriormente indicada de los criterios de evaluacion
asociados al grado de adquisicion de las competencias especificas es inferior a cinco, la
calificacion de la materia serd de insuficiente, suficiente si se corresponde con una nota
ponderada entre 5 y 5,99, bien si se corresponde con una nota ponderada entre 6 y 6,99,
notable con una nota ponderada entre 7 y 8,99 , y sobresaliente si se corresponde con una
nota ponderada de 9 o superior.

Se priorizarda la realizacion de los programas, actividades evaluables y disefio de
aplicaciones en las sesiones indicadas en el centro educativo y la entrega de todas las partes
de cada actividad o programa segun las indicaciones del profesor o la profesora, salvo caso
excepcional debidamente justificado, en el que el alumno o alumna que no asiste a clase con
la debida justificacion, podria realizar la tarea mediante la plataforma classroom.




El alumno aprueba la materia si logra superar los objetivos de la materia en base a las
competencias especificas de la misma, tomando como referente fundamental los criterios de
evaluacion de cada materia asociados a las competencias especificas  indicadas
anteriormente, lo que implica que se tienen que superar todas las competencias especificas
con una nota igual a cinco o superior.

Si un alumno o alumna copia en algin examen o control se considerara que tiene suspensa la
evaluacion correspondiente. Si un alumno o alumna copia en las actividades, programas o
producciones evaluables, se anulara para la actual evaluacion el porcentaje correspondiente e
igualmente si copia en alguna de las partes del proyecto, no se tendra en cuenta el porcentaje
correspondiente a proyecto. Si en el taller no respeta las normas de seguridad y pone se pone
en riesgo a si mismo o algin comparfiero o compafiera, no se le tendra en cuenta el porcentaje
correspondiente a las competencias que debe llegar a lograr en el desarrollo del Proyecto de
modo integro.

Forma de recuperar la materia por evaluaciones.

El profesor o profesora de la materia indicard el modo de recuperar las competencias
especificas no adquiridas a lo largo del curso de cara a lograr que se superen las
competencias especificas en la convocatoria final de junio. Para ello se podran establecer
examenes de evaluacién de competencias con sus criterios de evaluacién en el momento que
se considere mas oportuno segun la evolucion del curso en cada uno de los grupos,
actividades de apoyo, trabajos y memorias de los proyectos, como registros que indiquen si
la competencia se ha superado 0 no. Una vez se establezca la prueba que se vaya a realizar
para superar la competencia, dicha prueba seré Unica y el alumno o alumna debera lograr la
competencia con dicha prueba. Para recuperar la materia de Tecnologia de 4° ESO, es
necesario volver a presentarse a las pruebas objetivas (controles y examenes) no superadas
y/o entregar de nuevo el proyecto (informe y/o construccién del prototipo mejorado) y/o
actividades, programas, aplicaciones y producciones realizadas preferentemente en el aula
con autonomia y creatividad. Dichas pruebas objetivas, proyecto o actividades evaluables se
podréan realizar en fechas posteriores a la evaluacion no superada y preferentemente a finales
de mayo y/o en el mes de junio, considerando que se recupera al lograr un nivel suficiente en
las competencias especificas de dicha materia que hasta ahora no estaban superadas

Si no se superan las competencias especificas en la evaluacion en curso reflejadas en las
actividades, programas y aplicaciones, el alumnado seguird trabajando en la siguiente
evaluacion dichas competencias y otras que sean la continuacion de las primeras, con la
finalidad de superar todas las competencias especificas en la evaluacion final.

Una vez superadas satisfactoriamente las competencias especificas, la nota final de junio se
obtendra segun los porcentajes de los criterios de evaluacion asociados a las competencias
especificas anteriormente indicada.
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Saberes basicos

Se concretan en seis bloques basicos:
A. Proceso de resolucion de problemas.

El proceso de resolucion de problemas es la busqueda de soluciones tecnol6gicas a una
necesidad o a un determinado problema, siguiendo una serie de pasos. Si bien se da una
gran importancia a las fases de investigacion, ideacién, disefio y fabricacion, también se
incluye un adecuado tratamiento de la fase de presentacion y comunicacion de
resultados como aspecto clave para la difusion de los trabajos realizados.

Conocimientos, destrezas y actitudes.

Estrategias, técnicas y marcos de resolucion de problemas en diferentes contextos y sus
fases.Estrategias de busqueda critica de informacion durante la investigacion y definicion de
problemas planteados. Analisis de productos y de sistemas tecnoldgicos: construccion de
conocimiento desde distintos enfoques y ambitos. Electricidad y electrénica basica para el
montaje de esquemas Yy circuitos fisicos o simulados. Interpretacion, calculo, disefio y
aplicacién en proyectos. Herramientas y técnicas de manipulacion y mecanizado de
materiales para la construccidn de objetos y prototipos. Introduccion a la fabricacion digital.
Impresoras 3D. Respeto de las normas de seguridad e higiene.Emprendimiento, resiliencia,
perseverancia y creatividad para abordar problemas desde una perspectiva interdisciplinar.

B. Pensamiento computacional, programacion y robdética.

Pensamiento computacional para plantear procedimientos, la abstraccion, la
descomposicion en tareas mas simples con el objetivo de llegar a una solucion del
problema que pueda ser ejecutada por un sistema informatico. Programacion y la
robdtica como medio de comunicacion y herramienta de aprendizaje con el fin de
mejorar la autonomia y creatividad a la hora de resolver problemas.

Conocimientos, destrezas y actitudes. Aplicaciones informaticas para ordenadores y
dispositivos mdviles. Sistemas de control programado. Montaje fisico y/o uso de simuladores
y programacion sencilla de dispositivos.Fundamentos de la robdtica. Montaje, control
programado de robots de manera fisica o por medio de simuladores. Autoconfianza e
iniciativa: el error, la reevaluacion y la depuracién de errores como parte del proceso de
aprendizaje.

C. Digitalizacion del entorno personal de aprendizaje.

Permite fortalecer los conocimientos relacionados con la alfabetizacion digital
adquiridos desde los primeros afios de la escolarizaciéon, aportando mas recursos para
la basqueda, seleccion y archivo de la informacion, para la creacién y programacion
informatica de contenidos digitales y para la colaboracién y difusion de sus
aprendizajes. Se pretende, ademas, la adquisicion de conocimientos, destrezas y
actitudes que permitan la creacién y reutilizacién de contenidos digitales, manteniendo
una actitud critica con la informacién y una actitud de respeto a los derechos de autor y
la propiedad intelectual para un aprendizaje permanente.

Conocimientos, destrezas y actitudes. Dispositivos digitales. Identificacion y resolucion de
problemas técnicos. Sistemas de comunicacién digital de uso comun. Transmisién de datos.
Tecnologias inalambricas para la comunicacion. Herramientas y plataformas de aprendizaje.
Configuraciéon, mantenimiento y uso critico. Herramientas de edicion y creacién de
contenidos. Hojas de célculo. Instalacién, configuracién y uso responsable. Propiedad
intelectual. Técnicas de tratamiento, organizacién y almacenamiento seguro de la
informacion. Copias de seguridad.

D. Dispositivos digitales, sistemas operativos y de comunicacion.

Conocimiento de la arquitectura y componentes de dispositivos digitales y sus
dispositivos conectados (hardware) como de la instalacion y configuracion de los
sistemas operativos (software). Se persigue trabajar con saberes de tipo




procedimental, tanto relativos a la configuracion y conexién de dispositivos, como a la
resolucion de problemas que puedan aparecer.

Conocimientos, destrezas y actitudes. Sistemas operativos: instalacion y configuracion de
usuario. Sistemas de comunicacion e internet: dispositivos de red y funcionamiento..

E.Seguridad, bienestar digital y ciudadania digital critica.

Reflexion sobre las interacciones que se realizan en la red, considerando la libertad de
expresion, la etiqueta digital que debe primar en las interacciones y el correcto uso de
las licencias y la propiedad intelectual de los recursos digitales compartidos.
Conocimientos, destrezas y actitudes. Seguridad en la red: riesgos, amenazas y ataques.
Medidas de proteccion de datos y de informacion. Bienestar digital: practicas seguras y
riesgos (ciberacoso, sextorsion, vulneracién de la propia imagen y de la intimidad, acceso a
contenidos inadecuados, adicciones, etc.). Interactividad en la red: libertad de expresion,
etiqueta digital y propiedad intelectual. Educacion mediatica: periodismo digital, blogosfera,
estrategias comunicativas y uso critico de la red. Herramientas para detectar noticias falsas y
fraudes. Comercio electrénico: facturas digitales y formas de pago. Etica en el uso de datos y
herramientas  digitales: inteligencia artificial, obsolescencia programada, soberania
tecnoldgica y digitalizacion sostenible.

F.Tecnologia sostenible.

Abordar criticamente la perspectiva histérica del desarrollo tecnolégico con criterios de
sostenibilidad y también de visualizar las potencialidades de la tecnologia para la

resolucion de los grandes desafios a los que la humanidad se enfrenta.
Conocimientos, destrezas y actitudes. Desarrollo tecnolégico: creatividad, innovacion,

investigacion, obsolescencia e impacto social y ambiental. Tecnologia sostenible. Valoracion
critica de la contribucion a la consecucion de los Objetivos de Desarrollo Sostenible.

Instrumentos de evaluacion

Controles y examenes. Al comienzo del curso se realizara una evaluacion inicial para
valorar el nivel del alumnado. Se tiene previsto realizar al menos dos examenes por trimestre,
segun criterio del profesor o profesora que imparta la materia, y si la temporalizacion lo
permite.

Précticas. Realizadas en el aula-taller y/o en el aula de informatica.

Actividades y trabajos escritos y/o digitalizados evaluables (actividades y producciones
realizadas por el alumnado en clase, en casa, trabajos individuales sobre temas concretos,
incluido el prototipo del proyecto). Los actividades evaluables podran ser inspeccionados y/o
revisados por inspeccién visual y/o subidos a classroom.

Proyecto técnico._Elaboracion de la memoria-informe (individual y preferentemente
digitalizado).

Construccion de la maqueta.

Habitos y conductas: uso responsable y ético de la tecnologia, mostrando interés por un
desarrollo sostenible. Uso responsable de los dispositivos y componentes electrénicos. Uso
responsable del software y aplicaciones de disefio utilizadas. Creatividad, perseverancia y
autonomia en el trabajo.

TECNICAS DE OBSERVACION: Su objetivo es conocer el comportamiento natural de los
alumnos en situaciones espontaneas, que pueden ser controladas o no. Se utiliza sobre todo
para evaluar procedimientos y actitudes, facilmente observables. Dentro de la metodologia
basada en la observacién se agrupan diferentes técnicas de observacion.

Criterios de Evaluacion

Se indican las competencias especificas de la materia y sus criterios de evaluacion
ponderados cuya ponderacion queda reflejada en la programacion didactida del
departamento.

CE.AP.1: Buscar y seleccionar la informacion adecuada proveniente de diversas fuentes,
de manera critica y segura. Abordar, identificar y proponer problemas tecnol6gicos 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. (18%)

1.1. Idear y planificar soluciones tecnoldgicas emprendedoras que generen un valor para la
comunidad a partir de la observacion y el analisis del entorno mas cercano, estudiando sus
necesidades, requisitos y posibilidades de mejora. (6%)

1.2. Aplicar con iniciativa estrategias colaborativas de gestién de proyectos con una
perspectiva interdisciplinar y siguiendo un proceso iterativo de validacion, desde la fase de
ideacion hasta la difusién de la solucién. (6%)

1.3. Abordar la gestion del proyecto de forma creativa, aplicando estrategias y técnicas




colaborativas adecuadas, asi como métodos de investigacion en la ideacion de soluciones lo
mas eficientes, accesibles e innovadoras posibles. (6%)

CE.AP.2: Aplicar de forma apropiada y segura distintas técnicas y conocimientos
interdisciplinares, utilizando operadores, sistemas tecnolégicos y herramientas, teniendo
en cuenta la planificacion y el disefio previo y analizando el ciclo de vida de productos,
para construir o fabricar soluciones tecnol6gicas y sostenibles que den respuesta a
necesidades en diferentes contextos. (17%)

2.1. Analizar el disefio de un producto que dé respuesta a una necesidad planteada, evaluando
su demanda, evolucion y prevision de fin de ciclo de vida con un criterio ético, responsable e
inclusivo. (7%)

2.2. Fabricar productos y soluciones tecnoldgicas, aplicando herramientas de disefio asistido,
técnicas de elaboracion manual, mecanica y digital y utilizando los materiales y recursos
mecénicos, eléctricos, electronicos y digitales adecuados. (10%6)

CE.AP.3: Describir, representar e intercambiar ideas o soluciones a problemas
tecnoldgicos o digitales, utilizando medios de representacion, simbologia y vocabulario
adecuados, usando un lenguaje inclusivo y no sexista, asi como los instrumentos y
recursos disponibles y valorando la utilidad de las herramientas digitales, para
comunicar y difundir informacion y propuestas. (16%)

3.1. Intercambiar informacion y fomentar el trabajo en equipo de manera asertiva, empleando
las herramientas digitales adecuadas junto con el vocabulario técnico, simbolos y esquemas
de sistemas tecnoldgicos apropiados. (8%)

3.2. Presentar y difundir las propuestas o soluciones tecnolégicas de manera efectiva,
empleando la entonacidn, expresion, gestion del tiempo y adaptacion adecuada del discurso,
asi como un lenguaje inclusivo y no sexista. (8%)

CE.AP.4: Desarrollar algoritmos y aplicaciones informaticas en distintos entornos,
aplicando los principios del pensamiento computacional, aplicando los conocimientos
necesarios e incorporando las tecnologias emergentes, para crear soluciones a problemas
concretos, automatizar procesos y aplicarlos en sistemas de control programables o en
robotica. (10%)

4.1. Disefar, construir, controlar o simular sistemas automaticos programables y robots que
sean capaces de realizar tareas de forma auténoma, aplicando conocimientos de mecanica,
electrénica, neumatica y componentes de los sistemas de control, asi como otros
conocimientos interdisciplinares. (10%)

CE.AP.5: Configurar el entorno personal de aprendizaje, interactuando y aprovechando
los recursos del ambito digital, para optimizar y gestionar el aprendizaje permanente.
(15%)

5.1. Gestionar el aprendizaje en el dmbito digital, configurando el entorno personal de
aprendizaje mediante la integracidn de recursos digitales de manera auténoma. (5%)

5.2. Buscar, seleccionar y archivar informacion en funcion de sus necesidades haciendo uso
de las herramientas del entorno personal de aprendizaje. (5%)

5.3. Interactuar en espacios virtuales de comunicacion y plataformas de aprendizaje
colaborativo, compartiendo y publicando informacién y datos, adaptandose a diferentes
audiencias con una actitud participativa y respetuosa. (5%)

CE.AP.6: Identificar y resolver problemas técnicos sencillos en dispositivos domésticos,
a la vez que desarrollar habitos que fomenten el bienestar digital y ejercer una
ciudadania digital critica, conociendo las posibles acciones que realizar en la red, e
identificando sus repercusiones, para hacer un uso activo, responsable y ético de la
tecnologia. (12%)

6.1. Conectar dispositivos y gestionar redes locales aplicando los conocimientos y procesos
asociados a sistemas de comunicacion alambrica e inalambrica con una actitud proactiva.
(4%)

6.2. Proteger los datos personales y la huella digital generada en Internet, configurar y
actualizar contrasefias de forma periddica y saber reaccionar ante situaciones que representan
una amenaza en la red, escogiendo la mejor solucién entre diversas opciones, desarrollando
practicas saludables y seguras, y valorando el bienestar fisico y mental, tanto personal como
colectivo. (4%)

6.3. Hacer un uso ético de los datos y las herramientas digitales, aplicando las normas de
etiqueta digital y respetando la privacidad y las licencias de uso y propiedad intelectual en la
comunicacion, colaboracion y participacion activa en la red. (4%)

CE.AP.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
tecnol6gico en la sociedad y en el entorno. (12%)

7.1. Hacer un uso responsable de la tecnologia, mediante el analisis y aplicacién de criterios




de sostenibilidad y accesibilidad en la seleccion de materiales y en el disefio de estos, asi
como en los procesos de fabricacion de productos tecnoldgicos, minimizando el impacto
negativo en la sociedad y en el planeta. (4%)

7.2. Analizar los beneficios que, en el cuidado del entorno, aportan la arquitectura
bioclimética y el ecotransporte, valorando la contribucion de las tecnologias al desarrollo
sostenible. (4%)

7.3. Identificar y valorar la repercusion y los beneficios del desarrollo de proyectos
tecnoldgicos de caracter social por medio de comunidades abiertas, acciones de voluntariado
0 proyectos de servicio a la comunidad. (4%)

Ponderaciones/Criterios de
Calificacion

Criterios de calificacién/ponderacion:

En el articulo 17 de la Orden del Consejero de Educacion, Cultura y Deporte, por la que se
aprueban el curriculo y las caracteristicas de la evaluacion de la Educacion Secundaria
Obligatoria y se autoriza su aplicacion en los centros docentes de la Comunidad Auténoma
de Aragén consta que el profesorado de cada materia o ambito, decidira si el alumno o la
alumna ha superado los objetivos, tomando como referente fundamental los criterios de
evaluacion de cada materia asociados a las competencias indicados anteriormente.

Para la calificacién por evaluaciones se realizard una media ponderada de los criterios
evaluados a lo largo de la evaluacion de modo proporcinal al computo anual. Si el alumno o
alumna no adquirie uno o més criterios evaluados a lo largo de la evaluacion, e
independientemente de la nota reflejada en la evaluacién, hasta que no supere dichos
criterios, la materia no esta superada.

La superacion de los criterios no superados se irdn realizando a lo largo de la duracion del
curso hasta finales de mayo o junio segln proceda y para superar la materia , el alumno debe
tener superados con nota superior a cinco todos los criterios de evaluacién de la materia de
tal modo que el alumno aprueba la materia si logra superar los objetivos de la materia en
base a las competencias especificas de la misma, tomando como referente fundamental los
criterios de evaluacion de cada materia asociados a las competencias especificas indicadas.
El alumno aprueba la materia si logra superar los objetivos de la materia en base a las
competencias especificas de la misma, tomando como referente fundamental los criterios de
evaluacion de cada materia asociados a las competencias especificas  indicadas
anteriormente.

La nota final de junio se obtendra segin los porcentajes de los criterios de evaluacion
asociados al grado de adquisicion de las competencias especificas de la materia. Para
aprobar, dicha nota ponderada debe ser superior a cinco.

Si la nota de junio con la ponderacién anteriormente indicada de los criterios de evaluacion
asociados al grado de adquisicion de las competencias especificas es inferior a cinco, la
calificacion de la materia serda de insuficiente, suficiente si se corresponde con una nota
ponderada entre 5 y 5,99, bien si se corresponde con una nota ponderada entre 6 y 6,99,
notable con una nota ponderada entre 7 y 8,99 , y sobresaliente si se corresponde con una
nota ponderada de 9 o superior.

Se priorizara la realizacion de los programas, actividades evaluables y disefio de
aplicaciones en las sesiones indicadas en el centro educativo y la entrega de todas las partes
de cada actividad o programa segun las indicaciones del profesor o la profesora, salvo caso
excepcional debidamente justificado, en el que el alumno o alumna que no asiste a clase con
la debida justificacion, podria realizar la tarea mediante la plataforma classroom.

Si un alumno o alumna copia en algiin examen o control se considerara que tiene suspensa la
evaluacion correspondiente. Si un alumno o alumna copia en las actividades, programas o
producciones evaluables, se anulara para la actual evaluacion el porcentaje correspondiente e
igualmente si copia en alguna de las partes del proyecto, no se tendra en cuenta el porcentaje
correspondiente a proyecto. Si en el taller no respeta las normas de seguridad y pone se pone
en riesgo a si mismo o algiin compariero o compafiera, no se le tendra en cuenta el porcentaje
correspondiente al proyecto de modo integro.

Como instrumento para obtener las calificaciones se podran utilizar diferentes ribricas que
concretan los aspectos observables y de contenido que deben aparecer en la elaboracién de
producciones escritas, de exposiciones orales de los alumnos o en la forma en la que trabajan
en el taller. El alumnado conocera de antemano dicha rlbrica para que les sirva de referencia
de lo que se espera de la actividad relacionada con la misma.

Para superar el ambito, los alumnos deberan realizar todas las pruebas escritas y orales que se
establezcan, asi como presentar todos los trabajos obligatorios propuestos en los plazos
indicados..

Forma de recuperar la materia por evaluaciones:

El profesor o profesora de la materia indicard el modo de recuperar las competencias
especificas no adquiridas a lo largo del curso de cara a lograr que se superen las
competencias especificas en la convocatoria final de junio. Para ello se podran establecer




examenes de evaluacién de competencias con sus criterios de evaluacién en el momento que
se considere mas oportuno segun la evolucion del curso en cada uno de los grupos,
actividades de apoyo, trabajos y memorias de los proyectos, como registros que indiquen si
la competencia se ha superado 0 no. Una vez se establezca la prueba que se vaya a realizar
para superar la competencia, dicha prueba seré Unica y el alumno o alumna debera lograr la
competencia con dicha prueba. Dichas pruebas objetivas, proyecto o actividades evaluables
se podran realizar en fechas posteriores a la evaluacion no superada y preferentemente a
finales de mayo y/o en el mes de junio.

Si no se superan las competencias especificas en la evaluacion en curso reflejadas en las
actividades, programas y aplicaciones, el alumnado seguira trabajando en la siguiente
evaluacion dichas competencias y otras que sean la continuacion de las primeras, con la
finalidad de superar todas las competencias especificas en la evaluacion final.

Las partes de observacion de la practica se recuperaran en la siguiente evaluacion mejorando
la nota y/o entregando de nuevo las producciones individuales.

Una vez adquiridas suficientemente las competencias especificas de la materia, la nota final
de junio se obtendrd segun los porcentajes de los criterios de evaluacion asociados a las
competencias especificas superadas en su totalidad.
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Saberes bésicos

Se estructuran en cuatro blogques basicos:
A - Dispositivos digitales, sistemas operativos y de comunicacion.

El conocimiento de la arquitectura y componentes de dispositivos digitales y sus dispositivos
conectados (hardware) como de la instalacion y configuracion de los sistemas operativos
(software). Configuracion y conexién de dispositivos y resolucién de problemas que puedan
aparecer. Adquisicion de habitos de reutilizacion de materiales y ahorro energético.
Conocimientos, destrezas y actitudes.

A.l. Arquitectura de ordenadores: elementos, montaje, configuraciéon y resolucién de
problemas.

A.2. Sistemas operativos: instalacion y configuracion de usuario.

A.3. Sistemas de comunicacion e internet: dispositivos de red y funcionamiento. Procedimiento
de configuracion de una red doméstica y conexion de dispositivos.

A.4. Dispositivos conectados (loT + Wearables): configuracion y conexion de dispositivos.
B.Digitalizacién del entorno personal de aprendizaje.

Permite fortalecer los conocimientos relacionados con la alfabetizacién digital adquiridos desde
los primeros afios de la escolarizacion, aportando mas recursos para la blsqueda, seleccion y
archivo de la informacion, para la creacion y programacion informatica de contenidos digitales
y para la colaboracién y difusion de sus aprendizajes. Se pretende, ademas, la adquisicién de
conocimientos, destrezas y actitudes que permitan la creacion y reutilizacién de contenidos
digitales, manteniendo una actitud critica con la informacion y una actitud de respeto a los
derechos de autor y la propiedad intelectual para un aprendizaje permanente.

Conocimientos, destrezas y actitudes.

B.1. Blsqueda, seleccion y archivo de informacion.

B.2. Edicién y creacion de contenidos: aplicaciones de productividad, desarrollo de
aplicaciones sencillas para dispositivos moviles y web, realidad virtual, aumentada y mixta..
B.3. Comunicacion y colaboracién en red.




B.4. Publicacion y difusion responsable en redes.

C. Seguridad y bienestar digital

Seguridad de los dispositivos, de los datos y de la integridad de las personas. Conocer e
implementar medidas preventivas para hacer frente a los posibles riesgos y amenazas a los que
los dispositivos, los datos y las personas estan expuestos en un mundo en el que se interactda
constantemente en entornos digitales. Hacer consciente al alumnado de la importancia de
cuidar la identidad, la reputacion digital, la privacidad de los datos y la huella digital que se
deja en la red. Abordar problemas como los discursos de odio, el ciberacoso, la suplantacion de
identidades, los contenidos inadecuados y el abuso en los tiempos de conexion, asuntos que
pueden suponer amenazas para el bienestar fisico y mental del alumnado. Promover estrategias
que permitan al alumnado tomar conciencia de esta realidad y generar actitudes de prevencion
y proteccion, a la par que promover el respeto a los demas.

Conocimientos, destrezas y actitudes.

C.1. Seguridad de dispositivos: medidas preventivas y correctivas para hacer frente a riesgos,
amenazas y ataques a dispositivos.

C.2. Seguridad y proteccion de datos: identidad, reputacion digital, privacidad y huella digital.
Medidas preventivas en la configuracion de redes sociales y la gestion de identidades virtuales.
C.3. Seguridad en la salud fisica y mental. Riesgos y amenazas al bienestar personal. Opciones
de respuesta y practicas de uso saludable. Situaciones de violencia y de riesgo en la red.
D.Ciudadania digital critica

Tiene por objeto que el alumnado reflexione sobre las interacciones que realiza en la red,
considerando la libertad de expresion, la etiqueta digital que debe primar en sus interacciones y
el correcto uso de las licencias y la propiedad intelectual de los recursos digitales compartidos.
Las gestiones administrativas y las interacciones comerciales en linea también son elementos
emergentes que conviene conocer y que estan presentes en este bloque. Por ltimo, el activismo
en linea y la ética en la sociedad conectada son temas que van a consolidar una ciudadania
digital critica del hoy y del mafiana para ir mas alla del consumo pasivo de pantallas,
aplicaciones o datos.

Conocimientos, destrezas y actitudes.

D.1. Interactividad en la red: libertad de expresion, etiqueta digital, propiedad intelectual y
licencias de uso.

D.2. Educacion mediatica: periodismo digital, blogosfera, estrategias comunicativas y uso
critico de la red. Herramientas para detectar noticias falsas y fraudes.

D.3 Gestiones administrativas: servicios publicos en linea, registros digitales y certificados
oficiales.

D.4 Comercio electrénico: facturas digitales, formas de pago y criptomonedas.

D.5 Etica en el uso de datos y herramientas digitales: inteligencia artificial, sesgos algoritmicos
e ideoldgicos, obsolescencia programada, soberania tecnolégica y digitalizacion sostenible.

D.6 Activismo en linea: plataformas de iniciativa ciudadana, cibervoluntariado y comunidades
de hardware y software libres.

Instrumentos de evaluacién

Controles y examenes. Al comienzo del curso se realizara una evaluacion inicial
preferentemente mediante formulario de classroom para valorar el nivel del alumnado Una
evaluacion inicial que sitta el punto de partida de modo individual del alumnado y el punto

de partida grupal

Se tiene previsto realizar al menos un examen o prueba objetiva por trimestre. En la evaluacion
realizada mediante controles y examenes de contenido practico, se plantearan actividades
similares a las actividades practicas trabajadas en el aula. En las unidades de desarrollo
exclusivamente tedrico se podran realizar examenes de dichas unidades tedricas.

Si los contenidos de algunas unidades didacticas fueran fundamentalmente préacticas de manejo
de software y aplicaciones informaticas, se podria optar por no realizar exdmenes o pruebas
objetivas y se evaluaran las actividades y producciones realizadas por el alumno o alumna
durante el trimestre, con aviso previo al alumnado.

Actividades evaluables, programas y aplicaciones disefiadas con creatividad y autonomia
del alumno o alumna realizadas en el aula, taller o uso de la sala de informatica con el uso
de ordenadores, portatiles asignados o dispositivos electrénicos indicados previamente. Dichas
actividades seran preferentemente digitalizadas segun los contenidos sean practicos o tedricos
Se priorizaran las actividades realizadas en el instituto, teniendo en cuenta los tiempos
asignados en casa sesion. El alumno o alumna tiene que gestionar su tiempo para poder
realizar dentro de los plazos acordados, los tareas y programas asignadas que deben
desarrollarse , valorando la autonomia y la creatividad e innovacion en los trabajos y
producciones creadas.

Si algin alumno o alumna dejara de asistir al instituto por una causa debidamente justificada
podria realizar las actividades indicadas mediante la plataforma classroom de la materia, si el
profesor o profesora asi lo indicara. El software utilizado para la materia de Digitalizacion de 4°
es software libre que puede ser trabajado con plataformas gratuitas online no siendo necesario la




instalacion de software.
Habitos y conductas: Respeto por el buen uso de los dispositivos electrénicos del aula de
informatica y el mobiliario, asi como el uso responsable de las aplicaciones informatica.

Criterios de Evaluacion

Se indican las competencias especificas de la materia y sus criterios de evaluacion ponderados
cuya ponderacién queda reflejada en la programacion didactida del departamento.

CE.D.1: Identificar y resolver problemas técnicos sencillos, conectar y configurar
dispositivos a redes domésticas, aplicando los conocimientos de hardware y sistemas
operativos, para gestionar las herramientas e instalaciones informaticas y de comunicacion
de uso cotidiano.(30%)

1.1. Conectar dispositivos y gestionar redes locales aplicando los conocimientos y procesos
asociados a sistemas de comunicacion alambrica e inaldmbrica con una actitud proactiva.
(12%)

1.2. Instalar y mantener sistemas operativos configurando sus caracteristicas en funcion de sus
necesidades personales. (12%)

1.3. Identificar y resolver problemas técnicos sencillos analizando componentes y funciones de
los dispositivos digitales, evaluando las soluciones de manera critica y reformulando el
procedimiento, en caso necesario. (6%)

CE.D.2: Configurar el entorno personal de aprendizaje, interactuando y aprovechando los
recursos del &mbito digital, para optimizar y gestionar el aprendizaje permanente. (25%)

2.1. Gestionar el aprendizaje en el ambito digital, configurando el entorno personal de
aprendizaje mediante la integracion de recursos digitales de manera autdnoma. (4%)

2.2. Buscar, seleccionar y archivar informacion en funcion de sus necesidades haciendo uso de
las herramientas del entorno personal de aprendizaje con sentido critico y siguiendo normas
bésicas de seguridad en la red. (4%)

2.3. Crear, programar, integrar y reelaborar contenidos digitales de forma individual o
colectiva, seleccionando las herramientas mas apropiadas para generar nuevo conocimiento y
contenidos digitales de manera creativa, respetando los derechos de autor y licencias de uso.
(8.5%)

2.4. Interactuar en espacios virtuales de comunicacion y plataformas de aprendizaje
colaborativo, compartiendo y publicando informacion y datos, adaptandose a diferentes
audiencias con una actitud participativa y respetuosa. (8.5%)

CE.D.3: Desarrollar habitos que fomenten el bienestar digital, aplicando medidas
preventivas y correctivas, para proteger dispositivos, datos personales y la propia salud.
(25%)

3.1. Proteger los datos personales y la huella digital generada en internet, configurando las
condiciones de privacidad de las redes sociales y espacios virtuales de trabajo. (6%)

3.2. Configurar y actualizar contrasefias, sistemas operativos y antivirus de forma periédica en
los distintos dispositivos digitales de uso habitual. (6%)

3.3. ldentificar y saber reaccionar ante situaciones que representan una amenaza en la red,
escogiendo la mejor solucién entre diversas opciones, desarrollando practicas saludables y
seguras, y valorando el bienestar fisico y mental, tanto personal como colectivo. (13%)
CE.D.4: Ejercer una ciudadania digital critica, conociendo las posibles acciones que realizar
en la red, e identificando sus repercusiones, para hacer un uso activo, responsable y ético de
la tecnologia(20%).

4.1. Hacer un uso ético de los datos y las herramientas digitales, aplicando las normas de
etiqueta digital y respetando la privacidad y las licencias de uso y propiedad intelectual en la
comunicacion, colaboracion y participacion activa en la red. (5%)

4.2. Reconocer las aportaciones de las tecnologias digitales en las gestiones administrativas y el
comercio electronico, siendo consciente de la brecha social de acceso, uso y aprovechamiento
de dichas tecnologias para diversos colectivos. (5%)

4.3. Valorar la importancia de la oportunidad, facilidad y libertad de expresion que suponen los
medios digitales conectados, analizando de forma critica los mensajes que se reciben y
transmiten teniendo en cuenta su objetividad, ideologia, intencionalidad, sesgos y caducidad.
(5%)

4.4. Analizar la necesidad y los beneficios globales de un uso y desarrollo ecosocialmente
responsable de las tecnologias digitales, teniendo en cuenta criterios de accesibilidad,
sostenibilidad e impacto. (5%)




Ponderaciones/Criterios de
Calificacion

Criterios de calificacion / ponderacion:

En el articulo 17 de la Orden del Consejero de Educacion, Cultura y Deporte, por la que se
aprueban el curriculo y las caracteristicas de la evaluacion de la Educacion Secundaria
Obligatoria y se autoriza su aplicacién en los centros docentes de la Comunidad Auténoma de
Aragon consta que el profesorado de cada materia 0 ambito, decidira si el alumno o la alumna
ha superado los objetivos, tomando como referente fundamental los criterios de evaluacion de
cada materia asociados a las competencias indicados anteriormente.

Para la calificacion por evaluaciones se realizard una media ponderada de los criterios
evaluados a lo largo de la evaluacion de modo proporcinal al computo anual. Si el alumno o
alumna no adquirie uno o mas criterios evaluados a lo largo de la evaluacién, e
independientemente de la nota reflejada en la evaluacion, hasta que no supere dichos criterios,
la materia no esté superada.

La superacion de los criterios no superados se irdn realizando a lo largo de la duracién del
curso hasta finales de mayo o junio segun proceda y para superar la materia , el alumno debe
tener superados con nota superior a cinco todos los criterios de evaluacion de la materia de tal
modo que el alumno aprueba la materia si logra superar los objetivos de la materia en base a las
competencias especificas de la misma, tomando como referente fundamental los criterios de
evaluacion de cada materia asociados a las competencias especificas indicadas.

El alumno aprueba la materia si logra superar los objetivos de la materia en base a las
competencias especificas de la misma, tomando como referente fundamental los criterios de
evaluacion de cada materia asociados a las competencias especificas indicadas anteriormente.

La nota final de junio se obtendra segin los porcentajes de los criterios de evaluacion
asociados al grado de adquisicién de las competencias especificas de la materia. Para aprobar,
dicha nota ponderada debe ser superior a cinco.

Si la nota de junio con la ponderacién anteriormente indicada de los criterios de evaluacion
asociados al grado de adquisicion de las competencias especificas es inferior a cinco, la
calificacion de la materia serd de insuficiente, suficiente si se corresponde con una nota
ponderada entre 5 y 5,99, bien si se corresponde con una nota ponderada entre 6 y 6,99, notable
con una nota ponderada entre 7 y 8,99 , y sobresaliente si se corresponde con una nota
ponderada de 9 o superior.

Controles y exdmenes. Es necesario justificar debidamente la falta de asistencia

a los examenes. Si durante la evaluacién algin alumno o alumna no se presentase a

algin examen o prueba evaluable en el dia concretado se podra volver a realizar la

prueba si su tutor/a legal justifica debidamente su ausencia enviando un mensaje de

correo al profesor/a de la materia en el plazo de tres dias lectivos. En este caso,

segun la situacién temporal de la evaluacion, se podra optar a la realizacién de

dicho en examen posterior durante otro periodo lectivo de la materia o a la

acumulacioén de los contenidos de ese primer examen en el segundo examen en caso

de que este segundo examen se pudiera realizar en la evaluacion actual.

Si como consecuencia de la ausencia del alumno o alumna a la realizacion de una prueba
objetiva o examen y debido a la proximidad a la temporalizacién en la realizacién de los
examenes impidiera que se realizara algiin examen por ser proxima la junta de

evaluacion, el alumno no podria aprobar durante esa evaluacion y seria evaluado de

dichos contenidos en la préxima evaluacion. Obtener un cero en alguno de los examenes
evaluacion (por dejarlo en blanco o faltar al examen sin causa justificada) supondra no poder
aprobar la evaluacidn. Se le dara opcion de que a final de curso el alumno/a pueda recuperar
aquellas pruebas no realizadas y no justificadas en el plazo de tres dias lectivos.

Si un alumno o alumna copiara en un examen o prueba objetiva o se descubriera a posteriori
después de la realizacién del examen que hubiera copiado, no podria aprobar dicha

evaluacion y deberia procederse a tener que recuperar dicha evaluacion.

Actividades evaluables y el trabajo diario. En las actividades para cuya entrega se
establezca un plazo de presentacion, no se recogeran trabajos fuera del plazo establecido,
resultando una calificacién de cero en dichas actividades. Las actividades préacticas que
supongan el uso del ordenador seran realizadas prioritariamente en clase. En caso de faltar

a clase por causa justificada, la profesora o el profesor podra plantear realizarlas en otro
momento. Si un alumno o alumna copiara alguna actividad evaluable por cualquier
procedimiento incluidos los digitales , se le anularia la parte proporcional completa de las
actividades evaluables de la evaluacion en curso.

Se priorizara la realizacion de los programas, actividades evaluables y disefio de aplicaciones
en las sesiones indicadas en el centro educativo y la entrega de todas las partes de cada
actividad o programa segun las indicaciones del profesor o la profesora, salvo caso
excepcional debidamente justificado, en el que el alumno o alumna que no asiste a clase con la
debida justificacién, podria realizar la tarea en otro periodo.

Forma de recuperar la materia por evaluaciones. Criterios de los procesos de recuperacion
por evaluaciones




Las recuperaciones se realizaran en fecha posterior a la evaluacién no superada y
preferentemente en los meses de mayo o junio.

Si no se superan las competencias especificas en la evaluacion en curso reflejadas

en las actividades, programas y aplicaciones , el alumnado seguira trabajando

en la siguiente evaluacion dichas competencias y otras que sean la continuacion

de las primeras, con la finalidad de superar todas las competencias especificas

en la evaluacion final.

El profesor o profesora de la materia indicara el modo de recuperar las

competencias especificas no adquiridas a lo largo del curso de cara a lograr que se

superen las competencias especificas en la convocatoria final de junio. Para ello se

podréan establecer examenes de evaluacién de competencias con sus criterios de

evaluacion en el momento que se considere mas oportuno segun la evolucion del

curso en cada uno de los grupos, actividades de apoyo, trabajos y memorias

de los proyectos, como registros que indiquen si la competencia se ha superado o no.

Una vez se establezca la prueba que se vaya a realizar para superar la competencia, dicha
prueba serd Gnica y el alumno o alumna debera lograr la competencia con dicha

prueba.

También el profesor o profesora podra establecer actividades de

recuperacion: Aquellos alumnos y alumnas con evaluaciones pendientes también

podran entregar cuando el profesor o profesora lo solicite, las practicas que

considere oportuno para poder superar la evaluacion con calificacion negativa .

Criterios de calificacion final:

La nota final de junio se obtendra segin los porcentajes de los criterios de evaluacion
asociados al grado de adquisicion de las competencias especificas de la materia. Para aprobar,
dicha nota ponderada debe ser superior a cinco.

Si la nota de junio con la ponderacién anteriormente indicada de los criterios de evaluacion
asociados al grado de adquisicion de las competencias especificas es inferior a cinco, la
calificacion de la materia serd de insuficiente, suficiente si se corresponde con una nota
ponderada entre 5 y 5,99, bien si se corresponde con una nota ponderada entre 6 y 6,99, notable
con una nota ponderada entre 7 y 8,99 , y sobresaliente si se corresponde con una nota
ponderada de 9 o superior.
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Saberes basicos

Los saberes basicos se estructuran en siete bloques:

A. Proyectos de investigacion y desarrollo. Conocer las fases y estrategias del desarrollo y
gestion de proyectos y aplicarlas en una situacion planteada.

Conocimientos, destrezas y actitudes: Estrategias de gestion y desarrollo de proyectos:
diagramas de Gantt, metodologias Agile. Técnicas de investigacion e ideacion:
DesignThinking. Técnicas de trabajo en equipo. Productos: Ciclo de vida. Estrategias de mejora
continua. Planificacion y desarrollo de disefio y comercializacion. Logistica, transporte y
distribucién. Metrologia y normalizacién. Control de calidad. Expresion grafica. Aplicaciones
CAD-CAE-CAM. Diagramas funcionales, esquemas y croquis. Emprendimiento, resiliencia,
perseverancia y creatividad para abordar problemas desde una perspectiva interdisciplinar.
Autoconfianza e iniciativa. Identificacion y gestion de emociones. El error y la reevaluacion
como parte del proceso de aprendizaje.

B. Materiales y fabricacién. Eleccion de los materiales mas adecuados para el disefio y




fabricacién de objetos, valorando sus propiedades y su sostenibilidad como criterios mas
importantes y de las técnicas de fabricacion mas adecuadas acompafiadas de las
correspondientes medidas de seguridad e higiene en el trabajo.

Conocimientos, destrezas y actitudes: Materiales técnicos y nuevos materiales. Clasificacion y
criterios de sostenibilidad. Seleccion y aplicaciones caracteristicas.

Técnicas de fabricacion: Prototipado rapido y bajo demanda. Fabricacion digital aplicada a
proyectos. Normas de seguridad e higiene en el trabajo.

C. Sistemas mecanicos. Transmision y transformacion del movimiento aplicado a
situaciones y proyectos concretos planteados para realizar calculos, simulaciones o
construccion de prototipos.

Conocimientos, destrezas y actitudes: Mecanismos de transmisién y transformacion de
movimientos. Soportes y unién de elementos mecanicos. Disefio, célculo, montaje y
experimentacion fisica o simulada. Aplicacién practica a proyectos.

D. Sistemas eléctricos y electronicos. Resolucion de problemas relacionados con
sistemas e instalaciones eléctricas y electronicos para posterior disefio y montaje de forma
simulada o fisica situaciones practicas relacionadas.

Conocimientos, destrezas y actitudes: Circuitos y maquinas eléctricas de corriente continua.
Interpretacion y representacion esquematizada de circuitos, calculo, montaje y experimentacion
fisica o simulada. Aplicacion a proyectos

E. Sistemas informaticos. Programacion. En este bloque se abordan contenidos
relacionados con la informatica desde la Optica de la programacion, introduccion de algin
lenguaje textual, abordando proyectos con herramientas informaticas de principio a fin y
contextualizandolos en dispositivos 10T con un componente de comunicacién/interfaz y no solo
sensores y actuadores.

Conocimientos, destrezas y actitudes: Fundamentos de la programacion textual. Caracteristicas,
elementos y lenguajes. Proceso de desarrollo: edicién, compilacion o interpretacidon, ejecucion,
pruebas y depuracion. Creacion de programas para la resolucion de problemas. Modularizacion.
Tecnologias emergentes: internet de las cosas. Aplicacion a proyectos. Protocolos de
comunicacion de redes de dispositivos.

F. Sistemas automaticos. Sistemas de automatizacion y control como SCADA vy la
robética se han convertido en la actualidad en elementos fundamentales en las plantas
industriales, ayudando a mantener la eficiencia, a procesar datos para tomar decisiones mas
inteligentes, a comunicar los problemas del sistema para ayudar a disminuir el tiempo de parada
o inactividad y a la automatizacion de los procesos industriales.

Conocimientos, destrezas y actitudes: Sistemas de control. Conceptos y elementos.
Modelizacion de sistemas sencillos. Automatizacion programada de procesos. Disefio,
programacion, construccion y simulacion o montaje. Sistemas de supervision (SCADA).
Telemetria y monitorizacion. Aplicacion de las tecnologias emergentes a los sistemas de
control. Robética: modelizacion de movimientos y acciones mecanicas.

G. Tecnologia sostenible. Conocimiento de todos los aspectos relacionados con un
consumo energético sostenible aproximandose a situaciones concretas de su entorno como
viviendas y centros escolares para dar validez al uso de las energias renovables frente a las no
renovables.

Conocimientos, destrezas y actitudes: Sistemas y mercados energéticos. Consumo energético
sostenible, técnicas y criterios de ahorro. Suministros domésticos. Instalaciones en viviendas:
eléctricas, de agua y climatizacion, de comunicacién y domdticas. Energias renovables,
eficiencia energética y sostenibilidad.

Instrumentos de evaluacion

Los instrumentos utilizados para la evaluacion deben ser variados y se proponen:
Controles y examenes. Al comienzo del curso se realizara una evaluacion inicial para
valorar el nivel del alumnado Una evaluacion inicial que sit(a el punto de partida de modo
individual del alumnado y el punto de partida grupal

Se tiene previsto realizar al menos un examen o prueba objetiva por trimestre. Si los
contenidos de algunas unidades didacticas fueran fundamentalmente practicas, se podria
optar por no realizar exdmenes o pruebas objetivas y se evaluardn las actividades y
producciones realizadas por el alumno o alumna durante el trimestre, con aviso previo al
alumnado.

Actividades evaluables (ejercicios, proyectos, prototipos, diseiios de aplicaciones...
realizados con creatividad y autonomia del alumno o alumna en el aula, taller,
mediante la utilizacién de ordenadores o manuscritos, exposiciones orales, segln
corresponda a la actividad. Se priorizaran las actividades realizadas en el instituto,
teniendo en cuenta los tiempos asignados en casa sesion. El alumno o alumna tiene que
gestionar su tiempo para poder realizar dentro de los plazos acordados, los tareas y
programas asignadas que deben desarrollarse , valorando la autonomia y la creatividad e




innovacion en los trabajos y producciones creadas.

Si algin alumno o alumna dejara de asistir al instituto por una causa debidamente
justificada, podria realizar las actividades indicadas mediante la plataforma classroom
de la materia, si el profesor o profesora asi lo indicara.

Proyecto: El proyecto de la materia de Tecnologia e Ingenieria esté sujeto a la dotacion
que en ese momento tenga el centro, debido a la complejidad que supone dotar a un
centro educativo de material tan especifico y a la dificultad de suministro de componentes
electrénicos para un nimero elevado de alumnado. Si se disefiara el proyecto mediante
plataformas digitales ( tinkercad y arduino cc). Dicho proyectos consta de dos partes. Por
una parte el informe técnico (memoria) en papel o en formato digital, debe ser realizado
de modo colaborativo y grupal y por otra parte la construccion del prototipo del proyecto
que debe ser realizado en grupos de dos personas 0 mas ( sujeto a lo indicado
anteriormente). Se potencia el trabajo colaborativo y grupal entre el alumnado mediante
documentos compartidos de google docs fomentando la digitalizacion.

Habitos y conductas: uso responsable y ético de la tecnologia, componentes electronicos,
materiales , herramientas y software necesario, mostrando interés por un desarrollo
sostenible.

Uso responsable de los espacios del aula-taller, del material del aula, de los equipos
informaticos , de los instrumentos de medida y del software y aplicaciones de disefio

Criterios de Evaluacion

Se indican las competencias especificas de la materia y sus criterios de evaluacion ponderados
cuya ponderacién queda reflejada en la programacion didactida del departamento.

CE.TI.1. Coordinar y desarrollar proyectos de investigaciéon con una actitud critica y
emprendedora, implementando estrategias y técnicas eficientes de resolucién de problemas y
comunicando los resultados de manera adecuada, para crear y mejorar productos y sistemas
de manera continua.(15%)

1.1. Investigar y disefiar proyectos que muestren de forma grafica la creacion y mejora de un
producto, seleccionando, referenciando e interpretando informacion relacionada. (3%)

1.2. Participar en el desarrollo, gestion y coordinacién de proyectos de creacién y mejora
continua de productos viables y socialmente responsables, identificando mejoras y creando
prototipos mediante un proceso iterativo, con actitud critica, creativa y emprendedora. (3%)

1.3. Colaborar en tareas tecnoldgicas, escuchando el razonamiento de los demas, aportando al
equipo a través del rol asignado y fomentando el bienestar grupal y las relaciones saludables e
inclusivas. (3%)

1.4. Elaborar documentacion técnica con precision y rigor, generando diagramas funcionales y
utilizando medios manuales y aplicaciones digitales. (3%)

1.5. Comunicar de manera eficaz y organizada las ideas y soluciones tecnolégicas, empleando
el soporte, la terminologia y el rigor apropiados. (3%)

CE.TI1.2. Seleccionar materiales y elaborar estudios de impacto, aplicando criterios técnicos y
de sostenibilidad para fabricar productos de calidad que den respuesta a problemas y tareas
planteados, desde un enfoque responsable y ético. (15%)

2.1. Determinar el ciclo de vida de un producto, planificando y aplicando medidas de control de
calidad en sus distintas etapas, desde el disefio a la comercializacion, teniendo en consideracion
estrategias de mejora continua. (5%)

2.2. Seleccionar los materiales, tradicionales o de nueva generacion, adecuados para la
fabricacién de productos de calidad basandose en sus caracteristicas técnicas y atendiendo a
criterios de sostenibilidad de manera responsable y ética. (5%)

2.3. Fabricar modelos o prototipos empleando las técnicas de fabricacion mas adecuadas y
aplicando los criterios técnicos y de sostenibilidad necesarios. (5%)

CE.TI1.3. Utilizar las herramientas digitales adecuadas, analizando sus posibilidades,
configurandolas de acuerdo a sus necesidades y aplicando conocimientos interdisciplinares,
para resolver tareas, asi como para realizar la presentacion de los resultados de una manera
6ptima. (10%)

3.1. Resolver tareas propuestas y funciones asignadas, mediante el uso y configuracion de
diferentes herramientas digitales de manera éptima y autonoma. (5%)

3.2. Realizar la presentacion de proyectos empleando herramientas digitales adecuadas. (5%)
CE.Tl.4. Generar conocimientos y mejorar destrezas técnicas, transfiriendo y aplicando
saberes de otras disciplinas cientificas con actitud creativa, para calcular, resolver problemas
o dar respuesta a necesidades de los distintos ambitos de la ingenieria. (35%)

4.1. Resolver problemas asociados a sistemas e instalaciones mecéanicas, aplicando
fundamentos de mecanismos transmisién y transformacién de movimientos, soporte y union al
desarrollo de montajes o simulaciones. (15%)

4.2. Resolver problemas asociados a sistemas e instalaciones eléctricas y electrénicas, aplicando
fundamentos de corriente continua y maquinas eléctricas al desarrollo de montajes o
simulaciones. (20%)

CIL.T1.5. Disefiar, crear y evaluar sistemas tecnoldgicos, aplicando conocimientos de la




regulacion automatica, el control programado y las posibilidades que ofrecen las tecnologias
emergentes, para estudiar, controlar y automatizar tareas en sistemas tecnoldgicos y
robaticos (15%)

5.1. Controlar el funcionamiento de sistemas tecnolégicos y robéticos, utilizando lenguajes de
programacion informatica y aplicando las posibilidades que ofrecen las tecnologias emergentes,
tales como Inteligencia artificial, internet de las cosas, Big Data... (5%)

5.2. Automatizar, programar y evaluar movimientos de robots, mediante la modelizacién, la
aplicacién de algoritmos sencillos y el uso de herramientas informaticas. (5%)

5.3. Conocer y comprender conceptos basicos de programacion textual, mostrando el progreso
paso a paso de la ejecucién de un programa a partir de un estado inicial y prediciendo su estado
final(5%)

CL.TL.6. Analizar y comprender sistemas tecnoldgicos de los distintos &mbitos de la
ingenieria, estudiando sus caracteristicas, consumo y eficiencia energética, para evaluar el
uso responsable y sostenible que se hace de la tecnologia. (10%)

6.1. Evaluar los distintos sistemas de generacion de energia eléctrica y mercados energéticos,
estudiando sus caracteristicas, calculando sus magnitudes y valorando su eficiencia. (5%)

6.2. Analizar las diferentes instalaciones de una vivienda desde el punto de vista de su
eficiencia energética, buscando aquellas opciones mas comprometidas con la sostenibilidad y
fomentando un uso responsable de las mismas. (5%)

Ponderaciones/Criterios de
Calificacion

La nota de la convocatoria final de junio se obtendra segtn los porcentajes de los criterios de
evaluacion asociados al grado de adquisicion de las competencias especificas de la materia.
Para aprobar, dicha nota ponderada debe ser superior a cinco.

Si la nota de la convocatoria final de junio con la ponderacion anteriormente indicada de los
criterios de evaluacion asociados al grado de adquisicion de las competencias especificas es
inferior a cinco, la materia estara suspensa.

Para la calificacion por evaluaciones se realizara una media ponderada de los criterios
evaluados a lo largo de la evaluacion de modo proporcinal al cdmputo anual. Si el alumno o
alumna no adquirie uno o mas criterios evaluados a lo largo de la evaluacion, e
independientemente de la nota reflejada en la evaluacion, hasta que no supere dichos criterios,
la materia no esta superada.

El redondeo al entero superior para indicar la calificacion en el boletin de notas por
evaluaciones es una vez superada la materia con nota de cinco o superior y si el primer decimal
es de 8 o superior. No se redondea en ningun caso si la media ponderada es inferior a cinco.

La superacion de los criterios no superados se iran realizando a lo largo de la duracion del curso
hasta finales de mayo o junio segin proceda y para superar la materia , el alumno debe tener
superados con nota superior a cinco todos los criterios de evaluacion de la materia de tal modo
que el alumno aprueba la materia si logra superar los objetivos de la materia en base a las
competencias especificas de la misma, tomando como referente fundamental los criterios de
evaluacién de cada materia asociados a las competencias especificas indicadas.

El alumno aprueba la materia si logra superar los objetivos de la materia en base a las
competencias especificas de la misma, tomando como referente fundamental los criterios de
evaluacién de cada materia asociados a las competencias especificas indicadas anteriormente
Es necesario justificar debidamente la falta de asistencia a los examenes. Obtener un cero en
alguno de los examenes de la evaluacién (por dejarlo en blanco o faltar al examen sin causa
justificada) supondra no poder aprobar la evaluacion. Se dara opcién de que a final de curso el
alumno/a pueda recuperar aquellas pruebas no realizadas y no justificadas en el plazo de tres
dias lectivos.

Forma de recuperar la materia: Un alumno o alumna debe recuperar aquellos criterios de
evaluacion que no ha logrado superar en base las competencias especificas a lo largo de todo el
curso académico. Para recuperar la evaluacion no superada, el alumno o alumna debera volver a
presentarse a un examen o prueba objetiva de las competencias especificas no adquiridas.
Igualmente se podra solicitar aquellas actividades del apartado b que se consideren necesarias
para lograr suficientemente las competencias de la materia. Dichas pruebas objetivas, proyecto
0 actividades evaluables se realizaran en fechas posteriores a la evaluacion no superada y
preferentemente a finales de mayo y/o en el mes de junio, considerando que el alumno o
alumna recupera la evaluacién al adquirir una nota de recuperacién cinco o superior en las
competencias especificas evaluadas con los criterios de evaluacion asignados.

La nota final de la convocatoria ordinaria de junio serd la nota calculada segin los
porcentajes de los criterios de evaluacion asociados al grado de adquisicion de las
competencias especificas de la materia. Se aprueba con una nota media final de cinco o
superior. En el boletin final, se redondeard la nota al entero superior si la dicha ponderacién
final tiene un decimal de 5 o superior. Si no se aprobara la materia en la convocatoria ordinaria
de junio, el alumno o la alumna con la materia suspensa deberia presentarse a un examen en la
convocatoria extraordinaria en tiempo y forma segun la normativa vigente.

Se priorizara la realizacion de los programas, actividades evaluables y disefio de aplicaciones




en las sesiones indicadas en el centro educativo y la entrega de todas las partes de cada
actividad o programa segun las indicaciones de la profesora, salvo caso excepcional
debidamente justificado, en el que la profesora pueda aconsejar la realizacion de actividades de
refuerzo debido a la temporalizacién a lo largo del curso.
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LOMLOE

Saberes basicos

Los saberes basicos se estructuran en seis bloques.
A Computadores y sistemas operativos

El conocimiento de los componentes basicos del denominado sistema informatico, hardware y
software, es esencial en la materia de Informatica. Este conocimiento abarca tanto la arquitectura y
componentes de dispositivos hardware como de la instalacién y configuracién de los sistemas
operativos (software). Evolucién histdrica de la tecnologia de los computadores y de las tendencias
futuras.

Ademas del conocimiento conceptual, este bloque de saberes comprende también partes practicas,
persiguiendo el aprendizaje de conexion de componentes fisicos e instalacion y configuracion de
sistemas operativos diversos, aprendiendo y comprendiendo los distintos tipos de licencias de
software.

Conocimientos, destrezas y actitudes: Evolucion histérica de la Informatica. Informética y
computador. Componentes de un sistema informatico: hardware y software. Representacion de la
informacion. Hardware: computador y periféricos. Unidades funcionales de un computador. Tipos
de periféricos. Elementos de un computador personal. Dispositivos méviles. Montaje y resolucién
de problemas. Software: sistema operativo y aplicaciones. Objetivos y funciones basicas de un
sistema operativo. Software privativo vs software libre. Sistemas operativos actuales segin el
dispositivo. Tipos de licencias de software. Instalacion y configuracion de sistemas operativos.

B. Redes de computadores e Internet

En este bloque de saberes basicos se detalla la evolucion historica de la red Internet, desde su
origen en ARPANET hasta la actualidad. Contiene los saberes basicos para comprender cuéles son
las componentes tanto fisicas como logicas que intervienen en el funcionamiento de las redes
basadas en los protocolos TCP/IP y los saberes practicos que permitiran realizar el montaje y
configuracién de redes locales sencillas, comprendiendo, las méas habituales, tanto en los hogares
como en los entornos de trabajo.

Conocimientos, destrezas y actitudes: Vision histérica: de ARPANET a la Internet ubicua/web 3.0.
Concepto de red. Introduccién a los elementos fisicos y l6gicos. Tipos de red. Protocolos de red.
Arquitecturas: modelo OSI vs Pila de protocolos TCP/IP. Parte fisica: elementos basicos de una
instalacion de red de area local. Tarjeta de red; cableado; switch; router. Instalacion de redes
domésticas sencillas.

Parte l6gica: protocolos TCP/IP; direccion IP, tipos. Puerta de enlace. Servicios DHCP y DNS.
Configuracion de redes TCP/IP en sistemas operativos. Compartir recursos en red.

C. Programacion

En este blogue de saberes se introduce al alumnado en el pensamiento computacional, con el
analisis de problemas sencillos cuya solucidn puede ser llevada a un computador. Se sientan las
bases de las fases del desarrollo de software y se introducen lenguajes de modelizacién, asi como




las estructuras basicas que componen un programa para computador: secuencia, seleccién e
iteracion. El conjunto de saberes se completa con el disefio modular, basado en estrategias de
analisis y disefio de tipo top-down, de lo general a lo particular.

Conocimientos, destrezas y actitudes. Pensamiento computacional. Disefio modular de programas:
subprogramas. Fases del proceso de desarrollo de software. Técnicas de analisis para resolver
problemas. Disefio de aplicaciones. Diagramas de flujo Lenguajes de programacion: historia, tipos
y funcionamiento. Introduccion a la programacion estructurada. Elementos de un programa: datos,
variables, constantes, funciones basicas, condicionales, bucles, operaciones aritméticas y légicas.
Algoritmos y estructuras de resolucién de problemas sencillos

D. Datos

El bloque esta enfocado, en una primera aproximacion, en la gestion de los datos que pueda ser de
utilidad para el alumnado, desde un sencillo manejo de las herramientas que proporciona el
software de hoja de calculo hasta el disefio completo de una base de datos relacional sencilla y su
implementacion en un sistema gestor de bases de datos. Desarrollo por fases del disefio de una base
de datos relacional, distinguiendo el punto de partida de cada fase, las acciones a realizar y el
resultado obtenido que serd el punto de partida de la siguiente fase. Una vez disefiada la base de
datos, se debe implementar en un gestor de bases de datos utilizando las herramientas basicas que
proporciona: formularios, consultas e informes. Utilizacion del lenguaje SQL como lenguaje de
manipulacion de datos para la realizacion de consultas de seleccion

Conocimientos, destrezas y actitudes: Lenguaje SQL como lenguaje de manipulacién de datos.
Introduccion a los modelos de datos: del modelo entidad-interrelacion al modelo relacional.
Conceptos basicos del modelo de datos relacional: relacion, atributo, tupla, clave primaria y clave
ajena. Sistemas Gestores de Bases de Datos Relacionales: definicion de tablas, relaciones entre
tablas, formularios, consultas e informes. Tratamiento de datos con una hoja de calculo. Conceptos
fundamentales: tabla, registro, campo, campo/s clave. Obtencién de informacién mediante
ordenacion, filtros y subtotales.

E. Inteligencia artificial

Impacto de la inteligencia artificial a todos los niveles de la sociedad, cada vez més patente. Tanto
el tejido industrial, como las administraciones estan haciendo grandes inversiones en este campo
para no quedar al margen de una etapa que conformara gran parte de los trabajos del futuro y
también la forma en que los humanos nos relacionaremos con las actividades cotidianas, muchas de
ellas seran realizadas por sistemas inteligentes y automatismos. Introduccién conceptual e histérica
al campo de la inteligencia artificial, junto con la definicion de los elementos basicos de un sistema
de IA. Conocimiento del impacto de la IA en la sociedad, a nivel ético, legal y sostenible. Disefio
de un sistema inteligente sencillo como ejemplo de aprendizaje automatico

Conocimientos, destrezas y actitudes: Inteligencia artificial: definicién, contexto histérico y
aplicaciones. La inteligencia artificial en la sociedad: impacto, ética, responsabilidad social,
beneficios y posibles riesgos. Elementos de inteligencia artificial: vision artificial y procesamiento
de imagenes, procesamiento del lenguaje natural, reconocimiento de voz, robética inteligente y
aprendizaje automatico Aprendizaje automatico: cdmo funciona, tipos, aprendizaje profundo.
Disefio de un sistema de aprendizaje automatico.

Instrumentos de evaluacién

Controles y examenes. Al comienzo del curso se realizard una evaluacion inicial para
valorar el nivel del alumnado Una evaluacién inicial que sitda el punto de partida de modo
individual del alumnado y el punto de partida grupal

Se tiene previsto realizar al menos un examen o prueba objetiva por trimestre. Si los
contenidos de algunas unidades didacticas fueran fundamentalmente préacticas, se podria optar
por no realizar exdamenes o pruebas objetivas y se evaluaran las actividades y producciones
realizadas por el alumno o alumna durante el trimestre, con aviso previo al alumnado, de tal
manera que al final de las unidades didacticas desarrolladas y vistas en clase, se pueden
realizar pruebas practicas evaluables y/o examenes, llevadas a cabo tanto con las herramientas
de Google Workspace, como con otros programas. Las entregas de estas préacticas y/o pruebas
evaluables, se llevan a cabo mediante Classroom desde el grupo-clase que la profesora ha
creado para cada grupo en concreto.

En caso de haber unidades de desarrollo exclusivamente de contenido tedrico, se pueden
realizar exdamenes de esas unidades, en donde los errores ortograficos y de expresion, pueden
estar penalizados, teniendo influencia en la calificacion final. El procedimiento habitual para
calificar los controles o0 examenes en su mayoria ha sido mediante ribrica de la profesora.
Actividades evaluables (practicas digitalizadas con el ordenador, ejercicios, proyectos,
disefios de aplicaciones... realizados con creatividad y autonomia del alumno o alumna en
el aula o salas de informatica, mediante la utilizacién de ordenadores o manuscritos,
exposiciones orales, segin corresponda a la actividad. Se priorizaran las actividades
realizadas en el instituto, teniendo en cuenta los tiempos asignados en casa sesion. El alumno
0 alumna tiene que gestionar su tiempo para poder realizar dentro de los plazos acordados, los
tareas y programas asignadas que deben desarrollarse , valorando la autonomia y la
creatividad e innovacion en los trabajos y producciones creadas. Se han realizado en las




Salas de Informaética del centro, donde estan instalados los ordenadores de sobremesa, y
también en el taller 2, aula habilitada con un carro de ordenadores portatiles, para uso del
Departamento de Tecnologia.. Para la calificacion de dichas préacticas, también se va a intentar
priorizar el uso de rabrica de la profesora.

Si algin alumno o alumna dejara de asistir al instituto por una causa debidamente justificada,
podria realizar las actividades indicadas mediante la plataforma classroom de la materia, si
el profesor o profesora asi lo indicara.

Ejercicios varios: En caso de realizar pequefios ejercicios, se valoraran los contenidos, el
orden, la limpieza y la presentacion en el plazo acordado.

Se podra potencias el trabajo colaborativo y grupal entre el alumnado mediante documentos
compartidos de google docs potenciando la digitalizacion siempre que no sea simplemente un
ejercicio copiado de un alumno a otro . Si se detecta el hecho de copiar actividades, se anulara
la parte trimestral de todas las actividades practicas de la evaluacion en curso.

Habitos y Conductas: Para la valoracion de habitos y conductas se tendra en cuenta:
Autonomia. Atiende las explicaciones de la profesora y las asimila.

Uso responsable y ético de los medios informaticos tanto en lo que respecta a hardware y
software.

Uso responsable de los espacios de las salas de informatica, del material del aula, de los
equipos informaticos, del software y aplicaciones de disefio utilizadas.

Respeto (compafieros, instalaciones, profesora). De no ser asi, se aplicaran las correspondientes
propuestas de mejora, sanciones y comunicacion a Jefatura, tutora y familias por los medios
adecuados (SIGAD, comunicacion telefonica, correo electronico...)

Criterios de Evaluacién

Se indican las competencias especificas de la materia y sus criterios de evaluacion ponderados cuya
ponderacién queda reflejada en la programacion didactida del departamento.

CE.l.1. Conocer la evolucién histérica de la Informatica y el origen de los computadores, asi
como los conceptos basicos de hardware y software como elementos de un sistema informatico
que procesa informacion, realizando el montaje y configuracién de dichos elementos.(20%)

1.1. Conocer la evolucién de los elementos tecnoldgicos que han surgido a lo largo de la historia
para realizar el procesamiento de la informacion.(3%)

1.2. Situar en el tiempo el “nacimiento” del computador como se conoce en la actualidad y su
relacion con la Informatica. Saber las lineas de investigacion de los computadores del futuro. (3%)
1.3. Identificar los distintos elementos hardware que forman parte de un computador, y la funcion
que realiza cada uno de ellos, asi como su montaje bésico.(4%)

1.4. Instalar y mantener sistemas operativos configurando sus funciones basicas en un computador,
y relacionarlas con las correspondientes en un dispositivo mévil. (4%)

1.5. Conocer las caracteristicas que distinguen al software privativo del software libre y las
implicaciones sociales que conllevan. (3%)

1.6. Evaluar los distintos tipos de licencias de software. (3%)

CE.1.2. Conocer las componentes basicas y fundamentos técnicos de funcionamiento de las redes
con las que interactla asi como los servicios habituales de la red Internet, instalando,
configurando y usando dichas redes y servicios aplicando competencias propias para la
resolucion de problemas. (20%)

2.1. Conocer la evolucion histérica de la red, entendiendo su necesidad y proposito, asi como la
importancia actual de la misma. (2%)

2.2. Comprender el concepto de red de dispositivos e identificar los elementos fisicos (hardware) y
l6gicos (software) de una red doméstica, asi como el propdsito y funcién de los mismos. (4%)

2.3. Conocer y comprender la necesidad de las distintas arquitecturas de red existentes y en
particular, la arquitectura basada en la pila de protocolos TCP/IP. (4%)

2.4. Conectar dispositivos, configurar y gestionar redes locales aplicando los conocimientos y
procesos asociados a sistemas de comunicacién aldambrica e inaldmbrica con una actitud proactiva.
(5%)

2.5. Utilizar recursos compartidos en red, configurando accesos Yy privilegios. (5%)

CE.1.3. Aplicar el pensamiento computacional para analizar, disefiar e implementar sistemas de
computacion en entornos diversos: computadores, entorno web, dispositivos moéviles y sistemas
fisicos y aplicar procedimientos rigurosos de prueba y depuracion de programas, asi como de
resolucion de problemas en todas las fases de desarrollo de software. (20%)

3.1. Conocer y aplicar las estructuras mas basicas de los lenguajes de programacion. (6%)

3.2. Comprender las diferentes fases del desarrollo de software, aplicandolas a pequefios problemas.
(7%)

3.3. Desarrollar el pensamiento computacional y aplicar metodologias de analisis top-down para el
disefio modular. (7%)

CE.l.4. Utilizar un software de hoja de calculo para el manejo sencillo de informacion, realizar
el disefio completo de una base de datos relacional sencilla plasmado en un sistema gestor de
bases de datos relacional en entorno ofimatico, y conocer y comprender la nocién de datos




masivos, asi como las oportunidades y riesgos, tanto sociales como personales, de su tratamiento.
(20%)

4.1. Conocer las herramientas que nos suministra el software de hoja de calculo para la obtencion
de informacion almacenada en forma de tabla. (3%)

4.2. Utilizar el diagrama entidad-interrelacién para representar el modelo conceptual de datos de
una situacion sencilla del mundo real descrita en lenguaje natural. (3%)

4.3. Conocer los conceptos fundamentales del modelo de datos relacional. (2%)

4.4. Transformar el modelo conceptual de datos a un modelo de datos relacional. (4%)

4.5. Utilizar un sistema gestor de bases de datos relacionales en entorno ofimatico para implementar
el modelo relacional obtenido, incluyendo la creacion de formularios, informes y consultas. (4%)
4.6. Disefar consultas en lenguaje SQL para la manipulacion de datos. (4%)

CE.1.5. Comprender los principios basicos de funcionamiento de la inteligencia artificial y su
impacto en nuestra sociedad, conocer los diferentes elementos de la inteligencia artificial y los
bloques basicos para ser capaces de construir sistemas sencillos: uno de aprendizaje automatico
y otro que interactlle con el mundo real a través de un dispositivo mévil que abarque como
minimo los bloques de percepcién y actuacion. (20%)

5.1. Definir el concepto de inteligencia artificial y conocer su evolucion histérica. (2%)

5.2. Identificar los diferentes campos de aplicacién de la inteligencia artificial y conocer las
consecuencias sociales de su uso en niveles como: la igualdad de raza y género, el desempleo, la
toma de decisiones morales y la influencia en la privacidad de los usuarios. (3%)

5.4. Conocer las implicaciones legales del uso de sistemas autonomos e inteligentes. (3%)

5.5. Distinguir los distintos elementos de inteligencia artificial: vision artificial y procesamiento de
imagenes, procesamiento del lenguaje natural, reconocimiento de voz, robética inteligente y
aprendizaje automatico. (5%)

5.6. Conocer el funcionamiento de los sistemas de aprendizaje automatico, identificar los tipos de
sistemas de aprendizaje automatico. (2%)

5.7. Diseflar un sistema sencillo e inteligente de aprendizaje automatico que reconozca voz,
iméagenes o texto. (5%)

Ponderaciones/Criterios de
Calificacion

Para la calificacién por evaluaciones se realizard una media ponderada de los criterios evaluados a
lo largo de la evaluacion de modo proporcinal al computo anual. Si el alumno o alumna no adquirie
uno o mas criterios evaluados a lo largo de la evaluacion, e independientemente de la nota reflejada
en la evaluacion, hasta que no supere dichos criterios, la materia no esta superada.

El redondeo al entero superior para indicar la calificacion en el boletin de notas por evaluaciones es
una vez superada la materia con nota de cinco o superior y si el primer decimal es de 8 o superior.
No se redondea en ningln caso si la media ponderada es inferior a cinco.

La superacion de los criterios no superados se iran realizando a lo largo de la duracion del curso
hasta finales de mayo o junio segun proceda y para superar la materia , el alumno debe tener
superados con nota superior a cinco todos los criterios de evaluacion de la materia de tal modo que
el alumno aprueba la materia si logra superar los objetivos de la materia en base a las competencias
especificas de la misma, tomando como referente fundamental los criterios de evaluacion de cada
materia asociados a las competencias especificas indicadas.

La nota de la convocatoria final de junio se obtendrd segin los porcentajes de los criterios de
evaluacion asociados al grado de adquisicion de las competencias especificas de la materia. Para
aprobar, dicha nota ponderada debe ser superior a cinco. En el boletin final, se redondeara la nota
al entero superior si la dicha ponderacion final tiene un decimal de 5 o superior. Si no se aprobara la
materia en la convocatoria ordinaria de junio, el alumno o la alumna con la materia suspensa
deberia presentarse a un examen en la convocatoria extraordinaria en tiempo y forma segin la
normativa vigente.

Se priorizara la realizacién de los programas, actividades evaluables y disefio de aplicaciones

Si la nota de la convocatoria final de junio con la ponderacion anteriormente indicada de los
criterios de evaluacion asociados al grado de adquisicién de las competencias especificas es
inferior a cinco, la materia estara suspensa.

El alumno aprueba la materia si logra superar los objetivos de la materia en base a las competencias
especificas de la misma, tomando como referente fundamental los criterios de evaluacién de cada
materia asociados a las competencias especificas indicadas anteriormente

Es necesario justificar debidamente la falta de asistencia a los examenes. Obtener un cero en alguno
de los examenes de la evaluacion (por dejarlo en blanco o faltar al examen sin causa justificada)
podria suponer no poder aprobar la evaluacién. Se dara opcién de que a final de curso el alumno/a
pueda recuperar aquellas pruebas no realizadas y no justificadas en el plazo de tres dias lectivos
para poder lograr adquirir de modo satisfactoria las competencias asociadas al criterio de
evaluacion con la superacion de dicho criterio.

Forma de recuperar la materia: Un alumno o alumna debe recuperar aquellos criterios de
evaluacion que no ha logrado superar en base las competencias especificas a lo largo de todo el
curso académico. Para recuperar la evaluacién no superada, el alumno o alumna debera volver a




presentarse a un examen o prueba objetiva de las competencias especificas no adquiridas.
Igualmente se podréa solicitar aquellas actividades del apartado b que se consideren necesarias para
lograr suficientemente las competencias de la materia. Dichas pruebas objetivas, proyecto o
actividades evaluables se realizaran en fechas posteriores a la evaluacion no superada y
preferentemente a finales de mayo y/o en el mes de junio, considerando que el alumno o alumna
recupera la evaluacion al adquirir una nota de recuperacion cinco o superior en las competencias
especificas evaluadas con los criterios de evaluacion asignados.

Controles y examenes.

Es necesario justificar debidamente la falta de asistencia a los examenes.

Si durante la evaluacién algin alumno o alumna no se presentase a algiin examen o prueba
evaluable en el dia concretado se podra volver a realizar la prueba si su tutor/a legal justifica
debidamente su ausencia enviando un mensaje de correo al profesor/a de la materia en el plazo de
tres dias lectivos. En este caso, segun la situacion temporal de la evaluacion, se podra optar a la
realizacion de dicho en examen posterior durante otro periodo lectivo de la materia o a la
acumulacion de los contenidos de ese primer examen en el segundo examen en caso de que este
segundo examen se pudiera realizar en la evaluacion actual. Si como consecuencia de la ausencia
del alumno o alumna a la realizacion de una prueba objetiva o examen y debido a la proximidad a la
temporalizacion en la realizacion de los examenes impidiera que se realizara algiin examen por ser
préxima la junta de evaluacion, el alumno no podria aprobar durante esa evaluacién y seria
evaluado de dichos contenidos en la proxima evaluacién.

Actividades y proyectos evaluables y el trabajo diario.

En las actividades para cuya entrega se establezca un plazo de presentacion, no se recogeran
trabajos fuera del plazo establecido, resultando una calificacion de cero en dichas actividades.

Las actividades practicas y proyectos evaluables que supongan el uso del ordenador serdn
realizadas prioritariamente en clase. En caso de faltar a clase por causa justificada, la profesora o el
profesor podra plantear realizarlas en otro momento.

Las faltas generadas por el alumnado que no se presenta a un examen deben estar debidamente
justificadas Si durante la evaluacion algin alumno o alumna no se presentase a algin examen se
podria optar a la realizacion de dicho en examen posterior durante otro periodo lectivo de la
materia 0 a la acumulacion de los contenidos de ese primer examen en un segundo examen en caso
de que este segundo examen se pudiera realizar en la evaluacion actual. Si como consecuencia de la
ausencia del alumno o alumna a la realizacion de una prueba objetiva o examen y debido a la
proximidad a la temporalizacién en la realizacion de los examenes impidiera que se realizara algin
examen por ser proxima la junta de evaluacion, el alumno no podria aprobar durante esa
evaluacion vy seria evaluado de dichos contenidos en la proxima evaluacion.

Criterios de los procesos de recuperacion

Las recuperaciones se realizaran en fecha posterior a la evaluacion no superada.

Examenes: Los alumnos que no hayan superado las competencias especificas de la materia con sus
porcentajes de sus criterios de evaluacion deberan realizar pruebas objetivas y/o actividades que
permitan que adquieran de modo suficiente dichas competencias que se realizaran después de la
evaluacion no superada y preferentemente en el mes de mayo o junio segun corresponda.
Actividades: Aquellos alumnos y alumnas con evaluaciones pendientes también podran entregar
cuando el profesor o profesora lo solicite, las practicas que considere oportuno para poder recuperar
la evaluacion con calificacion negativa.

Criterios de calificacién final: La calificacion final de mayo o junio , segiin como corresponda,
resultard de la realizacion de la media ponderada de los criterios de evaluacion asociados a las
competencias especificas desarrolladas. Si no se aprobara la materia en la convocatoria ordinaria, el
alumno o la alumna con la materia suspensa deberia presentarse a un examen en la convocatoria
extraordinaria en tiempo y forma segln la normativa vigente.
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Saberes basicos

Los saberes basicos se estructuran en siete bloques:
A Proyectos de investigacion y desarrollo..

Técnicas de investigacion aplicadas al desarrollo de proyectos, para que, a través de unas fases bien
definidas, se resuelva un problema dado. Para ello sabran coordinarse en equipo, mantener empatia,
comunicarse y ser perseverantes para conseguir el objetivo marcado. También han de saber difundir
sus disefios utilizando herramientas digitales.

Conocimientos, destrezas y actitudes: Gestion y desarrollo de proyectos. Técnicas y estrategias de
trabajo en equipo. Metodologias Agile: tipos, caracteristicas y aplicaciones Difusion y
comunicacion de documentacién técnica. Elaboracién, referenciacién y presentacion.
Autoconfianza e iniciativa. ldentificacion y gestion de emociones. El error y la reevaluacion como
parte del proceso de aprendizaje. Emprendimiento, resiliencia, perseverancia y creatividad para
abordar problemas desde una perspectiva interdisciplinar.

B. Materiales y fabricacion. Propiedades técnicas, los procedimientos de conformacion y los
aspectos de sostenibilidad de los materiales para ser capaces de seleccionar el mas adecuado para
un producto dado.

Conocimientos, destrezas y actitudes: Estructura interna. Propiedades y procedimientos de ensayo.
Técnicas de disefio y tratamientos de modificacion y mejora delas propiedades y sostenibilidad de
los materiales. Técnicas de fabricacion industrial.

C. Sistemas mecdanicos. Conocer diferentes sistemas mecanicos es fundamental para el
disefio de cualquier objeto tecnolégico. Aplicar y consolidar los saberes adquiridos en otras
materias de etapas anteriores a través del calculo y disefio de los diferentes sistemas mecanicos.

Conocimientos, destrezas y actitudes: Estructuras sencillas. Tipos de cargas, estabilidad y calculos
basicos. Montaje o simulacion de ejemplos sencillos. Maquinas térmicas: maquina frigorifica,
bomba de calor y motores térmicos. Célculos basicos, simulacidn y aplicaciones. Neumatica e
hidraulica: componentes y principios fisicos. Descripcién y analisis. Esquemas caracteristicos de
aplicacion. Disefio y montaje fisico o simulado.

D. Sistemas eléctricos y electronicos. Conocer, saber disefar, similar, incorporar los
sistemas eléctricos y electrénicos a los proyectos tecnoldgicos. Conocimientos, destrezas y
actitudes: Circuitos de corriente alterna. Triangulo de potencias. Calculo, montaje o simulacion.
Electrénica digital combinacional. Disefio y simplificacién: mapas de Karnaugh. Experimentacion
en simuladores. Electronica digital secuencial. Experimentacion en simuladores.

E. Sistemas informaticos. Programacion. Contenidos relativos a las herramientas
informaticas, y especificamente en este curso aquellas relacionadas con la recogida, representacion,
andlisis y tratamiento de datos masivos, asi como la legislacién aplicable y las medidas de
seguridad a aplicar en ese campo

Conocimientos, destrezas y actitudes: Inteligencia artificial, big data, bases de datos distribuidas
y ciberseguridad.
F. Sistemas automaticos.

Conocer y simular el funcionamiento de los procesos tecnolégicos basados en sistemas
automaticos, para que se puedan incorporar a sus disefios y proyectos elementos de regulacién
automatica y de control programado

Conocimientos, destrezas y actitudes: Algebra de bloques y simplificacion de sistemas.
Estabilidad. Experimentacion en simuladores.

G. Tecnologia sostenible.

Conocer las caracteristicas de eficiencia asociadas a los materiales, los sistemas mecanicos,
eléctricos y electrénicos, informaticos y automaticos tratados en los bloques anteriores.
Responsabilidad social y sostenibilidad.

Conocimientos, destrezas y actitudes: Impacto social y ambiental. Informes de evaluacion.
Valoracion critica de la sostenibilidad en el uso de la tecnologia.




Instrumentos de evaluacion

los instrumentos utilizados para la evaluacién deben ser variados y se proponen:

Controles y examenes. Al comienzo del curso se realizard una evaluacion inicial para
valorar el nivel del alumnado Una evaluacidn inicial que sitda el punto de partida de modo
individual del alumnado y el punto de partida grupal

Se tiene previsto realizar al menos un examen o prueba objetiva por trimestre. Si los
contenidos de algunas unidades didacticas fueran fundamentalmente préacticas, se podria optar
por no realizar exdmenes 0 pruebas objetivas y se evaluaran las actividades y producciones
realizadas por el alumno o alumna durante el trimestre, con aviso previo al alumnado.
Actividades evaluables (ejercicios, proyectos, prototipos, disefios de aplicaciones...
realizados con creatividad y autonomia del alumno o alumna en el aula, taller, mediante la
utilizacién de ordenadores o manuscritos, exposiciones orales, segiin corresponda a la
actividad. Se priorizaran las actividades realizadas en el instituto, teniendo en cuenta los
tiempos asignados en casa sesion. El alumno o alumna tiene que gestionar su tiempo para
poder realizar dentro de los plazos acordados, los tareas y programas asignadas que deben
desarrollarse , valorando la autonomia y la creatividad e innovacion en los trabajos y
producciones creadas.

Si algin alumno o alumna dejara de asistir al instituto por una causa debidamente justificada,
podria realizar las actividades indicadas mediante la plataforma classroom de la materia, si
el profesor o profesora asi lo indicara.

Proyecto: El proyecto de la materia de Tecnologia e Ingenieria esta sujeto a la dotacion que
en ese momento tenga el centro, debido a la complejidad que supone dotar a un centro
educativo de material tan especifico y a la dificultad de suministro de componentes
electronicos para un nimero elevado de alumnado. Si se disefiara el proyecto mediante
plataformas digitales ( tinkercad y arduino cc). Dicho proyectos consta de dos partes. Por una
parte el informe técnico (memoria) en papel o en formato digital, debe ser realizado de modo
colaborativo y grupal y por otra parte la construccion del prototipo del proyecto que debe ser
realizado en grupos de dos personas 0 mas ( sujeto a lo indicado anteriormente). Se potencia el
trabajo colaborativo y grupal entre el alumnado mediante documentos compartidos de google
docs fomentando la digitalizacion.

Habitos y conductas: uso responsable y ético de la tecnologia, componentes electrénicos,
materiales , herramientas y software necesario, mostrando interés por un desarrollo sostenible.
Uso responsable de los espacios del aula-taller, del material del aula, de los equipos
informéticos, de los instrumentos de medida y del software y aplicaciones de disefio
utilizadas. Creatividad, perseverancia y autonomia en el trabajo.

Criterios de Evaluacion

Se indican las competencias especificas de la materia y sus criterios de evaluacion ponderados cuya
ponderacién queda reflejada en la programacion didactida del departamento.

CE.TIL.1. Coordinar y desarrollar proyectos de investigaciéon con una actitud critica y
emprendedora, implementando estrategias y técnicas eficientes de resolucién de problemas y
comunicando los resultados de manera adecuada, para crear y mejorar productos y sistemas
de manera continua.(5%0)

1.1. Desarrollar proyectos de investigacion e innovacion con el fin de crear y mejorar productos de
forma continua, utilizando modelos de gestion cooperativos y flexibles. (2%)

1.2. Comunicar y difundir de forma clara y comprensible proyectos elaborados y presentarlos con la
documentacion técnica necesaria.(2%o)

1.3. Perseverar en la consecucion de objetivos en situaciones de incertidumbre, identificando y
gestionando emociones, aceptando y aprendiendo de la critica razonada y utilizando el error como
parte del proceso de aprendizaje.(1%0)

CE.TI.2. Seleccionar materiales y elaborar estudios de impacto, aplicando criterios técnicos y
de sostenibilidad para fabricar productos de calidad que den respuesta a problemas y tareas
planteados, desde un enfoque responsable y ético. (15%)

2.1. Analizar la idoneidad de los materiales técnicos en la fabricacion de productos sostenibles y de
calidad, estudiando su estructura interna, propiedades, tratamientos de modificacion y mejora de sus
propiedades.(12%0)

2.2. Elaborar informes sencillos de evaluacion de impacto ambiental, de manera fundamentada y
estructurada.(3%o)

CE.TI1.3. Utilizar las herramientas digitales adecuadas, analizando sus posibilidades,
configurandolas de acuerdo a sus necesidades y aplicando conocimientos interdisciplinares,
para resolver tareas, asi como para realizar la presentacion de los resultados de una manera
optima.(5%o)

3.1. Resolver problemas asociados a las distintas fases del desarrollo y gestion de un proyecto
(disefio, simulacion y montaje y presentacion), utilizando las herramientas adecuadas que proveen
las aplicaciones digitales.(5%0)

CE.T1.4. Generar conocimientos y mejorar destrezas técnicas, transfiriendo y aplicando
saberes de otras disciplinas cientificas con actitud creativa, para calcular, resolver problemas
o dar respuesta a necesidades de los distintos ambitos de la ingenieria.(60%0)




4.1. Calcular y montar estructuras sencillas, estudiando los tipos de cargas a los que se puedan ver
sometidas y su estabilidad.(12%0)

4.2. Analizar las maquinas térmicas: maquinas frigorificas, bombas de calor y motores térmicos,
comprendiendo su funcionamiento y realizando simulaciones y calculos basicos sobre su
eficiencia.(12%)

4.3. Interpretar y solucionar esquemas de sistemas neumaticos e hidraulicos, a través de montajes o
simulaciones, comprendiendo y documentando el funcionamiento de cada uno de sus elementos y
del sistema en su totalidad.(12%b)

4.4. Interpretar y resolver circuitos de corriente alterna, mediante montajes o simulaciones,
identificando sus elementos y comprendiendo su funcionamiento.(12%)

4.5. Experimentar y disefiar circuitos combinacionales y secuenciales fisicos y simulados aplicando
fundamentos de la electronica digital, comprendiendo su funcionamiento en el disefio de soluciones
tecnoldgicas.(12%)

CL.T1.5. Disefar, crear y evaluar sistemas tecnoldgicos, aplicando conocimientos de la
regulacion automatica, el control programado v las posibilidades que ofrecen las tecnologias
emergentes, para estudiar, controlar y automatizar tareas en sistemas tecnoldgicos y
robéticos.(13%)

5.1. Comprender y simular el funcionamiento de los procesos tecnoldgicos basados en sistemas
automaticos de lazo abierto y cerrado, aplicando técnicas de simplificacion y analizando su
estabilidad.(11%)

5.2 Conocer y evaluar sistemas informaticos emergentes y sus implicaciones en la seguridad de los
datos, analizando modelos existentes.(2%)

CL.TL6. Analizar y comprender sistemas tecnoldgicos de los distintos ambitos de la ingenieria,
estudiando sus caracteristicas, consumo y eficiencia energética, para evaluar el uso
responsable y sostenible que se hace de la tecnologia.( 2%)

6.1. Analizar los distintos sistemas de ingenieria desde el punto de vista de la responsabilidad social
y la sostenibilidad, estudiando las caracteristicas de eficiencia energética asociadas a los materiales
y a los procesos de fabricacion.(2%6)

Ponderaciones/Criterios de
Calificacion

La nota de la convocatoria final se obtendra segin los porcentajes de los criterios de evaluacién
asociados al grado de adquisicién de las competencias especificas de la materia. Para aprobar,
dicha nota ponderada debe ser superior a cinco.

Si la nota de la convocatoria final con la ponderacién anteriormente indicada de los criterios de
evaluacion asociados al grado de adquisicion de las competencias especificas es inferior a cinco, la
materia estara suspensa.

Para la calificacién por evaluaciones se realizara una media ponderada de los criterios evaluados a
lo largo de la evaluacién de modo proporcinal al computo anual. Si el alumno o alumna no adquirie
uno o mas criterios evaluados a lo largo de la evaluacion, e independientemente de la nota reflejada
en la evaluacion, hasta que no supere dichos criterios, la materia no esta superada.

El redondeo al entero superior para indicar la calificacion en el boletin de notas por evaluaciones es
una vez superada la materia con nota de cinco o superior y si el primer decimal es de 8 o superior.
No se redondea en ningln caso si la media ponderada es inferior a cinco.

La superacion de los criterios no superados se iran realizando a lo largo de la duracién del curso
hasta finales de mayo o junio seglin proceda y para superar la materia , el alumno debe tener
superados con nota superior a cinco todos los criterios de evaluacion de la materia de tal modo que
el alumno aprueba la materia si logra superar los objetivos de la materia en base a las competencias
especificas de la misma, tomando como referente fundamental los criterios de evaluacién de cada
materia asociados a las competencias especificas indicadas.

El alumno aprueba la materia si logra superar los objetivos de la materia en base a las competencias
especificas de la misma, tomando como referente fundamental los criterios de evaluacion de cada
materia asociados a las competencias especificas indicadas anteriormente

Es necesario justificar debidamente la falta de asistencia a los examenes. Obtener un cero en alguno
de los examenes de la evaluacion (por dejarlo en blanco o faltar al examen sin causa justificada)
podria suponer no poder aprobar la evaluacion por no lograr la superacion de algin criterio de
evaluacién asociado a la competencia especifica. Se dara opcién de que a final de curso el alumno/a
pueda recuperar aquellas pruebas no realizadas y no justificadas en el plazo de tres dias lectivos.
Forma de recuperar la materia: Un alumno o alumna debe recuperar aquellos criterios de
evaluacion que no ha logrado superar en base las competencias especificas a lo largo de todo el
curso académico. Para recuperar la evaluacién no superada, el alumno o alumna debera volver a
presentarse a un examen o prueba objetiva de las competencias especificas no adquiridas.
Igualmente se podra solicitar aquellas actividades del apartado b que se consideren necesarias para
lograr suficientemente las competencias de la materia. Dichas pruebas objetivas, proyecto o
actividades evaluables se realizardn en fechas posteriores a la evaluacién no superada y
preferentemente a finales de mayo y/o en el mes de junio, considerando que el alumno o alumna
recupera la evaluacion al adquirir una nota de recuperacion cinco o superior en las competencias
especificas evaluadas con los criterios de evaluacion asignados.




La nota final de la convocatoria ordinaria de mayo sera la nota calculada segtn los porcentajes
de los criterios de evaluacién asociados al grado de adquisicion de las competencias especificas de
la materia. Se aprueba con una nota media final de cinco o superior. En el boletin final, se
redondeara la nota al entero superior si la dicha ponderacién final tiene un decimal de 5 o superior.
Si no se aprobara la materia en la convocatoria ordinaria de junio, el alumno o la alumna con la
materia suspensa deberia presentarse a un examen en la convocatoria extraordinaria en tiempo y
forma segdn la normativa vigente.

Se priorizard la realizacion de los programas, actividades evaluables y disefio de aplicaciones en
las sesiones indicadas en el centro educativo y la entrega de todas las partes de cada actividad o
programa segun las indicaciones de la profesora, salvo caso excepcional debidamente justificado,
en el que la profesora pueda aconsejar la realizacion de actividades de refuerzo debido a la
temporalizacion a lo largo del curso.

Un alumno o alumna debe recuperar la evaluacion si la media ponderada indicada anteriormente es
inferior a cinco. Para recuperar la 1° y/o 2° evaluacién, el alumno o alumna debera volver a
presentarse a una prueba objetiva que tratard de los contenidos de toda la evaluacion y las
competencias trabajadas y que se realizara después de la evaluacién evaluada negativamente. Si no
se recupera la primera y segunda evaluacion por este procedimiento, y por tanto no logra superar
de modo satisfactorio las competencias especificas de la materia, se hard una recuperacién en el
examen de mayo donde la nota en la evaluacion sera la aplicada segun los criterios de evaluacion
asignados a las competencias de la materia. En la misma fecha se realizara el examen de mayo de la
tercera evaluacion. En este caso, la nota final es la ponderacion indicada segln los criterios de
evaluacion de las competencias. Si no se aprobara la materia en la convocatoria ordinaria de mayo,
el alumno o la alumna con la materia suspensa deberia presentarse a un examen en la convocatoria
extraordinaria en tiempo y forma segdn la normativa vigente.

Si durante alguna evaluacién se determinan pesos distintos a las pruebas objetivas relacionados con
los criterios de evaluacion , se comunicara previamente a los alumnos , al igual que se indicara si
alguna actividad realiazada en la evaluacidn tiene un peso distinto en la evaluacion para evaluar
parte de una competencia segln su criterio de evaluacion.
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Saberes basicos

Los saberes basicos se estructuran en cinco bloques.

B. Redes de computadores e Internet
Redes de computadores, red publica y global Internet, origen de la World Wide Web hasta su
evolucién en la web 2.0. Conceptos y tecnologias basicas que permiten la creacion de las paginas
web: lenguaje HTML, asi como crear paginas web sencillas.
Conocimientos, destrezas y actitudes.
De la World Wide Web a la Web Social: Origen de la WWW. Tecnologias basicas de los
documentos de hipertexto.El lenguaje de la WWW: HTML. Herramientas de creacion y
publicacion de contenidos en la web. La web social: origen, caracteristicas y servicios
fundamentales. La web como plataforma. Servicios propios de la web social. Uso de gestores de
contenidos: blog.

C. Programacién
En este blogue de contenidos se continda con las nociones de pensamiento computacional,
centrandose en el paradigma de programacién orientado a objetos. Tras mostrar los principios
basicos de la programacion Orientada a Objetos, se introducen lenguajes de modelizacién como
UML vy, en particular, los diagramas de actividad y de clases, que seran la base para el andlisis y




disefio de soluciones a ser implementadas en lenguajes textuales utilizando entornos de desarrollo
libres.
Conocimientos, destrezas y actitudes.
Elementos basicos de la programacion estructurada. En este bloque, se introduce al alumnado en un
nuevo paradigma de programacion, la orientacion a objetos (OO), y sus fundamentos de
abstraccion. Conceptos fundamentales de programacion OO. Diagramas de flujo. Analisis, disefio e
implementacion de programas sencillos. Prueba de programas. Herramientas de depuracion.
Programacién para dispositivos y entornos fisicos. Interfaces de usuario. E/S. Sensores y
actuadores.

D. Datos
Tratamiento masivo de datos. Conocer los posibles riesgos de un mal uso de esta informacion, con
el fin de poder tomar las medidas adecuadas.
Conocimientos, destrezas y actitudes:
Big data: caracteristicas, volumen de datos generados, visualizacién, transporte y almacenaje de los
datos. Recogida, andlisis y generacion de datos. Dispositivos que generan e interactian con los
datos. Las redes sociales como fuente de datos personales. Oportunidades y riesgos del tratamiento
masivo de datos personales.

E. Inteligencia artificial
Descripcion de los bloques basicos de un sistema de inteligencia artificial: percepcion, actuacion,
representacion,  razonamiento,  aprendizaje,  motivacién, inteligencia  colectiva y
sostenibilidad/ética/aspectos legales
Conocimientos, destrezas y actitudes: Bloques basicos de un sistema de inteligencia artificial:
percepcion, representacion, razonamiento, aprendizaje y actuacion.
F. Seguridad Informatica.
Conocer los principios basicos de la seguridad Informatica. Conocer como proteger los
dispositivos, el software, los datos, las comunicaciones y su propia persona en lo que refiere a su
interaccion con la red, de qué debe protegerse, conociendo las posibles amenazas de un sistema de
computacion, como defenderse de posibles ataques, asegurando confidencialidad e integridad.
También se familiarizara al alumnado con conceptos relacionados con la seguridad Informatica
necesarios para comprender el mundo que nos rodea y las noticias diarias, especialmente relevantes
son en el momento actual, los antivirus, la criptografia.
Conocimientos, destrezas y actitudes.
Concepto y principios de la seguridad Informatica. Definicién de seguridad activa y pasiva.
Seguridad activa: uso de contrasefias seguras, encriptacion de datos y uso de software de seguridad.
Seguridad pasiva: dispositivos fisicos de proteccion, copias de seguridad y particiones del disco
duro. Riesgos en el uso de equipos informaticos. Tipos de malware y de virus. Instalacion y uso de
programas antimalware, antivirus y antiespias. Importancia de la actualizacion del software.
Control de acceso: usuarios, roles, privilegios. Copias de seguridad. Aseguramiento de las
comunicaciones: configuracion de dispositivos hardware de comunicaciones. Estandares de
seguridad. Privacidad. Proteccion de la identidad digital. Relacion sana con la red. Netiqueta.
Criptografia: tipos de cifrado, criptografia asimétrica.

Instrumentos de evaluacion

Controles y examenes. Al comienzo del curso se realizara una evaluacion inicial para
valorar el nivel del alumnado Una evaluacion inicial que sitda el punto de partida de modo
individual del alumnado y el punto de partida grupal

Se tiene previsto realizar al menos un examen o prueba objetiva por trimestre. Si los
contenidos de algunas unidades didacticas fueran fundamentalmente préacticas, se podria optar
por no realizar exdmenes o pruebas objetivas y se evaluardn las actividades y producciones
realizadas por el alumno o alumna durante el trimestre, con aviso previo al alumnado, de tal
manera que al final de las unidades didacticas desarrolladas y vistas en clase, se pueden
realizar ~ pruebas practicas evaluables y/o examenes, llevadas a cabo tanto con las
herramientas de Google Workspace, como con otros programas. Las entregas de estas
practicas y/o pruebas evaluables, se llevan a cabo mediante Classroom desde el grupo-clase
que la profesora ha creado para cada grupo en concreto.

En caso de haber unidades de desarrollo exclusivamente de contenido tedrico, se pueden
realizar examenes de esas unidades, en donde los errores ortograficos y de expresion, pueden
estar penalizados, teniendo influencia en la calificacion final. El procedimiento habitual para
calificar los controles o examenes en su mayoria ha sido mediante rdbrica de la profesora.
Actividades evaluables (practicas digitalizadas con el ordenador, ejercicios, proyectos,
disefios de aplicaciones... realizados con creatividad y autonomia del alumno o alumna en
el aula o salas de informatica, mediante la utilizacion de ordenadores o manuscritos,
exposiciones orales, segin corresponda a la actividad. Se priorizaran las actividades
realizadas en el instituto, teniendo en cuenta los tiempos asignados en casa sesion. EIl alumno
o0 alumna tiene que gestionar su tiempo para poder realizar dentro de los plazos acordados, los
tareas y programas asignadas que deben desarrollarse , valorando la autonomia y la
creatividad e innovacion en los trabajos y producciones creadas. Se han realizado en las




Salas de Informatica del centro, donde estan instalados los ordenadores de sobremesa, y
también en el taller 2, aula habilitada con un carro de ordenadores portatiles, para uso del
Departamento de Tecnologia.. Para la calificacién de dichas practicas, también se va a intentar
priorizar el uso de rdbrica de la profesora.

Si algun alumno o alumna dejara de asistir al instituto por una causa debidamente justificada,
podria realizar las actividades indicadas mediante la plataforma classroom de la materia, si
el profesor o profesora asi lo indicara.

Ejercicios varios: En caso de realizar pequefios ejercicios, se valoraran los contenidos, el
orden, la limpieza y la presentacion en el plazo acordado.

Se podra potencias el trabajo colaborativo y grupal entre el alumnado mediante documentos
compartidos de google docs potenciando la digitalizacion siempre que no sea simplemente un
ejercicio copiado de un alumno a otro . Si se detecta el hecho de copiar actividades, se
anulara la parte trimestral de todas las actividades practicas de la evaluacion en curso.

Habitos y Conductas: Para la valoracién de habitos y conductas se tendra en cuenta:
Autonomia. Atiende las explicaciones de la profesora y las asimila.

Uso responsable y ético de los medios informaticos tanto en lo que respecta a hardware y
software.

Uso responsable de los espacios de las salas de informatica, del material del aula, de los
equipos informaticos, del software y aplicaciones de disefio utilizadas.

Respeto (compafieros, instalaciones, profesora). De no ser asi, se aplicaran las correspondientes
propuestas de mejora, sanciones y comunicacion a Jefatura, tutora y familias por los medios
adecuados (SIGAD, comunicacion telefonica, correo electronico...)

Criterios de Evaluacién

Se indican las competencias especificas de la materia y sus criterios de evaluacion ponderados cuya
ponderacion queda reflejada en la programacion didactida del departamento.

CE.1.2. Conocer las componentes basicas y fundamentos técnicos de funcionamiento de las redes
con las que interactla asi como los servicios habituales de la red Internet, instalando,
configurando y usando dichas redes y servicios aplicando competencias propias para la
resolucion de problemas.(15%)

2.1. Conocer la evolucion de la red Internet, desde el nacimiento de la WWW hasta la web 2.0,
entendiendo sus aportaciones, asi como la importancia actual de la misma. (5%)

2.2. Comprender y usar las tecnologias propias de la WWW para la creacion de paginas web
sencillas. (5%)

2.3. Conocer y usar los distintos servicios sociales y colaborativos propios de la web 2.0, y
utilizarlos en funcién de las necesidades personales y de los proyectos de trabajo. (5%)

CE.1.3. Aplicar el pensamiento computacional para analizar, disefiar e implementar sistemas de
computacion en entornos diversos: computadores, entorno web, dispositivos moviles y sistemas
fisicos y aplicar procedimientos rigurosos de prueba y depuracién de programas, asi como de
resolucion de problemas en todas las fases de desarrollo de software. (47%)

3.1. Conocer y aplicar las estructuras mas basicas de la programacién orientada a objetos. (10%)
3.2. Conocer y usar distintos entornos de desarrollo, lenguajes de programacion y lenguajes de
modelado. (12%)

3.3. Desarrollar sencillas paginas web y lenguaje html. (20%)

3.5. Montar y programar sistemas fisicos que reaccionen a estados de su entorno.(5%)

CE.l1.4. Utilizar un software de hoja de calculo para el manejo sencillo de informacion, realizar
el disefio completo de una base de datos relacional sencilla plasmado en un sistema gestor de
bases de datos relacional en entorno ofimético, y conocer y comprender la nocién de datos
masivos, asi como las oportunidades y riesgos, tanto sociales como personales, de su tratamiento.
Implementar sencillas aplicaciones para dispositivos mdviles, disefiando las interfaces adecuadas
segun la aplicacion (10%)

4.1. Conocer el concepto y las caracteristicas de datos masivos. big data, y su relevancia en la
sociedad actual. (2%)

4.2. ldentificar y reconocer la presencia de fuentes de datos masivas en su entorno en forma de
sensores, dispositivos o informacién en la red Internet. (2%)

4.3. Evaluar las oportunidades y riesgos que puede tener el uso del tratamiento masivo de datos
gestionados de manera abierta o privativa, usando para ellos ejemplos y situaciones concretas. (1%)
4.4. Ser consciente de la importancia de la huella digital que deja cada individuo con los datos que
genera y comparte, y establecer una actitud critica para preservar la privacidad. (3%)

4.5. Recopilar informacion de algun sistema de datos abiertos para generar una visualizacion
gréfica de dicha informacion. (1%)

4.6. Utilizar técnicas de raspado de datos, data scraping, para crear nueva informacion y
contenidos. (1%)

CE.1.5. Comprender los principios basicos de funcionamiento de la inteligencia artificial y su
impacto en nuestra sociedad, conocer los diferentes elementos de la inteligencia artificial y los
blogues bésicos para ser capaces de construir sistemas sencillos: uno de aprendizaje automatico




y otro que interactle con el mundo real a través de un dispositivo mévil que abarque como
minimo los bloques de percepcién y actuacion. (12%)

5.1. Conocer los componentes/bloques basicos de un sistema de inteligencia artificial en el contexto
del entorno con el que interactla. (3%)

5.2. Seleccionar un ejemplo de sistema inteligente e identificar los bloques basicos del sistema.
(3%)

5.3. Diseflar un sistema inteligente sencillo, que comprenda como minimo los bloques de
percepcion y actuacion utilizando los sensores y actuadores basicos. (6%)

CE.L.6. Conocer y saber aplicar los principios fundamentales de la seguridad Informatica y
desarrollar habitos que fomenten el bienestar digital, aplicando medidas preventivas y correctivas,
para proteger dispositivos, comunicaciones, datos personales y la propia salud en relacion con la
tecnologia. (16%)

6.1. Saber desenvolverse en el uso diario de las nuevas tecnologias con seguridad, principalmente
ante ataques malintencionados, pero también ante errores de software o hardware y ante el mal uso
de la tecnologia. (5%)

6.2. Conocer la evolucion histérica de la criptografia, a lo largo de toda la historia hasta tecnologias
tan actuales como las criptomonedas, entendiendo su necesidad y propoésito, asi como la
importancia actual de la misma. (6%)

6.3. Identificar y saber reaccionar ante situaciones relacionadas con las nuevas tecnologias que
representan una amenaza o reto, escogiendo la mejor solucidon entre diversas opciones,
desarrollando practicas saludables y seguras, y valorando el bienestar fisico y mental, tanto
personal como colectivo. (5%)

Ponderaciones/Criterios de
Calificacion

Para la calificacion por evaluaciones se realizara una media ponderada de los criterios evaluados a
lo largo de la evaluacion de modo proporcinal al computo anual. Si el alumno o alumna no adquirie
uno o mas criterios evaluados a lo largo de la evaluacion, e independientemente de la nota reflejada
en la evaluacion, hasta que no supere dichos criterios, la materia no esta superada.

El redondeo al entero superior para indicar la calificacion en el boletin de notas por evaluaciones es
una vez superada la materia con nota de cinco o superior y si el primer decimal es de 8 o superior.
No se redondea en ningun caso si la media ponderada es inferior a cinco.

La superacion de los criterios no superados se irdn realizando a lo largo de la duracién del curso
hasta finales de mayo o junio segln proceda y para superar la materia , el alumno debe tener
superados con nota superior a cinco todos los criterios de evaluacion de la materia de tal modo que
el alumno aprueba la materia si logra superar los objetivos de la materia en base a las competencias
especificas de la misma, tomando como referente fundamental los criterios de evaluacion de cada
materia asociados a las competencias especificas indicadas.

La nota de la convocatoria final se obtendra segun los porcentajes de los criterios de evaluacion
asociados al grado de adquisicion de las competencias especificas de la materia. Para aprobar,
dicha nota ponderada debe ser superior a cinco. En el boletin final, se redondeara la nota al entero
superior si la dicha ponderacion final tiene un decimal de 5 o superior. Si no se aprobara la materia
en la convocatoria ordinaria de junio, el alumno o la alumna con la materia suspensa deberia
presentarse a un examen en la convocatoria extraordinaria en tiempo y forma segun la normativa
vigente.

Se priorizara la realizacion de los programas, actividades evaluables y disefio de aplicaciones

Si la nota de la convocatoria final de junio con la ponderacion anteriormente indicada de los
criterios de evaluacién asociados al grado de adquisicion de las competencias especificas es
inferior a cinco, la materia estara suspensa.

El alumno aprueba la materia si logra superar los objetivos de la materia en base a las competencias
especificas de la misma, tomando como referente fundamental los criterios de evaluacion de cada
materia asociados a las competencias especificas indicadas anteriormente

Es necesario justificar debidamente la falta de asistencia a los exdmenes. Obtener un cero en alguno
de los exdmenes de la evaluacién (por dejarlo en blanco o faltar al examen sin causa justificada)
podria suponer no poder aprobar la evaluacién. Se dara opcion de que a final de curso el alumno/a
pueda recuperar aquellas pruebas no realizadas y no justificadas en el plazo de tres dias lectivos
para poder lograr adquirir de modo satisfactoria las competencias asociadas al criterio de
evaluacion con la superacién de dicho criterio.

Forma de recuperar la materia: Un alumno o alumna debe recuperar aquellos criterios de
evaluacion que no ha logrado superar en base las competencias especificas a lo largo de todo el
curso académico. Para recuperar la evaluacion no superada, el alumno o alumna debera volver a
presentarse a un examen o prueba objetiva de las competencias especificas no adquiridas.
Igualmente se podra solicitar aquellas actividades del apartado b que se consideren necesarias para
lograr suficientemente las competencias de la materia. Dichas pruebas objetivas, proyecto o
actividades evaluables se realizaran en fechas posteriores a la evaluacion no superada y
preferentemente a finales de mayo y/o en el mes de junio, considerando que el alumno o alumna
recupera la evaluacion al adquirir una nota de recuperacién cinco o superior en las competencias




especificas evaluadas con los criterios de evaluacion asignados.

Controles y examenes.

Es necesario justificar debidamente la falta de asistencia a los examenes.

Si durante la evaluacion algin alumno o alumna no se presentase a alglin examen o prueba
evaluable en el dia concretado se podra volver a realizar la prueba si su tutor/a legal justifica
debidamente su ausencia enviando un mensaje de correo al profesor/a de la materia en el plazo de
tres dias lectivos. En este caso, segun la situacion temporal de la evaluacion, se podra optar a la
realizacion de dicho en examen posterior durante otro periodo lectivo de la materia 0 a la
acumulacion de los contenidos de ese primer examen en el segundo examen en caso de que este
segundo examen se pudiera realizar en la evaluacion actual. Si como consecuencia de la ausencia
del alumno o alumna a la realizacién de una prueba objetiva o examen y debido a la proximidad a
la temporalizacion en la realizacion de los exdmenes impidiera que se realizara algin examen por
ser proxima la junta de evaluacidn, el alumno no podria aprobar durante esa evaluacion y seria
evaluado de dichos contenidos en la proxima evaluacion.

Actividades y proyectos evaluables y el trabajo diario.

En las actividades para cuya entrega se establezca un plazo de presentacién, no se recogeran
trabajos fuera del plazo establecido, resultando una calificacion de cero en dichas actividades.

Las actividades practicas y proyectos evaluables que supongan el uso del ordenador serdn
realizadas prioritariamente en clase. En caso de faltar a clase por causa justificada, la profesora o el
profesor podra plantear realizarlas en otro momento.

Las faltas generadas por el alumnado que no se presenta a un examen deben estar debidamente
justificadas Si durante la evaluacién algiin alumno o alumna no se presentase a algun examen se
podria optar a la realizaciéon de dicho en examen posterior durante otro periodo lectivo de la
materia 0 a la acumulacion de los contenidos de ese primer examen en un segundo examen en caso
de que este segundo examen se pudiera realizar en la evaluacién actual. Si como consecuencia de la
ausencia del alumno o alumna a la realizacion de una prueba objetiva 0 examen y debido a la
proximidad a la temporalizacién en la realizacién de los exdmenes impidiera que se realizara algin
examen por ser proxima la junta de evaluacién, el alumno no podria aprobar durante esa
evaluacion vy seria evaluado de dichos contenidos en la proxima evaluacion.

Criterios de los procesos de recuperacion

Las recuperaciones se realizaran en fecha posterior a la evaluacion no superada.

Examenes: Los alumnos que no hayan superado las competencias especificas de la materia con sus
porcentajes de sus criterios de evaluacion deberan realizar pruebas objetivas y/o actividades que
permitan que adquieran de modo suficiente dichas competencias que se realizaran después de la
evaluacion no superada y preferentemente en el mes de mayo o junio segun corresponda.
Actividades: Aquellos alumnos y alumnas con evaluaciones pendientes también podran entregar
cuando el profesor o profesora lo solicite, las practicas que considere oportuno para poder recuperar
la evaluacién con calificacion negativa.

Criterios de calificacion final: La calificacion final de mayo o junio , segiin como corresponda,
resultard de la realizacion de la media ponderada de los criterios de evaluacion asociados a las
competencias especificas desarrolladas. Si no se aprobara la materia en la convocatoria ordinaria, el
alumno o la alumna con la materia suspensa deberia presentarse a un examen en la convocatoria
extraordinaria en tiempo y forma segun la normativa vigente.

En algunas evaluaciones y previo aviso al alumnado se podran establecer distintos pesos a los
controles y exdmenes y a las actividades evaluables y trabajo. En la primera evaluacién se establece
que debido a los criterios de evaluacién evaluados , se establecié ademas :

a. CONLroleS Y EXAMENES .....vuieeitie ettt e eee e 80%
b. Actividades y proyectos evaluables y trabajo
01T T P 20%

En algunas evaluaciones, algunos criterios de evaluacion ponderados solo incluiran actividades
evaluables y se podria no contemplar la realizacion de pruebas objetivas.
En todos los casos se comunicara previamente al alumnado.




